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Utilizando como mote a classificagdo cromatica do contetido informacional de sites, baseando-se nos
estudos do design experiencial e na psicologia aplicada a cor, esse trabalho procura observar se as cores
utilizadas nos portais mais populares que utilizam esse recurso, emitem o significado do contetddo que
procuram representar naqueles sistemas. Esse artigo estuda, com base na aplicacdo de questionarios, a
relagcdo do usuario final com a cor, bem como estudar sua eficacia quando utilizada para a classificagao
de conteudo informacional em portais de internet.
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1. Introducdo

Diversas areas do conhecimento estudam a influéncia do circulo cromatico na escolha do
consumidor, sejam produtos fisicos ou virtuais. A publicidade e o marketing sugerem que sejam
estudados os fatores psicoldgicos apoiados pela psicologia do consumo (FARINA, 1990). No
espectro de atuacéo do design, assim como no marketing, a linha que se encarrega de
investigar a relacéo dos usudrios com os produtos e/ou sistemas € o design experiencial. Esta
linha baseia-se em preceitos psicolégicos e pesquisas com amostras de usuarios, buscando
compreender a dicotomia resultante do fato de alguns produtos serem t&o “amados” ou téo
“odiados” (NORMAN, 2004).

Em um ambiente virtual repleto de informagdes, como um portal de contetdo, fica dificil
diferenciar o contetido que efetivamente interessa ao usuario. Podemos considerar a utilizagéo
de formas de diferenciacdo de areas como uma proposta interessante para melhorar a
usabilidade de um sistema. De acordo com Padovani e Velozo (2007), a diferenciacédo
cromatica de contetidos apresenta resultados mais significativos na experiéncia da navegacao,
sendo mais facil de ser assimilada que a utilizacdo de icones, que demandam mais tempo para
0 usuério entendé-lo. Mas essa diferenciacdo ocorre de forma correta? Quais 0s critérios
utilizados para a escolha das cores? Tais cores realmente representam o contetdo informado?

Este trabalho busca compreender a maneira como se comportam as formas de separacdo
cromatica de areas em portais de contetido, bem como se as cores utilizadas para esse fim,
nos portais mais acessados, emitem o significado do contetido ao qual representam.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. Cor e sentimento

E bastante comum a associacdo da cor a algum sentimento ou sensacdo percebida pelo ser
humano. Toda cor afeta o ser humano, seja pelo eletromagnetismo, seja pela representacéo
psicossocial (AZEVEDO et al, 2000). Gongalves (2004) afirma que uma das maneiras pela qual
a cor afeta o ser humano é através da temperatura, classificando-as da seguinte maneira:

e 0s tons de vermelhos séo considerados quentes;

e 0s tons de Azul, frios;

e 0 verde, pela mistura entre amarelo e azul, pode ser considerado quente ou frio, de
acordo com a aplicacéo;

® as cinzentas sao consideradas neutras.

De acordo com Freitas (2007), sdo conhecidos trés efeitos da cor sobre o organismo
humano: ela impressiona a retina, provoca uma reacéo e constréi uma linguagem prépria
comunicando uma idéia, tendo valor de simbolo e capacidade. Farina (1990) classifica esses
efeitos da seguinte forma:

o Optico-sensivel: A percepcao fisioldgica da cor, esta acontece na retina e nos nervos
Opticos.

e Psiquico: O processamento mental da cor.

¢ Intelectual-simbdlico: Os aspectos cognitivos da cor, a associacado dela a algo, o objeto
desse estudo.

N&o devemos esquecer que as cores provocam diversas sensages e, entre elas,
estimulos. A cor pode ser agradavel, irritante, calmante, radiante, incentivar o apetite ou até
remeter a algo do passado, essas sensacdes acontecem por conta da incidéncia carga
cognitiva das cores sobre o homem.
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Essa relagdo da cor com os sentimentos e sensacdes é estudada na psicologia sob o
nome de Psicodindmica das cores (FARINA, 1990). De acordo com Marmiom (2008), pode-se,
baseado na forma ocidental de perceber as cores, associa-las a sensacdes:

Vermelho: perigo, alerta, quente, excitante, paix&o, sexo;

Azul: masculino, frio, calmo, confiavel, estavel,

Branco: pureza, honestidade, frio;

Pastel: feminino, sensibilidade, delicadeza, calido;

Laranja: emocional, positivo, jovem;

Preto: densidade, seriedade, morte, autoridade, poder, estabilidade;
Rosado: feminino, calido, jovem;

Verde: natureza, conforto, esperanca.

Esse tipo de experiéncia pode ser considerada como cognitiva, ou seja, relacionada ao
pensamento e a interpretacédo de codigos pelo usuario, ainda ha outros tipos de experiéncias
relacionadas a cor: ela pode ser relacionada aos sentidos, quando a cor interfere em algum
aspecto fisioldgico; e aos sentimentos, quando remete a algum evento ou momento da vida do
usuério.

2.2. O objeto de estudo do Design experiencial: a interacéo.

Segundo Buccini (2008), o primeiro passo para se entender o Design experiencial € entender o
que é experiéncia, ele explica que:

“um fendmeno individual que ocorre na mente de um individuo, resultado do processamento de um
complexo conjunto de estimulos — externos e internos — e dependente das interpretagdes subjetivas
inerentes de cada pessoa.” (p.9)

A experiéncia s6 ocorre quando o usuario interage com o produto, e a funcao do design
nesta interacdo é a de servir de ligacdo entre o usuério e as propriedades do produto. Desta
forma, o designer procura prever o possivel comportamento do usuario e como o sistema
respondera a este comportamento.

Buccini e Padovani (2006) propdem uma divisdo das experiéncias, topificando-as da
seguinte forma:

¢ Relacionada aos sentidos: Processos sensoriais ligados a fisiologia.

Relacionada aos sentimentos: Reac¢des emocionais, recordacdes, relacdo de gosto ou
repulsa.

Sociais: O produto é uma interface entre usuarios.

Cognitivas: Relacionadas ao pensamento e a interpretacdo de codigos pelo usuério.

De uso: Usabilidade e funcionalidade, ou como os produtos séo utilizados.

De motivacao: Posse ou uso do produto é responsavel pelo comportamento do usuario.

Em ambientes hipermidia, pelo seu aspecto virtual, podemos considerar como
aplicaveis as experiéncias relacionadas aos sentimentos, cognitivas, de uso e de motivacao,
uma vez que tais experiéncias lidam diretamente com a qualidade percebida pelo usuario em
relacdo a um servico.

2.3.Hipermidia, hipertexto e os sistemas digitais.

Para se entender hipermidia € necessario explicar o hipertexto, que segundo Lévy (1999)
consiste em “um texto em formato digital, reconfiguravel e fluido”, ele ainda fala que, oposto ao
texto linear, o hipertexto é estruturado em rede, constituido de nés e de ligacdes entre esses
nos, ou links (Levy, 1996).
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Moura (2007) classifica a hipermidia como linguagem, composta por elementos
compositivos, como imagens estaticas e em movimento, textos, sons e hipertextos,
comportando assim elementos do design e o préprio hipertexto. De fato este conceito choca-se
com as idéias de Lévy (1999), no momento em que diz que o hipertexto ndo contém estes
elementos midiaticos, contudo, devido aos objetivos essenciais do contexto da referente
pesquisa, consideraremos os argumentos defendidos por Moura (2007) como objetos de
referéncia cientifica.

Uma parte essencial de um ambiente hipermidia é a interface, nela estéo dispostos
todos os elementos graficos do sistema e € de responsabilidade dela, a interpretacédo que o
usuario tem do sistema, assim, a interface funciona como um tradutor de codigos e sua
existéncia possibilitam ao usuario compreender o0 programa sem necessariamente ter algum
conhecimento no ambito da linguagem de programacgédo (PASSOS & MOURA, 2007).

Os elementos gréaficos de um sistema ficam dispostos na interface, ela funciona como
um painel, com botdes que respondem a estimulos, executando ac¢des especificas. O designer,
ao projetar a interface, deve atentar para diversos aspectos, desde a arquitetura da informacao
do sistema até a leitura e usabilidade. Isso mostra a importancia da elaboragéo do projeto e
sua responsabilidade no sucesso do sistema.

. Procedimentos metodolégicos

A coleta de dados da pesquisa foi realizada com uma amostra acidental, caracterizada por ser
um subconjunto da populagdo formado por aqueles elementos que tém sido possiveis obter
(MARCONI & LAKATOS, 1996). Sendo assim, foram entrevistados, por meio de questionario
eletrénico de forma assincrona, 22 usuarios. O perfil desse usudrio néo foi limitado, isto se
deve ao fato do publico-alvo dos portais de contetido ser bastante diversificado, contendo
informacdes direcionadas ao publico em geral, independente de faixa etaria, localizagédo
geografica e renda.

3.1.Métodos de pesquisa em design experiencial

O design experiencial utiliza-se de métodos de pesquisa associativos. Neles o usuario associa
certo elemento ao conteddo que esta sendo pesquisado, o0 objetivo destes testes é entender
como o usuario percebe o sistema em questdo. Dentre estes diversos métodos, podemos
destacar o da Andlise Morfol6gica, método de extrema relevancia para a investigacao do
referido estudo.

3.1.1.Analise Morfoldgica como base para a pesquisa associativa

A andlise morfoldgica consiste em expor ao Usuario imagens para que estes as
associem a informacgéo/forma que esta em questdo (ANTIKAINEN et al 2003). No caso da
referente pesquisa, a andlise morfolégica serviu de base para uma metodologia que associou
as cores as emocdes, informagfes e imagens propostas, visando a mensuracao do grau de
proximidade dos conceitos expostos pela teoria da psicodindmica das cores com a cognicédo do
usuario questionado (FARINA, 1990).

A pesquisa consistiu na execucao e aplicacdo de um questionario composto por quatro
questdes, dispostas em quatro paginas, este foi respondido de forma assincrona, on-line,
utilizando ferramentas hipermidia para ilustra-lo e recolher as informacdes.

e Nas duas primeiras etapas (Fig. 1), o usuario foi convocado a trabalhar as cores de
maneira associativa, onde na primeira questéo, este deveria associa-las a conteidos
informacionais e na segunda, o usuario deveria fazer o mesmo, mas desta vez
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associando as cores a sentimentos e sensac¢des. O intuito destas duas primeiras
etapas eram tanto o de validar (ou contrapor) os procedimentos utilizados na pratica de
hoje em dia, como o de correlacionar o estudo as teorias da psicodinamica das cores e
fortalecé-las.

Figura 1: Questdes um e dois, 0 usudrio associa a cor & informacgéo e a sentimentos e sensacgoes.

Qual cor vocé acha que reflete o conteddo 3 esquerda? 2. Qual cor vocé acha que reflete a Agdo / Sentimento abaixo?
(utilize a escala da direita para se basear nostons das cores) (utilize a escala da direita para se basear nos tons das cores)
Brincadeira Elecione... t]
Noticias Eelecione... !] Violéncia Selecione...
Seledone. ..
Entretenimento Vermelho Fantasia Selecione...
Vinho
Esportes Marm_m Morte Selecione...
Laranja |
Amarelo - .
Servicos Verde Claro Vida Selecione...
Verde Escuro )
Jogos Azul Claro Depresséo Selecione...
Azul Escura
Videos Vialets Barulhe Selecione...
Branco
Cinza Claro p— !
Musicas fistg Siléncio Selecione... .
Economia Selecione... Badalagdo Selecione... -

e Naterceira etapa, o usuario é convidado a identificar quais as cores que 0 mesmo
relaciona com os temas propostos em portais de contetdo. Para tanto, utilizou-se de
imagens que ilustram expressfes faciais, momentos como trabalho, diversao, tristeza,
calma, tranquilidade, onde o usuario associaria a uma cor e, em seguida, justificaria a
escolha (Fig. 2).

Figura 2: Usuario associa cor & imagem.

3. Que cor vocé relaciona 3 imagem gque esta 3 esquerda?

{as imagens est3o propos nza)

|_|\."erme|hn
|_|\."inho. .
= |_|Marrom

i u.l..ar“a.l.'l.ja

| |_|An1are|o

b |_|\;"“er'|".lle-claro
| |_|\.".érde Escuro
,: |_|Azu| Claro
|_|Azul Escuro
i |_|\."i|:||eta
] |_|-Rosé
|_|Branuo

| quza Claro
[preto

Justifique sua escolha

¢ Na Ultima etapa do questionario, 0 usuario, através de uma questéo aberta, foi
solicitado a observar as cores e descrever quais sentimentos, sensacdes ou
lembrancas as mesmas o remetiam (Fig. 3).
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Figura 3: Usuario descreve o que sente em relagdo as imagens.

4. Escreva abaixo guais as sensagdes que a cor da coluna esquerda passa paravocé
(sentimentos, recordagdes, irritagdes, etc.)

De uma maneira geral, a esséncia deste questionario foi procurar entender se as cores,
utilizadas como diferenciacao de areas nos portais mais acessados, seguem uma légica
baseada em estudos cientificos criteriosos semelhantes.

. Apresentacdo e discusséo dos resultados

Com a aplicagao do estudo de campo da pesquisa, corroborados pelos referenciais teoricos, foi
possivel constatar a real influéncia das cores no tipo de contetido exposto ao usuario. O
guestionario foi aplicado em tipicos usudrios da internet, onde a maioria deles situava-se da
faixa dos 18 aos 25 anos, cuja escolaridade era de nivel superior incompleto e renda entre dois
e oito salarios minimos.

Nas questdes referentes ao conteldo de portais de internet, observou-se que 5 das 7
opcdes de conteudo relacionado ao entretenimento, tiveram seu nome relacionado a cores
quentes e estimulantes.

Percebeu-se ainda que a maioria dos pesquisados relacionou pouco contelido as cores
ditas frias. Ainda pdde-se observar que os conteldos relacionados as cores neutras sao
conteudos que carecem de mais seriedade ou que sédo relacionados a tecnologia. Partindo
desse pressuposto, foi possivel desenvolver um esquema (Fig.4) de posicionamento de
contetdo de acordo com a classificacdo obtida na pesquisa, dessa forma é possivel ilustrar
essa diferenciacéo de temperatura de cor relacionada ao contetdo.

Figura 4: Esquema de disco cromético para classificacdo de contetdo.

!:onomia X
-Tecnologia

(O-Noticias
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Percebeu-se que, dentre os 22 usuarios entrevistados, 18 destes associaram o esporte
a cor verde, na justificativa, a maioria citou que a imagem referente a esse conteddo continha
elementos como a natureza e o ar livre, o que os influenciou na escolha da cor. Ainda, de
acordo com o resultado da pesquisa, foi possivel observar que os usuarios comumente
associam assuntos mais sérios as cores frias. Quando questionados sobre qual cor associam
ao contelido de noticias, a maioria dos entrevistados respondeu que azul escuro seria a cor
mais representativa dessa area, uma segunda opc¢ao de cor para esse tipo de conteddo seria
cinza clara. Esse resultado reflete o que é abordado na psicodinamica das cores, que associa
as mesmas a: seriedade, estabilidade, confianca e frieza.

Ainda, de acordo com os estudos do design experiencial, tornou-se possivel gerar o
mesmo esquema (Fig. 5), relacionando algumas sensaces e sentimentos (citados no
formulario de pesquisa com a cor) expressando os significados resultantes da pesquisa de
forma mais clara para os usuarios, atributos que, desta vez, ndo seriam necessariamente
relacionados ao conteddo de um sistema digital.

Figura 5: Esquema de disco cromatico para relagéo de cor e sentimento.

Al24(E)
o

coelasle

Dinheiro

— Depressao
Tristeza

rabalho antasia
—Badalafsts

Esse resultado valida as teorias defendidas por Marmiom (2006) que relacionam as
cores as sensagdes, como explicitado anteriormente nesse estudo. Apesar de ja existirem
estudos em outras areas que fortalecem os aspectos psicolégicos das cores nédo foi possivel
observar, nos principais portais de contetido que utilizam esse recurso, a aplicacédo dessas
cores. Em alguns deles, as cores quentes estdo presentes para representar as noticias, o que,
de acordo com as teorias abordadas anteriormente, devem ser associadas a contetidos
relacionados ao entretenimento devido ao seu aspecto vibrante e, em alguns casos, irritante
(FARINA, 1990; MARMIOM, 2006).
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5. Conclusdes e consideragdes finais

Em posse dos resultados da pesquisa, € valido salientar a importancia de dados como estes
para o ambito do design. No que tange as pesquisas ja realizadas anteriormente, validou-se
conceitos antes discutidos por Padovani e Velozo (2007) sobre a eficacia da diferenciacao de
conteldo em mapas de navegacao utilizando cor.

A importancia de se atentar para detalhes como este reside no fato de um sistema
digital emitir positiva ou negativamente mensagens que alcancam o seu receptor e evitem que
ruidos, durante a propagacao ou processamento cognitivo do usuario, afetem o sucesso da
comunicacdo. Com base em estudos como este, sugerimos a criacdo de cartelas de cores para
contetdos em websites, buscando e aplicando efeitos e significados das cores em um sistema
digital.

Deve-se atentar para o desenvolvimento de outros estudos sobre esse tema, unindo o
design experiencial, o design de hipermidia e os aspectos psicolégicos que interferem nos
objetos hipermidia. Tal qual a referente pesquisa, as contribuigbes podem ser bastante
significativas para o melhoramento da qualidade dos sistemas disponiveis, bem como para a
construcéo de novos e portais de contetido preocupados com os aspectos cognitivos do
usuario.

Comparando esses resultados com os sistemas atualmente disponiveis que utilizam
esse tipo de separacdo de conteldo, observamos que possivelmente ndo houve um estudo
centrado no usuério para a escolha das cores utilizadas no desenvolvimento do sistema,
baseados na incompatibilidade entre os espectros atualmente utilizados e os que observamos
nesse estudo.

Sendo assim, recomendamos ainda, como estudo futuro, o desenvolvimento de um
ambiente virtual piloto como experimento, onde os contelidos e sensagfes cromaticas sejam
classificados de acordo com os resultados da referente pesquisa, corroborando e validando os
resultados de maneira ainda mais concisa.
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