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Resumo

Este artigo objetiva identificar as interagdes no site
transmidia “De barrio somos” utilizando um
sistema quantitativo de rastreamento de interacdes
intitulado  Artificial Intelligence and Mouse
Tracking-Based user Experience Evaluation Tool
(AIMT-UXT). Foram mapeadas agdes nas
categorias clique, espera, rolagem e movimentagao
do mouse para avaliar a experiéncia do usuério
(UX). Recorremos a entrevista estruturada para
obter dados para confrontar resultados analiticos
das interagdes. O mapeamento foi feito com alunos
de Jornalismo da Universidade Federal de Santa
Catarina, que navegaram no site e participaram da
entrevista. Como resultado, observamos um maior
interesse nos audiovisuais.
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barrio somos.

Recebido em: 24 /05/2021. Aprovado em: 13/10/2021.

Abstract

This paper aims to identify interactions on the De
barrio somos transmedia website using a
quantitative interaction tracking system entitled
Artificial Intelligence and Mouse Tracking-Based
user Experience Evaluation Tool (AIMT-UXT).
Actions were mapped in the click, wait, scroll and
mouse movement categories to assess the user
experience (UX). We used the structured interview
to obtain data to confront analytical results of the
interactions. The mapping was done with Journalism
students from the Federal University of Santa
Catarina, who browsed the site and participated in
the interview. As a result, we see a greater interest in
audiovisual content.

Keywords: Mouse-tracking. Transmedia, De barrio
SOmos.
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Introduciao

Entendemos a narrativa transmidia como um espago que concatena elementos
midiadticos que reunidos contam uma historia, observando a singularidade de cada meio e
contexto. Consideramos o desenvolvimento desse formato como um grande desafio para a area
jornalistica, por ser um produto que exige abordagem multidisciplinar, tornando possivel a
observagao das impressdes e percepgdes causadas no publico por essa forma de consumo de
midia.

Segundo o padrio ISO 9241-210 (ISO, 2018), todas as impressdes, percepgoes,
emocdes, crengas, preferéncias e comportamentos que ocorrem antes, durante e depois da
utilizagao de um produto ou servigo compdem a Experiéncia de Usudrio (UX), sendo, portanto,
um aspecto cada vez mais critico no desenvolvimento de novas formas de difusdao de
informagdo e conhecimento. A UX ¢ um campo crescente, que vem se desenhando como de
suma importancia para qualificacdo e quantificacdo de imersdo. Avaliar o design de um sistema
considerando a UX pode levar a um maior indice de satisfagdo e, assim, a qualidade do design
de UX pode ser avaliada usando ferramentas apropriadas para rastrear as atividades de cada
usuario, conforme Cegan e Filip (2017).

Selecionamos para este estudo o site do projeto transmidia De barrio somos — Historias
de Clubes em 360° para monitorar a Experiéncia do Usudrio (UX) por utilizar recursos
transmididticos e ter reconhecimento e premiagdes na area. De barrio somos apresenta
caracteristicas inovadoras (PIMENTA, 2019). Segundo a autora, foi concebido por uma equipe
interdisciplinar que produziu uma série para TV e web, um livro de crdnicas, conteudos em
360°, um album de figurinhas com rastreadores de realidade aumentada, um jogo de tabuleiro,
pequenas historias para redes sociais e outros. Todos esses produtos foram reunidos e
disponibilizados em um site que faz parte desse projeto transmididtico ao reunir os diversos

elementos desenvolvidos.

Objetivo

Motivados pela questdo de pesquisa "como observar a Experiéncia dos Usudrios em

sites com tantos elementos distintos?", recorremos a area da Computagdo para identificar
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técnicas que nos ajudassem a identificar o caminho percorrido pelo usudrio nestas narrativas,
suas acOes e frustracdes durante o processo interativo. Técnicas e métodos tém sido
desenvolvidos com o intuito de melhorar a UX. O estudo do comportamento humano ¢ de
particular interesse no campo da Interagdo Humano-Computador (HCI), pois pode fornecer
informagdes sobre o desempenho humano. A identificacdo de padroes de utilizagdo do mouse,
como movimentos aleatorios e retos, pairar o mouse etc., pode ser associada ao uso da facilidade
percebida, utilidade percebida, autoeficacia, vontade de aprender ou percep¢ao de risco
(TZAFILKOU; PROTEGEROS, 2018).

Os testes de usabilidade sdo métodos utilizados para avaliagdo, centrados no usuario, e
tém o objetivo de identificar como design, conteudos e midias podem ser melhorados durante
o processo de desenvolvimento e avaliar a qualidade global da interface utilizando-se medidas
de performance (PAULINO et al., 2018). Para identificar interagdes no site utilizamos um
sistema de rastreamento de interacdes de usudrios, a ferramenta intitulada Artificial Intelligence
and Mouse Tracking-Based user Experience Evaluation Tool (AIMT-UXT), proposta por
Souza et al. (2019).

Dados de monitoramento do comportamento do usuério obtidos pelo rastreamento do
mouse podem ser utilizados para identificar problemas na navegagao e interesses no conteudo.
A andlise de dados advindos dos cliques, movimento do mouse, tempo de espera em contetidos
e rolamento nas se¢des do site sdo métricas com as quais podemos analisar a UX em qualquer
sistema interativo, inclusive em um site, diagnosticando problemas e propondo melhorias para

aumentar a experiéncia de uso (SOUZA et al., 2019).

De barrio somos: contextualizacdo do objeto empirico

Em Rosario (Argentina), os clubes de bairro se configuram como comunidades ativas e
de grande importancia para a cidade. Nesse contexto ¢ que o projeto De barrio somos se
originou, divulgando a historia e noticiando as atividades de cada clube. Mais do que clubes de
futebol, os clubes de bairros de Rosario sao espagos de encontro, servindo a cidade como uma
esfera publica de valor para todos (PIMENTA, 2019).

O projeto promove um passeio transmidiatico por histdrias contadas pelos seus proprios

personagens. Integrando varias midias e produtos, faz um convite a navegar e explorar as
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culturas de bairro reveladas em 360°. O site se apresenta em um formato Longform (Figura 1)

para contar uma historia que se caracteriza por ter varias segdes na orientacao vertical.
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Figura 1 - Pagina principal do De barrio somos
Fonte: (DEBARRIOSOMOS, 2021)
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De barrio somos contou com a participagao de profissionais de diversas areas. A equipe
foi formada por jornalistas, comunicadores, produtores audiovisuais, designer grafico e
especialistas em tecnologia. O projeto foi financiado através de um edital publico de captagdo
financeira. Aqui ¢ importante destacar que a producao foi desenvolvida pelo Departamento de
Produgdes Transmidia da Universidade Nacional de Rosario (DCMteam), uma Instituigcao
Federal Argentina e financiado pela Rede Nacional Audiovisual Universitaria (RENAU) e pelo
Programa Espacio Santafesino do Ministério de Inovacdo e Cultura de Santa Fé. Também
contou com o apoio do Jornal La Capital, que divulgou uma série de artigos sobre o projeto
(PIMENTA, 2019).

A equipe interdisciplinar produziu uma série para TV e web, um livro de cronicas,
contetidos em 360°, um album de figurinhas com rastreadores de realidade aumentada, um jogo
de tabuleiro e pequenas historias para redes sociais. Uma historia transmidia desenrola-se
através de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira
distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o melhor

— a fim de que uma histdria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisao,
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romances € quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou experimentado como
atracdo de um parque de diversdes (JENKINS, 2009).

Para o autor, cada acesso a franquia deve ser autonomo, de modo que nao seja preciso
assistir a um filme para gostar de um jogo ou vice-versa. O ponto de acesso a franquia pode, ¢
deve, ser qualquer um dos itens componentes da narrativa. Ainda segundo Jenkins (2009), a
primeira narrativa transmidia de que se tem conhecimento ¢ a franquia 4 Bruxa de Blair (1999),
pois, enquanto passava nos cinemas, ja havia um site com informagdes ¢ videos inéditos e
opgoes de compras de mercadorias. "Interessante destacar que até hoje o site segue sendo
atualizado, com novas experiéncias mididticas como uma imersdo em realidade virtual pela
floresta onde se passa a historia" (EMPINOTTI et al., 2018).

A analise do De barrio somos permite observar as semelhancas do projeto com os
exemplos de transmidia apontados por autores como Jenkins (2009): diferentes midias foram
usadas de forma estratégica; o conjunto delas forma um todo mais completo, oferecendo uma
experiéncia mais imersiva ao consumidor; o acesso a obra pode se dar por diversos pontos de
entrada, sem prejuizo a compreensao, de forma que o usuario faz sua opgao e trilha sua forma
de consumo como preferir, assumindo papel decisivo sobre o que consome; em cada uma das
midias utilizadas, o conteudo ¢ moldado de forma a usa-la plenamente, apropriando-se de suas
vantagens, em oposi¢do ao que ocorre em estratégias crossmidia, em que se usam diversas
plataformas simultaneamente, mas sem grandes alteragdes no conteido (BOUMANS, 2004).

Tais caracteristicas nos levam a crer que lidamos com uma narrativa transmidia. Ha
ainda o fato de o site reunir todos os diversos contetudos criados para a acdo, incluindo versoes
digitais de jogos de tabuleiro e albuns de figurinhas, indo ao encontro do que reconhecem
Jenkins, Green e Ford (2015): os consumidores estdo utilizando novas tecnologias para se
envolver com contetudos dos "velhos meios".

Apesar de muitos autores pensarem a transmidia sobretudo em situagdes de ficgdo,
citando exemplos populares como as franquias Star Wars, Universo Marvel e Bruxa de Blair,
narrativas transmidia ja sdo consideradas em diversos contextos, como o aqui envolvido, da
informacao. Pesquisadores como Ldhteenméki (2021) expandem as reflexdes de Jenkins
(2009). Esse ultimo afirma que a narrativa transmidia representa um processo em que elementos
integrais de uma fic¢do sdo dispersos por varios canais de distribuicdo para criar uma

experiéncia de entretenimento unificada e coordenada.
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Lahteenméki (2021) traca um paralelo ao substituir o termo "ficcdo" por "historia",
resultando em: "A narrativa transmidia representa um processo onde elementos integrais da
'historia' sdo dispersos sistematicamente por varios canais de entrega com o objetivo de criar
uma experiéncia de entretenimento unificada e coordenada" (LAHTEENMAKI, 2021, p.8).
Cabe ainda a ressalva de que "histdria" ndo deve ser confundida com "passado". Nessa situacao,
o uso do termo se refere a situagdes além das experiéncias de entretenimento, englobando
também historias orais, livros, artigos, documentarios, exposi¢des em museus €, Como 0O caso

em questao, produtos e servigos informacionais.

Uso da tecnologia de Rastreamento (7racking)

A avaliagdo UX vem sendo realizada por varios trabalhos, que consideram diferentes
técnicas e metodologias de rastreamento, como smart-wearables (PAL et al., 2019), jogos para
celular (YU et al., 2018), expressao facial (MUNIM et al., 017) e rastreamento do olhar e do
mouse (PENG; WEN-HUNG, 2016). Os métodos de avaliagao de UX sao partes importantes
para garantir que o desenvolvimento de produtos ou servigos avance na dire¢ao certa e, como
resultado, o efeito fique mais perto do atendimento das expectativas dos usuérios, com UX
positiva (RAJESHKUMAR; OMAR; MAHMUD, 2013).

No contexto das Narrativas Transmidias, entre as tecnologias de rastreamento,
encontramos dois principais tipos que mapeiam a interacdo do usuario: o Mouse-tracking
considera a anélise dos movimentos do mouse em experimentos computadorizados e esta se
tornando cada vez mais popular na pesquisa psicoldgica. Os movimentos do mouse sdo tomados
como um indicador de comprometimento ou conflito entre opgdes de escolha durante o
processo de decisdo (WULFF,, 2018). Ja o Eye-tracking permite estabelecer elementos das
paginas nos quais os usudrios concentraram sua aten¢do e analisam se eles coincidem com o0s
elementos relevantes da IA (LOPEZ GIL et al., 2010). O rastreamento ocular permite a
identificacdo de areas de interesse relevantes em relagdo aos elementos das paginas da web
necessarias para responder perguntas de um Teste de Estresse (RTE). Esse determina se os
usuarios do teste concentraram sua ateng¢do, segundo Lopez Gil et al. (2010).

Nesta pesquisa adotamos o Mouse-tracking. Apesar de existirem dezenas de
ferramentas de andlise visual, muitas monitoram apenas dados da sessdo do usuario. A

tecnologia adotada nesta pesquisa envolveu o desenvolvimento de uma solugdo propria com
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enfoque efetivo na experiéncia e no comportamento do usudrio em um site. A AIMT-UXT
dispde dos recursos de mapas de calor e reprodugdo de interagdes baseados em rastreamento de
mouse que podem ser facilmente exportados. (SOUZA et al., 2017).

Para Kieslich, et al. (2018), o Mouse-tracking inclui decisdes sobre o procedimento
inicial, as configuragdes de velocidade e aceleragdo do cursor € 0 modo de resposta (clique ou
passe do mouse). Cada uma dessas opcdes visa garantir que todos os processos cognitivos
relevantes para a decisdo ocorrem enquanto o rastreamento esta ativo (o que ¢, em muitos casos,
o periodo entre o clique no botdo iniciar e a selecao de uma das opcdes de resposta), para que

o processo de interesse seja capturado nas trajetorias.

Metodologia

Diante de tantos produtos que foram criados para este site Transmidia, a nossa pergunta
de pesquisa quer saber: quais dos produtos foram mais acessados pelos alunos de Jornalismo e
o porqué. O método de mouse-tracking sinaliza os locais mais acessados, sendo plotados a partir
de uma anadlise quantitativa, mas pretendemos, com a aplicagcdo dos questionarios, entender o
porqué dos caminhos percorridos no site, para agregar aspectos de analise qualitativa.

Consideramos esta pesquisa social como experimental e aplicada, sendo previsto o
emprego imediato numa realidade circunstancial para gera¢ao de novos conhecimentos (GIL,
1999). Para tanto, utilizamos uma abordagem exploratéria, motivada por problemas definidos
que podem gerar hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores. Por ser uma pesquisa bastante
especifica, podemos afirmar que assume a forma exploratoria e de um estudo de caso.

Em uma analise na Base de Periddico da Capes, usamos os termos relacionados as
tecnologias de rastreamento Eye-tracking e Mouse-tracking, retornando 110.883 publicacdes
para o primeiro ¢ 63.105 publicacdes para o segundo. As areas variaram entre: Humanities,
Medicine, Psychology, Computer Science, Education, Visual Perception, dentre outras (Figuras
2 e 3). Como o nosso foco € o0 Mouse-tracking, refinamos a busca para encontrar registros que
tivessem relacdo com a Comunicagao ¢ o Jornalismo.

Encontramos 301 trabalhos com os seguintes termos: (mouse AND tracking) AND
TITLE-ABS-KEY (communication). Mesmo assim, refinamos ainda mais para identificar

Mouse Tracking no universo dos sites, (TITLE-ABS-KEY (mouse AND tracking) AND
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TITLE-ABS-KEY (communication) AND TITLE-ABS-KEY (sites) e encontramos 18
documentos, mas somente um tangenciou a area que nos interessava, os Anais da 15*

Conferéncia Internacional sobre Interagdo Humano-Computador, HCI International 2013.
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Figura 2 - Rede dos termos mais recorrentes na busca "Eye Tracking" na base do Scopus
(Elsevier).

Fonte: Autores no VOSviewer.
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Andlise da Experiéncia do Usudrio (UX) de Narrativa Transmidia através de Mouse-Tracking

Figura 3 - Rede dos termos mais recorrentes na busca "Mouse Tracking” na base do Scopus
(Elsevier). Fonte: Autores no VOSviewer.

Podemos considerar, portanto, que a area do Jornalismo e da Comunica¢ao nao se utiliza
dessas técnicas para avaliar a interacdo em sites. Tal constatacdo corrobora o que afirmam
Paulino et al. (2018): “a concepgao e o desenvolvimento de softwares na area jornalistica
sempre foi uma caixa preta para os profissionais da area" (p. 40). E, assim, uma técnica
amplamente utilizada e com experimentos documentados, mas pouco utilizada pela area da
Comunicagao para verificar a Experiéncia do Usuario (UX) em ambientes digitais.

Além da aplicacdo AIMT-UXT (analise quantitativa), recorremos a técnica da
entrevista estruturada (analise qualitativa) com o objetivo de obter dados que comprovem ou
nao os resultados analiticos da interacao dos usudrios no site. O mapeamento foi feito com 13
alunos do curso de Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) que
navegaram no site De barrio somos e responderam a uma pergunta aberta para verificar a
experiéncia de navegac¢do indicando pontos positivos e negativos. Nos estudos de rastreamento
de mouse, os movimentos do cursor dos participantes sdo registrados conforme os alunos
escolhem entre diferentes opcdes representadas como botdes na tela do computador. Assim, o
rastreamento do mouse visa medir o grau de conflito entre as alternativas e o desenvolvimento

temporal de sua resolugdo.
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Tecnologia adotada — AIMT-UXT

Analisar a intera¢ao do usuario em sistemas web nos permite aproximar a compreensao
do grau de satisfacao do usuario sobre o site. Neste artigo, um método sistematico de avaliar a
UX usando métricas obtidas do rastreamento do mouse em combinacdo com medidas
qualitativas sera usado para mapear e entender as interagdes. Diante disso, Scores de avaliagdo
e parametros de desempenho dos usuarios serdo identificados e mapeados.

A AIMT-UXT foi desenvolvida por Souza (2018) para coletar dados de interagdes do
usuario relativos a utilizagdo do mouse, podendo compor representagdes visuais possiveis de
serem analisadas. A ferramenta disponibiliza trés formas de visualizacao: reproducao de sessao,
mapa de calor e tabulagdo. Os resultados obtidos servem de parametro para quantificar a UX
que, comparada aos relatos do questionario aplicado (qualitativamente), revela-nos como foi
essa interatividade e percepgdes de satisfacdo ou ndo. A ferramenta permite ainda a utilizagdo
de técnicas de inteligéncia artificial para mensurar a UX a partir de pardmetros de desempenho
de usudrios, entretanto, para esse estudo, essa fun¢do ndo foi necessaria.

O rastreamento das interacdes no site, feitas pelos alunos, esta presente na Tabela 1, que
apresenta como resultado todas as interagdes dos usuarios para cada objeto do site (objetos em
HTML), descrito em uma tabela no formato .csv. A partir disso, foi possivel fazer uma
avaliacdo da acdo tomada pelo usuario e validar as imagens apresentadas a seguir. As métricas
analisadas sdo divididas em quatro tipos de atributos: Clique, Movimentagdo, Espera e
Rolagem.

Tabela 1 - Tabulagdao contendo o mapeamento da interacdo coletada pela ferramenta AIMT-
UXT como resultado da navegagao dos alunos no site De barrio somos.

clicks move t
qt object url qt object url «

48 | img-fluid debariosomos.com.: 3304 | img-fluid debarriosomos.com.:

7 vid02 | img-fluid debarriosomos.com.: 640 | ficlub2 ficc w-100 debariosomos.com.:

6 | fasfa-street-view fa- debariosomos.com.: 638 | card-img-top debarriosomos.com.:

5 jdescargar | nav-link debarriosomos.com.: 472 | f1club5 f1cc w-100 debarriosomos.com.:

4 vid03 | img-fluid debariosomos.com.: 398 | f1club3 flcc w-100 debarriosomos.com.:

4 vid04 | img-fluid debarriosomos.com.: 388 frase2 | text-left debarriosomos.com.:

4 jjuego | navdinkbtju debarriosomos.com.: 381 | jumbotron bloque ¢ debarriosomos.com.:

4 | ficlub6 ficc w-100 debarriosomos.com.: 376 | f1club6 ficc w-100 debariosomos.com.:

3 vid07 | img-fluid debariosomos.com.: 360 tv|jumbotron serie  debarriosomos.com.:

2l Aanl AN w2 P P AU R DEO 1 iiimabndenm mnmasade dabimd ;msian ;i

Fonte: Autores.
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Analise da aplicacao dos testes com a Ferramenta AIMT-UXT

Essa experiéncia foi realizada na disciplina Jornalismo On-line e Narrativas Digitais do
Curso de Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina em parceria com o Programa
de Pos-Graduagdo Estudos Antropicos na Amazodnia - PPGEAA UFPA, na aplicagdo da
tecnologia AIMT-UXT, desenvolvida por Souza (2018). Na primeira fase da pesquisa, os
alunos tiveram uma breve explicagao sobre o conceito e especificidades de um site transmidia.
Apos a apresentagdo, foram convidados a navegar pelo site De barrio somos em computadores
tipo desktop que ja estavam previamente relacionados com a Ferramenta AIMT-UXT instalada
como uma extensao do navegador Google Chrome.

O usuario nao percebe que a aplicacao esta sendo executada e utiliza normalmente o
acesso ao site monitorado. Os dados coletados pela ferramenta sdo classificados nas quatro
categorias previamente mencionadas, caracterizadas da seguinte maneira:

e Clique - refere-se ao clique do mouse na pagina e em determinado elemento
html;

e Espera - quando o usudrio deixa o mouse em repouso por mais de 3 segundos,
0 que sugere uma leitura da pagina;

e Rolagem - quanto o usuario utiliza roda de rolagem do mouse, indicando que o
usuario procura por mais conteudo na pagina;

e Movimentagao - quando o mouse se movimenta na tela, sdo capturados os
eixos (x e y) do mouse.

Todas as quatro categorias foram consideradas como indicadores que representam a
navegagao e indicios de consumo de informagdes. Para ressaltar as zonas do site em que houve
um registro maior de tempo investido, utilizamos os mapas de calor.

A Figura 4 apresenta o mapa de calor, resultado das diferentes interagcdes na pagina
inicial. Destacamos Clique e Movimentacgao: houve muito movimento do mouse e clique sobre
determinado objeto do site. Essa pagina mostra uma cole¢ao de prémios que o projeto De barrio
somos ganhou ao longo do tempo. A Figura 4 indica que os alunos leram a introdugdo e
seguiram para os dois prémios destacados na parte superior. O interesse diminui ao seguir para

a secao inferior.
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Figura 4 - Mapa de calor que representa as categorias Clique ¢ Movimentacao na pagina
inicial. Fonte: Autores no site (DEBARRIOSOMOS, 2021)

A pagina "Serie", Figura 5, demonstra o interesse dos alunos em audiovisual. O sistema
mostrou que o acesso a este tipo de conteudo foi muito grande. Nessa pagina ¢ apresentada uma
Série documental de oito capitulos. Seus protagonistas nos convidam a visitar seus clubes e
descobrir uma historia polifénica com varios pontos em comum sobre paixao, amor pelas cores

e construgdo coletiva de cada espaco de identidade do bairro.

Figura 5. Mapa de calor que representa as categorias Clique, Espera e Rolagem na pagina
Séries.
Fonte: Autores no site (DEBARRIOSOMOS, 2021)

Na Figura 6, o Clique foi a categoria que mais se destacou no acesso aos videos em

360°. Essa constatacdo vai ao encontro do que foi relatado pelos alunos no preenchimento da
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questdo aberta realizada apds navegacdo. O video 360° foi o produto mais comentado e
preferido pelos alunos. Os videos mais acessados foram "02. Tiro Suizo" e "05. Desportivo
ligaUnion Central". O Tiro Suizo da o nome a um bairro inteiro, no sul da cidade. Criado em
1889, suas cores (azul claro, branco e vermelho) unificam as bandeiras da Argentina e da Suica.
O time Deportivo Union Central, popularmente conhecido como "La Carpita", o DUC foi

fundado em 1946. Esta localizado no coragao do bairro Industrial.

01, &2 | o B 03 i,

Echesortu

Figura 6 - Zonas de calor indica clube mais acessado entre as op¢des disponiveis na categoria
Clique.
Fonte: Autores no site (DEBARRIOSOMOS, 2021)

Os objetos que concentraram mais Rolagens foram os identificados na pagina E/ diario
La Capital (Figura 7). O site tem uma caracteristica de Longform, entdo apresenta agdes de
rolagem de pagina na vertical. No entanto, o que chamou a atencao foi que nessa pagina de
conteudo nao houve muita presenca das demais categorias, o que sugere que o conteudo textual
naquele momento de navegagao ndo cativou os alunos. O jornal La Capital apoia e promove o
desenvolvimento do projeto De barrio somos através da divulgagdo de artigos semanais sobre

multimidia. Sua publicacao teve inicio em 20 de setembro de 2018.
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Figura 7 - Zonas de Calor em La Capital para a categoria Rolagem.
Fonte: Autores no site (DEBARRIOSOMOS, 2021)

Objetos que concentraram um nivel alto de Rolagem e Movimentagdo estavam na
pagina de Jogos (Figura 8). Os Jogos de tabuleiro sdo subprodutos muito acessados e, como
existe a possibilidade de fazer download (baixar) no computador do usuério, notamos um
acesso grande nessa pagina. Através dos Jogos de Tabuleiro, a historia dos clubes do Roséario ¢

contada. Nessa trilha, o desafio ¢ descobrir fatos, campeonatos e herdis do bairro.

Figura 8 - Zonas de calor de Juegos para a categoria Movimentacao
Fonte: Autores no site (DEBARRIOSOMOS, 2021)

54

Comunicagdo & Inovagao | Sao Caetano do Sul, SP | v.22 | n. 50 | p. 41-61 | 2021 | ISSN 2178-0145


http://debarriosomos.com.ar/
http://debarriosomos.com.ar/

Andlise da Experiéncia do Usudrio (UX) de Narrativa Transmidia através de Mouse-Tracking

Novamente encontramos niveis altos de Rolagem e Movimentacdo na pagina Figuritas
(Figura 9). O album de figurinhas ¢ um dos subprodutos mais acessados e existe também a
possibilidade de fazer download (baixar) no computador do usudrio; notamos grande acesso
nessa pagina. Na questdo aberta, descrita no proximo capitulo, a possibilidade de fazer
download dos produtos foi considerada como fator positivo. Os idolos de cada clube, as copas

e 0s campeonatos estao registrados nesse album de figurinhas.

EQUIPD TECHICD

DE CADS LIND DE LDS PRODUCTOS

Figura 9 - Zonas de calor de Figuritas.
Fonte: Autores no site (DEBARRIOSOMOS, 2021)

A perspectiva dos alunos

Apos a livre navegacao no site, os 13 alunos do curso de Jornalismo que participaram
da pesquisa foram convidados, de forma an6nima, a responder a uma questao aberta sobre a
experiéncia de navegar no site transmidia. O objetivo foi identificar os pontos positivos e
negativos do site De barrio somos e obter informagdes que comprovem ou nao os resultados
analiticos da intera¢do dos usuarios no site.

Agrupamos os comentarios nas categorias Aspectos de design e interatividade,
Aspectos de Conteudo e Produtos mais comentados (Quadro 1). A apresentacdo esta

subdividida, ainda, em Pontos Positivos e Pontos Negativos.
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Pontos Positivos

Comentarios

Aspectos de design
e interatividade

"Gostei do site, achei muito bonito e facil de navegar"
"O site ¢ interessante, ha varios tipos de midia, o que agrega
muito."
"Gostei da diagramacdo da pagina principal e dos textos"
"A estética ¢ bonita"
"O site ¢ bonito"
"A diagramacao ¢ bonita, mas poderia ser mais basica, ja que o
site tem muito conteudo."
"Achei o site muito interessante e bonito."
"Traz muitos elementos de interatividade sem se tornar cansativo
e confuso."
"os menus estdo claros e remetem aos conteudos"
"...site € interessante e intuitivo"
"Os menus sao claros e chamam o leitor a explora-lo"
"O site ¢ interessante, tem boa aparéncia"
"Mas o site ¢ visualmente muito bonito"
"O site ¢ muito bonito"
"O site ¢ bem bonito, tem uma paleta de cores interessante"

Aspectos de conteudo

"a proposta do site, de dar visibilidade para clubes de bairro, ¢
muito boa"

"O site ¢ atrativo, principalmente para quem aprecie o conteudo"
"Gostei muito dos conteudos para baixar; constitui um contetdo
extra divertido e com efeito de divulgagdo."

"A quermesse foi um evento bem planejado, também em relagao
a divulgar o projeto."

"Passei boa parte do tempo lendo as noticias."

"A arquitetura das informagdes esta 6tima"

"No geral, ¢ um site que desperta a curiosidade e nos faz querer
desbravar um assunto que, se tratado de outra forma, poderia ndo
interessar tanto"

"cada equipe tem um resumo da histéria e um botdo que leva o
leitor a uma viagem pela sede do clube através do 360°"

"No geral, o site ¢ um deleite para os fas de futebol amador
argentino"

Produtos mais
comentados

"Curti as partes de video e VR"

"Parei para assistir um video que me chamou a atengao"

"A ferramenta do 360 foi bem interessante"

"Os videos em série foram uma das coisas que me chamaram
atencao"

"A visualizagdo em 360° me deixou muito envolvida, assim como
os minidocumentarios"
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"o Ebook e a série de videos ¢ um bom caminho para quem tiver
tempo"

"Adorei os videos na barra superior do site"

"Gostei bastante dos recursos de visdo 360°, etc."

"O elemento que mais me chamou a ateng¢ao foi o livro,

As fotos estavam boas também".

Pontos Negativos

Comentarios

Aspectos de design
e interatividade

"Nao achei boa a descri¢do do projeto em cima do video em preto
e branco com a escrita branca, foi muito dificil de ler."

"A parte dos prémios também ndo era muito legivel

"...mas ter que scrollar tanto para chegar a uma informagdo que
nio se tem certeza de onde se esta € meio chato, e torna a
exploracao do contetido lenta."

"Nao entraria em um site cuja primeira pagina mostra os prémios
que ele ja ganhou, antes de qualquer outra coisa."

"...com os prémios recebidos pelo site. Isso me deixou um tanto
confusa"

"Demorei pra me localizar pois tinha coisas demais."

"Em alguns momentos a legibilidade estava horrivel."

"muitas ferramentas de interacao"

"Acredito que deveriam ter feito um site mais minimalista"
"com a ressalva das fontes que destoam umas das outras, ¢ algo
que pode ser mudado."

"Sobre sua funcionalidade, existem alguns links que ndo abrem
nada"

"Achei bem confuso, ndo curto longforms"

"Além de tudo ndo achei muito intuitivo e existem muitas coisas
escondidas que vocé precisa passar muito tempo para achar."
"O menu que “pipoca” no canto direito, ndo ¢ muito funcional,
porque vocé tem que rolar a pagina para ele aparecer de novo."

Aspectos de conteudo

"...mas sobrecarregado de informacao.
Acho que seria mais interessante deixar evidente que sdo clubes
sociais."

Produtos mais
comentados

"Demora para carregar"

"As logomarcas dos clubes que aparecem no inicio e interagem
com o mouse parecem botoes/links sem ser".

"Os botdes do site na parte 360% nao sdo tdo simples de
visualizar. "

Quadro 1 - Anélise Qualitativa do resultado de questdo aberta aos usuarios apos navegacao.

Fonte: Autores.
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Podemos verificar que a técnica do mouse-tracking fornece indicios para identificar
problemas que foram confirmados nos comentérios dos usuarios. Na pagina principal do site
De barrio somos, que apresenta os prémios do projeto, o sistema AIMT-UXT identificou muitas
atividades da categoria Espera e Rolagem. Nessa pagina recebemos o maior numero de
comentarios sobre o contetido exibido. E possivel destacar alguns constantes no Quadro 1: "A
parte dos prémios também ndo era muito legivel", "Em alguns momentos a legibilidade estava
horrivel." Isso indica que realmente os alunos dedicaram tempo de navegagdo a essa pagina,
interessaram-se pelo contetido, mas tiveram dificuldades para a leitura.

Os comentarios revelaram que a maior parte dos alunos gostou do Design e
Interatividade e algumas péaginas tiveram destaque, como a Série documental de 8 capitulos e
o video em 360° que apresenta o time "Tiro Suizo". O objetivo social do site também foi
reconhecido nos comentarios dos alunos: "No geral, o site ¢ um deleite para os fas de futebol
amador argentino". A ferramenta AIMT-UXT identificou muitos acessos nas paginas dos jogos

e album de figurinhas, itens integrantes do carater transmidiatico do site.

Consideracoes Finais

Neste artigo foi utilizada a ferramenta AIMT-UXT, que utiliza a técnica de mouse-
tracking para rastreio dos movimentos do mouse. Essa técnica foi aplicada no site De barrio

somos (DEBARRIOSOMOS, 2021) , para verificar a navegagdo e interesses dos alunos nos

produtos transmidiaticos. De acordo com os graficos apresentados, que relatam os
posicionamentos do mouse nas telas, podemos identificar as mais acessadas e os produtos de
maior interesse pelos alunos.

Ter usado essas técnicas ajudaram a fazer uma avaliagdo mais criteriosa de interesses
e problemas que foram diagnosticados a partir dos movimentos do mouse no site. Trata-se de
uma ferramenta emergente que oferece uma janela acessivel, rica em dados e em tempo real
sobre como as pessoas categorizam e tomam decisdes (STILLMAN, 2018).

A partir desses resultados, toda a movimentacdo do usudrio na pagina ¢ demonstrada
em mapas de calor. Quando aplicamos instrumentos que identificam quantitativa e
qualitativamente a interagdo e experiéncia do usudrio (UX), podemos ter indicios mais
concretos dos problemas que estao interferindo na qualidade da interagao, ou dos aspectos em

que o site foi mais eficiente. Como trabalhos futuros pretendemos investigar e aplicar o
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rastreamento do olhar (EyeTracking) para mapear a atencdo dos usuarios. Além disso, os dados
obtidos serdo tratados com modelos de inteligéncia computacional, na forma de mapas auto-
organizaveis, com a finalidade de melhorar a clusterizagdo das categorias mapeadas.
Consideramos importante a utilizacdo de novos métodos digitais emergentes, mesmo que nao
habituais na area da Comunicac¢do, mas que abrem uma janela de colaboragdo entre as areas e,
principalmente, ajudam-nos na resolugdo de problemas.
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