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RESUMO

TODESCHINI, Raquel Terezinha. Um modelo para o desenvolvimento de
ferramentas que disponibilizam informagao ao planejamento e produgao
de sites com énfase na percepcgao visual. 2002. Tese (Doutorado em
Engenharia da Producé&o) — Programa de pés-graduacdo em Engenharia da
Producéo, UFSC, Florianépolis.

Navegando pela internet pode-se constatar muitos problemas relacionados
com a comunicagao visual dos sites. Para desenvolver um, ha o envolvimento
de conhecimentos multiplos, dentre eles a percepc¢do visual. Assim a pesquisa
inicia com as teorias que envolvem a percepc¢ao visual e sua aplicagdo em
sites. Por considerar que um projetista de sites recorra as ferramentas
disponiveis gratuitamente na internet, objetivamos analisar as informacdes
contidas nessas ferramentas. Primeiramente, a analise das informagdes a luz
das teorias da percepcéo visual é feita, em seguida analisa-se a clareza e
rapidez dessas informagdes. Por identificar que as ferramentas possuem
algumas deficiéncias nos itens analisados, propds-se um modelo que possa
superar essas deficiéncias. Os requisitos para idealizagdo do modelo iniciam
com 0s mesmos critérios adotados nas andlises das ferramentas. A
complementacao destes requisitos se da pela analise do perfil do usuario, suas
preferéncias e necessidades, andlise da tarefa e analise das ferramentas com
fungbes semelhantes. O resultado é a descricdo de um modelo no qual se pode
implementar ferramentas cujo objetivo seja informar. O protétipo desenvolvido
procura aplicar alguns dos requisitos do modelo e testar um dos critérios

considerado relevante: a comunicabilidade.

Palavras chave: projetistas de sites, internet, percepgao visual, sistema
informacional. :



ABSTRACT

TODESCHINI, Raquel Terezinha. Um modelo para o desenvolvimento de
ferramentas que disponibilizam informagao ao planejamento e producao
de sites com énfase na percepgdo visual. 2002. Tese (Doutorado em
Engenharia da Produgéo) — Programa de pds-graduacdo em Engenharia da
Producéo, UFSC, Floriandpolis.

Upon- surfing the internet, one can find a number of problems related to web site
visual communication. In order to develop a site, different skills are required.
And visual perception is one of them. Thus, research begins with the theories of
visual perception and its application to web sites. Because a web designer is
assumed to make ‘use of the tools available for free on the internet, we set out
to analyze the information contained in such tools. Firstly, the analysis of the
information is carried out in light of the visual perception theories. Then
clearness and speed of such informatioh are investigated. Since the tools were
found to have some deficiencies regarding the points analyzed, a model was
proposed to overcome those deficiencies. The requirements for designing the
model are based on the same criteria adopted during the analysis of tools.
Analyses of users’ profiles, their preferences and needs, of tasks, and of tools
with similar functions complement these requirements. The outcome is'the
description of a model where tools whose purpose is to provide information can
be implemented. The prototype developed seeks to apply some of the
requirements of the model as well as test one of the criteria considered to be
relevant, namely, communicability.

Keywords: web designers; Internet; visual perception; information system.
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1. INTRODUGAO

1.1 Consideragdes iniciais

A revolucdo dos modelos de comunicagdo de massa marcou o final do século
XX e ainda esta muito presente em nossos dias. Inicialmente a informética
trouxe os meios de processar e disseminar a informac¢ao pela internet, depois
esta tecnologia mostrou-se capaz de aumentar a comunicacdo de massa na
rede (world wide web). A tecnologia atual, além de possibilitar a transmissao
digital de texto, audio, imagem e video, também alterou o modelo de
comunicacdo tradicional. A este modelo de um para muitos, foi acrescentada a
possibilidade de comunicagcdo de muitos para muitos. Neste novo modelo, os
usuarios podem ao mesmo tempo ser consumidores e produtores de
informacgao (Laphen, 1995).

Para o mesmo autor, a digitalizagdo da informagao criou uma expansao na
quantidade de informacdo disponivel aos usudrios. Com essa facilidade, na
internet podem-se encontrar livros e manuscritos que anteriormente lotavam
bibliotecas e outros espacos fisicos. Agora em bytes digitais, estes materiais
podem chegar com grande velocidade ao usuario independentemente da
distancia geografica, desde que esteja conectado. Cada vez mais, uma maior
quantidade de informag¢des estd disponivel com mais rapidez a um maior
numero de pessoas.

As diferencas da internet com outros meios de comunicagdo social sao
perceptiveis, como se pode observar em Kaye;Medoff (1999). Os meios se
diferem na capacidade de atingir diferentes audiéncias simultaneamente. O
radio e a televisdo sdo meios que possuem uma unica fonte que atinge

grandes audiéncias simultaneamente. O telefone atinge apenas um receptor de



cada vez. No caso da internet, os receptores podem estar em diversos locais
do mundo ao mesmo tempo. Na rede, milhares de pessoas podem acessar o
mesmo site ao mesmo tempo. No correio eletrénico, por exemplo, os
receptores podem ser um ou mais, simultaneamente.

Outro aspecto se refere ao tempo, isto &, a diferenga temporal em que as
mensagens sdo emitidas e recebidas. Nos jornais, revistas ou livros, a
recepgao é assincronica, ou seja, a emissdo acontece num tempo diferente da
recepgao. No radio, televisdo ou telefone, a recepgao é sincrdnica. Alguns tipos
de comunicagdo na internet, como o correio eletrénico, por exemplo, sado
assincrénicos, outros, como 0s grupos de “bate-papo” ou as conferéncias
virtuais, s@0 sincronicos.

Outra diversidade esta na forma de apresentacdo e distribui¢do. A internet
conjuga num unico meio formas diversas de apresentagdo (texto, sons,
imagens, animagdes e video), caracteristicas de outros meios de comunicagéo
social. A sua forma de distribuigio difere também dos outros meios, pois utiliza
uma complexa rede de linhas telefonicas, cabos e satélites para a sua difus&o.

No éspecto distancia, a internet € o meio mais abrangente, eliminando
distancias entre diversos pontos do mundo. Nao depende de uma distribuigdo
fisica (como os jornais), nem esté sujeita as limitagées de distancia das ondas
de radio. |

Quanto ao armazenamento de informagdes no meio digital e em servidores de
internet, houve um avango em relagéo aos meios tradicionais. A digitalizacédo
de toda a informacéo dirﬁinui a necessidade de enormes depésitos para papel
impresso, fitas de gravagéo ou de video. A pesquisa de material bibliografico,
que nas formas traaicionais encontrava dificuldades quanto a disponibilidade,
na internet tal pesquisa teve reduzidas de forma expressiva essas dificuldades.

Para Kaye; Medoff (1999), o que houve foi uma fusao das formas de
apresentacdo, jA que na internet o texto, os sons e a imagem podem ser.
utilizados simultanea e indiscriminadamente. Outro ponto fundamental

caracteristico da internet é a interatividade com o usuario. Ela pode atingir o



seu ponto maximo na possibilidade de contestagido imediata daquilo que se &
ou vé.

Neste novo contexto, interativo e com ampla gama de informagbes e acesso
relativamente facil, encontra-se o ponto de atragdo atual da comunicacgéo.
Pessoas, empresas e instituicbes procuram estar inseridas neste meio
publicando informagées que possam interessar a possiveis usuarios,
divulgando ou vendendo seus produtos e servigos. Essas informagdes podem
ser publicadas sem restricbes, pois basta estar conectado com a rede.
Qualquer um pode publicar sua criacdo na internet. A localizagdo destes
conteudos publicados sd3o os enderegos dos sifes, que também podem ser
chamados de pagina, local, homepage, sitios, etc.

Esses locais ou sites, como iremos chamar, possuem uma ligagdo intima com
a experiéncia humana. O conceito de site esta associado a lugar. Para Yi-Fu
(1983), lugar é um tipo de objeto. Os lugares e os objetos definem o espaco,
dando-lhe uma personalidade geométrica. A analogia cada vez mais evidente
de se ver o site como um Jugar esta associado a caracteristicas proprias dos
seres humanos construirem seus ambientes. Para o mesmo autor, um objeto
ou lugar atinge realidade concreta quando nossa experiéncia com ele é total,
isto &, através de todos os sentidos, como também com a mente ativa e
reflexiva. Assim, com a experiéncia em criar e viver em lugares especificos,
pode-se concluir que houve apropriagdo de objetos gerando conhecimento,
pois este se fundamenta no processo pelo qual o sujeito se apropria do objeto
pelo pensamento.

Portanto, o conhecimento humano de criar e viver em lugares deu origem aos
sites que, assim como um Jugar possui entrada e saida. A “home” é o local de
onde se sai para explorar outros lugares e para onde se retorna como se 0O
usuario estivesse em um bairro ou cidade. O mapa do site, representa, numa
linguagem simbélica, a abstracdo do conhecimento geografico das relagbes
espaciais.



Esses lugares especiais precisam ser planejados e executados, com a mesma
atengdo que se planeja e executa uma casa, uma praga ou um edificio. A
necessidade da producéo de sites para atender a crescente demanda, com a
consequiente necessidade de cativar os usuarios que, constantemente,
navegam pela rede, fez surgir um novo profissional, que provém das mais
diversas areas. Chamaremos esses profissionais de projetistas de sites. Os
projetistas de sites sao profissionais, independentemente de sua formagéo, que
participam do planejamento e producdo de sifes. Esses profissionais em sua
atividade tém que se preocupar com algo maior que a simples informagao, isso
inclui apresentagdo, grafismos, imagens, texto, sons, animagdes, etc. Essas
caracteristicas fazem parte da comunicagdo visual, na qual a percep¢do da
mensagem tem, na visdo, seu inicio. A percep¢do visual envolve varios
aspectos, desde a distingdo até o reconhecimento da mensagem.

Como as pessoas do mundo todo comegam a produzir informag¢do e buscam
informacgdes na prépria rede, entdo dependem naturalmente cada vez menos
da informacdo que flui de fontes mais tradicionais (Laphan, 1995). E assim
pode se situar o projetista de site como alguém que produz sites e procura na
prépria rede informagdes que venham a auxiliar na melhoria da qualidade da
comunicagao visual do seu trabalho. |

1.2 Questdes da pesquisa

As questbes da pesquisa estéo concentradas basicamente em saber que tipos
de requisitos deveriam compor e servir de base para o desenvolvimento de
ferramentas que auxiliassem os projetistas de sites a acessarem informagoes
relativas ao planejamentd e producgdo de sites com enfoque na percepgéo
visual. |

Para conseguir fazer esta investigagcdo devemos colocar outras questdes:
e Quais as teorias basicas que envolvem a percepg¢éo visual?
e Quais as informagdes basicas referentes a percepg¢éo visual que podem
ser aplicadas no planejamento e produgao de sites?



e Quais sdo as ferramentas disponiveis gratuitamente na rede aos
projetistas de sites que apresentam informagdes direcionadas a auxiliar
no planejamento e produgéo de sites?

o Essas ferramentas disponiveis apresentam informacgdes basicas
referentes a percep¢do visual aplicadas no planejamento e
produgéo de sites?

e Essas mesmas ferramentas apresentam seus conteddos com
rapidez no acesso e clareza, proporcionando facil entendimento?

¢ Que metodologia poderia ser utilizada para se proceder a investigagao
colocada acima? '

e Qual o perfil dos projetistas de sites, seu comportamento e suas
preferéncias?

¢ (Quais as situagdes de consulta mais comuns aos projetistas de sifes no
seu contexto? E quais sdo as atividades envolvidas na consulta?

e Quais as ferramentas que possuem fungdo semelhante aquelas cujo
objetivo seja exibir informagbes?

1.3 Objetivos da Pesquisa

Como objetivo geral aponta-se para a idealizagdo de um modelo teérico que
possa servir de base para o desenvolvimento de ferramentas que auxilie o
projetistas de sites na obtencdo de informagbes para o planejamento e
produgéo de sites, principalmente na area da percep¢ao visual.

Como objetivos especificos, coloca-se:

1. Definir parametros fundamentados nas teorias que envolvem a
percepcao visuél, a serem aplicados na produgéo de sites.

2. ldentificar na internet as ferramentas disponiveis aos projetistas de sites
que possam auxiliar no planejamento e produgdo de sites. Estas
ferramentas podem apresentar informagdes, orientagdes ou permitir a
checagem do site.

3. ldentificar e analisar se os assuntos descritos nos parametros definidos
no item 1 constam direta ou indiretamente nas ferramentas disponiveis
aos projetistas de sites identificadas no item 2.



4. Observar e analisar as mesmas ferramentas identificadas no item 2 com
relacdo a rapidez e clareza.

5. Formular os requisitos necessarios que devem fazer parte do modelo
tedrico que orientara as ferramentas de auxilio aos projetistas de sites
no planejamento e producéo de sites.

Idealizar um modelo tedrico que expresse os requisitos formulados.

7. Implementar o protétipo de ferramenta para demonstragéo da aplicagdo
de alguns dos requisitos formulados no item 5.

8. Testar o protétipo implementado seguindo os mesmos critérios adotados
no item 3 com as ferramentas disponiveis aos projetistas de sites.
Complementar a avaliacdo quanto a clareza da informagdo com testes
feitos diretamente com projetistas de sites.

1.4 Justificativa

Sites com deficiéncia comunicativa ndo sao novidades na internet;
independentemente da comunicabilidade, ha inumeros problemas a serem
resolvidos, entre eles: problemas ergonémicos, de navegagdo, falta de
conteudo, de Iimitag:ées tecnologicas, etc. Todos os problemas aqui citados
possuem relevancia e entendemos que devam ser amplamente lembrados e
considerados por qualquer projetista de site. Porém, os problemas relacionados
com a tecnologia, acreditamos que em breve, com a constante evolugdo
tecnolégica, sejam totalmente resolvidos.

Acredita-se que grande parte dos problemas relacionados com a
comunicabilidade sdo causados pela diversidade dos profissionais, muitos
deles sem o dominio dos principios basicos de comunicagdo. Para Stefanelli
(2000), normalmente as interfaces graficas tém sido desenvolvidas, com
excegdes, por usuarios de informatica, que sdo selecionados mais por suas
habilidades em dominar programas computacionais do que por sua
competéncia em comunicar graficamente idéias ou fatos. Assim, esta atividade
deveria abranger, ou envolver varios profissionais de areas afins, como

jornalismo, design e marketing, por exemplo, os quais poderiam dar atencdo



especial a todos os passos no planejamento e produgao do site em vez de
priorizar apenas a implementacao do mesmo.

Os projetistas de sites estdo envolvidos na criagdo de produtos basicamente
visuais, portanto o entendimento e aplicagdo dos principios da percepg¢ao visual
s&o fundamentais. Para Bloomer citado por Gomes Filho (2000, p.17), “existe
uma correspondéncia entre a ordem que o projetista escolhe para distribuir os
elementos de sua ‘composicdo’ e os padrées de organizagéo desenvolvidos
pelo sistema nervoso. Estas organizagdes, originarias da estrutura cerebral
sdo, pois, esponténeas, nao-arbitrarias, independentes de nossa vontade e de
qualquer aprendizado.” '

A percep¢do visual, ja explorada em outros meios de comunicagdo, como a
publicidade e artes, por exemplo, serve como base no planejamento da
comunicagdo. Portanto, ela é relevante para quem trabalha com comunicagao
visual e, mais especificamente, com a produgio de sites. Quando se procura
por uma bibliografia que trate do assunto, nela normalmente se encontra
conceitos abstratos de dificil entendimento. Para outras midias, como a
impréssa por exemplo, a aplicagdo desses conceitos ja foi bastante explorada
com inUmeras publicagbes sobre o assunto e exemplos de aplicagdes.
Portanto, um projetista de sife que pensa no ser humano, também deve
considerar sua percepgdo visual - teoria basica para quem frequenta cursos
que envolvem comunicacéo visual. Como o destino final da comunicagao é o
ser humano, os principios da percep¢ao visual e os beneficios que estas
infdrmagées podem trazer na qualidade dos sites nao podem ser ignorados,
principalmente porque esses principios j4 foram e sdo aplicados em outras
midias.

As grandes solugbes atuais estdo na area de usabilidade e acessibilidade. Na
primeira, as solugbes estdo centradas nos usuarios, na observacdo de seu
comportamento e de suas necessidades. Destaca-se, nesta area,
principalmente o autor Jakob Nilsen, dentre outros. Na segunda, o enfoque
esta no acesso universal, onde qualquer pessoa, mesmo com deficiéncia, deve
ter acesso as informagdes de um site. Destaca-se nesta area a W3C, que é um



consércio www (world wide web) que possui muitas organizagdes pelo mundo,
assegurando que as informag¢des nos sites da internet sejam acessiveis a
todos.

O que estas tendéncias tém em comum é a prioridade central no usudrio.
Porém, enquanto as tendéncias observam o usuario e formulam orientagbes a
partir dessas observacbes, esta pesquisa pretende verificar se nessas
orientagbes ha informagbes originarias da percepgdo visual. Portanto, deseja
complementar e acrescentar as contribuicées existentes.

Elaborar uma composi¢éo visual visando a comunicacao clara, precisa,
eficiente e acima de tudo agradavel tem sido o desafio, principalmente aos
principiantes. A internet oferece muitas possibilidades a quem deseja obter
informagdes de como planejar e produzir sifes; portanto, os projetistas de sites
podem ter acesso a varias ferramentas que contém essas informagdes
disponiveis gratuitamente. As ferramentas configuram-se como guias,
diretrizes, avaliadores, informagdes em hipertexto, etc.

Quando o projetista de site, independentemente de sua formagao, necessitar
de orientagdes referentes a composicdo do sife e recorrer as ferramentas
disponiveis na internet, precisa que estas abordem, além de outras
informagdes, aquelas oriundas dos principios da percepc¢do visual. Também
precisa que o assunto seja tratado de forma clara, sem subjetividade, com facil
entendimento. Desta forma, podera desenvolver um site com objetivos
preestabelecidos, e atingir estes objetivos com maior efetividade. Para Arnheim
(1986, p.11), “Ao querer que em um trabalho visual todos os elementos devam
‘ser distribuidos de tal modo que resulte em estado de equilibrio, devemos
saber como consegui-lo.” As informagdes apresentadas pelas ferramentas de
auxilio devem ser claras a tal ponto que o projetista de sife possa aplicar na
sua producéo, decidindo se realmente deseja equilibrio, criando um site com

diferencial e, assim, aumentando seu potencial comunicativo.

A proposicdo de um modelo, do qual se possa desenvolver ferramentas que

atendam o projetista de site nas suas consultas, € justificado, tendo-se em vista



que as informacdes provenientes da percepgdo visual que muitas vezes sdo
apresentadas de modo subjetivo, dificultando o entendimento. Para
Abbagnano, (1998) subjetividade é uma representacdo da relagdo entre o
objeto e o sujeito, ou seja, uma relagdo com quem as pensa e s6 a ele
pertence, pois integra o dominio das atividades psiquicas, sentimentais,
emocionais, volitivas, etc.

Na concepgédo de Palmer (1997) a experiéncia hermenéutica (que trata da
interpretacdo do sentido das palavras), é objetiva. Segundo o autor, para
compreender essa afirmagado é necessério recusar a definicdo cientifica de
objetividade. O autor afirma que essa objetividade refere-se ao fato de que o
ser que aparece na linguagem e que se afirma na obra literaria ndo € um
produto da atividade reflexiva da mente. O qUe aparece também ndo é uma
entidade discreta, imaginada para emitir um significado de certo modo fora do
tempo e da histdria, porque quando nos defrontamos com as resisténcias de
um mundo que de fato ndo modelamos, ndo formamos, nem controlamos,
estamos limitados as formas que a histéria nos legou e conformamo-nos com
elas, ou seja, estamos limitados a uma tradicao de modos de ver o mundo e de
compreender.

Heidegger citado por Palmer (1997), sustenta que o que se coloca na
compreensdo ndo € algo de subjetivo mas algo que vem do exterior, ao
encontro do homem, algo que se revela a compreensdo como sendo 0 mundo.
A compreensao n&o € pois uma proje¢do da consciéncia reflexiva, mas o meio
pelo qual uma situagdo ou um tema se revela tal qual o é O sujeito
compreende através do mundo partilhado da compreensao, ja dado na e pela
linguagem que ele utiliza, bem como do posicionamento histérico em que a sua
compreensao se coloca. E insustentavel chamar isto de subjetividade, ou liga-
lo @ consciéncia individual, dado que o individuo nao criou a compreensao
partilhada, nem a linguagem, apenas participando delas.

Concluimos que o dificil entendimento das informagdes proveniente da
percepc¢ao visual se deve ao fato de que os textos ndo s&o compreendidos e
modelados pelos sujeitos, porque ndo compartilham a linguagem empregada
por quem os elaborou.
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Assim, objetivando maior compreensdo dos conceitos, as informagbes podem
ser apresentadas de maneira diversificada utilizando a mesma linguagem dos
projetistas de site, facilitando o entendimento e ao mesmo tempo
proporcionando rapidez na consulta. Além de que, ferramentas a disposicéo de
quem desenvolve sites, podem beneficiar além dos mesmos, empresas,
estudantes e usuarios em geral.

A opcéo pela pesquisa centrada na percepg¢ao visual humana, além das razbes
ja apresentadas, se deve ao fato de que esse assunto independe de avangos
tecnoldgicos e potencializa mais pesquisas no assunto. Ele se mantém pela
importancia e valor constante, pois se baseia no ser humano.

1.5 Metodologia da pesquisa

Esta pesquisa, ndo pode se classificar em apenas um modo especifico, em
cada etapa houve necessidade de se desenvolver métodos diferenciados para
coleta e andlise de dados. As descricdes até o momento, e os métodos
adotados, nos levaram a identifica-la, quanto a sua natureza como uma
pesquisa aplicada, pelo motivo de que a aplicagdo pratica esta dirigida a
auxiliar os projetistas de sites com informagbes que os auxiliem no
planejamento e produgao de sites.
A pesquisa tem um carater exploratério pois envolveu varias atividades que a
caracterizam como:
e Levantamento bibliografico das teorias diretamente envolvidas na
percepgéo visual.
e Busca e identificagdo das ferramentas disponiveis aos projetistas de
sites na internet. '
e Investigacdo de ferramentas que possuem a fungdo de apresentar
informacgdes.
o Entrevistas com pessoas envolvidas diretamente na atividade de
produzir sites (projetistas).
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Quanto a abordagem, em alguns momentos é quantitativa, principalmente no
que se refere a afericdo de tempo e critérios concebidos. Porém, na maior
parte das analises ela é qualitativa. Ndo houve cuidado em adotar uma ou
outra abordagem, a preocupacdo sempre esteve voltada para a obtengdo de
resultados merecedores de credibilidade.

A descrigdo a seguir € uma sucessao sintetizada dos métodos adotados para a
obtengéo dos requisitos do modelo. A excegéo esta no item 1.5.6 que descreve
o método de teste adotado no protétipo. A exposicdo detalhada encontra-se
nos respectivos capitulos, juntamente com os dados e analises.

1.5.1 Método na obtencdo dos parametros referentes a percep¢ao visual

Quanto a percepgao visual, foi realizada uma pesquisa bibliografica das teorias
que envolvem a mesma. As dedugdes dessas teorias para sua aplicacdo na
pratica, isto €, no planejamento e produgéo de sites, também é bibliogréfica.
Ocorre primeiro pelas andlises da aplicacdo das teorias em qualquer
composi¢cao e também pela publicagdo de experiéncia de alguns autores sobre
a rede. Cada tdpico, em sua conclusdo, descreve assuntos relevantes
referentes a teoria abordada, que se espera que facam parte das
recomendagdes e/ou orientagdes constantes nas ferramentas disponiveis na
internet.

1.5.2 Método para a obtengao e analise das ferramentas

A obtengcdo das ferramentas seguiu o processo ldgico esperado de quem
trabalha produzindo sites. Partimos da hipdtese de que o projetista de site,
com dificuldades na sua tarefa, recorre a ferramentas disponiveis na internet.
Isso porque este seria o primeiro local onde imagina encontrar informacdes
gratuitas e acessiveis. Para a pesquisa foram utilizados sifes de busca
disponiveis e acessiveis gratuitamente na rede.

Foram  selecionadas ferramentas que  apresentam  orientagdes,
recomendacgdes, informagdes e avaliagbes. Foram feitas avaliagbes dessas

ferramentas sob dois aspectos: se continham recomendagdes ou orientagbes
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minimas referentes a percepgao visual, e se a apresentagdo dos conteudos era
funcional em termos de rapidez e clareza.

As ferramentas foram analisadas frente aos parametros obtidos a partir das
teorias envolvidas na percepgéo visual. Os resultados foram tabulados e, ao
final, comentados e analisados.

Quanto a clareza das ferramentas, delimitamos alguns critérios segundo os
quais podem ser analisados como: extensdo da informacgio, presenga de
imagens com fungdes complementares, suplementares ou redundantes as
informacdes e presenca de glossario.

A partir dos critérios adotados, elaborou-se um quadro com a classificagdo, por
pontos, das ferramentas em relagdo a clareza das informégc")es.

Na avaliagdo das ferramentas, no que concerne a rapidez, os seguintes
critérios foram analisados: tempo gasto na abertura da ferramenta; tempo gasto
no carregamento das informacgdes; e a existéncia de recursos aceleradores,
como atalhos e menus que facilitam a chegada do usuario até a informagéo. Os
primeiros dois critérios foram obtidos através de cronometragem do tempo
gasto para um computador conectado a internet em modem de 56 kbites por
segundo.

1.5.3 Método para idealizagao do modelo conceitual

Para a determinacdo dos requisitos que constituem o modelo, houve
‘envolvimento de métodos diferentes. Os primeiros, ja citados, envolvem a
anadlise das ferramentas quanto a percepg¢ao visual, sua clareza e rapidez. A
etapa a seguir transcreve os métodos usados para a obtencdo e analise do
perfil do usuario, criagdo de cena e analise da tarefa e a formulagdo do
conceito do sistema.

Método para a obtengao e analise do perfil do usuario

Para a determinacéo do perfil do usuario foi planejado um formulario para ser

'respondido on-line (consta no Anexo 1). Os dados estdo disponiveis em
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graficos, no Capitulo 4, bem como se encontram ali suas analises e
conclusdes. Para responder o formulario, priorizaram-se pessoas que ja tinham
desenvolvido pelo menos um sife. Assim, 0s questionamentos foram
direcionados a futuros usuarios.

Método para a criagao de cena e analise da tarefa

Fez-se uso de analise de cena e de analise das possiveis agdes descritas sob
o ponto de vista da tarefa exercida pelo usuario e as suas agbes perceptuais e
cognitivas para execucdo da tarefa. Pelas respostas do formulario, citado
anteriormente, constatou-se que: os usuarios mais experientes consultam
informagdes durante o planejamento e produgdo do sife e que 0s usuarios
principiantes consultam antes do planejamento e produg&o. Por isso foram
criadas duas cenas que descrevem possiveis acontecimentos aos projetistas
de sites nessas situagdes. O método GOMS (Goals, Operators, Methods and
Selection Rules), foi usado parcialmente e de maneira simplificada. O método
serviu para definir qual era a principal meta do usuario e analise das possiveis
acles em relagdo a tarefa, percepgdo e cognigdo. As analises em relagédo a
percepgao foram realizadas sob o ponto de vista da gestalt. Nas anélises em
relacdo a cogni¢gdo foram comparados os possiveis armazenamentos das
informagdes e sua lembranga na memoéria e as possiveis solicitagdes na
memoéria de curto e longo termo. Essas analises levaram a conclusdes que
permitiram delimitar alguns requisitos relevantes que podem fazer parte do
modelo.

Método para a obtengao do conceito do sistema

Fez-se analogia de conceitos. O conceito do modelo foi obtido a partir da
analogia com ferramentas cujas fungdes se assemelham as fungdes do modelo
proposto. Observou-se a interface dessas ferramentas e optou-se por adotar
um conceito ja familiar ao usuario; ou seja, o sistema de ajuda (help).



14

1.5.4 Método para avaliagdo do Orientador Visual - protétipo

O protétipo foi desenvolvido aplicando-se parte dos requisitos indicados pelo
modelo.

Sua avaliagdo com relacdo a rapidez seguiu os mesmos critérios adotados
quando da analise das ferramentas disponiveis na internet.

Quanto a clareza, a primeira avaliagdo utiliza também os mesmos trés critérios
j& adotados na avaliagdo das outras ferramentas. A segunda avaliacdo se
refere a comunicabilidade do sistema. Neste aspecto foram avaliados os
entendimentos do usuério em relagdo ao contelido informacional apresentado

pelo sistema, bem como a interface utilizada.

Foi elaborado um questionario e foram convidados seis projetistas de sites,
sendo trés principiantes e trés no nivel intermediario. Assim objetivou-se
identificar os principais problemas envolvidos na comunicabilidade do sistema
proposto.

As avaliagdes com os Projetistas de sites foi realizada pelas pesquisadoras
Raquel Terezinha Todeschini e Alice Theresinha Cybis Pereira. O local
utilizado para os testes foi o laboratério HIPERLAB — Laboratério de Ambientes
Hipermidia para Aprendizagens do Departamento de Expressdo Grafica da
Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC.

Durante as avaliagbes os usuarios fizeram tarefas comuns a quem consulta um
sistema informacional. Foi observado o comportamento do usuério diante do
sistema, suas respostas e seus comentarios. Os questiondrios constam no
Anexo 3.

1.6 Delimitagdes da pesquisa

A pesquisa possui varias delimitagbes que se encontram distribuidas pelos
relatos. Neste item reunimos as mais relevantes, para situar a abrangéncia e
limitacdes da pesquisa.

Quando se trata dos assuntos que envolvem a percepg¢do visual, eles
abrangem somente formas e cores por estarem diretamente relacionados com

o visual e universal. Os textos foram considerados como agrupamento de
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massa formal, ndo se entrando no mérito de seu conteddo ou regras
gramaticais.

As ferramentas analisadas foram encontradas utilizando sites de busca
disponiveis gratuitamente aos usuarios. As ferramentas selecionadas foram
classificadas por apresentar orientagGes, recomendacgdes, apresentar conteido
informacional em hipertexto; ou por serem ferramentas com sistemas
avaliadores. Na andlise das ferramentas, o fato de muitas delas apresentarem
seu contetido todo em inglés ndo representou algo a serem considerados.

1.7 Estrutura da tese

Este capitulo introdutério, além de contar a introdugao e estrutura da pesquisa,
descreve a metodologia utilizada na fundamentagcdo dos problemas e os
métodos utilizados na fundamentagéo e idealizagdo do modelo proposto.

O segundo capitulo de introduz apresentando de forma sintetizada os temas
tedricos envolvidos direta e indiretamente na pesquisa. Na seqiéncia trata da
revisdo dos principios tedricos basicos que envolvem a percep¢ao visual.
Desses principios se obtém os parametros que servirdo para verificar a
presenga de informagbes provindas da percep¢do visual, quando da anélise
das ferramentas disponiveis gratuitamente na internet.

O terceiro capitulo refere-se as ferramentas e sua andlise. Este capitulo esta
dividido em quatro partes:
e A primeira parte mostra um breve resumo com a descrigdo e as
principais caracteristicas das ferramentas.
e A segunda parte expde a analise das ferramentas frente aos parametros
obtidos pela revisao tedrica.

e A terceira parte refere-se a analise quanto a rapidez e clareza das
informacgdes, com resultados e discussao.
¢ Na quarta parte sdo apresentados os resultados referentes a analise das

ferramentas quanto a percep¢do visual, rapidez e clareza das
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informagdes. A discussdo desses resultados aponta para a necessidade
de idealizacdo de uma nova ferramenta.

O quarto capitulo expde o processo de obtengdo dos outros requisitos do
modelo. A sucess&o de andlises para a obtengéo dos requisitos foi organizada
em quatro etapas. Apds cada uma, ficam delimitados alguns requisitos que
farao parte do modelo.

o Na primeira etapa consta a pesquisa on-fine com projetistas de sites.
Dos dados coletados, apds andlises e conclusdes, extraem-se alguns
requisitos.

e A segunda etapa apresenta analise da tarefa a partir de uma das
conclusGes da pesquisa on-line. O resultado € a criagéo de duas cenas
simulando as possiveis tarefas de projetistas de sites ao consultar um
sistema com informagcdes. Da andlise das cenas também se
depreendem alguns requisitos.

¢ A terceira etapa trata de analise de algumas ferramentas que exercem
funcdo semelhante a ferramenta pretendida. Observa comandos de
interface comuns e descreve os possiveis modos de apresentagdo de
um sistema de ajuda (help).

e Os requisitos do modelo estdo definidos no final do capitulo e séo
decorréncias da andlise das ferramentas no Capitulo 4, da andlise do
perfil das necessidades e preferéncias do usuario, da analise da tarefa a
partir das cenas e da analise de ferramentas com fungbes analogas.

O quinto capitulo se refere & implementagdo do protétipo e a sua andlise
quanto a rapidez e clareza (apresentadas pela ferramenta). Inicia-se
descrevendo o protdtipo desenvolvido, os requisitos aplicados e seu
funcionamento. Na sequéncia apresenta avaliagdes quanto & rapidez e clareza
do sistema e os testes com os projetistas de sites para avaliagdo da sua

comunicabilidade.

O sexto capitulo apresenta as conclusbes gerais referentes ao assunto,

seguidas das referéncias bibliograficas e anexos.
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O Esquema seguinte sintetiza toda a tese. Em cada capitulo a figura se repete

com destaque para o assunto tratado.

Figura 1.1. Esquema sintetizando toda a tese

TECRIAS DA

PERCEPCAD VISUAL
" FERRAMENTAS

REQUISITOS
DO MODELO

PROTOTIPO AVALIAGAD QUANTO A
COMUNICABILIDADE
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2. FUNDAMENTOS TEORICOS

Este capitulo apresenta em sintese os assuntos mais evidentes envolvidos
direta ou indiretamente na pesquisa. O seu objetivo é situar e localizar a
pesquisa. Apds a introdugcdo expbe-se 0s temas envolvidos diretamente na
pesquisa, todos considerados intimamente relacionados com a percepg¢ao
visual e relevantes no planejamento da composi¢&o. Inicia abordando a
Semiologia e a Semidtica que trata da expresséo e interpretacdo dos signos
visuais envolvidos na composicdo. Em seguida, apresenta o conceito de
movimento voltado para a acéo perceptiva da atengao e seus possiveis modos
de representacdo. No seguimento a configuragc&o/estrutura, o contraste, as
proporgdes, o equilibrio e harmonia, todos esses conceitos s&o aplicados na
forma e na composicéo. As teorias primeiramente foram abordadas de modo

geral e depois direcionadas para o planejamento e produc&o de sites.

Figura 2.1 - Esquema da tese com destaque a este
capitulo
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Com base em cada um dos temas tragou-se uma lista com informagbes que se
espera que estejam contidas nas ferramentas posteriormente analisadas. Esta
lista, além de servir como parametro na andlise das ferramentas disponiveis
aos projetistas de sites, serviu também de base para a formulagdo das
informacgodes presentes no modelo proposto.

2.1 Introdugao

Os primeiros temas, usabilidade e acessibilidade estao presentes porque estes
sd0 assuntos inevitaveis em qualquer pesquisa que envolva interfaces. O
projetista de site trabalha com a comunicagdo em geral e a comunicagdo
visual, portanto esta inserido no processo de emissdo da mensagem ao
receptor, este é o segundo tema. O receptor da mensagem visual (espectador),
através da sua percep¢do visual podera visualizar e compreender a
mensagem. Este processo envolve varios aspectos, por isso neste capitulo
também se encontram presentes as fun¢des da visdo, da memoaria e a possivel
assimilagdo e acomodacgao de novos conhecimentos. Assim se pode elucidar a
relevancia das teorias que envolvem a percepgao visual, que aqui aparecem
numa introdugao prévia, e as possiveis interpretacdes do espectador (teoria da
semiologia/semiédtica), diante da composicao visual, esta ultima, portadora da
mensagem que pode gerar a ocorréncia de quase todos os processos citados
acima.

211 UsabilidadeIAcessibiIidad_e

Atualmente, nos grandes avancos em design de interface, as palavras mais
" citadas s&o “usabilidade” e “acessibilidade”.

A primeira, refere-se a um conceito de qualidade de uma aplicagéo sob uma
perspectiva de uso, tradicionalmente relacionado a cinco atributos: facilidade
de aprendizagem, eficiéncia na utilizagdo, facilidade de reter o conhecimento
sobre a aplicagdo baseado em usos anteriores (memoriza¢ao), baixo indice de
erros e satisfagdo dos usuarios (Nilsen, 1994). Para Garzotto e outros (1998), a

usabilidade em aplicagdes para a rede é a habilidade do usuario em utilizar
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sites e acessar seu conteudo de modo mais efetivo. Para estes autores, tornou-
se obrigatério prover tanto o critério de qualidade que os sifes tém que
satisfazer para serem utilizaveis, como os métodos sistematicos para avaliar tal
critério. Neste caso o critério se resume na aplicagdo dos cinco atributos
iniciais. Assim, os métodos de usabilidade visam principalmente verificar, de
forma quantitativa, o cumprimento dos cinco atributos de usabilidade da
aplicagdo. Em seguida, sdo realizados testes para verificar se os valores
obtidos para cada fator critico sdo ou ndo satisfatérios e, como resultado, séo
fornecidas indicagGes sobre que aspectos devem ser modificados.

A outra palavra: acessibilidade significa facilidade de intera¢&o. A necessidade
no éambito das tecnologias de informagdo estéa associada a agdes que tem
como objetivo tornar os computadores mais acessiveis a todos os usuarios, isto
‘€ 0 acesso universal.

A acessibilidade na internet caracteriza-se pela flexibilidade da informagao e
interacdo. Esta flexibilidade torna possivel sua utilizagdo por pessoas com
necessidades especiais, bem como a utilizagdo em diferentes ambientes e

situacoes através de varios equipamentos ou navegadores (W3C, 1999).

A acessibilidade envolve trés nogdes (W3C Portugués, 2001):

Usuario: nenhum obstaculo devera ser imposto ao individuo face as suas
capacidades sensoriais e funcionais.

Situagdo: o sistema deve ser acessivel e utilizavel em diversas situagdes,
independentemente do soffware, comunicagdes ou equipamentos.

Ambiente: significa que o acesso deve ser propicio em diferentes ambientes
fisicos envolventes.

Como se pode perceber, a acessibilidade e a usabilidade estéo interligadas.
Acessibilidade é mais abrangente, (ver Figura 2.2), enquanto que a usabilidade

esta mais centrada no comportamento do usuario.

Esta pesquisa esta posicionada na comunicabilidade entre quem planeja a

- mensagem do site, ou seja o0 projetista de sife, e o usuario, receptor da
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mensagem planejada e elaborada. Portanto, complementa e aprofunda as
questées da usabilidade centrada no usuério. Usar-se-a parte do esquema
proposto por Martinez (2001), na Figura 2.3, que envolve uma unido dos
esquemas de Mayhew e Hix, todos baseados na usabilidade.

Figura 2.2 — Abrangéncia de acessibilidade e
usabilidade

Acessibilidade

Usabilidade
Usuario

- Figura 2.3 — Parte do esquema do ciclo de desenvolvimento de design para
rede aplicando usabilidade, acrescido do subesquema teorias que envolvem a
comunicacao visual
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Nesta parte se expbde o ciclo de desenvolvimento de design para a rede,
aplicando a usabilidade. No primeiro quadrado se visualiza o processo de
planejamento e concep¢do que o autor chama de Design. Na parte superior do
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quadrado, ha uma seta que aponta para onde se situa o assunto de interesse
desta pesquisa ou seja, para a produgdo de sites. A produgéo e distribuigéo,
nos quadrados a direita, sdo apenas ilustrativas pois a area de interesse se
concentra no quadrado a esquerda.

As teorias que evolvem a comunicagao visual, Figura 2.3, consistem na area de
interesse e localizacdo da aten¢cdo nos assuntos que se seguem.

2.1.2 Comunicagao Visual

Para Ferreira, (1994), comunicacdo visual € a transmissdo da mensagem, entre
uma fonte e um destinatario, ambos, distintos no tempo e no espago, utilizando
cédigo ou signos visuais comuns. A transmissdo é feita por um canal de
comunicagdo, e os cddigos ou signos tém que ser comuns, tanto ao emissor
como ao receptor.

Figura 2.4 - Esquema do processo de comunicagao

No esquema classico acima, o processo de comunicacdo (Figura 2.4), aplicado
a internet, como na interpretacdo do esquema de Pignatari (1996). Na fonte
esta a noticia, o contetido selecionado que sera publicado. O emissor,
projetista de site, adapta o conteddo ao canal elaborando o sife para ser
veiculado na internet. A mensagem em forma de signos (cores, formas, textos,
sons e movimentos), podera chegar ao destinatério, que é aquele que nav_ega
pela internet.

Contudo, a mensagem pode nao chegar ao destinatario pois nenhum sistema
de comunicagdo esta isento de possibilidade de erros (Pignatari, 1996). Todas
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as fontes de erros sao denominadas ruidos ou disturbios, se a taxa de ruido é
baixa, temos a possibilidade de obter boa informagdo, se for alta a
possibilidade de boa informacao é reduzida.

Para a comunicagao chegar até o destinatario e ser compreendida por ele, ndo
basta visualizar os signos da mensagem. E necessario saber discriminar,
reconhecer e identificar por meio de operacées mentais que dependem de
experiéncias passadas. Deve-se  registrar  temporariamente  ou,
permanentemente a informagdo na memdéria, compreender seu significado e
transforma-la de modo a ajusta-la as estruturas cognitivas preexistentes.
Entretanto, isto depende da organiza¢do perceptual, que possui relagdo
imediata com a visdo, meméria e processos mentais. Na comunicagdo visual, a
memorizagdo e o reconhecimento da mensagem atingem maior desempenho
quando corhparadas a verbalizacdo, isto porque se trata de um processo
dindmico, uma espécie de dialogo visual que envolve o leitor e o objeto
(Radfahrer, 1999).

A comunicacédo pela visdo é responsavel por cerca de 75% do que se grava na
memoria (Borges, 2001). A comunicag&o através da meméria visual, segundo o
mesmo autor, pode ser captada de 4 formas diferentes:

e Comunicagdo Escrita: € a comunicagdo que vem através de um
documento escrito, em papel ou numa tela. O indice de eficiéncia da
leitura de textos em papel é maior do que em tela.

e Comunicagado Gréfica: € a comunicagdo que vem através de simbolos,
desenhos, plantas, diagramas, icones, fotos ou outros recursos graficos
isoladamente. E o caso da maioria das placas de transito, onde um
tnico simbolo tenta traduzir o que a placa representa, de forma rapida e
eficaz. Sabe-se que 80% das coisas que se vé sdo captadas por
simbolos, desenhos, etc., ou seja, do total, 60% de eficiéncia (80% de
75% = 60%).

e Comunicagdo Visual: € a comunicagdo que vem da jungdo da
comunicagdo gréfica com a escrita, onde um simbolo, desenho, etc.,
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vem acompanhado de palavras-chave ou textos que complementam o
simbolo, desenho, etc.

e Comunicagdo Audio-Visual (meméria visual e auditiva): é a comunicag&o
que junta a comunicagdo Visual, com a auditiva. E considerada a mais
eficiente de todas. O dispositivo cognitivo do cérebro ativa os dois
principais sentidos, chegando-se a um indice de cerca de 84% de
eficiéncia.

2.1.3 Visao

Ao perceber visualmente a mensagem, reconhecemos e discriminamos os
estimulos visuais. Seguidamente interpretamos, associando-os as experiéncias
anteriores. O primeiro momento do “perceber visualmente” é basicamente o
resultado da estimulagdo da retina através da luz proveniente dos objetos.

O sistema 6ptico é formado por um complexo esquema fisioldgico que permite
captar ndo somente a sensagio de cor, mas também a profundidade, textura,
movimento, etc. Este sistema é formado basicamente pelos globos oculares
(olhos) e seus elementos, conforme demonstrado na Figura 2.5

Figura 2.5- Olho humano
ESTRUTURA DO OLHO HUMANO

Conjuntiva

Nervo éptico

Fonte: Encyclopaedia Britannica do Brasil, 1998

“No interior dos olhos, na retina, ha estruturas celulares sensiveis a luz. Ela

contém substancias que, iluminadas, se modificam, gerando impulsos
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nervosos, os quais sdo levados para o cérebro por uma série de fibras
nervosas. Uma vez no cérebro, esses impulsos sdo interpretados constituindo
as imagens.” (Figueiredo; Pietrocola, 1997 p.52)

Para a formagao da imagem do mundo exterior sobre a retina, o olho dispde de
um conjunto de elementos refratores, constituidos pela cérnea, humor aquoso,
cristalino e humor vitreo. A face anterior da coérnea é a principal superficie
refratora do olho.

Os campos visuais de cada olho sdo diferentes, mas se superpéem em parte.
A retina divide-se em zonas, a interna (nasal) e a externa (temporal). A luz que
emana de um objeto visualizado atinge a zona temporal de um globo ocular e a
zona nasal do outro.

Em fungdo da disposi¢do das vias Opticas, a atividade nervosa resultante vai
para o mesmo hemisfério cerebral. A superposi¢édo de campos visuais permite
ao cérebro uma interpretagdo estereoscopica, com percepgao de altura, largura
e profundidade.

A teoria de Young-Helmholtz-Maxwell da vis&o a cores (tricromatica), explica a
sensagao das diversas cores como uma decorréncia do fato de que cada um
desses pigmentos seria estimulado de forma diferente pela radiagéo luminosa e
que suas mensagens seriam interpretadas no cérebro de forma combinada. A
capacidade de discriminagdo de cores pelo olho esta relacionada com a
existéncia de trés tipos de cones caracterizados pela présenc;a de trés
diferentes fotopigmentos. Ao que parece, esses fotopigmentos sdo sensiveis
principalmente aos comprimentos de luz azul, verde e vermelha. (Figueiredo;
Pietrocola, 1997)

2.1.4 Trajet6ria da imagem visual

Durante a percepg¢éo visual e reconhecimento, os olhos humanos movem-se e
fixam sucessivamente o maior nimero de partes informativas da imagem. Para
Rybak e outros (1998), a percepgao e o reconhecimento devem ser tratados
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como processos de comportamento que incluem ambos a imagem sequencial
visualizada por uma "janela de ateng&o" e o processamento paralelo dos
fragmentos de imagem dentro desta janela de atengdo. Para a mesma autora,
o reconhecimento de um padr&o consiste em sucessivos movimentos oculares
e verificagbes de fragmentos de imagem esperados ou relembrados pela
meméria. Para processar estes dados, o sistema visual humano contém dois
caminhos: um que conduz ao cortex parietal que é envolvido no processamento
e representacdo de informacdes de espagco, e uma que conduz ao cortex
temporal inferior, que trata do processamento e representacido das
caracteristicas do objeto. O cértex é o conjunto de células que formam a
camada superficial cinzenta e peculiarmente convoluta do cérebro (Barber;
Legge, 1976).

Figura 2.6 — Sintetizacao da trajetéria visual pelo cérebro humano

Otha ~ direito N
-~

/ direita do
Ntcleo genteutado / campo visual
. laterat .
\\‘ .
~ Hemistério e
~.. _ esquerds .~

Olho
Esquerdo

Fonte: Deutsch; Deutsch, 1993

Assim ambos os olhos estdo ligados aos dois hemisférios cerebrais (Figura
2.6), mas o percurso é tal que as metades esquerda e direita do estimulo
visualizado s&o representadas em detalhes nos hemisférios direito e esquerdo,
respectivamente. Contudo, as partes mais a esquerda do estimulo visualizado
s6 incidirdo na meia-retina nasal do olho esquerdo, pelo que se far&o
representar apenas no cortex visual direito, através do nervo éptico cruzado do
olho esquerdo. Do mesmo modo, as partes mais a direita somente sdo
representadas através da meia retina nasal do olho direito.
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Até o momento, verificamos o inicio do percurso da comunicagédo visual.

Depois de localizar um estimulo visual o passo seguinte é identifica-lo.

O que distingue o ser humano dos outros animais é que além de buscar e
armazenar grande quantidade de informagdes, pode aprender e relembrar. A
meméria & gravada em moléculas que sdo alteradas de maneira que
constituem elementos estocados, isto representa a base das juncbes e
modificagbes das sinapses. Assim cada parte do cérebro pode reconhecer
modelos podendo também alojar a meméria de novos modelos via mudancgas
das jungdes sinapticas (Deutsch; Deutsch, 1993).

No cortex visual, a area que pode reconhecer o que provém dos olhos, tem a
habilidade de fazé-lo, porque esses modelos ja estdo la armazenados. Se um
novo, apreciavel e diferente estimulo visual acontece, como por exemplo, uma
face, esta area é capaz de alguma maneira adicionar, gravando este novo
estimulo. Simultaneamente, o sistema de audi¢gdo grava o som caracteristico
da voz. O cortex temporal inferior grava caracteristicas da face e
peculiaridades, o tempo e lugar sao alojados em outro local. Todas essas
gravagbes sao conectadas via associa¢gdes nervosas. Quando novamente
encontrado o novo “estimulo”’, todas as associagdes da meméria sdo acionadas
para reconhecimento. Deste modo, vérios aspectos da meméria séo
localizados em muitas diferentes areas do cérebro e, na adigdo, cada evento
pode ser amplamente distribuido.

2.1.5 A memoria

Na percep¢ao visual, além dos olhos, a fungdo da meméria é fundamental para
o0 armazenamento de novas informagdes e/ou recuperacdo de informagdes
armazenadas. A memdria € uma habilidade geral que nos permite interpretar o
mundo perceptual ajudando a organizar respostas a mudangas que acontecem
no mundo (Eliasmith, 2001). Embora a literatura apresente muitos modelos, os
mais conhecidos sdo os seguintes:



28

O modelo de processamento de informagbes de Atkinson e Shiffrin (1995)
sugere a existéncia de um registro sensorial, primeiro estagio da percepgéo da
informacg&o. Neste estagio sensorial, aparecem as imagens e pés-imagens. A
memoria de curta duragdo onde permanece o registro imediato, possui a
fungdo de manter a informacao disponivel por tempo limitado. A memoria de
longa duragdo é alimentada pelos contetdos transferidos pela instancia
anterior, conforme pode ser observado na Figura 2.7.

Figura 2.7 — Esquema do funcionamento da meméria de curto e longo termo:

uma interpretacéo do modelo de Atkinson e Shiffrin

Memériade | Desempenho
Curta duragio

- Codificgcao ntegragdo

Entrada
Visio

Meméria de -
{ Longa duracgio

No esquema, pode-se observar a entrada da mensagem pela visgo. A selegao
estd diretamente ligada aos interesses do observador. A expectativa e
experiéncia do observador também contribuem para que se perceba certos
objetos em vez de outros (atencgzo). E a subjetividade do percebedor: para
cada um a percep¢édo pode ser diferente, de acordo com a experiéncia do
individuo, de acordo com o que ele ja viveu, aprendeu ou conheceu (Ostrower,
1996). O caminho seguinte é a meméria de curto termo onde acontece a
organizacgdo perceptual, cujos principios foram estudados pela gestalt. Porém,
da meméaria de curto termo a mensagem visual pode integrar a de longo termo
para a codificacdo da mensagem, signos estudados pela semiologia/semidética.
Caso ela seja significativa, pode modificar um comportamento ou desempenho.
A preservacdo da mensagem na memoria de longo termo vai depender da
repeticdo das solicitagbes de codificagdo das mensagens.
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Outro modelo de meméria muito conhecido é o de Tulving, (Tulving, 1995). O
modelo enfoca a natureza das informagbes que s&o armazenadas e distingue 3
tipos de memadria segundo o conteudo a ser processado: meméria episddica,
memoria semantica € memoria procedimental.

e Memodria episédica - informacéo sobre eventos, pessoas, lugares, etc.,
que incluem a memoria autobiografica também informag¢des sobre tempo
e espaco. (Tulving, 1989).

e Meméria semantica - modelos mentais do ambiente, tanto quanto
procedimentos, como o conhecimento do significado das palavras,
linguagem, estratégias para solugdo de problemas, informagcéo sobre
fatos, etc.

e Memoéria de procedimento - este é o tipo mais basico de memaria e
capacita a retengdo de conexdes entre estimulos e respostas. Suas
operagdes se expressam apenas através de habilidades
comportamentais ou procedimentos como comer, andar, etc.

2.1.6 Construgdo do conhecimento

O processo de percepcdo e ativacdo da meméria pode levar a construgédo do
conhecimento. Para uma abordagem construtivista da aquisicdo do
conhecimento recorremos a abstragao reflexionante de Jean Piaget. O alicerce
da teoria de Piaget € a nogdo de equilibrio e equilibragdo. Todo ser vivo
procura manter um estado de equilibrio (adaptagdo) com o meio, agindo de
forma a superar perturbagfes na relagdo que se estabelece com o meio
(Todeschini, 1997).

Na teoria de Piaget o desenvolvimento cognitivo do individuo ocorre através de
constantes adaptagdes. A adaptacdo possui dois componentes importantes:
assimilagdo e acomodacado. O primeiro consiste na incorporagao, pelo sujeito,
de um elemento do mundo exterior as suas estruturas; age sobre ele aplicando
experiéncias anteriores ou esquemas. No segundo, o sujeito se modifica a fim
de se ajustar as diferengas impostas pelo meio. Ambos, assimilagdo e

acomodacio, sdo pontos de partida para restabelecer o equilibrio, saltando
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assim de um patamar inferior para outro superior. O patamar superior servira
de partida para novas assimilagdes.

O processo de abstragdo reflexionante proposto por Piaget e discutido por
Becker (1993), é a proje¢cdo num patamar superior daquilo que foi tirado de um
patamar inferior. Neste processo a reflexdo é o ato mental de construcéo e
reorganizagao sobre o patamar superior daquilo que foi transferido pelo inferior.
As abstragcbes sempre incidem sobre um material reflexionante. O material gera
abstracdo empirica quando for observavel, isto &, originarios de objetos ou
acbes. Se o material estiver na classe dos ndo-observaveis, gera abstracéo
reflexionante que é o resultado de coordenagdes enddgenas.

A abstragdo pseudo-empirica ocorre quando o objeto é modificado pelas agdes
do sujeito e enriquecido de propriedades tiradas de suas coordenagbes e a
abstracéo refletida ocorre quando o resuitado da abstragéo reflexionante de
qualquer nivel torna-se consciente.

O grau de assimilagdo e de acomodagdo é conseqiiéncia da intensidade da
necessidade. A assimilagdo vai depender da sintese das experiéncias
anteriores (esquemas). Ela é fundamental para que haja abstragdo. Essas
experiéncias cotidianas anteriores modificam a partir do momento em que haja
acomodacéo. v

As respostas que podem se configurar em agdes ou condutas vao depender da
necessidade ou motivagdo vividas no momento. Estas constituem o aspecto
cognitivo ou afetivo da agéo.

2.1.7 Percepgao Visual

A gestalt formulou suas teorias perceptivas, porém sem ligagdo com o
pensamento (Burdek, 1999). A partir de Rudolf Arnheim essa ligagéo passou a
fazer parte do conceito de nogdes perceptivas. As idéias ganharam em
expressividade s6 através de uma elaboracdo por meio de processos mentais.
Para Arnheim, a base do pensamento é a capacidade humana de abstracédo

(Arnheim, 1986, p.v) “Toda a percepg¢ao € também pensamento, todo raciocinio
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€ também intuigéo, toda observacéo é também invencéo”. Além disso, o autor
distingue dois tipos de pensamento expressivo: o intelectual e o intuitivo. Este
ditimo tem como base o0 pensamento produtivo das ciéncias, artes e desenho.

O enfoque ecoldgico da percep¢édo visual investiga a percepcao baseada nas
condi¢cbes naturais do meio ambiente. Para Gibson (1974), ela se constitui de
trés caracteristicas principais: 0 meio (a atmosfera), a substancia (materiais e
gases) e a superficie que € a fronteira entre o meio e a substancia e serve para
os animais dotados de percepgdo como indicio para o conhecimento. Desta
maneira as cores, 0 agrupamento de superficies (formas), assim como sua
respectiva iluminagdo se convertem em elementos de grande importancia para
a percepg¢do. Gibson definiu 0 meio ambiente a um nivel ecolégico constituido
por entornos, que s@o perceptiveis no transcorrer de suas interagées. Assim a
percepgdo € vista como uma atividade que tem como objetivo desenvolver uma
consciéncia especifica sobre 0 meio ambiente e sobre si mesmo.

A escola da gestalt, mais aceita que a ecolégica, pesquisou o fendmeno da
percep¢do, executando um grande numero de experimentos. Chegaram a
conclusdes sobre a percepcgao interna quanto a maneira como se ordenam as
formas psicologicamente percebidas pelo sistema éptico (Gomes Filho, 2000).

O processo perceptivo, mediante o qual selecionamos determinados elementos
e filtramos os dados proporcionados pela sensagdo, € um mecanismo de alerta
do sistema nervoso. A posi¢cdo do estimulo, sua intensidade fisica, seu
tamanho, o fundo sobre o qual se destaca, seu movimento, cores e
luminosidade s&o os principais fatores que determinam a atengéo.

Para que se tenha percep¢ao de um objeto, ele precisa se destacar do resto do
conjunto, de forma que héja diferenga dos demais objetos que o rodeiam.
Estes, menos atrativos, passar&o a ser o "fundo" sobre o qual o objeto "figura"
se destaca. A relagéo figura-fundo varia segundo diferentes fatores e pode se
modificar de fundo para figura dependendo das circunstancias. As vezes a

proximidade de varios estimulos torna-se o fator decisivo para que estes se
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constituam em figura; em outras, serd sua semelhanga, intensidade e
continuagao.

Segundo os principios da gestalt, ao visualizar uma composi¢do, primeiro tem-
se uma visdo geral, em que a imagem ¢é varrida visualmente, para
reconhecimento de padrées e formas. A segunda parte envolve o enfoque
sobre detalhes da imagem que mais interessa e, consequentemente, se da
mais atencdo (Baxter, 1998). Para o mesmo autor, a beleza ndo esta s6 no
produto, mas nos olhos e mente do observador. Assim, quando olhamos para
uma composicdo qualquer, naturalmente e instintivamente organizarmos o que
vemos. Os varios elementos que compde 0 campo visual definem estruturas.
Entdo, ao se fazer um leiaute, estamos na realidade querendo criar relagtes
espaciais — estruturas, para orientar o leitor a ver os objetos em uma certa
sequéncia. Assim, planejar um leiaute para ser esteticamente agradavel,
precisa estar de acordo com as propriedades da visdo humana. Por isso a
percepc¢ao visual deve ser considerada.

2.1.8 Interpretagoes

A semantica dos signos na composi¢do do site torna-se fundamental no
processo comunicativo. Este aspecto foi e continua sendo amplamente
estudado tanto pela semiologia como pela semiética, ambas sao ciéncias que
estudam os signos e as leis que regem sua geragdo, transmissdo e
interpretacdo. Os signos sdo os elementos que “exprimem idéias” e provocam
na mente daquele que os percebe uma atitude interpretativa (Joly, 1996). Estas
ciéncias sado importantes porque (Figura 2.4), quando o emissor compde a
mensagem utilizando signos, espera que o destinatario ao visualiza-los
compreenda seu significado. O préximo capitulo trata deste assunto de modo
mais abrangente.
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2.1.9 Composigdo Visual

Compor o leiaute de uma pagina significa construir e estruturar os elementos
que irdo formar uma mensagem trabalhada conscientemente. A composicéo,
para que cumpra sua finalidade, deve ser artistica na forma e cientifica nas
técnicas de realizag@o e apresentagéo (Collaro, 1987). Esta definicdo esta
intimamente relacionada com a composicéo grafica. Uma outra definicéo ligada .
as artes diz que: “composicdo é o resultado visual geral obtido com a
disposi¢do de formatos ou formas no interior de uma moldura de referéncia
com ou sem 0 uso consciente de estrutura formal, semiformal ou informal”
(Wong, 1998 p. 345).

Pode-se deduzir que a composi¢cdo visual para a internet pode ser definida
como a organizagdo dos signos comunicativos da mensagem, considerando o
modo de produgdo e apresentagdo dos mesmos. O planejamento e
organizagédo dos signos devem pretender que a mensagem seja percebida e
entendida de imediato, dispensando esfor¢o visual ou interpretativo.

2.2 Semidtica e Semiologia

Semiética é a ciéncia que estuda os signos e as leis que regem sua geragéo,
transmisséo e interpretacdo. Seu objetivo compreende todos os sistemas de
comunicagao animais ou humanos e, dentro desses ultimos, tanto a linguagem
verbal como a ndo-verbal (Epstein, 1986).

Para o mesmo autor, semidtica e semiologia ambas vém do termo gregb
semeion, que quer dizer signo. Os médicos da antiga Grécia ja utilizavam o
termo semidtica quando se referiam a especialidade geralmente conhecida
como sintomatologia. Os antigos, porém, ndo consideravam apenas o0s
sintomas médicos como signos, também consideravam a linguagem como uma
categoria de signos ou de simbolos que possibilita a comunicagéo entre os

homens.



34

2.2.1 Breve histdrico

Os precursores dos estudos semidticos, que estudaram os diferentes tipos de
signos interpretados pelo ser humano, foram o linguista suico Ferdinand de
Saussure e o filésofo e l6gico americano Charles Sanders Peirce. Ferdinand
de Saussure em seu Cours de linguistique générale (1916; Curso de lingliistica
geral), uma compilagdo de suas licbes editada postumamente, menciona a
possibilidade de uma nova ciéncia, da qual a linglistica constituiria somente
uma parte. Charles Sanders Peirce formulou, em numerosos artigos publicados
a partir de 1931, os principios de uma teoria geral dos signos, a semiética,
aplicavel a todas as atividades humanas.

As idéias desses dois autores coincidiam num ponto basico: a convicgdo de
que o pensamento e comunicagdo se fundamentam no emprego dos signos.
Cada um dos tedricos, porém, tinha uma conceituagédo diferente para os
signos. Saussure concebia 0 signo como combinagdo de um significante (uma
expressdo) e um significado (um conceito), unidos por uma relagao
arbitrariamente estabelecida. Saussure fazia também distingdo entre o signo
linguistico, que ¢é arbitrdria e convencionalmente fixado, e o simbolo,
caracterizado por uma vinculagao mais ou menos evidente entre significante e
- significado.

Peirce admitia trés componentes: o representante, o objeto denotado - termos
que equivaleriam respectivamente ao significante e ao significado - e o
intérprete. Peirce admitia trés categorias de signos: os icones, que apresentam
alguma semelhanca com seu objeto, como por exemplo um desenho; os
indices, aos quais se evidencia uma relagdo de causa e efeito (a fumacga seria
um indice do fogo), e os simbolos, nos quais a relagdo entre objeto e
representante é arbitraria e & qual pertenceriam os signos linguisticos. As teses
de Peirce foram reelaboradas pelo filosofo americano Charles Morris no ensaio
Foundation of the Theory of Signs (1938; Fundamentos da teoria dos signos),
que estabelece a divisdo classica da semidtica em trés éareas: sintaxe, que

estuda as relagdes dos signos entre si; seméantica, que aborda as relagbes



entre os signos e os objetos que denotam; e pragmatica, que trata das relagGes
entre os signos e seus usuarios ou intérpretes.

Embora a maior parte das correntes semiéticas tenha aceitado em suas linhas
essenciais a orientagdo proposta por Peirce, suas interpretagdes e propostas
variam muito. Os autores da escola americana mostram maior interesse pelos
problemas de formalizacdo légica e designam semiética como a teoria das
linguagens; os europeus se concentraram no estudo dos processos
comunicativos particulares como imagens, gestos, teatro, etc.

As semibticas de influéncia peirceana preferem empregar os trés termos
demonstrados no triangulo da Figura 2.8 de Ogden e Richards citado por
Epstein (1986).

Pensemos no signo pomba branca. O significante sera a definicao ou conceito
da palavra pomba como animal. O referente é a prépria ave pomba branca. O
significado esté na paz ou mensagem de desejo de paz que ela pode enviar. A
linha pontilhada indica que n&o ha relacdo direta entre signo e referente, ou
melhor, que a relagdo é apenas convencional e que s6 adquire significado em
funcdo do intérprete. Quando a relacdo é direta como nos signos analogicos ou
icdnicos, a base do tridngulo ndo necessita ser pontilhada.

Figura 2.8 — Triangulo semiético de influéncia peirceana
Significado

Signo Referente

Para termos uma idéia da falta de uniformidade na nomenclatura utilizada para
designar entidades semidticas reproduzimos (Eco, 1990 p.25) na Figura 2.9 o
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mesmo tridngulo onde vemos as diversas denominagdes e seus respectivos
autores, mas que correspondem aos mesmos vértices.

Figura 2.9 — Triangulo semidtico, varias denominagdes com seus respectivos
autores

Interpretante (Peirce)
Referéncia (Ogden-Richards)
Sentido (Frege)

Intensdo (Carmnap)
Designatum (Morris, 1938)
Significatum (Morris, 1946)
Conceito (Saussure)
Conotagao, connotatum (Stuart Mill)
Imagem mental (Saussure, Peirce)
Contetdo (Hjelmslev) Estado de
consciéncia (Buyssens)

Signo (Peirce)

Simbolo (Ogden-Richards)
Veiculo signico (Morris)
Expressao (Hjelmslev)
Representamen (Peirce)
Sema (Buyssens)

Objeto (Frege-Peirce)
Denotatum (Morris)
Significado (Frege)
Denotacg@o (Russell)
Extensdo (Carnap)

2.2.1.1 Os Signos na Comunicagdo

Signo pode ser qualquer sinal que permite que se fagam impressdes mentais e
desse modo o signo torna-se significante de algo. Possibilita o relacionamento
com algo que conhecemos através de semelhangas, de analogias, de causa ou
de contiguidade com o referente (Joly, 1994). Nos diversos sistemas de
comunicagdo humana, os signos sdo os elementos, as unidades basicas da
linguagem. O universo dos signos, € portanto, bastante extenso, e estes, como
significantes de algo, podem ser tateis, auditivos, visuais olfativos e gustativos.
Iremos nos deter nos signos visuais que no momento é o objetivo de nossa
pesquisa.

Um signo é entendido como alguma coisa que esta em lugar de outra, ou por
outra (Eco, 1990). Deste ponto de vista, a mensagem equivale ao signo ou a
organizagdo complexa de muitos signos.
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2.2.1.2 A Imagem Signo

Se a imagem contém um sentido este tem que ser “lido” por seu destinatério,
seu espectador (Aumont, 1993). Este é o problema de interpretacdo da
imagem. Na experiéncia direta, as imagens s&o visiveis de modo
aparentemente imediato e inato, nem por isso sdo compreendidas com

facilidade, sobretudo se foram produzidas em um contexto afastado do nosso.

Na comunicagdo, diversos signos sdo mobilizados, os que resultam da
percepgdo sdo quase universais, outros relativamente naturais, porém ja mais
estruturados socialmente como os imitativos; outros ainda, totalmente
determinados pelo contexto social. O dominio desses diferentes niveis de
signos sera desigual dependendo da pessoa e sua situagéo histérica, e as
interpretagdes resultantes serdao proporcionalmente diferentes.

Todo e qualquer desenho possui uma dimens&o formal e conceituai (Lessa,
1995). O que é relevante é o ato de percepgdo da forma, a sua existéncia para
os sentidos, inteligéncia e meméria. O fato de sempre se associarem forma e
conceito num ato de percepcdo por um espectador ndo implica,
necessariamente, a mesma associagao presente na intengdo de quem fez a
imagem e na percepg¢ao por outro individuo. Na Figura 2.10 podemos ter um
exemplo da multiplicidade de interpretacdes. O casal pode estar apaixonado,
ou apenas conversando, 0 homem pode estar segurando (a forga) as maos da
mulher, ou outra interpretacdo qualquer. Na internet, por exemplo, pelo seu
carater global e como ird penetrar em varios contextos diferenciados
conseqlentemente tera interpretagdes diversificadas.

A referéncia, por homologia de relagdes, a objetos ou trago de algo existente,
garante a caracterizacdo de uma figura como imitativa. Elementos imitativos
proporcionam maior forga em imagens compostas, j4 que além da referéncia
da forma ha a referéncia do conceito. Embora as figuras imitativas também

envolvam convengdes iconograficas de representacdo, a base da
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representagdo €& a semelhancga visual, pretendendo um reconhecimento mais
espontaneo, veja na Figura 2.11.

Figura 2.10 — Forma definida com Figura 2.11 — Forma e conceito
conceito diversificado homélogos

Existem trés possibilidades de tratamento grafico de imagens imitativas (Lessa,
1995).

Maxima semelhanga: a imagem se parece muito com o objeto.

Simplificagdo ou esquematizagao: procura-se captar relagbes e fungbes ao
invés da forma aparente, estando em jogo a economia de elementos graficos.
Por exemplo, o desenho de um péassaro ndo oferece subsidios para o
reconhecimento de uma determinada espécie em particular. Pode vir a ocorrer
dificuldade no reconhecimento da base imitativa, tendendo a imagem a ser
identificada como abstrata. Como também pode ocorrer leitura multipla, que
consiste na identificagao de mais de uma base imitativa para uma figura.
Estilizagdo: selecdo e alteragdo de tragos particulares. E impossivel a
existéncia de qualquer destes tratamentos sem a presenga de algum aspecto
tipico dos outros dois. A simplificagcdo é um tipo de estilizagdo particular, assim
como a estilizagdo envolve a simplificagao.

2.2.1.3 A Simbologia das Cores

As cores constituem um poderoso meio de comunicagdo com o inconsciente.
Um exemplo mais evidente é a influéncia das cores dos alimentos que podem
desde estimular o apetite ou até causar total rejeicdo. Elas fazem parte da

nossa vida, desde a infancia e estdo impregnadas de significados, que podem
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variar muito dependendo do contexto onde se inserem, mas algumas

caracteristicas permanecem e sdo comuns a maioria dos povos.

Reagimos as cores segundo nossa sensibilidade. As reagbes sdo individuais,
subjetivas, mas coincidentes ou pelo menos semelhantes em muitos aspectos.
Cores quentes excitam, alegram, enquanto as frias acalmam.

Fatores culturais, modismos, idade, sexo € meio social podem influenciar na
escolha das cores, o que torna relativo qualquer juizo que se faga sobre a
preferéncia por determinada cor. Pode-se extrair alguns simbolismos

significativos em rela¢do as cores em Pedrosa (1982), como segue:

Vermelho: possui maior visibilidade, cor do fogo e do sangue; o vermelho é a
cor mais importante das cores para muitos povos. O vermelho é guente, vivo,
agressivo. Em todos os paises do mundo o vermelho significa perigo e sinal
fechado para o transito.

Amarelo: cor quente que irradia luz, brilho, calor, vida, alegria e riqueza.
Pouco visivel quando aplicado sobre fundo branco. Apesar da variedade de
significados atribuidos ao amarelo nos diversos periodos histédricos, o que se
evidencia, em todos os tempos, € sua intima ligagdo com o ouro, o fruto
maduro e com o sol. ‘

Verde: esta ligado a natureza, tranqiilidade e esperanga. O verde é calmo,
repousante, e equilibra as emogdes. E a cor que menos fadiga a vista, é o
equilibrio entre o calor e 0 movimento do amarelo e a estatica e a frieza do
azul. Internacionalmente, no sinal de transito, representa passagem livre para o
motorista.

Azul: esta associada com o céu azul. Um ambiente azul acalma e tranquiliza.

Laranja: Possui a luminosidade do amarelo e excitagdo do vermelho.
Representa prosperidade.
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Branco: E luz, pureza, limpeza, castidade, verdade, esperanca e felicidade.
Transmite uma sensagdo de paz, tranquilidade de espirito, bem estar. E a
presenca de todas as cores.

Preto: Estd associada a tristeza e morte. Psicologicamente, expressa a
profundeza, a angustia infinita em que o luto aparece como simbolo de perda
irreparavel. Simboliza a noite, lembra a sombra, o mal, a tristeza, o
inconsciente e a morte; o preto & simbolo maior da frustragdo e da
impossibilidade.

2.2.2 Aplicagoes da teoria Semiologia/Semidética no planejamento e
composig¢ao do site

A abordagem semidtica para o projetista de site contribui, nd&o apenas no
entendimento do que trata a semibtica, mas também na aplicacdo deste
conhecimento na execugdo de sites previamente pensados e planejados. As
formas e cores como signos simbélicos normalmente sdo mais aplicadas na
identidade visual, no estilo das formas e fontes utilizadas e na composicéo do
site baseado em um tema especifico. Os signos analdgicos ou iconicos, ou seja
aqueles que imitam o objeto representado, normalmente sdo mais utilizados
em metéaforas simulando um ambiente e em icones como vinculos (/inks).

2.2.2.1 A identidade visual como simbolo

Um dos poucos dados inicialmente disponiveis ao projetista de site € o manual
de identidade visual (caso tratar-se de uma empresa), e dados sobre a
personalidade e caracteristicas profissionais (em se tratando de pessoa fisica).
As informagdes irdo ajudar a fazer relagGes e “dar o tom” de cores e formas no
site. Chamamos a identidade visual de simbélica porque segundo Joly (1994),
possui uma relagcdo de convengédo com seu referente, isto'é, o simbolo que a
identidade visual expressar pela sua forma e cores empregadas evoca ou
representa algo subjetivo como o conceito que se quer passar.
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Assim, a identidade é simbdlica, nela expde-se uma mensagem, a visdo de
como se quer ser visto diante do mundo. A dimensao simbdlica da identidade
esta voltada para o desenho, fontes e cores como associagdo entre forma e
conteldo particulares, paralela a associagdo que se estabelece entre o
produto, servico ou imagem que se quer representar. As cores e formas ao
qual uma pessoa ou empresa esteja vinculada contém uma simbologia prépria
e particular. Na maioria das vezes, modificar isto significa “jogar por terra’ a
imagem a qual se investiu tempo e dinheiro. Este € um dos primeiros desafios
para o projetista de site. A identidade visual ndo muda sua forma e cor
independente de qualquer elemento que a rodeia. Para Farina (1994) é a
mensagem de prestigio através de um simbolo que enclausura todo um
significado. Portanto, as mudancgas podem servir para destacar ainda mais as
cores e formas da identidade.

As cores no site, a principio, podem né&o fazer grande diferenga, mas seu uso
de forma apropriada pode resultar em uma rapida e correta assimilagéo da
informagdo. Elas ajudam a transmitir uma imagem ou um clima. A grande
diferenga comeca quando alguém que ndo entende o idioma do site resolve
percorré-lo, as cores e imagens bem aplicadas passam uma idéia geral do
contelido abordado. Outro desafio ao projetar um site estd em fazer com que
as cores expressem, ou reforcem sentimentos, sensagbes e emogbdes como ser
alegre e divertido, sério e formal, sébrio, sombrio, sensual, cdmico e misterioso.

O processo mais comum na composi¢cao de um site com tema especifico esta
em seleclonar signos distintivos, significativos e caracteristicos relacionados
com o tema. A partir do conjunto de signos, deve-se montar uma composi¢éo
significativa, em que a percep¢do do usuario expresse justamente o tema
trabalhado. Desta forma estaremos trabalhando nos planos conceitual e formal
das imagens.

O estilo passa mensagens (Baxter, 1998). O estilo das formas, fontes e cores
abordadas no site podem remeter o espectador a formar conceitos, lembrar
situagdes e ativar a imaginagédo. O estilo também expressa caracteristicas de
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uma época, retrata caracteristicas especiais proprias de um artista, de um
género, de uma escola, de uma época, de um tipo de cultura. Estes aspectos
logicamente identificados e harmonizados com a identidade visual e o tema em
questdo, formardo uma composi¢do com discurso coerente e Unico.

2.2.2.2 As Imagens Infograficas

A infografia trata do estudo dos graficos informativos; trata-se de uma forma
diferente de apresentar as informagGes, onde o elemento gréfico torna-se
primordial (Poinssac, 1994). Sua utilidade estd em complementar o contetido
textual ou verbal, valendo-se de elementos simbdlicos e visuais. Neste caso,
faz-se referéncia a objetos ou tragos de objetos existentes. Visando um
reconhecimento mais espontaneo, segue-se a representacdo por semelhanca
visual ou analogia. Elementos imitativos como mensagem direta proporcionam
maior forgca em imagens compostas, ja que, além da referéncia da forma, ha a
referéncia do conceito (Lessa, 1995).

As relagdes entre texto e imagem pc_Jde'm se apresentar de varias maneiras:
Redundante, quando os mesmos elementos s&o reproduzidos visual e
verbalmente, repetindo as idéias principais e contando a mesma histéria.
Complementar, quando texto e imagem apresentam contetdos diferentes. E
preciso ver os dois modos para que se entendam as idéias principais.

Cenario, quando um dos elementos define um cenario (ou ambiente) e conta a
situag@o. O segundo conta uma histéria dentro desse ambiente.

Suplementar, quando os conteldos de texto e imagem s&o diferentes. Um
modo domina, mandando as idéias principais, enquanto o outro reforga,
elabora ou explica-as (Radfahrer, 1999).

2.2.2.3 As metaforas e icones

De qualquer forma imagens com grande ou pequeno grau de simplificag&o
imitam o objeto denotado e s&o concebidas para que sejam facilmente
interpretadas pelo espectador. A metafora estaria no grupo da maxima
semelhanca e é muito util principalmente porque simula objetos e ambientes
familiares, tornando o desconhecido familiar. Simular o painel de um
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eletrodoméstico, um carro, uma casa, contribui e facilita a interacéo, pois estéo

baseadas em conceitos solidificados do mundo real.

Os icones como vinculos com imagens imitativas remetem imediatamente a
sua fungdo. Entretanto, a complementacgao seja escrita ou verbal, é necessaria
para reforgar sua fungdo, principalmente pelo aspecto global da internet e a
criagéo de sites que atendam uma populagcdo multicultural. Atender ao objetivo
de acesso universal requer tempo, paciéncia e sensibilidade.

2.2.2.4 A relacao entre signo e usuario do site

A percepgao visual nada mais é do que a “leitura” dos signos, quer dizer a
forma de compreender seu significado. Ao navegar por um sife, nosso
julgamento se baseia nos signos e em nossa habilidade em percebé-los e
sobre eles formar um julgamento, um conceito ou uma idéia. O caminho para a
formagdo desse conceito estd baseado no conhecimento, experiéncia,
estereotipos, preconceitos e presungdes adquiridos durante a vida.

Figura 2.12 — Esquema demonstrativo da diversidade
de julgamentos que podem ocorrer ao contactar
signos visuais em determinado site

PESSOA A

Experiéncias
M Presuncdes
Conhecimento
PESSD;" B Esteredtipos
Esperiéncias / Preconceitos
Presuncges
Conheciimento
ZEsteredtipos SITE
Preconceitos

Embora as ordenagbes perceptivas sejam comuns na maioria das pessoas,
pode-se avaliar que estas se baseiam nas informagdes que estdo disponiveis
no seu repertério. Se os signos que fazem parte da informagdo ndo sao
conhecidos, tampouco as regras que o ordenam, entdo ndo podera haver

entendimento e, consequentemente, comunicagado. Por isso, € fundamental o



conhecimento do contexto do usuario, destino principal da comunicagéo. Deve-

se conhecer seu perfil, sua rotina e necessidades - caso nao seja possivel,

testar o site com usuarios em potencial. O esquema da Figura 2.12 demonstra

a diversidade de julgamentos que podem ocorrer com cada pessoa ao

contactar signos visuais em um site.

2.2.3 Conclusao

Em uma ferramenta que auxilie um projetista de site, espera-se que haja

orientagbes/recomendagdes ou o induza a colocar em pratica conteldos

referentes a interpretacdo do espectador. Para isto salienta-se a relevancia dos

seguintes topicos:

Simbologia da identidade visual. A identidade visual como simbolo em
formas e cores expressa uma imagem ou conceito particular que a
empresa, pessoa ou instituicdo deseja transmitir as pessoas.

Express@o de um tema especifico. A selecdo de signos significativos
deve no seu conjunto expressar 0 tema em questdo. Desta forma,
trabalha-se com os planos conceituai e formal das formas e cores.
Estilo. O estilo pode expressar caracteristicas proprias de determinado
artista, de uma época, de um género, de uma escola, de um tipo de
cultura, dentre outras. Por isso, estilo, identidade visual e tema,
harmonizados, podem formar uma composi¢ao com discurso coerente e
unico. | |

Simbologia das cores. As cores podem ter em culturas diferentes
significados distintos, por isso é importante conhecer essa significagdo
para evitar rejeicdo ou interpretacdo diferente do planejado ao site .
Imagens para complementar ou reforcar a comunicagao. A utilidade e
agilidade na leitura visual da comunicagéo € melhorada com a utilizagéo
de imagens infograficas expressadas por elementos simbdlicos e
visuais.

As metaforas e icones. Elas s&o imagens que possuem grande
semelhanga com o real e sdo concebidas para facilitar a interpretagéo
do espectador na comunicagdo. A metafora, com maior semelhancga, €

util principalmente para simular objetos e ambientes conhecidos como o
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painel de um eletrodoméstico, por exemplo. Ela possibilita facilidade na
interagdo, porque se baseia em conceitos solidificados do mundo real.
Os icones como vinculos (links), com suas imagens imitativas,
representam fungdes e podem levar o usuario diretamente a elas.

e O contexto do usudrio final. Ao navegar por um site 0 usuério faz seus
julgamentos com base no conhecimento e experiéncia adquiridos
durante toda sua vida. Por isso € importante:

e Testar a interface com usuario final e/ou;

e Criar o site fundamentado no perfil do usuario.

2.3 Movimento

O movimento como dinamismo percebido visualmente esta voltado para a agéo
perceptiva da atengdo. Portanto também se insere nas teorias que envolvem a

percepgao visual e sera foco de atengdo nas paginas seguintes.

O movimento é a atrag@o visual mais intensa da atengao (Arnheim, 1986). A
evolugdo do ser humano treinou os olhos como instrumentos de sobrevivéncia
para constantemente estarem vigiando objetos mbveis que possam significar
perigo ou mudan¢a no ambiente. Para o mesmo autor, o movimento consiste
em atengdo as condi¢ées ambientais e as mudangas e pode exigir uma reagao
intensa e automatica. Isto justifica a forte atragdo que o movimento traz a
composi¢do, podendo tornar a animagdo e a dinamica na composicéo
altamente eficiente, pois estas possibilitam guiar o espectador pelos pontos
chaves da composigdo.

O movimento sempre foi analisado e estudado sob o ponto de vista da
composicdo, seja ela bidimensional ou tridimensional. A maioria das teorias
envolvidas no estudo trata da dinamicidade de formas estaticas. No design
para a rede, o movimento pode consistir em movimento propriamente dito
expresso em forma de animagbes e o movimento dinamico da composi¢do
estatica.



2.3.1 Animagdes no site

Alem da forte atragéo exercida no usuario, as animagdes s&0 extremamente
ricas para complementar dados textuais - como infograficos ou entretenimento
— propiciando ao usuario mais detalhes na informacdo. Hernandes (1999)
acredita que a dinamizagao dos sites seja uma tendéncia, porque segundo ele
gera interesse comercial e quanto mais movimento na pagina, melhor. Aceita-
se que a dinamizag&o dos sifes possa aumentar o interesse, pois este seria um
dos primeiros focos de atengdo do usuério, porém sabe-se que dinamicidade
em excesso pode causar efeito contrario, isto é: fuga do site.

O movimento exibido pelos bits animados, material comum hoje na internet,
podem ser construidos através de JavaScript, GIFs animados, DHTML, filmes
Flash, Shockwave, VRML dentre outros - todas estas ferramentas asseguram
um imenso potencial para estimular a navegagao como também, pode torna-la
irritante.

Na internet essencialmente estatica, animag¢des ainda sdo um meio muito forte
para dar énfase a informagdo. Como tal, isto deve ser usado de forma
cautelosa para evitar irritagdo ou subjugar o usuario. Para muitos designers,
especialmente principiantes, brincar com animagbes é muito divertido, mas
nem sempre conseguem fazé-las igualmente agradavel para seus
espectadores (Kirsanov, 1999a).

Assim, todas as vantagens obtidas com movimentos sdo descompensadas
com a perda da agilidade na atualizagdo. Quanto maior o tamanho do arquivo
mais complexo e mais pesado o site sera. Animagbes em excesso, como
também uma precipitada reunido de animag¢des sem sentido 1égico, podem se
transformar facilmente em aborrecimento ao usuario.

A animacgéo pode também atuar negativamente quando n&o estiver relacionada
com o contetdo do site. A finalidade especifica, como complementar uma
infformagado, por exemplo, torna-se relevante, pois o processo envolve o

carregamento de arquivos que, requer tempo e paciéncia por parte do usuario .
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Outro fator de irritagdo € a auséncia de mecanismos interativos para que o
usuario possa fazer parar a animagao. E, para os que estejam impossibilitados
de vé-las, seja por problemas de equipamento ou deficiéncias fisicas, é
fundamental fornecer texto ou pagina complementar relatando o contetido
exibido na animacé&o.

Poderiamos dizer que todos os estilos de animag¢ao e abordagens tentam, com
graus diferentes de sucesso, ou imitar, ou criativamente brincar com a
momentanea expectativa subconsciente que se espera que aconteca em

qualquer objeto que vemos, seja na tela ou na vida real (Kirsanov, 1999a).

2.3.2 Aspectos relevantes da animagao no site

O mesmo autor (Kirsanov, 1999a), alerta para alguns principios relevantes da
animacgao.

Um principio muito Util que pode ajudar a entender vérias caracteristicas de
animacdo é sempre basear sua andlise nos padrdes de percepg¢ao cotidianos
que nds usamos para reconhecer e controlar movimento de objetos fisicos.

Um deslocamento no espago € acompanhado por mudangas na forma, cor e
textura do objeto (mais precisamente, da imagem percebida do objeto). A forma
talvez seja a mais afetada pelo movimento de um objeto e é facil de entender
por qué: forma e posi¢do sdo caracteristicas espaciais, € quando colocamos o
objeto em movimento como um todo, & natural esperar que partes de seu
contorno possam, na mesma extenséo, se deslocar de uma para outra forma.
Quando este deslocamento ndo é percebido na animagdo, o movimento
resultante fica plano, rigido e mecanicista. A aplicagdo deste principio resultaria
na constatagdo de que a animagdo emprega 0os mesmos movimentos naturais
do ambiente, como gravidade e efeitos de luminosidade, por exemplo.

A principal razao de se usar movimentos naturais € que nossa percepcao ja
espera que as coisas se comportem dentro daquilo que conhecemos. As
realizacoes destas expectativas sdo a fonte do prazer psicoldgico no que
traduz uma alta estimativa estética da imagem que nds estamos vendo. Porém,
para manter a atencdo do espectador, é fundamental ser atrativo em vez de



48

apenas natural. Isto pode ser alcangado usando padrées de movimento de
ndo-linearidade (Kirsanov, 1999a). Na seqiéncia o autor relaciona detalhes
que fazem a diferenga na quebra da linearidade.

e Evitar a monotonia nas animagdes eliminando a linearidade. Embora
uma linha direta estatica tenha uma certa atragao estética devido a sua
perfeicdo geométrica, uma animagdo monoétona e linear também induz a
perda de interesse.

e Usar aceleragéo e desaceleracao em todas as instancias de movimento,
isto faz o movimento mais natural e atrativo. Por exemplo: quando ha
necessidade de fazer um objeto mover-se e, entéo, parar, ou ficar por
algum tempo parado e, entdo, mover novamente, sera obrigado a
desacelerar ou acelerar gradualmente.

e Quando possivel, usar caminhos de movimentos curvilineos em vez de
linear, até mesmo se a curva & um circulo simples. Movimentar um
objeto ao longo de um caminho linear, girando-o em algum grau, pode
ajudar a animar. Isto representa usar rotagdo combinada com
aceleragao ou diminuigdo de velocidade proporcionando um movimento
muito mais organico.

e Adicionar terceira dimensé&o aos movimentos pode compensar o carater
muito linear. Esta técnica pode ser usada em combinagdo com

movimento linear, aceleragéo, desaceleragdo e rotagao.

¢ Optando por movimentos lineares, prefira aqueles mais curtos, assim é
muito mais dificil perceber suas linearidades. Além disso, é preferivel
usar pequeno numero de movimentos lineares em diferentes objetos em
vez do caminho de movimentos complexos de um unico objeto.

A auséncia de linearidade em animagdo ndo é um conceito simples. Por

exemplo, uma animagdo com pouca linearidade aproxima-se do ideal, embora
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nao use rotagdo ou aceleracdo. Em termos matematicos, meios com auséncia
de linearidade sao diferentes de zero. Por isso, pode-se fazer movimentos
interessantes, equilibrando uma base linear com alguns componentes de
desdobramento gradual n&o lineares.

2.3.3 Design dinamico na composic¢ao do site

Adicionar interesse no site nao significa necessariamente usar GIF animado ou
DHTML. Objetos estaticos podem ter poder dindmico se planejados para
direcionar e captar o olhar do usuario pelas paginas para uma experiéncia de
leitura sem grandes movimentos oculares. Fotografias estaticas, texto e até
mesmo primitivas geométricas podem apresentar uma forte implicacdo de
movimento, quando se apresentam sozinhas ou no contexto de outros
elementos. A habilidade para reconhecer estes movimentos implicitos, bem

como ajustar e organizar as dire¢des e forcas na composigcdo € condigdo
basica essencial para se ter controle e direcionar a aten¢do do espectador.

Horizontais e verticais sao dominantes em quase todas as composi¢cdes da
rede por causa da natureza retangular da tela do computador e bordas da
janela e, quebrar esta monotonia direcional assim, de um modo persuasivo
pode ser dificil. Assim a aplicacdo de imagens dinamicas, com uma dire¢éo
implicita, (simulando movimento), podem ser muito Uteis.

Um movimento implicito, mas estatico, em uma fotografia de lum atleta
- saltando, nos faz sentir que ndo sé este elemento esta a ponto de mudar de
posi¢do, mas também que a composicéo inteira passa de um estado para outro
dando a sensagdo de movimento. Portanto oferecer dinamicidade nas paginas
nao significa aplicar somente animagdes, ela também pode ser pensada e
planejada para a utilizagdo exclusiva de imagens estéticas, utilizacéo de
ilustracdes, fotografia, desenhos ou objetos naturalmente dindmicos com um
tema de movimento expressivo, como carro, ou um passaro voador. E provavel

gue a imagem se transforme em algo mais importante que uma soma dinémica.
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Uma condigdo essencial para qualquer objeto ter fung¢éo dinamica consiste na
simplicidade visual; a complexidade de objetos complica e dificulta o
movimento rapido dos olhos — esta € uma das constatagbes no estudo da
gestalt (Koffka, 1982). Quando simplificada, a estrutura de um elemento,
obtendo forma simples e organizada em suas partes em padrdo mais
hierarquico, reduz o arraste dos olhos e desta forma sobressai o dinamismo

intrinseco naquele elemento.

As figuras geométricas primarias quando usadas isoladamente também podem
produzir dinamismo ou monotonia, vai depender da posi¢éo adotada dentro da
composicdo. Os quadrados e circulos causam monotonia devido a igualdade
de suas propor¢oes. Deve-se evitar o uso do retangulo em demasia para nao
ficar mondtono. As figuras ovais ndo sdo perturbadoras equivalendo ao
retangulo. Quanto ao triangulo, suas possibilidades s&o limitadas ja que dois de
seus lados estdo em diagonal (Goldman, 1964) .

Uma linha reta, pode ser até um retangulo esticado, estando perfeitamente
horizontal ou vertical, tem um poder dindmico relativamente forte. Muitas
imagens com naturalidade dinamica introduzem uma linha de movimento.
Qualquer linha visivel cria algum dinamismo. Uma linha dirige nossos olhos e
trabalha direcionando na viajem de uma parte a outra na composi¢éo. Este fato

pode explicar em parte a popularidade do tema “linhas” no design moderno.

De maneira interessante, quando o objeto & posicionado horizontalmente e
assimetricamente, 0 movimento percebido é de velocidade, pois na maioria dos
casos, a assimetria e a aceleragdo sido atributos necessarios de qualquer

movimento psicolégico significante.

A simplicidade dindmica como diagonalidade, rotag&o, inclinagdo tem uma
implicagdo de movimento forte. O mundo fisico a nossa volta oferece muitos
exemplos que demonstram que muitos objetos, com excegdo dos iméveis,
como prédios por exemplo, podem estar ‘em queda, ou saltando, ou
simplesmente instaveis, em outras palavras, dinamicos (Kirsanov, 1899a).



51

Outros modos de se obter dinamicidade.

No planejamento dos elementos da pagina, mesmo que inexista animacéo e
~ imagem também podem ser organizados de modo dinamico.

Os espagos em branco. Para poder mover-se sem impedimento, um objeto
precisa de algum espago vazio ao seu redor. Isso acontece, porque um
elemento com uma forte implicagdo de movimento pode requerer
reorganizagdo dos elementos vizinhos, para isso precisa de espago, caso
contrario, seu movimento pode deparar com obstaculos sem produzir efeito

dinamico.

Nas texturas, frequentemente pode-se expressar dinamismo. Qualquer coisa
que se mova rapidamente aparece bastante borrado ao olho humano e imitar
esses borrdes através do desenho € um modo seguro para adicionar
dinamicidade na composigéo. Este tipo de efeito é capaz de dinamizar formas
abstratas ou letras de texto de forma bastante realistica.

A assimetria de qualquer tipo, seja no aspecto da forma, tamanho ou cor, é
outra fonte de implicagdo dinamica. A compdsic;éo simétrica esta naturalmente
e comodamente equilibrada, enquanto que a assimétrica € livre ou informal e
traduz uma quebra na monotonia existente na composi¢cio simétrica. Baseia-se
no contraste, expressado mediante um estilo, for¢a de ilustracdo e caracteres,
variagao tonal, etc. (Collaro, 1987) |

2.3.4 Conclusao

Numa ferramenta que auxilie um projetista de site, espera-se que exista
orientagcdes/recomendagdes ou o induza a colocar em pratica contelidos
referentes a movimento dindmico na composi¢cdo. Quanto as animacgdes e
dinamicidade do site, deve-se:

1. Considerar o alerta para o efeito negativo de uma animagéo repetitiva.

Este alerta é relevante porque dificulta a concentragdo e leitura de
outras mensagens do site.
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2. Considerar a relagdo da animagéo com o conteldo do site, seguindo o
principio da simplicidade, eliminando contetdo supérfluo.

3. Dar condi¢des ao usuario de parar a animagao. O controle deve estar
nas maos do usuario final

4. Possibilitar ao usuario a escolha de ver o site com as animagdes
desligadas e saber o que esta acontecendo, de forma que quem néao
queira ou nao possa acessar imagens tenha acesso a legendas ou
paginas alternativas.

5. Fazer com que as ligagGes dinamicas na composi¢do sigam um objetivo.
A dinamicidade pode ser planejada para direcionar o olhar do usuario
pelas paginas evitando grandes movimentos oculares e guiando por
objetivos preestabelecidos.

2.4 Configuragao/ Estrutura

A configuragao perceptiva € o resultado de uma interagcéo entre o objeto fisico,
o0 meio de luz agindo como transmissor de informacéo e as condi¢ées que
prevalecem no sistema nervoso do observador (Arnheim,1986). Segundo o
mesmo autor ha provas suficientes de que, no desenvolvimento organico, a
percepcdo comega com a captacdo dos aspectos estruturais mais evidentes.
Nesta percepgéo, o que se destaca € a estrutura da forma exterior dos corpos,

que podem ser compostos de pontos, linhas, figuras e superficies.

2.4.1 A influéncia do passado

A visdo serve como meio de orientacdo pratica, sua principal funcéo é
identificar. Nesta identificacdo, capta algumas caracteristicas proeminentes dos
objetos, seus tracos relevantes que, além de determinar a identidade do objeto
percebido, também o faz parecer num padrdo integrado, completo. Neste
aspecto, a identificagdo é possivel, primeiro pelas lembrangas retidas na
memoria do espectador que podem influenciar sua percepg¢éo e, segundo, pela
simplicidade da configuracdo percebida.
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Toda experiéncia visual é inserida num contexto de espaco e tempo (Arnheim,
1986). Desta forma & provavel que ndo ird atingir indistintamente a todos, a
influéncia do passado interfere na cognigdo do espectador, gera associacdo
com a imagem percebida e, se 0 espectador estiver predisposto ao sinal, a
mensagem sera recebida. Assim, o espectador vé apenas o que lhe interessa.
Para o mesmo autor, a influéncia da memodria € aumentada quando uma
intensa necessidade pessoal faz o observador desejar ver objetos com certas

propriedades perceptivas.

2.4.2 Simplicidade

Outro fator que contribui no reconhecimento e leitura da mensagem é a
simplicidade.

A simplicidade pode ser definida como a experiéncia subjetiva e de julgamento
de um observador que n&o sente nenhuma dificuldade em entender o que se
apresenta (Kirsanov, 1998). Nas Figuras 2.13 e 2.14, pode-se verificar a
diferenga entre ambas. Note-se que mesmo na figura complexa visualiza-se
primeiro a estrutura simplificando-se a forma. Porém, a simplicidade requer
uma correspondéncia integrada em estrutura entre o significado e o padréo

visivel.

Figura 2.13 — Complexidade Figura 2.14 — Simplicidade

Mesmo em uma forma simples, porém contendo significado complexo, pode-se
obter varias interpreta¢des. Quando néo ha integridade, vemos um aglomerado
de partes, os detalhes perdem o significado e o todo se torna irreconhecivel. E

preciso esforgco para visualizar estruturas menos simples, principalmente
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esforgo visual, os olhos tendem a costurar a composic¢ao, prejudicando a leitura

e a memorizagao.

Uma das leis basicas da percepg¢do visual, mais especificamente a da
pregnancia, diz que “a organizacgao psicolégica sera sempre tao “boa” quanto
as condigcbes reinantes permitirem. O termo “boa” abrange propriedades tais
como simetria e simplicidade” (Koffka, 1982, p.121). Assim, para seguir esta lei
da gestalt, os produtos tendem a ser simétricos e ter uma linha simples,
assemelhando-se a figuras geométricas. Mas essa tendéncia fatalmente leva a
monotonia. Resultados de pesquisas demonstram que produtos considerados
muito simples ou muito complexos apresentavam baixo grau de preferéncia em
relacdo aqueles que se colocavam a niveis intermediarios (Berlyne, citado por
Baxter 1998).

Podemos chegar a uma definicdo de simplicidade considerando ndo apenas os
elementos, mas os aspectos estruturais. Porque mesmo quando o estimulo é
fraco, o poder organizador da percep¢do pode manter-se de um modo mais
completo. Assim, ao ver ao longe uma determinada forma, a tendéncia é
geometrizar focalizando a estrutura e, por nivelamento, buscar a simplicidade.
O nivelamento procura tornar a estrutura perceptiva mais nitida possivel.
Caracteriza-se por alguns artificios como unificacdo, realce da simetria,
reducdo das caracteristicas estruturais, repeticdo, omissdo de detalhes néo
integrados e eliminaga@o da obliquidade (Arnheim,1986).

O ato de ver e o de lembrar envolvem a criagdo de totalidades organizadas. A
estrutura geralmente impde ordem e determina relagdes internas das formas
em um desenho. Podemos criar um desenho sem pensar conscientemente na
estrutura, porém a estrutura esta sempre presente quando ha organizagao
(Wong, 1998). Assim, pode-se concluir que a aparéncia de qualquer parte
depende, em maior ou menor extensao, da estrutura do todo, e este por sua

vez sofre influéncia da natureza de suas partes. (coeréncia da estrutura).
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2.4.3 Semelhanca e Diferenca

Comparagdes, conexdes e separagbes sO serao feitas entre coisas
relacionadas e arranjadas como um todo fornecendo base suficiente para
analise. Portanto a semelhanca € um pré-requisito para se notar as diferengas.
No agrupamento dos elementos visuais as massas podem ser relacionadas de
acordo com sua proximidade, continuidade e semelhanga, formando outras

estruturas ou estabelecendo relagdes entre elas.

2.4.4 Semelhanga

O principio da semelhancga diz que “eventos semelhantes se agrupardo entre

I

si”. Este principio repousa na semelhanga intrinseca dos elementos que
constituem uma linha, uma superficie ou um volume. As relagdes entre estas
partes frequentemente desempenham um papel compositivo importante.

Normalmente, a semelhanga é evidenciada através da repeticdo imperceptivel
de elementos-chave visuais que unificam o material. Exemplos podem ser
vistos nas Figuras 2.15 e 2.16. A repeticdo de unidades de forma geralmente
transmite uma sensacgao imediata de harmonia (Wong,1998). A repeticdo pode
ser considerada como “consisténcia’, porém ela vai além da simples
consisténcia, € um esforgco consciente para unificar todos os elementos do
design. Entretanto, Williams (1995), alerta para o uso da repeticdo em demasia

pois esta pode ser prejudicial e cansativa.

Figura 2.15 — Figura 2.16 —
Continuidade e Proximidade e
semelhancga semelhanca
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2.4.5 Continuidade

O grupamento depende da continuagao, veja a Figura 2.15. Koffka nos diz que
(1982, p. 163) “na continuidade, a organizagdo ocorre de tal modo que uma
linha reta continuara como linha reta. Isto pode ser generalizado do seguinte
modo: qualquer curva desenvolver-se-a de seu préprio modo natural, um
circulo como um circulo, uma elipse como uma elipse...”. Portanto, conclui-se
que os elementos que parecem estar em uma linha visual continua tendem a
ser agrupados. As pessoas tendem a continuar as linhas que véem, tendem
emenda-las. A unidade é um conceito muito importante no design. Para que
todos os elementos da composi¢céo tenham uma estética unificada, conectada
e inter-relacionada, é necessario que haja ligagbes visuais de continuidade
entre os elementos separados. Mesmo que ndo estejam préximos, podem

parecer vinculados devido ao seu posicionamento.

2.4.6 Proximidade

Segundo o mesmo autor quanto ao principio da proximidade em condigdes
iguais, eventos préoximos no tempo e espago tenderdo a permanecer unidos,
formando a unidade. (Veja um exemplo na Figura 2.16). Isso implica que itens
relacionados entre si podem ser agrupados e aproximados uns dos outros,
para que sejam vistos como um conjunto coeso e ndo como um emaranhado
de partes sem ligag&o. Para Williams (1995), o propésito basico da proximidade
é organizar. Como resultado da organizagdo da comunicagdo, também se

criam brancos ou vazios e formagao de unidades visuais.

2.4.7 Aplicagdes das teorias no planejamento do site

Na sequéncia, expdem-se algumas aplicagbes basicas das teorias envolvidas
no tépico Configuragédo/Estrutura envolvidas no planejamento e composicéo de
sites.

2.4.8 Estrutura do site

O primeiro obstaculo a ser ultrapassado pelo projetista de site, depois de

possuir o contetudo a ser trabalhado, é planejar e estruturar de forma logica a
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disposicdo deste conteudo. Na estrutura do conteudo do site, a organizagao
pode ser iniciada separando o conteudo em grupos tematicos, aproximando
temas semelhantes. Dividindo o conteddo em um esquema logico, chega-se a
uma estrutura légica, isso facilita o gerenciamento do site e a navegag&o no
mesmo. O diagrama de fluxo tem sido uma boa solugdo na organizagéo da
estrutura de grandes conteidos. Na Figura 2.17 pode-se visualizar um
exemplo. Waters (1996), sugere que se faca uso de no maximo cinco

alternativas no primeiro nivel.

Figura 2.17 — Diagrama de fluxo
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Estes diagramas ja se encontram disponiveis em algumas softwares para
producéo de sites. Esta apresentagéo & apenas estrutural e também pode ser

utilizada visualmente de forma mais criativa como mapa do site.

2.4.9 Definindo um Projeto Grafico

A estrutura passa a idéia de vinculo crucial entre conteudo e apresentacéo e
serve como um valioso guia visual, segundo Kirsanov (1998). Para o mesmo
autor, algumas coisas sdo estimulantes para a percepgdo humana como uma
organizacdo sensata imposta ao caos do material - organizagdo que néo é
imediatamente Abvia, mas ao invés disso, complexa e variada estabelecendo

no contelido aspectos de apresentagao que, unidos, determinam o todo.

O site normalmente compde-se de paginas distintas entre si, porém com
elementos comuns, eles favorecem a identificagdo e localizagdo do

usudrio. Por este motivo é importante definir um projeto grafico. O projeto



grafico consiste na concepg¢do e planejamento das caracteristicas grafico-
visuais de publicacdo ou conjunto de publicagdes; inclui a diagramagao basica
das paginas com os elementos que a compde (Ferreira, 1994).

Com o projeto é possivel organizar paginas que tenham um planejamento que
defina as caracteristicas de apresentacdo de cada tipo de elemento e de
conjuntos de elementos que devam aparecer, esta € uma forma de garantir a
consisténcia no projeto.

Quando se criam titulos especificos, réguas, icones, etc, e unidos ao estilo
geral do site, chega-se naturalmente a um padrédo estrutural que pode ser
repetido por todo o site, desta repeticdo chega-se a consisténcia. A grande
vantagem deste padrao estrutural € que quando se pensa na estrutura do
conteudo, automaticamente introduz-se estrutura no design, independente do

estilo.

A repeticdo de elementos visuais no design unifica e fortalece o material
(Williams, 1995). O recurso da repeticdo é essencial em documentos com
muitas paginas como sites, neste caso a repeticdo é considerada como
unidade. Este recurso é fundamental para que o usuario se oriente e tenha
certeza de encontrar a mesma interface da pagina anterior e para que todas
essas paginas fagam parte de um documento. Observe as trés paginas nas
Figuras 2.18, 2.19 e 2.20 que fazem parte do site www.ddw.com.br; a estrutura
bem como alguns elementos da interface se repetem.

Como ja foi citado, a repeticdo de elementos é reforcada para se chegar a
unidade. O elemento repetitivo pode ser qualquer elemento que o espectador
reconhega visualmente e, como o reconhecimento de elementos mais simples
€ natural, deve-se evitar formas muito complexas ou muito diferentes porque
elas tendem a contrastar. Se usar, por exemplo, um retangulo com cantos
arredondados deve-se procurar repetir esta forma em toda a composigéo.

A consisténcia nos elementos graficos pode ser obtida com uma série de
ilustracdes elaboradas pelo mesmo desenhista, onde se pode perceber um

estiio e um tema em comum. Se esta série for usada em uma unica
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composic¢ao, os olhos dos espectadores tenderdo a encontrar caracteristicas
comuns nas imagens, reforcando a idéia de uma série e identificando

homogeneidade.

Figura 2.18, 2.19 e 2.20 — Estrutura do site www.ddw.com.br
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2.4.10 Diagramacgao da Pagina

Embora o termo diagramar esteja associado a midia impressa, a determinagéo
da disposicao dos elementos que fardo parte da pagina segue alguns principios
que também sdo comuns na midia digital, como os principios da proximidade,
continuidade e semelhanga, em que assuntos relacionados devem ficar
proximos. A continuidade faz a ligag&o visual entre os topicos apresentados e a
semelhanga ao se repetir elementos visuais unifica o material dando

consisténcia.

O desafio central de um projetista de site € ter o maior controle possivel sobre
a diagramacao dos elementos que estardo contidos na pagina (Siegel, 1998).
Este controle nem sempre € possivel devido a configuragdes de monitores,
navegadores, etc. De qualquer forma, para ser veiculada na internet, a pagina
pode ser diagramada de variadas formas como segue abaixo:

e Forma livre: este tipo de diagramagédo serve para quem nao deseja
formato 6bvio ou diagramacéo planejada, assim qualquer pessoa pode
diagramar da forma que preferir. E ideal para sites de apenas uma
pagina. Para sites com muitas paginas, o trabalho na obtencdo de
consisténcia e atualizagdes de conteudo torna-se muito maior.

e Formato imagens. Neste recurso, para controlar a diagramagéo da
pagina, depois desta pronta, € salva como imagem, desta forma o
designer pode ter maior controle das fontes, alinhamentos, cores, etc,
que serdo vistos no monitor do usudrio. A grande desvantagem € o
tempo de carregamento e a opg&o que muitos usuarios tém de navegar
com as imagens desligadas.

e Quadros ou frames. Quando usados na diagramagao podem organizar o
material de forma que, automaticamente, logomarcas e vinculos fiquem
expostos, tornando-se mais comodo para quem projeta, pois ndo ha
necessidade de repetir todos os elementos em cada pagina.

e Tabelas. A vantagem de se usar tabelas nas paginas consiste na
obtencdo de maior controle sobre onde as coisas vao aparecer nos
navegadores dos usuarios, no caso de navegadores que suportam

tabelas. Este recurso também pode ajudar na diagramagéo de paginas
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estruturadas, no entanto deve-se ter cuidado para que sua presenga néo

atrapalhe o design geral da pagina.

2.4.11 Alinhamento/Ligagao

Continuidade, essa regra é fundamental para um detalhe muito importante dos
leiautes e que ndo pode ser descuidado: o alinhamento. Elementos alinhados
em uma pagina daéo a impressdo de maior estabilidade, organizacdo e

seguranca.

Para facilitar a obtencdo de alinhamentos perfeitos ndo se pode dispensar o
uso de grades ou tabelas dependendo do programa computacional que se tem
disponivel. Grades e tabelas s&o estaveis, pode-se mudar o conteudo, porém a
estrutura permanece. No leiaute o alinhamento ndo pode ser aproximado, 0
olho humano percebe fragbes de milimetros (Kirsanov, 1998). Um exemplo de

leiaute com grade e elementos alinhados pode ser visto na Figura 2.21.

Figura 2.21 — Grade com o planejamento da
pagina
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Quando os elementos est&o alinhados percebe-se uma forte unidade. Mesmo
quando estiverem fisicamente separados, com o alinhamento, uma linha
invisivel os conecta e unifica, passando essa organizagdo aos olhos e mente
do espectador. Por isso cada elemento deve ter uma conexao visual com algo

na pagina, seja imagem, texto ou linha.
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O espago em branco vertical, recuos e novas paginas sado as ferramentas
apropriadas de separagao, porque sdo os elementos de composi¢céo de fundo
que permitem aos elementos de frente como textos e imagens chamarem mais
a atencédo do espectador (Siegel, 1998). O autor condena o uso de linhas
horizontais para separar o conteudo e defende o uso sistematico do espago em
branco, porque, segundo o autor, isto pode melhorar imensamente a
apresentacao do texto para uma leitura mais facil e uma melhor compreenséo.
A margem larga a esquerda destaca a coluna do texto e facilita o movimento
dos olhos, como mostra a Figura 2.22. O movimento mencionado serve para
localizar a préxima linha a medida que percorre a pagina, seguindo, portanto a

continuidade em S no sentido da leitura.

Figura 2.22 — Diregdo em s na
leitura visual
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2.4.12 Proximidade/semelhanga na pagina e interface

A aparéncia dos objetos sofre influéncia dos objetos vizinhos. Nisso implica que
eles podem se destacar por contraste, se agrupar por semelhanga ou, se nao
ocorrer nem um dos anteriores, estar em conflito. O que for fisicamente,
intelectualmente ou emocionalmente semelhante, tende a atrair-se. Atraindo-
se, agrupa-se e funde-se em entidades maiores (Ostrower, 1996). Quando
varios elementos semelhantes estdo préximos, formam uma unidade visual.
Por isso, se ha uma ligagao entre determinados elementos, estes devem ser

agrupados. O objetivo deste recurso também é o de organizar. Organizar o
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conteudo da pagina ou tela em grupos afins, orienta a leitura e a memorizagao,

pois ajuda o leitor a agrupar os elementos em conjuntos de significados.

As relagdes entre as partes, frequentemente, desempenham um papel
compositivo importante, como por exemplo as relagbes entre os vinculos ou

icones, agrupados conforme o assunto, ou conforme a hierarquia da utilidade.

2.4.13 O essencial

Embora a gestalt considere como formas “boas” as formas geométricas simples
e regulares como retas, verticais, horizontais e diagonais, curvas, circulos,
quadrados e triangulos, estas "boas" formas s&o Uteis como referéncia espacial
da percepc¢ao, aplicando assim o nivelamento. O uso excessivo destas formas
também pode dar complexidade a composi¢cdo, sendo que os elementos
visuais desnecessarios distraem o espectador.

Além das formas geométricas consideradas “boas”, algumas tipografias
também podem ser elementos simétricos bastante fortes desde que estejam
destacados usando contraste. Varias dessas formas e figuras fortes s&o
utilizadas para se organizar os elementos em um leiaute (Radfahrer,1999). O
mesmo autor define simplicidade como sindnimo de elegancia, objetividade e,
acima de tudo, clareza. Para ele é fundamental a aplicagéo da regra surgida na
Bauhaus: less is more. Assim, a simplicidade deve ser vista acima de tudo
como a eliminacdo de tudo que n&o é essencial. Quando se decide introduzir

um elemento novo, seu objetivo ndo pode ser apenas decorativo.

Para se trabalhar com a simplicidade deve-se evitar formas muito complexas,
muito parecidas ou muito diferentes. Nossos olhos se perdem na
complexidade, acentuando os movimentos oculares para visualizacdo da
pagina, formas parecidas podem ser confundidas e demoramos a memorizar

formas desconhecidas.
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2.4.14 Conclusao

Numa ferramenta que auxilie um projetista de sife, espera-se que contenha

orientagbdes/recomendagdes ou o induza a colocar em pratica conteudos

referentes a consisténcia na composicao ressaltando os seguintes topicos:

1.

Repetir a mesma estrutura em todo o site, a fim de obter consisténcia no
projeto. Isto facilita a localizagao e entendimento do site.

Consisténcia nos elementos de navegacgé&o que pode ser conseguida
através dos elementos repetitivos que se constituem em qualquer
elemento que o espectador reconhega visualmente, de preferéncia
elementos mais simples.

Consisténcia nos desenhos e ilustragées seguindo o mesmo estilo. A
semelhanga no tragado, tipos de ilustragcdes sdo normalmente obtidas
quando o mesmo artista (desenhista, ilustrador, fotégrafo, etc.), trabalha
no projeto como um todo.

Consisténcia entre cores e elementos funcionais. Deve haver repeticdo
das cores relacionadas com sua fungdo, por exemplo: se os vinculos
estdo em azul e sublinhados, no corpo do texto qualquer palavra ou
frase que se apresente desta forma sera associada com um link.
Valorizagdo dos brancos da composigdo. Facilitam a leitura,
compreensdo e movimentos oculares, porque rejeitam elementos
desnecessarios de separagao.

Agrupamentos de elementos afins. Estabelecer relagbes entre os
vinculos ou icones, agrupados conforme o assunto, ou conforme a
hierarquia da utilidade.

Estimulo a simplicidade, evitando formas complexas, muito parecidas ou

muito diferentes, provocando excessivo movimento dos olhos.

2.5 Contraste

Contraste pode ser identificado quando os elementos da composicéo se opdem

fazendo com que parte se sobressaia. O contraste esta intrinsecamente ligado

com a organizagéo e clareza da informagéo exposta. O seu objetivo maior € a

identificacdo. Na comparagdo por contraste, as diferengas se tornam claras,
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conforme pode ser observado na Figura 2.23. Duas formas podem ser
consideradas similares em determinados aspectos e diferentes em outros. Se

suas diferengas sdo enfatizadas, ent&o ocorre contraste (Wong, 1998).

Figura 2.23 — Figura 2.24 — Figura 2.25 — Conflitante
Contrastante Concordante
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O contraste pode n&o ser observado numa composicéo, ela também pode ser
concordante ou conflitante. Uma composi¢ao esta em concordancia quando os
elementos da composi¢c&o possuem as mesmas qualidades (Williams, 1995). A
maioria das composi¢cbes concordantes tendem a ser calmas e formais, veja a
Figura 2.24. Isso nado significa que a concordancia seja indesejavel. Basta estar
consciente da impress&o que se deseja criar aplicando elementos que estejam

todos em concordancia entre si.

O conflito é identificado quando os elementos que compde a composicdo ndo
possuem as mesmas qualidades, mas também nao séo efetivamente diferentes
para produzir um contraste, veja a Figura 2.25, onde no texto foram usados
fontes distintas de tamanhos diferentes. Normalmente, quando o espectador
observa uma composigéo em conflito, associa com um possivel erro. Segundo

Williams (1995), o conflito deve ser evitado.

2.5.1 Possibilidades de contraste

As possibilidades de contraste de elementos visuais e relacionais s&o
abundantes, destacamos as seguintes extraidas de Wong (1998 p.105-6):
Contraste de formato: quando o contraste esta na caracteristica da forma e
pode ser abstrato/figurativo, simples/complexo, curvilineo/retilineo, etc..
Contraste de tamanho: pode ser grande/pequeno, curto/comprido.

Contraste de cor: claro/escuro, brilhante/opaco, quente/frio etc..
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Contraste de textura: liso/aspero, fino/grosseiro, regular/irregular,
fosco/polido.

Contraste de direc¢ao: figuras rotacionadas em um nimero de graus.
Contraste de posigdo: posicdo da forma em relagédo a sua moldura, alto/baixo,
esquerda/direita.

Contraste de espago: positivo/negativo, plano/tridimensional, etc.

Contraste de gravidade: estavel/instavel, leve/pesado, etc.

Para a Gestalt em Koffka (1982), o contraste é regido pela organizacdo
perceptual total, podendo até mesmo haver a ocorréncia dos dois fendmenos
na mesma imagem (figura e fundo), dependendo do fundo sob o qual esta a
figura. Veja o exemplo da Figura 2.27, onde figura e fundo se alternam. Porém
os conceitos de fundo e figura sdo os mais simples da forma de organizagéo
perceptual.

Muitas das teorias envolvendo figura e fundo descritas pela Gestalt s&o
atribuidas a Edgar Rubin, uma delas afirma que a superficie limitada
circundada tende a ser vista como figura, a circundante, ilimitada, como fundo,
isto €, em qualquer campo diferenciado, uma das partes sempre parece se
salientar em relacdo as outras. A ela chamamos de figura, sendo o fundo todo

o restante.

2.5.2 O contorno

O que nos permite diferenciar figura e fundo, enxergar uma separagdo entre
ambas é o contorno: uma fronteira fisica que mais parece pertencente a figura,
conferindo forma a ela. Quando a linha define o contorno, a forma circundada é
percebida como um objeto substancial e seus arredores como fundo vazio.

Uma linha envolvendo uma area cria um objeto visual, observe a Figura 2.26.

O contorno tem a propriedade de dar forma apenas a parte do campo que ele
limita, mas ndo a seu fundo. Quando em uma forma houver rivalidade de
contorno, e o contorno sendo comum, torna-se perceptivamente ambiguo e

reversivel (sendo que sempre veremos uma parte como figura e outra como
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fundo e pode nao ficar claro qual das partes é definitivamente a figura), assim
ha uma reverséo, percebemos alternadamente os elementos como figura e

fundo; porém, sempre uma de cada vez.

Figura 2.26 — Contorno
diferenciando
a figura do fundo

A

Quando acontecer essa reversao, o contorno passa a pertencer a nova figura e
parece completamente diferente em cada um dos casos. Veja a imagem da
Figura 2.27; dependendo da percepgédo do espectador pode-se visualizar um

musico ou a face de uma mulher.

Figura 2.27 — Imagem onde figura e fundo se alternam

Pode ocorrer, também, que algo seja definido como figura embora n&o haja um
contorno, uma linha fisica que a delimite; esse fendébmeno é conhecido como

fechamento e &€ muito comum, pois certas formas estdo de uma maneira que
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parecem completas, assim n&o cabe nenhum tipo de modificacdo; Veja a
Figura 2.28, € como se elas se bastassem, fossem suficientes, enfim,

completas em si.

Figura 2.28 — Formas com contorno
incompleto
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2.5.3 Figura versus fundo

Na determinagcéo do que é figura e fundo influenciam diversos fatores. Rubin,
citado por Arnheim (1986), constatou que areas proporcionalmente menores e
mais fechadas tendem a ser vistas como figuras. Quando a densidade da
textura € aumentada, a situagao figura-fundo criada pelo contorno é reforcada
ou invertida, assim a textura favorece o surgimento da figura. Observe a figura

2.29, onde alternou-se a aplicag&o da textura.

Figura 2.29 — Textura favorecendo o
surgimento da figura

Quando o campo consiste de duas areas horizontalmente divididas, a inferior
tende a ser vista como figura. Rubin citado por Arnheim (1986), relaciona isto
com a situagdo no mundo real onde o céu ocupa mais ou menos a parte
superior do campo de visdo. Disso, conclui-se que a parte inferior da
composigao suporta mais peso devido a nossa associagdo com 0O peso

gravitacional, conforme pode ser observado na figura 2.30.
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Geralmente, o que pode ser agrupado com mais facilidade (proximidade e
semelhanca), e até mesmo o que for mais conhecido do observador (nisto
entra a questdo da subjetividade na percepg¢do) passarda a ser visto como
figura. Ha ainda a influéncia do sistema nervoso e outros processos do tipo

nessa determinagao.

Figura 2.30 — Figura versus fundo

Embora haja uma dependéncia funcional entre figura e fundo - devido as suas
caracteristicas, a figura depende do fundo sobre o qual aparece - nosso
interesse ao observarmos qualquer composi¢éo € pela figura e ndo pelo fundo.
Verificou-se que o fundo é mais simples, no sentido de maior uniformidade e
menor articulagdo, se comparado com a figura. O campo da figura € mais
fortemente organizado e o fundo é visto, nos lugares onde nado existe
estimulac&o local que lhe corresponda. Assim o fundo é mais simples porque
se trata de uma decorréncia da lei da pregnancia — “as forgas de organizagao
da forma tendem a se dirigir tanto quanto o permitem as condi¢ées dadas no
sentido da clareza, da unidade, do equilibrio, da Boa Gestalt enfim.” (Gomes,
2000, p.24). Nos casos em que a figura esta inteiramente dentro da area de
fundo e, a figura é simples sobre um fundo mais complexo, ocorrem

dificuldades em temos de legibilidade ou leiturabilidade.

2.5.4 As cores na percepg¢ao visual

O assunto contraste relevante na percepgéo visual tem como seu elemento
principal as cores. A percepgao da luz pelo ser humano ocorre através da
incidéncia de um raio luminoso sobre o seu olho. Este raio penetra até a retina,

localizada no fundo do olho, que é responsavel pela conversdo desta energia
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luminosa em sinais elétricos. Estes sinais elétricos sdo transmitidos, através do

nervo 6tico, para o cérebro que os interpreta'.

Quando uma mistura relativamente uniforme de todos os comprimentos de
onda visiveis é produzida por uma fonte de iluminagao, a luz parece “branca’,
por isso s&o chamadas de aditivas, mas se apenas alguns comprimentos de
onda estiverem presentes, a luz parecera colorida. Deste modo, as cores do
espectro - vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, anil e violeta - estdo, de fato,
presentes na luz branca, como a luz do sol. Suas primarias sdo o vermelho, o

verde e o azul violetado.

2.5.5 Contraste de cores

Michel-Eugéne Chevreul publicou sua principal obra (De la Loi du Contraste
Simultané des Couleurs — Da Lei do Contraste Simultaneo das Cores), em
1839. Nele, esta contida a parte principal das experiéncias que distingue trés
contrastes (Chevreul citado por Pedrosa, 1982, p.167):

e contraste simultaneo: fendmeno da modificagdo que os objetos
coloridos parecem sofrer na composigéo fisica e na altura do valor de
suas respectivas cores quando vistas simultaneamente. Ex.: verde e
vermelho vistos separadamente e depois vistos lado a lado. Neste ultimo
o vermelho inclina-se para o violeta e o laranja para o amarelo.

e contraste sucessivo: fendmeno observado quando os olhos foram
saturados com a observacdo de um objeto com determinada cor durante
algum tempo, quando se desloca o olhar, percebe-se a imagem deste
objeto com sua cor complementar.

e contraste misto: o olho, tendo visto por algum tempo uma certa cor, vé
por outro periodo a complementar daquela cor e, se uma nova cor lhe é
apresentada por um outro objeto, a sensacgéo percebida é o resultado da

mistura da nova cor com a complementar da primeira.

" (*) --- Absor¢io e emissio de luz pela matéria. Artigo educacional da Internet:
http://www.netprof.pt/fisica_quimica/4_quimica_temas_luzcorobjectos.htm.


http://www.netprof.pt/fisica_quimica/4_quimica_temas_luzcorobjectos.htni
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Na Gestalt encontramos referéncia a cor da figura e do fundo, essa diferenca
de articulagéo entre figura e fundo é universal e apresenta-se ndo s6 em suas
configuragdes como também em suas cores. Pelas caracteristicas atribuidas as
figuras, devemos esperar que 0 mesmo campo pareg¢a mais colorido quando &
figura do que quando é fundo (Koffka, 1982).

pOs-imagem

Figura 2.31 — Imagem e

Outra referéncia importante esta relacionada com a pos-imagem, que por ser a
imagem negativa, como 0s negativos de fotografia, como pode ser visto na
Figura 2.31, apresenta o contraste natural da cor formando o verdadeiro

contraste, isto €, a cor complementar.

De qualquer forma, destaca-se aqui o contraste da cor complementar. Quando
uma cor é colocada lado a lado com sua complementar, elas se intensificam
pelo contraste simultadneo. No circulo cromatico aqui representado na Figura
2.32, a cor complementar € a que esta “diametralmente oposta", isto €,
tracando um diametro € a que esta do lado oposto. Do mesmo modo, como 0
positivo e o negativo, o branco e o preto também s&o complementares. Os

opostos se completam.

A pesquisa em questao trata da percepgao visual em sites da internet, e, na
sua maioria, espera-se, sejam visualizados em uma tela. Entao, os contrastes
citados abaixo se referem a cor luz, que, no computador aparece como modelo
de cor RGB (vermelho verde e azul violetado), que s&o as primarias da cor luz,
conforme visto no item 2.5.4. “A cor luz ou luz colorida € a radiagéo luminosa

visivel que tem como sintese aditiva a luz branca. Sua maior expressé&o € a luz
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solar, por reunir de forma equilibrada todos os matizes existentes na natureza”
(Pedrosa, 1982p.17).

Figura 2.32 — Circulo cromatico

P=primarias, S=secundarias e

T=terciarias

Os contrastes de cores na internet:

e Contraste Quente/Frio — as cores quentes (vermelho, amarelo e as
demais cores em que eles predominam), se adiantam e atraem nossa
atenc&o, por outro lado as cores frias (verde e azuis e as demais cores
em que eles predominam), desaparecem gradualmente diante de
nossos olhos. Veja a seguir, na Figura 2.33, um exemplo do vermelho
sendo empurrado em duas diregdes: frio a esquerda e quente a direita
(Weinman; Heavin, 1998).

Figura 2.33 — Vermelho do frio ao quente

e Contraste de Matiz — o matiz é a cor em sua maxima intensidade: é a

prépria cor. E também a variagdo de tonalidade obtida pela mistura de

duas cores em sua maxima intensidade. No circulo croméatico podemos
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ver todos os matizes entre as cores primarias e secundarias que sejam
vizinhas, cores analogas. No computador o matiz pode ser visto em

espectro linear do circulo de cores.

Figura 2.34 — O matiz no espectro linear

Contraste pelo brilho — é o contraste provocado por adicdo e subtragédo
de luminosidade a uma determinada cor, isto €, do seu matiz. Ao subtrair
brilho de uma cor esta se retirando matiz e ela se torna escura se
aproximando do preto; ao se adicionar brilho, ela se aproxima do branco,
como pode ser observado na Figura 2.35. (Weinman; Heavin, 1998).

Contraste de Valor - s&o os contrastes entre as cores acromaticas, que
compde-se dos varios tons de cinza, situados entre o branco e o preto.
Essas cores ndo exibem nenhum matiz, pois a luz que refletem néo gera
nenhum sinal na retina de cor diferente. Um preto perfeito absorve toda
energia luminosa incidente, n&o refletindo nada a nossos olhos.
Enquanto um branco perfeito reflete toda luz, mas tais cores raramente
sdo encontradas completamente puras. Weinman: Heavin (1998)
destacam que o valor possui um papel muito importante na legibilidade
geral de qualquer imagem, pagina ou composi¢cdo. Observe a Figura
2.36, onde aparece o branco, algumas tonalidades de cinza e o preto.

Figura .5 — Mesma figura com baixo, normal e alto brilho
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Figura 2.36 — Contraste de valor

2.5.6 Contraste na composicao de sites

O contraste se relaciona com quase tudo quando se planeja uma composicéo.
Seu efeito & poderoso, provavelmente o recurso mais poderoso que o projetista
de site dispde. Muitas composi¢cdes se destacam pelo contraste e, na grande
maioria das vezes, o contraste atua como responsavel pela principal impressao

de interesse. Veja na Figura 2.37 as diferencgas na intensidade dos contrastes.

Figura 2.37 — Contraste baixo, normal e alto
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A principio, contraste pode parecer um coisa simples, provavelmente até
mesmo um conceito primitivo. Porém, quando se pensa em contraste em sites
na internet, a principio pensa-se em legibilidade, por ser a forma mais direta,

pura e simples de se tratar o contraste. Mas tal como a consisténcia, o
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contraste ajuda a estabelecer uma inter-relacdo dinamica tensa dentro da

composicéo e este recurso pode ser Util para direcionar a atengéo do usuario.

2.5.7 O contraste visando a legibilidade

Assegurar a legibilidade do que estiver sendo aplicado sobre o fundo, exibindo
cores e padrdes que se harmonizem, tanto a nivel plastico quanto funcional,
com imagens e fontes contrastantes, tem se mostrado uma preocupacgao
basica de quem desenvolve sites. Seja qual for o fundo adotado, contrastar
figura e fundo ndo € o suficiente. Ha usuarios que configuram seus monitores
para n&o carregar imagens e/ou cores, € aquela combinagdo que pode estar
bem planejada e perfeita, pode ndo ser visualizada na tela. QOutra fator
importante, esta no fato de que, muitas vezes, o contraste escolhido torna-se

extremamente intenso, prejudicando o conforto visual.

Em um site, ao definirmos o fundo da pagina, podemos simplesmente deixar
como esta (fundo padrao), usar cor ou um arquivo de imagem. Caso seja um
arquivo de imagem, ela pode se apresentar como textura, imagem ladrilhada
Ou um arquivo com uma unica imagem, dimensionada para determinada
configuragdo de monitor. As cores sdo definidas por cédigos numéricos
(hexadecimais) em HTML (Hypertext Markup Language). E comum usar
ambos, cores e arquivo de imagem. Caso a imagem néo seja carregada, a cor
definida como fundo pode assegurar a legibilidade.

Ao se escolher um conjunto de cores, deve-se lembrar que uma cor especifica
é afetada pelo ambiente que a circunda, as diversas cores em uma interface
interagem umas com as outras: as cores das figuras sdo afetadas pelas do
fundo e assim por diante. Isso significa que o critério para selecionar as cores
nao pode basear-se apenas em conceitos estéticos; deve considerar também
como elas iréo interagir entre si (Marcus,1987).

O conforto visual, embora na ergonomia possua um conceito mais abrangente

que envolve outros elementos como ambiente e iluminagao, sera tratado neste
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trabalho de pesquisa como o conforto que pode ser obtido por meio dos
contrastes de cores. A obtencéo do conforto visual representa a eliminacéo de
todos os empecilhos que possam dificultar a leitura visual. Em se tratando de
cores, as complementares, e o contraste entre cores quentes e frias, apesar de
causar belos efeitos de profundidade, acabam gerando grande tensdo visual
(Ostrower, 1983), produzindo efeitos desagradaveis na legibilidade. Portanto
nao basta visualizar os contrastes; as combinagdes de cores nd3o podem

agredir a visao. Veja um exemplo deste tipo de contraste na Figura 2.38.

Assim, em um sife com altos contrastes, por mais interessante que seja o
conteudo, sera pequena a probabilidade do usudrio permanecer por mais
tempo ou retornar. Para a obtengdo do conforto visual o problema se resume
em conciliar as cores, fontes e imagens diferentes, objetivando um efeito
agradavel. Entretanto, torna-se importante a testagem do resultado com o

usuario.

Figura 2.38 — Contraste legivel porém desconfortavel

2.5.8 O contraste direcionando a atengao do espectador

A cor pode ser um codigo muito eficiente para chamar a atencdo, porque as
pessoas se familiarizam com ela muito cedo por fazer parte do acervo de

convencgdes culturais. A cor quebra a monotonia e pode reduzir a fadiga ocular,
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além de proporcionar melhoria no desempenho quando direcionada ao
trabalho. Como cdédigo, a cor mostrou-se mais eficiente em tarefas de busca e
superior ou no minimo comparavel aos cddigos acromaticos, (tais como
tamanho e forma) em tarefas de identificagdo (Magalhaes, 1996).

O contraste direcionando a atengdo do espectador tem sido mais comum e
amplamente difundido na midia impressa, mas também pode ser aplicado na
internet. A aplicagao do contraste de cores objetiva criar interesse pela pagina,
auxiliando na organizagédo das informagdes. O espectador deve ser capaz de
compreender instantaneamente a maneira através da qual as informagbes séo
estruturadas e o fluxo légico de um item para outro.

Sempre que se estabelece um vinculo de contraste entre dois elementos em
uma composicdo, deseja-se que o espectador preste uma atencdo especial a
esses elementos - compare e analise 0 modo como suas relagdes trabalham.
Todos esses meios servem para que os olhos do espectador possam saltar de
um elemento a outro, assim, induzindo um fluxo de visdo, percorrendo a
estrutura ou 0 mapa da composicéo.

Ao planejar o contraste € importante deixar algumés caracteristicas comuns
que vao servir de ponte entre os elementos contrastantes. Pode ser a propria
consisténcia, linhas, setas, etc. Caso néo existam essas caracteristicas
comuns, os elementos contrastantes serdo quebrados, separados e
- desconectados, assim qualquer tentativa de contraste podera ser perdida.

Um bom exercicio para verificar como estdo os fluxos de olhos, depois que a
pagina estiver planejada, é analisar os varios cenarios perceptivos, fazendo
uma ampla varredura pela pagina em varias dire¢des, identificando as areas
onde o olho flui e onde se sente incobmodo devido a colisdes com obstaculos ou
tendo que retornar, provocando excesso de movimentos oculares.

Provaveimente o maior desafio em paginas da internet esteja em contrastar

fontes. Embora na midia escrita seja relativamente facil contrastar fontes pelo
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peso, tamanho, estrutura, forma, diregao e cor, na internet estes contrastes nas
composigbes tipograficas ficam condicionados & configuragdo imposta pelo
usudrio, a menos que sejam salvas como arquivos de imagem. Porém,
oposi¢des significantes e bem mais comuns podem ser feitas com fontes,
utilizando estilos diferentes dentro de uma mesma familia de fontes, como
normal, italicos e tipo negrito.

2.5.9 Conclusao

Numa ferramenta de auxilio a projetistas de sife, espera-se que contenha
orientagbes/recomendagdes ou 0 induza a colocar em pratica contelidos
referentes a contraste na composi¢&o, subdividimos em dois tipos de contraste:
1. Legibilidade e conforto visual proporcionada pelo contraste.
‘2. Contraste com 0 objetivo de atrair a atengao do espectador.

2.6 Proporgédo

A proporgdo € uma relagdo comparativa entre coisas ou magnitudes sobre
tamanho, quantidade, numero, etc. (Kirsanov, 1997).

No processo de comparagéo é necessario um critério especial, denominado
medida. As medidas sdo padrbes especificos que ajudam a relacionar cada
objeto com outros de estruturas semelhantes. No campo do design, para o
mesmo autor, a definicdo ampla é estreitada para designar sé a relacdo de
tamanhos e duragbes entre as partes de uma composi¢do. Em outras
palavras, as propor¢des tratam de quais partes sdo maiores que outras e por
qué.

2.6.1 Ideal de proporgdo

No mundo ocidental a nogdo do belo e da harmonia é regida por varias regras
que ja éram conhecidas pelos gregos. Profissionais das artes em todos os
tempos tém “brincado” com as propor¢des dos elementos em seus trabalhos.

Das proporgées conhecidas, a “divina proporgdo” ou “proporgdo aurea” é a que
tem determinado o modelo de perfeic&o total. Ha uma tendéncia comprovada
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que a maioria das pessoas preferem objetos que estejam na proporgdo aurea
(Baxter, 1998). Muitos acreditam que a preferéncia pela proporgao aurea esteja
intimamente ligada as formas da natureza.

A série de Fibonacci resulta da anélise de Leonardo de Pisa (1180-1250), em
seu livro Liber Abaci (livro do abaco). Fibonacci observou plantas e animais e
detectou que seguem algumas regras matematicas, chegando a uma famosa
sequéncia divergente de numeros naturais 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,... A razéo
entre dois termos consecutivos forma uma constante 0,618. Essa razédo é
chamada de raz&o aurea e representa a maneira matematicamente perfeita
para dividir uma linha em duas porgdes. Veja na Figura 2.39 o retangulo aureo
com suas proporg¢des. E dito que onde houver harmonia la encontraremos o
namero de ouro. Este numero é indicado como a méaxima expressdo da
harmonia e equilibrio (Biembengut, 1996).

_Figura 2.39 — Retangulo dureo ou harménico
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a e b constituem uma secaodeouroseb
dividido por a for igual a a dividido pela
soma de a e b (Biembengut, 1996).

A secdo aurea também foi encontrada em muitos dos feitos realizados pelos
gregos como esculturas, fachada do Partenon, no simbolo da escola pitagérica

(um pentagrama), na demonstragdo da beleza do pentagrama, por processos
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geométricos feitas por Euclides (lll aC) que comprovam a familiaridade com as
secbes aureas.

26.2A retangdlafidade da internet

Quem trabalha com design para internet constata logo seus limites e as
propor¢cdes destes limites. Como por exemplo, a alta e a baixa resolugédo de
videos, combinado com a habilidade de escala de graficos de bitmap, é
responsavel pelas restricdes rigidas de tamanho impostas as paginas de
internet. Ajustar a pagina dentro da resolugéo da tela da maioria dos monitores
€ um desafio se pensarmos em atender aos usuarios que nao desejem usar a
barra de rolagem.

O espago vertical também é limitado. Embora possamos, teoricamente,
- produzir paginas de qualquer tamanho, o interesse pela informag&o cai quando
o usuario tem que usar barra de rolagem para mover € ler o restante da pagina.
Para Kirsanov, (1997), as pessoas ndo estdo loucas para usar barra de
rolagem vertical (embora odeiem mais a horizontal) e, as vezes, torna-se mais
eficiente quebrar um material grande em varias paginas pequenas. Assim, os
-projetistas de site tém que encontrar suas solu¢des em torno destas limitagdes
espaciais. ‘
Ha evidéncias de que muitas pessoas ndo ultrapassam os limites da
apresentacédo da tela, por isso recomenda-se permanecer dentro dos limites de
dimensao da pagina da internet e do monitor, a menos que uma diagramagao
muito interessante atraia o usuario para a rolagem. Caso haja realmente
necessidade de rolagem para visualizagdo, é fundamental que haja ligagao
entre as partes formando o todo; a parte que ficara visivel deve servir como um
convite para conhecer o restante do conteudo.

Assim, o objetivo primario do projetista de site é fazer com que a leitura visual
da pagina seja feita com menor esfor¢o ocular, quanto possivel. Isto s6 pode
ser alcangado por um sistema sensato de propor¢des entre elementos de
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pagina que provavelmente sdo a caracteristicas que mais distinguem um
profissional de um amador.

Até mesmo quando estiver rodando com as imagens desligadas pode se
perceber o quanto boa uma pagina realmente é - as dimensdes dos retangulos
das imagens, sua densidade e espagamento entre eles provém bastante
informacgéo para um julgamento.

2.6.3 Conclusao

Numa ferramenta de auxilio a projetistas de site, espera-se que contenha
orientagbes/recomendagbes ou o induza a colocar em pratica contetidos
referentes a proporgdo. A propor¢éo, embora tratada a parte neste topico esta
implicita no assunto equilibrio e contraste. Consideramos relevantes os
seguintes itens:

1. A proporgao do espago ocupado na tela - As proporgdes do todo. Cores,
formas, textos e brancos esté&o proporcionalmente equilibrados, a fim de
que o espectador tenha uma percepg¢do visual agradavel e de facil
leitura? O tamanho da pagina excede a duas vezes 0 seu tamanho? As
dimensdes e propor¢gdes da pagina ndo deveriam superar 1:1; até 1:2,
sao as que proporcionam maior facilidade na consulta. (Radfahrer,
1999). |

2. As proporgbes nas imagens - estdo relacionadas com o limite de
tamanhos. Nossos olhos passeiam das formas grandes para as
pequenas e vice-versa. De modo que este fator deve ser considerado na
composicéo, e o crescer/decrescer proporcionais em altura, largura e
quando for o caso, também em profundidade. Os tamanhos iguais
apresentam pouco atrativo e o dobro do tamanho parece muito grande.
E importante que além da proporgéo ser visivel ela pareca agradavel.

3. Propor¢ao no texto - a proporgéo hierarquica de tamanhos entre titulos,
subtitulos e texto normal. Texto em células de tabelas ou fora delas tem
um maximo de largura para possibilitar uma boa leitura minimizando os
movimentos oculares, este item est4 incluido?
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2.7 Harmonia — Equilibrio

O equilibrio é a referencia mais forte e firme do homem é a sua base
consciente e inconsciente para a formulagdo de juizos visuais. Todas as formas
possuem um centro de gravidade tecnicamente calculdvel, porém ndo ha
método de calculo tao rapido, exato e automatico como a sensacgéo intuitiva de
equilibrio que é inerente as percepgbes do homem. Por isso, as relagdes
basicas do homem se resumem a horizontal-vertical (Donis, 2000).

A harmonia se situa como contraria ao contraste, os dois possuem significativa
importancia no processo visual. O organismo humano parece buscar a
harmonia, um estado de sossego, de resolugdo. Existe a necessidade de
organizar todos os estimulos em totalidades racionais como nos mostra o
manifesto dos experimentos gestaltistas. Reduzir a tensdo, racionalizar e
explicar, resolver as confusdes, tudo isto parece predominantemente das
necessidades do homem.

O contraste, fazendo uso de suas diferencas, destaca cores e formas
objetivando a legibilidade ou um foco de interesse. Porém, quando esses
contrastes fazem parte de um conjunto perceptivo, seguem também alguns
principios para a obtencdo do equilibrio visual na composigao.

O sentido da visdo experimenta equilibrio quando suas forgas fisiologicas
correspondentes no sistema nervoso se distribuem de tal modo que se
compensam mutuamente. Com excegio das configuragbes mais regulares,
nenhum método de calculo racional conhecido pode substituir o sentido intuitivo
de equilibrio do olho humano (Arnheim, 1986).

Na identificacdo de uma composigéo equilibrada € comum a impressdo de
unidade do todo, de forma que se algo for modificado, seu equilibrio é abalado,
no desequilibrio os elementos parecem estar em estado de transi¢do
esfor¢ando-se em conquistar um estado de estabilidade.
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A composigao equilibrada pode ser simétrica ou assimétrica. Na simétrica, um
eixo invisivel divide a composicdo por igual de modo que a metade direita
constitui uma imagem especular da metade esquerda. Este tipo de composigdo
representa seriedade e formalidade, consiste na maneira mais elementar de

z

criar equilibrio, por isso é muito evitada pelos designers profissionais. A
composicdo assimétrica apresenta-se mais livre ou informal, ela traduz uma
quebra na monotonia existente na composi¢céo simétrica, torna a composicéo

dinamica. (Collaro, 1987)

2.7.1 Peso

Duas propriedades dos objetos visuais que exercem influéncia particular no
equilibrio constituem em peso e direcdo (Arnheim, 1986). Peso pode ser
definido como a intensidade da forga exercida por um corpo devido a atragédo
gravitacional. Além do peso gravitacional, o peso visual também se manifesta
em outras diregdes.

Seguindo com o0 mesmo autor, o peso depende da localizagdo. Quanto mais
préXimo do centro estiver um elemento mais pesado ele sera, seu peso ird
diminuir quanto mais préximo das bordas estiver. Quanto maior for a
profundidade alcangada por uma area do campo visual (perspectiva), maior
sera seu peso.

Figura 2.40 — Imagens com os
circulos centrais iguais

O peso também depende do tamanho. Quando os outros fatores forem iguais,

o maior objeto serd o mais pesado. Em locais onde se quer perceptivamente

obter equilibrio de areas, as de cor escura devem ser representadas em



tamanho maior que outras mais claras. Isolando-se elementos na composicéo,
este fato contribui para a percep¢do de aumento de seu peso como pode ser
observado na classica Figura 2.40.

2.7.2 Diregao

Direcdo é o sentido da trajetdria das forgas visuais. Varios fatores podem
determinar a direc&o, entre eles a atragdo exercida pelo peso dos elementos
vizinhos.

A orientagcdo é um fator determinante. Sua importancia é consideravel, pois
mostra que a organizagdo de parte da composicdo depende de fatores
externos, como a orientagéo geral.

2.7.3 Diregao alto e baixo

Existem diregbées principais no espaco, a horizontal e a vertical, e essas
direcdes exercem uma influéncia concreta sobre os processos de organizagéo,
tornando a leitura visual mais facil neste sentido do que nos outros (Koffka,
1982). Um objeto de um certo tamanho, forma ou cor, visualmente sera mais
pesado quando colocado mais alto. Portanto, o equilibrio na diregdo vertical
nédo pode ser obtido colocando-se objetos iguais em diferentes alturas.

Por outro lado, os habitos de leitura de texto da esquerda para direita e
assistindo objetos que caem de cima para baixo faz com que estas duas
diregées sejam as mais naturais para a percepgdo visual em geral e para os
movimentos dos olhos em particular. Isto resulta no "campo de gravidade" com
direcdo vagamente diagonal (do alto a esquerda, para baixo a direita) isso
cobre a pagina e faz com que algumas ligagdes de contraste sejam muito mais
faceis de seguir do que outras.

2.7.4 Diregao esquerda e direita

Quando se comegou a registrar o pensamento sequencial na escrita linear,
uma direcao lateral passou a dominar a outra. Para os ocidentais predomina a
direcdo da esquerda para a direita. Quando olhamos para um quadro, n&o
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entramos nele, visualmente, pelo centro, nem mesmo percebemos a
configuragdo desdobrando-se para os dois lados. Ao invés disto, intuitivamente,
a percepg¢éo inicia seu caminho ao alto do lado esquerdo e, em movimentos
sinuosos, passando pelo centro, ela se dirige ao canto inferior direito. Este fato
diferencia os espacos laterais em termos de peso visual e densidade. O lado
esquerdo sempre €& percebido como sendo mais leve e como area de
introducdo de movimentos visuais, ao passo que o lado direito se torna mais
pesado e mais denso, sobretudo perto do canto inferior (Ostrower,1983).

Este deslocamento do olhar em forma de s invertido n&do depende de
convengdes culturais (sistema de escrita, ja que a arte oriental se articula do
mesmo modo, embora sua escrita seja realizada em sentidos diferentes) ou da
habilidade mecanica do observador, ja que canhotos e destros compartilham o
mesmo procedimento de leitura de imagens (Ostrower,1983).

2.7.5 Aplicagao das teorias Harmonia/Equilibrio no site

Pelo contraste de gravidade qualquer elemento visual que entrar na margem
inferior do monitor ficara carregada de peso e densidade. Esta conclusdo pode
ser vélida se, a pagina do site ocupar o tamanho da tela do monitor, assim o
espectador pode visualizar toda a composi¢do. Se o espectador precisa usar
barra de rolagem este conceito alto/baixo, dispersa e o que se observa é
apenas uma sequéncia de leitura.

A distribuicdo dos icones e vinculos de navegacdo permanentes, agrupados
por funcdo, e independente de distribuicio na tela, podem ocupar tanto a parte
superior como inferior, visando o equilibrio. Entretanto, se ocuparem ambas as
partes, o peso visual inferior pode ser compensado adicionando quantidade
menor de elementos nesta area. As interfaces dos produtos da Microsoft usam
deste artificio.

Alguns designers fazem uso de um “centro perceptivo” no encontro das
diagonais da area concreta Util da tela e jogando para este local um contetdo
de grande impacto na comunicagdo como titulos, logomarcas e mensagens.
Esta regido, como ja foi exposto, possui grande peso visual e pode realmente
representar o centro perceptivo mesmo que seja por alguns segundos.



2.7.6 Pontos fortes e linhas de forga

Representamos um retangulo na proporgdo da tela do computador, Figura
2.41. As linhas que destacam esses pontos, ditos pontos fortes sdo chamados
linhas de forga. Os pontos P4, P2, P3 e P4, sobre os quais os olhos observam
naturalmente, constituem o espago considerado de area nobre. Os pontos P4 e
P, estéo indicando a altura do centro perceptivo. O sentido P4, P2 — horizontal,
P1, P3 — vertical, P4, P4 — diagonal, todos representam as linhas de forga por
onde deslizam os olhos do espectador.

Figura 2.41 - Linhas de forca
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2.7.7 Conclusao

Numa ferramenta de auxilio a projetista de site, espera-se que contenha

 orientagbes/recomendagdes ou o induza a colocar em pratica contetidos

referentes a equilibrio. Consideramos relevantes os seguintes itens para que se
tenha controle da mensagem visual que se deseja passar ao espectador:
1. O equilibrio obtido através do peso visual dos elementos compositivos.
2. A diregéo da leitura visual, comum na maioria das pessoas, facilitando a
leitura e seguindo o fluxo visual.
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3. AS FERRAMENTAS

Este capituio apresenta as ferramentas disponiveis na internet 'aos projetistas
de site, expondo em breve resumo suas caracteristicas. Na sequéncia, fez-se
uma analise das informagdes destas ferramentas frente aos parametros
destacados no Capitulo 2 e por fim, analisa-se a funcionalidade das mesmas

quanto a clareza e rapidez.

Figura 3.1 — Esquema da tese com destaque a este
capitulo

FERRAMENTAS

3.1 Ferramentas Acessiveis

As ferramentas descritas foram localizadas através de sistemas de busca

acessiveis e gratuitos durante o transcorrer da pesquisa.
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3.1.1 Bobby

A ferramenta Bobby foi produzida em agosto de 1997. Disponivel em
http://www.cast.org/bobby/index.html. Esta € uma ferramenta que atua na
internet analisando a acessibilidade em sites destinados a pessoas com
deficiéncias.

O Bobby foi criado pelo Center for Applied Special Technology (CAST),
fundado em 1984. O CAST é uma organizagdo sem fins lucrativos, cuja
missdo € ampliar oportunidades para pessoas com deficiéncias no uso de
novas tecnologias computacionais.

Caracteristicas da ferramenta Bobby:

.o A ferramenta Bobby analisa a acessibilidade do site baseado nas
diretrizes de acessibilidade do consércio (W3C) world wide web. Estes
s&0 os critérios para que um site seja aprovado pelo Bobby:

o Fornecer texto equivalente para todos os elementos n&o-textuais (ex.:
imagens, animag¢des, audio, video). -

e Fornecer resumos de mapas, gréaficos tabelas e quadros.

e Assegurar que toda a informag&o foi carregada com cor e que também
esta disponivel sem colorido. |

¢ lIdentificar mudancas claras no idioma natural de um documento em
texto e qualquer equivalente de conteudo ndo-textual (por exemplo,
legendas).

¢ Organizar conteudos l6gicos e claros. '

e Fornecer contelido alternativo para caracteristicas (por exemplo, applets
ou plug-ins) que podem néo ser suportadas.

Para analise do site, o usuario digita o enderego da pagina a ser analisada e
clica em submeter. O Bobby também analisa a compatibilidade com vérios
navegadores. A andlise esta baseada em documentacdo de vendedores de
navegador quando disponivel. O Bobby automaticamente confere
compatibilidade de sites para o HTML 4.0.


http://www.cast.org/bobby/index.html
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Figura 3.2 — Interface principal da ferramenta Bobby

CAST Bobby [Text

Jake Notes| Provide Feedbadk | Change Interdfzce | Oef Langy

»{ Welcome to Bobby WorldWide

About Bobby | Terms of Use | Advanced Options | FAQ | Support | Approved Sites | Online Discusgions

G e .
| “@ URL ]
. 08 Bobby & Web Content Accessibility Guidelines 1.0
i € U.S. Section 508 Guidelines
e -

5 Q Pricing Options | Enter the URL of the page that you want Bobby to examine and click Submit. This dialog te

@ About Bobb one page at a time. Bob_by limits the number of pages it checks in_order to keep the server a
. to all To test an entire site as a baich, use the downloadable version of Bobby.

. @ approved Sites | Bobby was created by CAST to help Web page authors identify

and repair significant barriers to access by individuals with

i disabilities. For directions on getting Bobby Approval see our
' 9 Supgort Approval page. Bobby WorldWide is a new version of Bobby

alauin

i L Dacumentation

O CAST recomenda que projetistas de sife usem o Bobby como um primeiro
passo para assegurar design de pagina de internet acessivel. Alerta que ha
aspectos importantes de design de sites que ainda ndo podem ser testados
pela ferramenta.

Foi lancada uma aplicagdo que pode ser carregada para satisfazer as
necessidades dos projetistas de site que quiserem testar suas paginas antes
de colocar na internet, ou intranet, ou documentos internos em grandes
corporacdes, agéncias governamentais e instituicbes educacionais.

O Bobby é uma ferramenta de avaliagdo que sinaliza problemas de
acessibilidade incluindo sugestdes de como fazer as devidas melhorias. Porém,
o Bobby n&o tem a capacidade de consertar os problemas - em parceria com o
Trace Research and Development Center and the University of Toronto
Adaptive Technology Research Center, uma nova ferramenta esta sendo
desenvolvida para preencher esta lacuna. A nova ferramenta usara a
informagéo do relatério do Bobby e encaminhara ao usuario o processo de
conserto da pagina.




3.1.2 Doctor HTML

O Doctor HTML € uma pagina da rede e uma ferramenta de analise que
recupera uma pagina de HTML e registra em relatérios qualquer problema que
encontre. Seu autor € Thomas Tongue da empresa Imagiware e a ferramenta
esta disponivel em http://www2.imagiware.com/RxHTML/index_noframes.html.
O enfoque primario desta ferramenta é prover um relatério de informacéao claro,
facil de usar e que seja relevante para a melhoria do site. O Doctor HTML
analisa navegadores mais atuais, como por exemplo, Netscape e Internet
Explorer (acima da versdo 3.0). O usuario pode utilizar dois modos de consulta.
O modo Single-Page Analysis podera rodar e produzir um relatério curto e
imediato em uma Unica pagina da Rede.

O RxHTMLpro - Multi-Page Analysis € um programa para examinar um site
inteiro. O programa consiste em dois componentes: sitemap e sitedoc. O
primeiro produz um mapa de todas as paginas do sife conectados a uma URL
até uma determinada profundidade. O sitedoc produz relatérios em HTML
apenas nos documentos desejados.

Funcionamento do teste

O Doctor HTML propde-se a analisar sites. Na janela de texto pode-se entrar
com o enderego do site que se deseja examinar. Entdo, seleciona-se os testes
que se deseja que o Doctor execute. Uma descri¢do dos testes disponiveis e
op¢des sdo fornecidas a seguir.

Através do default, o Doctor HTML executa todo os testes disponiveis em sua
pagina e exibe um relatério que contém sé os erros que foram encontrados. Se
quiser ver tudo testado (ndo s6 os erros), entdo se seleciona o formato
"Longo". Semelhantemente, se desejar rodar alguns dos testes disponiveis,
confere-se o botdo classificado "selecionado na lista abaixo" e, entdo, se
seleciona seus testes.


http://www2.imagiware.com/RxHTML/index_noframes.html
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Confere o documento pelos erros ortograficos (erros ortograficos cometidos
no HTML). Este teste procura erros de ortografia no documento. Este processo
remove os erros nas diretrizes (cddigos), que formam o conjunto de instrugGes
escritas em HTML, rodando o documento por um corretor ortografico que
elimina a maioria dos erros.

Figura 3.3 - O modo Single-Page Analysis
RxHTMLpro - Administration Center (Scheduled Tests)

Set the parameters for this scheduled test and press the "Save” button below to save them. To cancel, use the Back butt
your browser.

Test Name: |

Fomail: [raqueit@mbox1.ufsc.br

Thus address will recerve the report notices for this test,

r~ Hyperlink Analyrig I Image Syntax - Image Analyzig
Lests to Perform: ~ Documnent Sructwe I Spelling r Table Struchme

r Form Structure ™ Show Conunands

Weekly Scheduling: I Mon = Tue {7 Wed - Thn IZ Fri 2 Sat = Sun

Monthly Scheduling: | Ds
Scheduled Date: [Mon.

URL:s:
ONE per lime

Figura 3.4 — Modo Multi-Page Analysis

ER::HI'I'VILpro Username: |_ _ Password: |

URL: jhttp://

@ Short  &Do All Tests

Report Format: : 5 :
.......................................................... |Clong SSelectfromlistbelow =~
| T Spelling I Imnage Analvsis T Document
Structure
17 Iinage Syntax I Table Structure % Verify
- Hyperlinks
{7 Form Structure ™ Shew Commands

™ Show Page (Javascript Only
~ Authorization for Web Page:
Username ] Pa;xfm-'ord:l
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Executa andlise das imagens. Esta se¢cdo carrega todas as imagens de um
documento e determina algumas propriedades importantes para cada imagem.
A informagdo mais importante que esta caracteristica prové é o tempo
consumido de carregamento para cada imagem, e aproximadamente quanto
tempo levara para carregar no modem. O programa destaca as imagens com
tempo de carregamento excessivo individualmente com sombras diferentes de
vermetho. O programa também informa as dimensdes das imagens (em pixels)
e numero de cores na imagem (que tem um comportamento direto quanto ao
tempo de carregamento a imagem ira consomir).

Testa a estrutura do documento. Esta caracteristica testa a estrutura de
documento global (excluindo tabelas com as quais sdo tratadas
separadamente). O teste procura direcionar-se para os cédigos HTML que
podem causar problemas em algum navegadores. Quando usados em conjunto
com "mostrar comandos hierarquicos”, este relatério pode ser util em procurar
tags de HTML perdidos.

Examina a sintaxe da imagem. Este teste trata de um dos enganos mais
comuns em codificaggdo de HTML: etiquetas de comando de imagem
negligenciadas. Especificamente, confere cada comando de imagem na
<height>, <width> e <alt tags>, e registra se eles estdo ausentes. Estes tags
sdo importantes para carregar imagem rapidamente e garantir paginas
formatadas, como também prover informacdo para o navegador na falta de
imagens.

Examina a estrutura da tabela. Esta caracteristica testa a estrutura de uma
tabela na pagina. Especificamente procura focalizar nos tags <tr>, <th> e <td>
dentro de uma propriedade de tabela definida. (por exemplo: um que tenha
ambos, um fag aberto e um fechado <table>). Também registra os tags <tr>,
<th> e <td> que aparecem fora de qualquer tabela definida, desde que possam

causar erros de formatagdo em algum navegador.
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”

Verifica se todos os supervinculos sdo validos. Este teste é (til para
encontrar supervinculos mortos nas paginas. Informa se o URL ainda esta
presente (entretanto, ja pode nao estar apontando para onde vocé pensa que
esta), ou se o servidor retorna um erro. Esta caracteristica trabalha com um
numero tipico de vinculos em uma pagina (aproximadamente 30), o intervalo
para cada teste de vinculo é de 10 segundos. Isto pode causar alguns vinculos
lentos para intervalo, que o usuario tera que conferir manualmente. O relatério
também informa se & grande o destino do URL, de forma que o usuério pode
conferir em pequenos pedacos retornando uma pequena mensagem COMO:
"Esta pagina foi movida!".

Examina estrutura de dados de entrada. Para esses sites que empregam
entrada de dados, a ferramenta pode ser habilitada para conferir entradas
datilografadas e nomes de variaveis. Atualmente, Doctor HTML sé examina os
comandos <input> e ndo testa os comandos <select> ou <textarea>.

Mostra comando hierarquico. Esta tarefa apresenta os comandos de HTML
que sdo encontrados no documento, com texto regular removido. A fonte é
recuada para refletir inclusdo em recipientes que sdo Uteis para buscar
comandos extras no cddigo. Esta opcéo é util quando combinada com um ou
mais dos testes colocados acima. O esbogo é exibido em uma barra de
rolagem <textarea>. Em navegador habilitado, em JavaScript, ao clicar no
botdo rotulado "Mostre Versdo Imprimivel", o esbogco serd exibido em uma
janela separada que pode ser imprimida para facil referéncia.

Mostra a pagina que é testada. Em navegador que suporta JavaScript, ao
selecionar esta opgdo ocasiona a criagdo de uma janela que contém o site a
ser analisado, permitindo visualizar o relatério do Doctor HTML ao mesmo
tempo.

Fornecendo autorizagdao de informagdo. Algumas paginas de HTML exigem

a entrada de um username e senha para serem vistas.
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Doctor HTML foi escrito em Perl e esta disponivel gratuitamente para até cinco
checagens na internet. Caso 0 usudario deseje instalar em seu computador e
servidor, tera que comprar a licenga.

3.1.3 Ergolist

Disponivel em http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/rec.htm. O Ergolist € uma
ferramenta de analise ergonémica para programas computacionais, composta
por 18 critérios elementares definidos, em 1993, por Dominique Scapin e
Christian Bastien. Estes critérios tém por objetivo realizar inspec¢éo sistematica:
da qualidade ergondmica da interface com o usuario e descobrir seus defeitos
ergondmicos mais flagrantes, apresentando recomendacgdes ergondémicas que
possam auxiliar nas decisdes de projeto de interfaces com o usuario.

A equipe do Laboratério de Utilizabilidade (Labiutil), do Departamento de
Informatica e de Estatistica da UFSC, organizou e disponibilizou o Ergolist na
internet. Através desse experimento, 0 conjunto de critérios estd sendo
continuamente validado e apurado em suas definicées. Embora seja uma
ferramenta especifica para validagdo ergondmica de programas
computacionais, ha muitos critérios que também sdo aplicaveis aos sites,
sendo este o motivo da inclusdo desta ferramenta na pesquisa.

O checklist divide-se em trés médulos:

Checklist: ajuda a realizar uma inspec¢ao sistematica da qualidade ergonémica
da interface com o usuario de seu sistema.

Questdes: da a possibilidade de conhecer de modo informal as questées que
compdem o mdédulo Checklist.

Recomendagdes: apresenta recomendagdes ergondmicas que podem auxiliar
nas decisdes de projeto de interfaces com o usuario.

Cada um dos 18 critérios & especializado em um aspecto que determina a
ergonomia de uma interface homem-computador. Os 18 critérios devidem-se
em questdes perfazendo um total de 194 questdes, das quais o0 usuario

responde sim, ndo ou ndo-aplicavel; também ha um espaco para comentarios.
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Figura 3.5 — Interface da ferramenta Ergolist

e, Questd

Menu de Recomendotles
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Lezibilidade 91

Ao finalizar a operagao, respondendo as questdes, 0 usuario pode ter acesso
ao laudo final impresso onde constara suas respostas e comentarios. As
recomendacdes ndo sdo impressas junto com o laudo, elas estdo disponiveis
no site apenas para consulta.

3.1.4 Proposta de um Guia de Estilos para Servigos de Informag¢do em
Ciéncia e Tecnologia via Rede

Este guia de estilos esta disponivel em
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/estilo/Guia.htm, e os autores sdo Rosamalia
Parizotto e Walter de Abreu Cybis (PPGEP da UFSC).

O Guia de Estilos foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar os projetistas de
paginas na internet a melhor elaborarem os sites que apresentam as
informagbes académicas sobre ciéncia e tecnologia. Os atributos graficos
estudados contém recomendacdes e observagdes apresentadas na forma de
itens.

O Guia de Estilos é disponibilizado na internet gratuitaménte e, como texto em
arquivo PostScript, compde-se de vinte e duas paginas com seis itens, cada
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item subdivide-se em consideracdes, recomendacdes e observagdes. A seguir
o tema de cada item:

e Leiautes
e Cores

e Fundos
e Fontes

e Textos

e icones

Figura 3.6 — Interface da ferramenta Guia de estilos para servigos
de informagao em ciéncia e tecnologia

Guia de Estilos -

para Servigos de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia

Este Guia de Estilos foi desewrvolvido com o objetivo de auxiliar os projetistas de paginas na Web a
wellor elaborawem o5 sites que apresentam as wformagdes académicas sobre ciéncia e tecnologa.
Os atribitos arificos estudados contém recomendages e observages apresemtadas na forma de itens
para facilitar a busca da informagiio,

Este é um frabalho de mestrado € oz ¢ tirios e sugestes de melborias podem ser enviados para
Rosamelia Porszotto
Layouts Cores Fundos
Fontes Textos icones

O arquivo completo esta disponivel em arquive PostScript (639kb).

Ultima Atualizagiio: 297041999

3.1.5 Handbook of Usability Prmcnples

O Handbook of Usability Pnnc:ples “Principles for One-Stop” - Information &
Training, foi produzido em 1997. Esta disponivel em
http://clipt.sdsu.edu/POSIT/home.html, Edited by: Brock S. Allen (Professor of
Educational Technology San Diego State University), Steven L. Eckols
(Lecturer in Educational Technology San Diego State University) - Center for
Learning, Instruction, & Performance Technologies.

O banco de dados do POSIT, segundo informacdes do préprio sistema, é um
sistema de apoio de desempenho eletrénico composto por um compéndio de
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principios desejados por projetistas do site de Eletronic One-Stop (EOS). Foi
fundado pelo Estado da Califérnia por um contrato com o centro de
aprendizagem, instrugdo e tecnologias de desempenho na Universidade
Estadual de San Diego. O banco de dados do POSIT inclui mais de 100
pesquisas baseadas nos principios do guia e 20 exemplos de design de tela,

inclusive a ergonomia de acesso universal.

Figura 3.7 — Interface da ferramenta Posit

Principles for One-Stop
information & Training

Database of Usability Principles
"If it 1sn't usable, they won't."

To explore the ongnal POSIT database and examples, use the buttons above.

Or, if you're using a browser capable of handling frames, switch to our newly evolving frame-based version of POSIT.
under development and in testing, so please be patient!).

O banco de dados do POSIT, de acordo com seus projetistas, foi desenvolvido
para testar a viabilidade de prover acesso on-line para gerentes e pessoas que
precisam saber mais sobre o alcance da usabilidade, da ergonomia e do design
de tela para acesso de pessoas com deficiéncias.

O banco de dados on-line contém o mesmo contelido de texto como um
manual, também inclui 20 exemplos de multimidia.

As informacdes no manual consistem em principios e idéias sobre o que fazer
em vez de apresentar teorias ou conceitos abstratos. Os préprios autores
reconhecem que o manual e banco de dados ndo apresentam respostas
definitivas para toda usabilidade, pois pretendem continuar com a expansdo e o
refinamento do sistema.
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O Handbook of Usability Principles compde-se de 166 paginas, sete capitulos,

em arquivo PDF, tratando dos seguintes assuntos:
1.

N o ok~ 0N

Acesso Universal

Pesquisa e Navegagéo
Legibilidade

Adaptabilidade Cultural
Deliberagao e Treinamento
Dados Quantitativos
Adaptabilidade Cognitiva e Fisica

3.1.6 Human Factors International

Apresenta informagdes on-line centrada no usuario, mais precisamente nos

fatores humanos. Disponivel

em

http://www.humanfactors.com/freestuff/default.asp. As solugdes centradas no

usuario combinam a metodologia de interface do usuario de Fatores Humanos

Internacional, Inc. (HFI) com a integragdo de inspeg¢io de peritos em sistemas
estratégicos da empresa Tata Infotech (TIL), na india. Com isso pretendem

integrar sistematicamente o processo e criar solugdes globais.

Figura 3.8 — Interface do site sobre Human Factors
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Application Design
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Human Factors International—the  Premier Customers

As informagdes gratuitas ao usuario se restringem a leiaute, textos e cores. As

informagdes sdo curtas com imagens complementares. O site também contém


http://www.humanfactors.com/freestuff/default.asp

99

artigos e conteudos para treinamento em PDF. O site serve para divulgar e
prestar servigos remunerados que sao oferecidos pela Tata Infotech (TIL) e sua
equipe.

3.1.7 Web Design Guideiines - IBM

Produzido pela IBM, disponivel em http://www-
3.ibm.com/ibm/easy/eou_ext.nsf/Publish/572, € um sistema informacional com
diretrizes que se destina a usuarios principiantes e nivel de intermediario em
design para a rede, porém contém outras informagdes que podem ser usadas
por designers mais experientes.

Seus principais vinculos sédo os seguintes:

Introdugao. Deixa claro como usar as diretrizes.

Planejando. Iniciando um projeto em design para a rede.

Analise de usuério. Competitividade e andlise de mercado, estratégia,
contetido, ferramentas de desenvolvimento e tecnologia, selecionando tempo e

recursos.

Figura 3.9 — Interface do Web Design Guidelines - IBM
- Web Design Guidelines

= Welcome to the IBM Ease of Use Group's guidelines for creating easy-to-use Web interfaces. Achieving ease of
: essential for any site competing for business on the Web. The competition is only a coupie of clicks away, and if u
. become dissalisfied, they can simply go elsewhere. However, by following these guidefines and using a user-cent
design process, businesses can retain current customers and atiract néw ones.

: Who Is the audience for theee guidelines?

This information is most valuable for novice end intermediete level Web designers, but contains tips and other
nformation that may be useful to more experienced designers. As we continue our research and add more informr
these guidelines, we hope to make them increasingly useful to experienced designers.

. Introduction Clarifying how to use these gl

. Planning Getting started on a Web design project.
Scheduls of Yime and Rasourcas

esifin Creating the framework for the site.
Strudure - Navigation - Iexf - visuallavoutand Elements - Media
roduction Building all the pieces.

Design. Estrutura, navegacao, texto, leiaute visual e elementos, midia.
Produgao. Preparacéo, compatibilidade do navegador, criando imagens, folhas
de estilo, teste final, desenrolando. Além destes outros como Manutengéo,
Administragdo e Topicos de e-comércio.


http://www-
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Suporte ao cliente. Confianga, navegagao de produto, informacéao de produto,
transag@o de compra e Bibliografia.

As diretrizes se originam das seguintes fontes: da experiéncia da equipe que
elaborou usando o design centrado no usuario, no processo de criacao do site
da IBM; estudos de usuario, durante os ultimos anos em se¢des diferentes de
sites da IBM, inclusive as lojas da |BM; estudos de usuarios que interagem com
outros sites, como sites que vendem livros, videos, roupa e produtos de
computador; e pesquisa publicada por peritos em campo.

As diretrizes sdo organizadas de acordo com o processo de desenvolvimento
de sites para a rede. As fases do processo sdo: planejamento, design,
produgdo e manutencdo. Também ha uma secdo especial na qual
especificamente se focaliza o tdpico de e-comércio.

No final de cada tépico ha questdes para o projetista de site responder. Elas
auxiliam na analise dos objetivos que o projetista de site esta executando.

A ferramenta também apresenta outros métodos para produgéo de sites como
o OOBE (Out-of-box Experience), o GUI (graphical user interface), vinculos
para as recomendagdes ISO (International Organisation Standarddisation), que
s&o as recomendagbes ergondmicas para interfaces de usuario, guias sobre
usabilidade.

3.1.8 Web Content Accessibility Guidelines 1.0

W3C Recommendation, Versao disponivel em:
http://www.w3.org/TR/1999/WAI-WEBCONTENT-19990505. Autores: Wendy
Chisholm, Trace R & D Center, University of Wisconsin — Madison, Gregg
Vanderheiden, Trace R & D Center, University of Wisconsin — Madison e lan
Jacobs, W3C .

As diretrizes sdo destinadas a todos os projetistas de site, designers de sifes e
desenvolvedores de ferramenta de autoria. A meta primaria destas diretrizes é
promover acessibilidade.


http://www.w3.org/TR/1999/WAI-WEBCONTENT-19990505
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A Web Accessibility Initiative (WAI) e o Consércio WWW (W3C) objetivam
acessibilidade em muitos niveis, na sociedade, e possui muitas organizagdes
ao redor do mundo, assegurando que esta nova tecnologia seja acessivel a
todos. A lista de referéncia em acessibilidade da internet destaca o trabalho de
organizagbes ao redor do mundo em acessibilidade, melhorando o
desempenho de pessoas impossibilitadas (deficientes).

O documento disponivel na rede consiste em um apéndice da W3C, que
fornece uma lista de 65 checkpoints proveniente do Web Content Accessibility
Guidelines 1.0, organizada e concebida, como uma: lista de confericdo no
desenvolvimento de conteudo para Internet. A lista pode ser usada para revisar
a acessibilidade de uma péagina ou site. Cada checkpoint possui um espago
para indicar se foi satisfeito, nao foi satisfeito, ou se nao é aplicavel.

Cada checkpoint tem um nivel de prioridade nomeado pelo grupo de trabalho
baseado no impacto que os checkpoint causam na acessibilidade.
Prioridade 1: um contetdo desenvolvido para a Internet tem que satisfazer este

checkpoint. Caso contrario, um ou mais grupos descobrem que é impossivel ter

acesso informacdo no documento. Satisfazer este checkpoint € uma

a
exigéncia basica para alguns grupos estarem habilitados a usar documentos de
internet.

Figura 3.10 — Interface do Web Content Acessibility Guideline 1.0
WaC

Checklist of Checkpoints for Web Content Accessibility
Guidelines 1.0

This version:
http:/Awww.w3.org/TR/1 998/WAI-WE BCONTENT-189980505/ull-checldist
(plain text, postscript, pdf)

This document is an appendix to:
http :/Awwwy . w3.org/TR/1 999 WAL-WE BCONTENT-19980505

Latest version of Web Content Accessibility Guidelines 1.0:
http:/fwww. w3 .org/TRAWAI-WEBCONTENT

Editors:
Wendy Chisholm, Trace R & D Center, University of Wisconsin — Madison

Gregg Vanderheiden, Trace R & D Center, University of Wisconsin — Madison
bs, W3C



http://www.w3.org/TR/1999/WAI-WEBC0NTENT-19990505/fiill-checklist
http://www.w3.Org/TR/1999/WAI-WEBCONTEIMT-19990505
http://www.w3.org/rR/WAI-WEBCONTENT
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Figura 3.11 — Interface dos checkpoints do Web Content
Acessibility Guideline 1.0

hittp: I/wwww} org/ TR/ 1898/ WAWEBCONTENT- 19990505ﬂull-d|add|ahlml

Priority 3 checkpoints

“In General (Priority 3).

,10 5 Untll user agents (including assistive technologles) render adjacent links distinctly,
iinclude non-link, printable characters (surrounded by spaces) between adjacent links.

:11.3 Provide information so that users may receive documents according to their
ipreferences (e.g., language, content type, etc.)

; 3. If search functions are prowded enable different types of searches for different sl
Ievels and preferences.

Prioridade 2: um conteudo desenvolvido para a Internet deve satisfazer este
checkpoint. Caso contrario, um ou mais grupos descobrem que é dificil de ter

~

acesso a informacdo no documento. Satisfazendo estes checkpoints

removerao barreiras significantes para ter acesso a documentos de internet.

Prioridade 3: um conteudo desenvolvido para a Internet tem que comunicar

este checkpoint. Caso contrario, um ou mais grupos descobrem que é um

~

pouco dificil ter acesso a informacdo no documento. Satisfazendo este

checkpoint melhorarao o acesso para documentos de internet.

A W3C também mantém na internet desde janeiro de 1998 o W3C HTML
Validation Service disponivel em http://validator.w3.org/. Este servigo confere
documentos em HTML verificando se estao de acordo com as Recomendacgdes
da W3C, confere também XHTML e outros padrées de HTML. Além de fornecer
o servigo imediato preenchendo apenas o URL do site, oferece a possibilidade
de carregamento do arquivo no computador para checagem posterior. Neste
mesmo sife tem-se a possibilidade de checagem das folhas de estilo em
cascata usando o servi¢o de validagao CSS.


http://wvw.w3.oig/TByi999/WAW%5eBCONTENT-t9990S05/fuli-checklisthtml
http://validator.w3.org/
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3.1.9 Web Page Backward Compatibility Viewer

Produzido em 1999 por DJ Delorie (USA), disponivel em
http://www.delorie.com/web/wpbcv.html. Depois de escolher um site para
analise, o usuario deve preencher a URL e selecionar as caixas com as
caracteristicas que deseja verificar (veja interface abaixo), clicar em view page
e imediatamente o site para anélise é carregado. A ferramenta aponta os
problemas em JavaScript apresentando-os em caixa de mensagem um de
cada vez; depois de clicar em ok, apresenta o novo problema, inclusive citando
a linha onde esta localizado. Os outros sdo identificados no préprio site
destacando onde ha problema com placas vermelhas.

Fornece varios servigos gratuitos para a comunidade da internet ajudando os
projetistas de site que desejam tornar sua informagao disponivel a um publico
maior. Estas ferramentas fornecem modos alternados de ver as paginas, de
forma que se pode assegurar que o contelido sera recebido corretamente por
todos os espectadores.

Figura 3.12 — Interface do Web Page Backward Compatbility Viewer

Enter the URL you want to view:

Each checked box below indicates that you want your web browser to see that feature. Each unchecked box
causes those tags to be removed from your pages.
¥ Images (I else show broken images)
¥ Break ALT-less images # Break WIDTH/HEIGHT-less images
Tables (T else insert line breaks between table cells)
Blink
Frames
Font

Body (bgcolor, link, etc)
Center

Applet (java)
Seript (javascript)
Style Sheets
Marquee

SJTITAATTTIYINQ

Enter the browser 1D string to send to server (optional - does not affect wpbcv filtering):
Mozilla/4.75 fen] (Winse; v)

See s perl source



http://www.delorie.com/web/wpbcv.html
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No mesmo site o autor DJ Delorie mantém vinculo (link) para quem deseja

adquirir seu livro.

3.1.10 A Web Static Analyzer Tool (WebSAT)

A feramenta Web Static Analyzer Tool (WebSAT) foi produzida em dezembro
de 1999 pela empresa NIST (National Institute of Standards and Technology)
WebMetrics. Disponivel em http://zing.ncsl.nist.gov/iwebmet/sat/websat-
process.html, esta ferramenta confere o html de uma pagina de internet
comparando-o com algumas diretrizes de usabilidade. O trabalho do WebSAT
consiste em identificar potenciais problemas de usabilidade que deveriam ser
investigados futuramente por teste com usuario. O WebSAT pode ser
executado de qualquer navegador de internet para usuarios, com exceg¢édo da
intranet. Para usuarios de intranet em plataformas de Unix recomenda-se usar
WebSAT tar. Para usudrios de intranet em plataformas de PC que rodam
Wing5 ou NT, deve-se usar WebSAT .zip.

Para utilizar a ferramenta, protétipo em teste, é necessario carregamento no
computador pessoal depois de preencher formulario para registro. O objetivo
da ferramenta é apenas demonstrag&o por isso ela trabalha bem se analisar
paginas individualmente. Em um site inteiro, analisa apenas as dez primeiras
paginas. O resultado sera visto numa tela imediatamente apds analise da
pagina, conforme diretrizes que regem WebSAT (IEEE Std 2001-1999
diretrizes). Quando a andlise abrange um site inteiro, os resultados s&o
armazenados em diretdrio. Cada anélise de site .inteiro requer um enderecgo de

e-mail para o qual o site dos resultados de analise sera emitido.

Esta ferramenta & similar ao Doctor HTML. Elas s se diferenciam no seguinte:
no Doctor HTML as checagens podem ser feitas na prépria internet e no
WebSAT o usudrio tem que carregar a ferramenta. Ambos s&o limitados no
namero de checagens, este ultimo serve como marketing para os outros
produtos da mesma empresa como o WebCat, WebVip e VisVip.


http://zing.ncsl.nist.gov/webmet/sat/websat-
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Figura 3.13 — Pagina da NIST divulgando a ferramenta WebSat

§  nowntoas | INSTALLATION | OPERATIGN | Assulrs

The Web Static Analyzer Tool (WebSAT) ix a prototype tool that mspects the HIML
composition of web pages for potential usability problems. WebSAT allows the usability
engineer to investigate these potential problems <o as to determine whether they should be
purged fiom the design of the web pages.

WebSAT inspects the HTML composition of web pages against numerous usability zuidel
WebSAT cau perform mspections usiug either its own set of usability rules or hose of the
IEEE Std 200L-19949 In either case. WebSAT expects as wput the URL to a single web p
5:: or to a whole site. The output for a sinzle web page is almost immediate {depending on th:
page size). In the case of a whole site, the length of time needed to analyze the site will de
on the manber of pages that comprise the site, therefore, m emmil address must be supplie-
that the destination of the result files can be identified upon completion.

WebSAT is atool in the Web Metrics Testbed developed at NIST. For more information,

3.1.11 Web Style Guide

Web Style Guide disponivel em http://info.med.yale.edu/caim/manual/, cujos
autores sdo: Patrick J. Lynch -Yale University School of Medicine e Sarah
Horton - Dartmouth Curricular Computing.

This style manual developed as an outgrowth of our own
World Wide Web (Web) development projects. It reflects
our attempts to apply some of the lessons we've leamed in
twelve years of multimedia sofiware design, graphic interface
design, and book design to the new medium of Web pages
and site design. There are fine existing Web sites and books
that emphasize Hypertext Markup Language (HTML), and
others that emphasize commercial and art-oriented Web
graphic design However, few existing resources have
attempted to approach Web page and site design as a
challenge that combines traditional editorial approaches to
documents with graphic design, user interface design,
information design, and the technical authoring skills required
to optimize the HTML code, graphics, and text within Web
pages.

= :  What this manual is not

Our approach to both the HTML language and the general
problem of information design in World Wide Web systems
is not grounded in the philosophy that drives the

.

Compbe-se basicamente de um livro, dividido em pequenos capitulos, com

orientagcdes de como planejar e produzir um site, cada final de pagina constam


http://info.med.yale.edu/caim/manual/
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referéncias bibliograficas. O livro também esta disponivel para quem deseja

comprar, compbe-se de 164 paginas. E seu indice esta transcrito abaixo:

Filosofia. O objetivo do guia. Introdug¢do. Objetivos do site. Projete estratégias.
A introducdo trata basicamente dos seguintes assuntos: identifique sua
audiéncia; tenha uma declaracdo de objetivos; saiba seus objetivos principais;
tenha um esbog¢o conciso da informagao que seu local contera.

Design de interface. Introdugédo. Designio de interface basico para a internet.
Design centrado no usuario. Assunto, acesso a informagéo. Dar ao usuario
acesso direto a informagédo. Tempo de carregamento e interagdo. Simplicidade
e consisténcia. Projete estabilidade. Atualizando os conteudos. Feedback e
dialogo. Design para pessoas deficientes. Navegacdo. Fornecer um bom
conjunto de navegacado grafica e interatividade.Fornegca contexto ou perca o
leitor. Vinculos fixados & vinculos relativos. Vinculos & navegacao.

Design de site. Introdugédo. Estrutura do site. Elementos do site |. Elementos do
site ll. Fatores de design para intranet. Cobertura do site.

Design de pagina. Introducdo. Design gréafico 100. Equilibrio entre paginas &
menus. Projetando grids para paginas. Areas graficas seguras para paginas da
internet. Paginas com cabegalho & rodapé. Tipografia I. Tipografia ll. Typeface.
Consisténcia. Tabelas basicas. Extensdo da pagina. Assunto, contradigdo com

a plataforma. Estilo editorial. Quadros (frames). Tabelas avanc¢adas.

Gréficos para a internet. Introdugéo. Cartilha de exibicdo de cor. Formatos de
arquivo grafico. GIFs interligados. GIFs transparentes. Graficos em JPEG.
Resumo, formatos de arquivo. llustragdes. Otimizando graficos |. Otimizando
graficos Il. Codigos de altura & largura. Fundos coloridos. Mapas de imagem.
Internet Multimedia e Animag&o. Introdugéo. Design e elementos audiovisuais.
Video digital. Audio digital. Processando arquivos. GIF animados.

Apéndice. Literatura citada. Bibliografia de Multimidia. Usuario de interface

grafica. Bibliografia. Glossario da interface do usuario.
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3. 2 Anédlise das ferramentas frente aos parametros do capitulo anterior

No seguimento, sao apresentadas as analises das ferramentas frente aos
paréametros obtidos pela revisdo tedrica do capitulo anterior, na sequéncia,
analises quanto a funcionalidade das ferramentas objetivando clareza e
rapidez.

Legenda valida para todas as tabelas

p = presenca do item na ferramenta analisada.
n = auséncia do item na ferramenta analisada.
pp = presenga parcial ou indireta.

3.2.1 Analise das ferramentas quanto a expressao visual

Em uma ferramenta que auxilie um projetista de site, espera-se que contenha
orientagdes/recomendagdes, ou que o induza a colocar em pratica conteudos
referentes a interpretagcéo do espectador, como segue:
1. Simbologia da identidade visual.
Expressao de um tema especifico.
Estilo.
Simbologia das cores.
Imagens infograficas.
As metéaforas e icones.

N o o s~ 0D

Contexto do usuario

Tabela 3.1 — Analise das ferramentas frente aos parametros relativos a
expressao visual

Ferramentas 1
Bobby

Doctor HTML

Ergolist

Guia de Estilos (labiutil)

Human Factors International

Handbook of Usability Principles

IBM Guideline

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0
Web Page Backward Compatibility Viewer
WebSat

Web Style Guide

S|o|oiocoisios|a|s|a|o

S|o|sia|als|s|aia|aasin
Sioo|oco|a|o|zlo|o(o|w
S(oo|aa|coIs|s(a|a
S|olocooois(siolo|a|x
J|o|oio|oloioco(oiois|o
'ODD‘O'D‘UD'O‘U.DDN
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3.2.2 Analise das ferramentas quanto ao movimento na composic¢ao

Em uma ferramenta que auxilie um projetista de site, espera-se que nela haja
orientagées/recomendagdes ou que o induza a colocar em pratica contetdos
referentes ao movimento dindmico na composicdo. Quanto as animagdes e
dinamicidade do site, os itens destacados s3o:

1. Alertar para o efeito negativo de uma animagéo repetitiva.
A relacdo da animagédo com o contetido do site.
As condi¢Ses do usuario parar a animagéo.
Opcéo por rodar com as animagdes desligadas.

O M 0D

Se as ligagdes dinamicas na animag¢ao seguem um objetivo.

Tabela 3.2 - Analise das ferramentas frente aos parametros relativos a
movimento

Ferramentas

Bobby

Doctor HTML

Ergolist

o
O

Guia de Estilos (Labiutil)

Human Factors International

Handbook of Usability Principles

IBM Guideline

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0

Web Page Backward Compatibility Viewer

juo I o Jf o I fun I o I e J o 3 fum I o Jf un Y )
JIJISCOoDC|TI|TIa|N

| WebSat

s|a|a|alalalsisis|a|o]-
Siolscololalala|lwlcoo|w
ololcoo|s|slsislalola

Web Style Guide

1
O

O Ergolist (1pp) nao trata diretamente das animagdes, porém, no item controle
do usuario, a recomendacgio é: "Fornega possibilidades do usuario controlar o
encadeamento e a realizagdo das ag¢des."

3.2.3 Andlise das ferramentas quanto a estrutura e consisténcia na
composic¢ao

Em uma ferramenta que auxilie um projetista de site, espera-se que contenha
orientagdes/recomendag¢bes ou que o induza a colocar em pratica conteudos
referentes a consisténcia na composigéo ressaltando os seguintes topicos.

1. Repetir a mesma estrutura em todo o site.

2. Consisténcia nos elementos de navegacao.




Consisténcia nas cores.
Valorizag&o dos brancos da composi¢ao.
Agrupamentos de elementos afins.

N O o~ ®

Estimulo a simplicidade.

Consisténcia nos desenhos e ilustragcées seguindo o mesmo estilo.
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Tabela 3.3 — Andlise das ferramentas frente aos parametros relativos a
estrutura e consisténcia na composig¢ao

Ferramentas 1

2

3

Bobby

Doctor HTML

Ergolist

Guia de Estilos (labiutil)

Handbook of Usability Principles

Human Factors International

IBM Guideline

pp

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0

Web Page Backward Compatibility Viewer

WebSat

JIS3|3|Dc|Dofo(3|3|on

J|ID0Ci|aiD|CcO|3|3|o»

O[3 |=0C|S0Cco|3(3

Web Style Guide .

n
n
p
p
p
n
p
p
n
n
P

O |D|IS3[CIN|I3|Do[3|0|3

p

O

(1pp) em prioridade 2: “3.3 Use folhas de estilo p

apresentacéo.”

Y

ra

(2pp) a consisténcia se refere apenas a identidade visual.

4
n
n
p
P
n
p
n
p
n
n
P
co

3.2.4 Analise das ferramentas quanto ao contraste na composigéao.

ntrolar leiaut

7
p
n
p
p
p
n
n
p
n
n
p
e

e

Numa ferramenta de auxilio aos projetistas de site, espera-se que contenha

orientagGes/recomendagbes ou o induza a colocar em préatica contetidos

referentes ao contraste na composi¢cdo. Subdividimos em dois tipos de

contraste:

1. Legibilidade e conforto visual proporcionada pelo contraste.

2. Contraste com o objetivo de atrair a atengéo do espectador.

Tabela 3.4 — Andlise das ferramentas frente aos parametros relativos ao

contraste
Ferramentas 1 2
Bobby 1pp _n
Doctor HTML n n
Ergolist n n
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Guia de Estilos (labiutil)

Handbook of Usability Principles

Human Factors International

IBM Guideline

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0

Web Page Backward Compatibility Viewer

J|DC0{CjO O[O
J|3|3[3COC O

WebSat

Web Style Guide p p

(1pp) — “assegurar que toda a informacéo foi carregada com cor e que também

esta disponivel sem colorido.”; a preocupac¢éo maior € com a legibilidade.

3.2.5 Analise das ferramentas quanto a proporgao.

Em uma ferramenta de auxilio aos projetistas de site, espera-se que contenha
orientagdes/recomendagdes ou que o induza a colocar em pratica conteudos
referentes a propor¢ao. A propor¢do, embora tratada a parte neste tépico, esta
implicita no assunto equilibrio e contraste. Consideramos relevantes os
seguintes itens:

1. Proporgdo do espago ocupado na tela.

2. Proporgbes nas imagens.

3. Proporgéo no texto.

Tabela 3.5 — Analise das ferramentas frente aos parametros relativos
proporgao

Ferramentas

Bobby

Doctor HTML

Ergolist

Guia de Estilos (labiutil)

Handbook of Usability Principles

Human Factors International

IBM Guideline

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0

Web Page Backward Compatibility Viewer

WebSat

ois|s|s(ciolcicolo|a]~
o a(siosiolola|aisaln
ois|slocis|o|oclolois|o|lw

Web Style Guide
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3.2.6 Analise das ferramentas quanto ao equilibrio e diregio na
composigao.

Em uma ferramenta de auxilio aos projetistas de sites, espera-se que contenha
orientagcées/recomendagdes ou que o induza a colocar em préatica contetdos
referentes ao equilibrio. Consideramos relevantes os seguintes itens para que
se tenha controle da mensagem visual que se deseja passar ao espectador:
1. O equilibrio obtido através do peso visual dos elementos compositivos.
2. A diregao da leitura visual, comum na maioria das pessoas. Facilitando a

leitura e seguindo o fluxo visual.

Tabela 3.6 — Analise das ferramentas frente aos parametros relativos ao
equilibrio e diregao

Ferramentas

Bobby

Doctor HTML

Ergolist

Guia de Estilos (labiutil)

Handbook of Usability Principles

Human Factors International

IBM Guideline

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0

Web Page Backward Compatibility Viewer

WebSat

slololalslscolofo(ais]~
ol|a|olalslcoclolsiais|n

Web Style Guide

3.2.7 Sintese dos resultados

A tabela abaixo demonstra a presen¢a de forma direta ou indireta dos assuntos
referentes a percepgao visual nas ferramentas analisadas.
1. Expresséo.
Dinamicidade e movimento.
Estrutura e Consisténcia.
Contraste.

Proporgéo.

2 e

Equilibrio e Diregéo
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Tabela 3.7 — Soma dos assuntos referentes a percep¢ao visual presente
de forma direta ou indireta nas ferramentas analisadas

Ferramentas 1 2 3 4 5 6 Total
presengas
Bobby 02 02 01 01 00 00 06
Doctor HTML 00 00 00 00 00 00 00
Ergolist 02 02 06 00 02 01 12
Guia de Estilos (labiutil) 02 02 07 02 01 02 14
Handbook of Usability Principles 01 01 03 02 00 02 07
Human Factors International 01 00 02 02 00 00 05
IBM Guideline 04 03 04 01 00 00 12

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0 02 02 06 01 01 00 12

Web Page Backward Compatibility Viewer 00 00 00 00 00 00 00

WebSat 00 00 00 00 00 00 00

Web Style Guide 03 03 07 02 03 O1 18

Tabela 3.8 - Porcentagem de presenga dos itens relacionados com a
percepgao visual

Assunto Total de Namero Numero de Total %
itens para possivel de presencgas por
cada presencas por assunto
assunto assunto
Expresséo 07 77 15 19.4
Dinamicidade 06 66 14 21.2
e movimento
Estrutura e 07 77 36 46.7
Consisténcia
Contraste 02 22 11 , 50.0
Proporgcéao 03 33 07 21.2
Equilibrio e 02 22 06 27.2
Direcdo

Tipos de ferramentas
Classificamos as ferramentas pelas suas caracteristicas para referéncia
durante os comentarios:

Tipo 1: ferramenta que faz checagem no site, depois de pronto e disponivel na
internet. A checagem é feita através da leitura dos codigos da programacao.
Dispbe as informagdes solicitadas quase que instantaneamente. O resultado da

checagem aparece na tela, apresentado os possiveis erros, um a um e também
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com tarjas em vermelho no site analisado, sobrepondo o erro. Inclui-se neste
tipo de ferramenta o Doctor HTML, Web Page Backward Compatibility Viewer,
a WebSat e o Bobby.

Tipo 2: ferramenta para checagem do site, quando o site pode ndo estar
disponivel na internet, a checagem é feita pelo projetista de site e depende de
sua interpretacéo. Esta ferramenta compde-se de questionario onde ha opgbes
de resposta: sim, ndao, nao aplicavel. Possuem grande quantidade de questbes
a serem respondidas. Inclui-se neste tipo de ferramenta o Web Contend

Accessibility Guidelines 1.0 e o Ergolist.

Tipo 3: ferramenta que pode ser definida como conteldo informacional on-line
em hipertexto. Possui grande quantidade de paginas e a hierarquia basica de
um livro. Ha nela conteddo com vinculos para navegagdo, pouca ou total
auséncia de imagens (excecdo do Human Factors International). Nao faz
checagem e nem apresenta diagndstico. Inclui-se neste tipo de ferramenta o
Handbook of Usability Principles, Guia de Estilos (labiutil), Web Style Guide,
Human Factors International e IBM Guideline. '

3.2.8 A presenga da percepgao visual nas ferramentas

Pelos dados constantes nas Tabelas 3.7 e 3.8, pode-se concluir que 0s
assuntos mais tratados pelas ferramentas se referem ao contraste, seguido por
estrutura e consisténcia. Atribuimos a esta evidéncia, a migracdo de muitos
profissionais da midia impressa para a internet. Para o design de material
impresso, encontra-se ampla bibliografia, com exemplos em que muitas
experiéncias ja foram concretizadas. Talvez seja esta a justificativa do por que
a maioria dos sites apresenta conteudo basicamente textual e para o fato de
estarem muito parecidos com material impresso.

Os assuntos menos tratados pelas ferramentas se referem a expresséo e
dindmica da composi¢do. No assunto expressdo, nenhuma ferramenta trata do
item expressdo de tema especifico, hd apenas uma presenga em estilo e

simbologia da identidade visual. Consideramos a causa principal, desses
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assuntos serem menos tratados, as possiveis interpretagées do usuario, que
podem diferir muito entre pessoas de diferentes regides e paises. A
subjetividade do assunto pode dificultar as coloca¢gdes quanto as
recomendagdes ou questionamentos pelas ferramentas. Porém esse assunto
pode ser apresentado ao projetista de site de forma mais objetiva e direta.

Quanto a dinamica e movimento, o item "alertar para o efeito de uma animacgao
repetitiva", ndo esta presente em nenhuma das ferramentas analisadas.
Constata-se apenas uma presenga no item “a relagdo da animagdo com o
conteudo do site.”. As animacbes normalmente sdo desencorajadas por
autores que trabalham com usabilidade, como Jackob Nilsen (2000) por
exemplo, principalmente porque dependem de programas especiais para
visualizagdo. O desencorajamento nédo é o suficiente pois cresce a frequéncia
de animacbes e imagens, obviamente porque a internet € um meio mais
propicio para imagens do que para textos. Portanto, ha necessidade do
projetista de site entrar em contato com informag¢des que o auxiliem a evitar
problemas comuns. Normalmente, a dedicacdo das ferramentas a esse

assunto limita-se a alertar para o tempo de carregamento.

Estes itens pouco ou nada presentes nas ferramentas analisadas sdo
importantes para que o projetista de site tenha controle da comunicacéo visual
desejada, e possa criar um diferencial em relagdo a outros profissionais da

area.

Um dado importante identificado no grafico sdo as ferramentas do tipo 1 que
pouco ou ndo tratam dos assuntos referentes a percepgéo visual. Elas tratam
de assuntos também importantes ao projetista de site, porém priorizam
checagens mais identificaveis e funcionais lendo os cédigos de programacio
como: tamanho das imagens, falta de legenda nas imagens, erros nos cédigos
da pégina, etc... Assuntos relacionados com a percepgédo visual exigem
visualizacdo e interpretacdo, este aspecto, com excecdo de um sistema
inteligente, fica a cargo do usuario justamente nas ferramentas do tipo 2 e 3;
pois sd0 nessas que se encontram maior nimero de presencgas.



3.3 Analise das ferramentas em relagao a funcionalidade

Quanto a funcionalidade delimitamos as caracteristicas, rapidez e clareza.
Quem esta acessando uma ferramenta precisa que ela lhe apresente
informagdes ndo ambiguas, e que sejam claras a ponto de dispensar
interpretacées. A rapidez também é relevante porque, normalmente, para quem
esta trabalhando na busca por determinado assunto, as respostas imediatas
sdo essenciais. O aumento da clareza também gera rapidez na consulta,
porém a rapidez também depende de outros fatores que pretendemos
mensurar.

A complexidade das ferramentas

Algumas ferramentas pesquisadas diferem muito entre si, as diferencas estao
na apresentagao, assuntos tratados, fungbes, etc... Entdo, para avaliar a
clareza e rapidez apenas superficialmente, globalmente pode-se nao obter
dados dignos de credibilidade. Para dar idéia da complexidade, expomos uma
tentativa de analise geral sobre o tempo que seria gasto no sife como urh todo

e em uma consulta especifica, utilizando as ferramentas do tipo 1, 2 e 3.

Tabela 3.9 — Complexidade das ferramentas frente a tarefas comuns ao
projetista de site

As questoes

Ferramentas tipo
1

Ferramentas tipo
2

Ferramentas tipo
3

O  usuario tem

O projetista de site

O projetista de site

O projetista de site

um site parajproduz o site.|pode ler as|consulta as
fazer, precisa de|Depois de|questbes e evitar|informagdes e vai
orientagoes. instalado no|as possiveis | aplicando-as no
servidor faz ajfaltas, evitando | sife em producao.
checagem, faz | alterages futuras. |Isso ndo o isenta
alteracdes em de possivel
caso de checagem
necessidade. * posterior.
O usudrio quer|Iinconveniente. O projetista de site | O projetista de site
uma informagao pode consultar as|procura pela
sobre imagens. questdes que | informagao na
tratam desse |ferramenta.

assunto.
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* Checagens sao importantes para identificar possiveis falhas, ou deixar o site
em conformidade com diretrizes de usabilidade e acesso universal, porém, se
na checagem forem encontrados muitas faltas, havera necessidade de
retrabalho. Entdo o tempo gasto pode ser maior.

Como se pode responder a seguinte pergunta: quanto tempo demora cada
operagao descrita na tabela 3.9? A resposta sera imprecisa. A principal causa é
a diferenca entre as ferramentas. Cada analise tem que levar em consideragéo
0 objetivo do projetista de site, se a ferramenta dispde da informag¢ao
procurada, como ela se apresenta, quais séo os facilitadores da comunicagéo e
quais os empecilhos até se chegar a informacdo desejada. Portanto,
acreditamos que a rapidez e clareza possam ser alcangadas evitando todos os
pequenos obstaculos que impedem o projetista de site de chegar o mais rapido
possivel a informacdo desejada, entendendo a utilizagdo da ferramenta e o
conteudo apresentado. Assim, consideramos que um dos aspectos de acesso
rapido a informacdo pode representar a aplicagdo, além da clareza, outros
fatores que contribuem na rapidez da comunica¢do. Devido as limitagdes,
priorizamos alguns critérios mais acessiveis para analise, e com isso
pretendemos demonstrar dentro dos critérios estabelecidos, a clareza e rapidez
das ferramentas.

3.3.1 Avaliagdo da clareza

A clareza de uma ferramenta pode ser identificada quando o usudrio entende o
conteudo informacional que ela apresenta bem como a interface utilizada.
Muitas vezes, nas ferramentas utiliza-se linguagem altamente técnica ou
subjetiva, em que o usuario tera que fazer interpretacdes. Por isso ha
necessidade de glossario, linguagem clara, sem dar margem a interpretagées
ambiguas e imagens complementares ou redundantes ao texto. A interface facil
de usar e entender seus comandos também contribui na clareza, rapidez e
entendimento do contetido apresentado.

Quanto a clareza, delimitamos alguns critérios que podem ser analisadas.

Outros critérios importantes foram excluidos como, por exemplo, “vocabulario
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simples com informacéo direta”, teriamos que analisar se nas informagées
textuais continham vocabulario usual sem expressdes subjetivas e técnicas.
Isso exigiria muito tempo, pois ainda teriamos que definir quais palavras ndo
pertencem ao vocabulario usual. Portanto, os critérios acessiveis para analise
nesta pesquisa estdo listados abaixo.

A. Extensdo da informagdo. Quanto menor a extensdo do texto ou
informagcdo na ferramenta, maior o encorajamento do usuario em
percorré-lo.

B. Se as ferramentas possuem imagens complementares, suplementares
ou redundantes as informag¢des. Logicamente que essas imagens
devem ter relagdo com a informagao. Se esta constatagdo for positiva,
aumenta o nivel de comunicagéo.

C. Se as ferramentas contém glossario. O glossario auxilia em consultas

sobre termos e expressdes que o usuario pode ndo ter compreendido.

Método usado para clareza

Para o primeiro critério A “Extensé&o da informacao”, quanto menor a extensao
do texto referente a cada assunto maior sera a nota dada ao mesmo. A andlise
foi feita nas partes onde continha informac&o, quer dizer, nas ferramentas de
checagem, o texto analisado se refere ao resultado da checagem. Quando nao
apresentam resultados como o Ergoslist por exemplo, que so registra o que o
usuario assinalou, analisamos a extensdo das questdes. As notas variam de O
a 5 sendo que nota 5 sera considerada étima.

Para o segundo critério B, quanto maior o numero de imagens infograficas
utilizadas na ferramenta de modo global, maior sera a nota que variade 0 a 5.
Para o terceiro critério C, Basta que a reposta seja sim ou nao, estabelecemos
1 para a resposta sim e 0 para a resposta nao.

Portanto, no total, a ferramenta que alcangar maior nimero de pontuagéo sera
a ferramenta que apresenta mais clareza dentro dos critérios estabelecidos.

O fato de muitas das ferramentas apresentarem seu contetido todo em inglés
nao teve influéncia. A partir dos critérios adotados foi elaborado um quadro
com a classificagdo das ferramentas em relagéo a clareza das informagdes.
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Tabela 3.10 — Analise das ferramentas referente aos critérios de clareza
adotados

Ferramentas A B C Total

Bobby

Doctor HTML

Ergolist

Guia de Estilos (labiutil)

Handbook of Usability Principles

Human Factors International

IBM Guideline

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0

Web Page Backward Compatibility Viewer

WebSat
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Web Style Guide

Observando a tabela 3.10 conclui-se que a ferramenta Human Factors
International é que estd mais proxima da clareza segundo os critérios
adotados, pois mais se aproxima do total maximo 11. As ferramentas com nota
sete podem ser consideradas satisfatdrias; aqui ndo prevalece um tipo
especifico de ferramenta ficando entre o tipo 1 e 3.

3.3.2 Avaliagao da Rapidez

Rapidez pode ser definida, pelo dicionario Aurélio, como 0 que anda depressa,
com muita velocidade; ligeiro, veloz. Entendemos que quem esta elaborando
um sife ndo possa dispor de muito tempo para tirar duvidas ou revisar seu
trabalho, portanto, quanto menor o tempo gasto na consulta, maior sera a
valorizacdo da ferramenta. |

Na avaliacdo das ferramentas com referéncia a rapidez analisamos os
seguintes critérios.
A. Abertura da ferramenta. Quanto menor o tempo gasto no carregamento
e abertura da ferramenta, melhor sera sua rapidez.
B. Carregamento das informagdes. Quanto menor o tempo gasto no
carregamento das informagdes, melhor sera sua rapidez.
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C. Recursos aceleradores, como atalhos e menus facilitam a chegada do
usudrio até a informacdo. Se a ferramenta oferece esses recursos ao
usuario entdo ela sera considerada mais rapida.

Método usado na rapidez

Para os critérios A e B, cronometragem do tempo gasto para um computador
conectado a internet em modem de 56 quilobites por segundo. Tempo de
espera ideal de 1 a 10 segundos. Atualmente, a meta minima para tempo de
resposta para carregamento de paginas a usuarios ndo deve passar dos 10
segundos (Nilsen, 1997). Esta meta também é valida para carregamento de
paginas com imagens, portanto tempo maior que 10 segundos sera
considerado lento. Para paginas e sites que demorem mais que 10 segundos
no carregamento sera dada nota O (zero), sites que carregam até 1 segundo
nota 5 (cinco). Veja o restante na tabela seguinte.

No critério B, as ferramentas do tipo 1 foram analisadas quanto ao tempo de
demora para retornar a avaliagdo do site ao usuario. No restante das
ferramentas foi acionado um link arbitrariamente e cronometrado o tempo para
o carregamento da pagina.

Tabela 3.11 — Parametro para o tempo de carregamento e suas
respectivas notas

Tempo de carregamento em segundos Notas
0,0a1,0 5 (cinco)
1,1a20 4 (quatro)
2,1a4,0 3 (trés)
41a70 2 (dois)
7,1a10,0 1 (um)

Acima de 10,0 0 (zero)

Para o critério C, denominamos “Recursos aceleradores”, todos os recursos
que possam levar o usudrio diretamente ao assunto de interesse, como por
exemplo: atalhos pelo teclado, menus, seja com palavras ou icones, sistemas
de busca por indice, palavras-chave, etc. Esses recursos serdo considerados
se constarem na pdgina principal do site. Nas ferramentas do tipo 1 nao foi

considerada a caixa de entrada de dados para URL a ser analisada. Terao
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nota 5 (cinco) as ferramentas que oferecerem no minimo dois recursos. As
ferramentas que oferecem apenas um recurso teréo nota 3 (trés), e as que nao
oferecem nenhum recurso, nota 0 (zero).

Tabela 3.12 — Avaliagado das ferramentas seguindo os critérios de rapidez
Ferramentas A B C Total

Bobby

Doctor HTML

Ergolist

Guia de Estilos (labiutil)

Handbook of Usability Principles

Human Factors International

IBM Guideline

Web Contend Accessibility Guidelines 1.0
120 Page Backward Compatibility Viewer
WebSat

Web Style Guide

Observando a Tabela 3.12, observa-se que as ferramentas melhor
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posicionadas em relagéo a rapidez s&o as do tipo 3 e 2, mesmo assim ficam
muito aquém do desejado pois a soma das notas para uma ferramenta
considerada 6tima ficaria em 15.

Na Tabela 3.13, a ferramenta melhor posicionada quanto & funcionalidade é a
mesma que contém maior nimero de informacgdes referentes a percepgéo
visual. Portanto, embora ela se destaque com essas qualidades, apenas o

conjunto das qualidades pode ser considerado para idealizagdo de nova

ferramenta.
Tabela 3.13 — Total geral em relagédo a funcionalidade
Ferramentas Total Total Total
Clareza Rapidez Geral
Bobby 7 3 10
Doctor HTML 7 5 12
Ergolist 6 6 12
Guia de Estilos (labiutil) 4 8 12
Handbook of Usability Principles 3 6 9
Human Factors International 10 3 13
IBM Guideline 7 7 14
Web Contend Accessibility Guidelines 1.0 4 6 10
Web Page Backward Compatibility Viewer 5 3 8
WebSat 4 5 9
Web Style Guide 7 8 15
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3.4 Conclusdo

No transcorrer deste capitulo, constatamos que nenhuma ferramenta analisada
apresenta todo o conteudo referente a percepgdo visual tragado como
parametro no capitulo anterior, portanto ha necessidade de compiementacao
dessas informagdes ndo encontradas nas ferramentas. Os assuntos menos
tratados pelas ferramentas analisadas referem-se a expresséo e dinamica da
composi¢cdo;, portanto esses assuntos devem ser priorizados na
implementacio.

Das ferramentas analisadas, destacamos e valorizamos suas qualidades
individuais. Por exemplo, em conteudos claros, informagdes curtas, destacam-
se as ferramentas Human Factors e Ergolist. Em Human Factors ainda se
encontra a presenca de imagens infograficas complementares, suplementares
ou redundantes a informacdo e adicdo de glossario. Isso tudo, além de
vocabulério acessivel de facil leitura e interpretacéo.

Na rapidez, o tempo de carregamento da ferramenta e paginas individuais tem
como meta ndo ultrapassar os 10 segundos e oferecer pelo menos dois
mecanismos aceleradores; destacam-se o IBM guideline e Web syle guide.

Pelas demonstracdes e constatagdes concluimos que ha necessidade de uma
ferramenta que auxilie o projetista de site nas decisGes relativas a percepgéo
visual. Ferramenta que trate dos assuntos relativos ao site, empregando
linguagem especifica, atendendo aos projetistas de sites, com clareza e
rapidez.

Os assuntos podem expor objetividade e clareza com textos simples, com
imagens e animacgdes demonstrativas.
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4. ANALISES PARA OBTENGAO DE REQUISITOS E A
PROPOSIGAO DO MODELO CONCEITUAL PARA SISTEMAS
INFORMACIONAIS

Neste capitulo expde-se o modelo conceitual para a geragéo de ferramentas de
auxilio a projetistas de sites dentro da linha informacional. Para se chegar ao
modelo, foi necessario analisar, além das ferramentas no capitulo anterior, 0
perfil do usuario, as tarefas basicas de quem ira consultar este tipo de
ferramentas, e algumas ferramentas com fungdes similares aquela proposta. O
resultado é a proposicdo de um modelo tedrico com destaque em alguns
requisitos necessarios na sua composicao.

Figura 4.1 — Esquema da tese com destaque ao
assunto deste capitulo

{ reauisitos W
g Do MODELO |

4.1 Introdugdo

O modelo conceitual foi idealizado para que sirva como emissor N0 processo

de comunicagdo das informagbes provenientes da percepgdo visual aos
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projetistas de sites. Essas informagdes se originam de teorias elucidadas no
Capitulo 2. Como as informagdes nao estdo isoladas, mas sim fazem parte de
um contexto informacional, o modelo objetiva comunicar o conjunto de

informagdes destinadas a quem planeja e desenvolve sites para a rede.

A denominagéo “sistema informacional’se deve a sua fungao, que & a de emitir
informagdes. A funcdo do modelo, bem como as informagbes, ndo tém o
compromisso de “ensinar’” ou de modificar comportamentos embora possa ser
utilizado para este fim. O objetivo € o de informar dando livre-arbitrio para o

projetista de sife aplicar ou ndo as informagdes na sua tarefa.

As contribui¢cdes mais relevantes do modelo sio:

e Informagdes provenientes das teorias da percepcdo visual. Muitas
inéditas em ferramentas disponiveis gratuitamente na rede conforme
demonstrado no Capitulo 2;

e Apresentagéo das orientagdes com prioridade nas imagens;

e Vocabulario simples e usual nas informagées;

o Apresentacdo das informacbes de maneira diversificada com texto,
animagdes e exercicios interativos; v

e Possibilidade de anexar o sistema a softwares para desenvolvimento e
implementacao de sites;

o Possibilidade de edigao do contetido informacional pelo usuério;

e Possibilidade de implementagéo de ambiente ativo ou passivo.

4.2 Método para obteng¢do dos requisitos

Os requisitos do ambiente sdo os objetivos e restricdes estabelecidas pelos
futuros usuarios do ambiente, eles irdo definir as diversas propriedades que o
sistema deve conter (Leite, 2000a). Para a obtencéo dos requisitos do modelo
foi realizado, a principio, 0 preenchimento de um formulario on-line pelos
futuros usuarios. O formulério (Anexo 8.1.1) esteve disponivel no endereco:
http://ava.egr.ufsc.br/~raquel. Foram convidadas a responder pessoas que ja

tinham alguma experiéncia no desenvolvimento de sites, independentemente


http://ava.egr.ufsc.br/~raquel
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de idade e formacgdo. Quarenta (40) pessoas responderam e preencheram o
formulario. Os dados dispostos em tabela foram analisados e das conclusdes
extraiu-se alguns requisitos. '

O segundo passo na obtencdo e complementagéo dos requisitos foi a criagado
de duas cenas simulando a tarefa do projetista de site consultando uma
ferramenta. A elaboracdo das cenas teve como base uma constatagdo na
analise das respostas do formulario. A constatagdo é que o comportamento
mais comum € daquele projetista de site que consulta antes de comegar o site
ou durante. Com base neste comportamento, formulou-se as cenas para
andlise da tarefa. A partir do relato das cenas, iniciou-se a andlise da tarefa
mecanica, perceptual e cognitiva com base no método GOMS simplificado
(Goals, Operators, Methods and Selection Rules). Destas analises resultaram
alguns requisitos.

Para a definicdo do conceito do modelo foi inicialmente definida a fungdo que o
sistema deveria exercer. Na sequéncia, foram procuradas ferramentas
populares com fungdo semelhante e ja familiarizadas com o usuario. O
conceito do modelo proposto é o resultado da unido da fungéo do sistema com
a familiaridade de conceitos conhecidos e ja assimilados pelos usuarios.

4.3 Conhecendo o usuario - sondagem on-line

O preenchimento do formulério on-line teve como objetivo conhecer:

e O perfil do usuério;

e Como e quando os usuadrios consultam orientagdes, guias, diretrizes,
avaliadores, etc;

e O que priorizam nestas consultas;

¢ Qual o estilo de interface mais familiar ao usuario;

e As interpretacbes dos usuarios em relagdo aos objetos do dominio
(icones);

e Saber qual o modo em que o usuario apreende mais a informacgéo e qual

o preferido.
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Os dados a seguir referem-se as questdes 1, 2, 3 e 4 e definem o perfil do
usuario. O resultado visa assegurar que certas propriedades do ambiente
estejam adequadas ao conhecimento, cultura e capacidades do usuario, e que
potenciais deficiéncias sejam levadas em consideragao.

Tabela 4.1 — Experiéncia Tabela 4.2 — Nivel de leitura e
profissional expressao
Experiéncia | Quantidade Nivel Quantidade
Iniciante . 26 Regular 03
Intermediario 11 Bom 26
Experiente 03 Excelente 11
Total 40 Total 40
Tabela 4.3 — Nivel educacional Tabela 4.4 — Faixa etaria
Nivel Quantidade Faixa etaria (anos) | Quantidade
Educacional | 10a19 08
Fundamental 01 : 20a29 , 25
Ensino médio 06 30a39 06
Graduagao 21 40 a 49 01
P&s-graduacdo 12 Total 40
Total 40

Resultado: a maioria dos usuarios que respondeu 0 questionario sdo iniciantes
na producdo de sites, conforme Tabela 4.1. Isto significa que a maioria
produziu de 1 a 3 sites. Segue o nivel intermediario com a producdo de 3 a 8
sites. Pela Tabela 4.2, observa-se que a maioria dos usuarios consideram bom
seu nivel de leitura e expressdo, a maioria esta no curso superior (Tabela 4.3)
e pertencem a faixa etaria entre 20.e 29 anos, conforme Tabela 4.4.

Comentario: Pelos dados os usuarios tém bom nivel educacional e bom nivel
em leitura e expressdo, portanto, para estes usuarios, 0 vocabulario nao
precisa ser tdo simples. Entretando, o fato da pesquisa ter sido executada em

uma universidade ¢é natural essa concentragao de projetistas de sites em curso
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superior e pds-graduacgéo. Porém, sera positivo considerar testes de leitura e

interpretacao de textos e imagens diretamente com o usuario.

Nas questdes 5, 6 e 7 os questionamentos sobre a experiéncia do projetista de
site em consultas a orientagdes, guias, diretrizes, avaliadores, etc..., levaram a
identificar quando o projetista de site consulta (momento) e quais as

prioridades imediatas nesta consulta.

Tabela 4.5 — Experiéncias em Tabela 4.6 — Momento da consulta
consultas on-line Momento Quantidad
Experiéncia Quantidade e
Ja utilizou 18 Antes de comecgar o 19
Utiliza bastante 13 .
site
Nunca utilizou 09 Durante a producéo. 12
Total 40 Depois do site pronto 00
N&o consulto 09
Total 40
Tabela 4.7 — Prioridades nas @~  Tabela 4.8 — Conhecimento sobre
consultas design de interface
Prioridades Quantidade Conhecimento Quantidad
Rapidez 24 e
Clareza 24 Nenhum 07
Abrangéncia 21 Basico 18
Vinculos de acesso 09 Intermediario 12
Assuntos referentes 08 Especialista 03
a profissao Total 40
Assunto pesquisado 06
Outros 04

As prioridades constam de rapidez, clareza, assunto pesquisado, abrangéncia
do contetido, outros assuntos relacionados com a profissdo, vinculos, entre
outros. O resultado destes questionamentos indica a relevancia desses

sistemas para o projetista de sife, o comportamento de quem consulta o
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ambiente e quais as prioridades relacionadas com a funcionalidade e
informacdes oferecidas ao projetista de site. Assim, pode-se determinar as
prioridades de informacgdo e funcionalidade que deveriam estar presentes na
ferramenta.

Resultado: A maioria ja utilizou ou utiliza bastante as informagdes de consulta
on-line. Isto representa 31 das 40 pessoas pesquisadas, conforme consta na
Tabela 4.5. A maioria dos projetistas de sifes consultam antes de comecgar o
planejamento do site, como vemos na Tabela 4.6.

Quanto as prioridades nas consultas, conforme Tabela 4.7, a rapidez recebeu
mais votos seguidos por clareza e abrangéncia. Outras prioridades citadas e
que ndo constam no grafico sdo: avaliagdo do site, referéncias bibliograficas e
curriculo de autores sobre design para a rede, cores e design.

Comentario: A maioria consulta alguma espécie de ajuda que o oriente a
produzir seu site. Este fato reforga a relevancia desta pesquisa como um todo.
Sobre a maioria dos usuarios consuitarem antes da produgdo do site, seguido
por aqueles que consultam durante a produgdo do site, conclui-se que ha
necessidade de apresentar o contetudo geral e especifico satisfazendo a
ambos. Com base nestes dados, foram criadas as cenas para analise da tarefa
no item 4.4,

A sequUéncia rapidez, clareza e abrangéncia, respectivamente, expressam que
o0 usuario quer chegar rapidamente ao ‘conteudo de interesse, entender
claramente a mensagem e ter opgbes de pesquisa a outros assuntos
relacionados com a produgéo de sites.

A questao 8 se refere ao conhecimento sobre design de interfaces. Com este
questionamento é possivel identificar o nivel de conhecimento do projetista de
sife no assunto e assim determinar a abrangéncia e profundidade nos

conceitos do dominio.
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Resultado: A grande maioria se enquadra em basico, seguido por
intermediario somando 30 projetistas de site dos 40 pesquisados conforme
demonstra a Tabela 4.9.

Tabela 4.9 — Conhecimento sobre design de interface

Conhecimento Quantidade
Nenhum 07
Basico 18
Intermediario 12
Especialista 03
Total 40

Comentario. Deduzimos que com estes resultados, a grande maioria
entenderd as expressdes técnicas relacionadas com os assuntos. Porém, o
fato de 7 dos 40 projetistas de site ndo possuirem nenhum conhecimento, leva
a concluir que além, de vocabulario claro e acessivel, € necessario outros

mecanismos para que a informac&o possa ser assimilada e compreendida.
Na questdo 9 pergunta-se qual o estilo de interface mais familiar ao usuario.
Com o resultado deste questionamento pretende-se determinar o estilo de

interface que sera oferecida pelo ambiente.

Tabela 4.10 — Preferéncia no estilo da interface

Estilo Quantidade
N&o respondeu 11

OQtros 29

Total 40

Resultado: Em relagéo ao universo pesquisado, 11 projetistas de site néo
responderam, conforme Tabela 4.10. Os que responderam, citaram sites
relacionados com design para a rede como www.webmonkey.com,
http://iwww.acm.org/sigchi/,  http://lwww.lynda.com, www.nafets.hpg.com.br,
artigos do P&D, http://lwww.gui-designers.co.uk, www.publish.com.br, info-
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ergonomia, arte e cognicdo. Também foram citadas algumas ferramentas ja
analisadas nesta pesquisa como: http://info.med.yale.edu/caim/manual/,
http://www-3.ibm.com/ibm/easy/, Ergolist do laboratério de usabilidade Labiutil.
Portais e sites de busca como: www.altavista.com, www.terra.com.br,
www.cade.com.br, www.google.com, globo.com. Também foram mencionadas
outras diversidades como: www.animagos.hpg.com.br, livro: Ndo me faca
pensar, novo site da ufsc, www.humortadela.com.br,
www.alsangels.com/main.html e ibest.

Comentarios: Procuramos identificar o que esses sites tém em comum.
Constatamos que a maioria deles possui entrada de dados para pesquisa,
portanto esse mecanismo deve fazer parte do novo modelo. Outra constatagéo
€ que sera necessario oferecer vinculos para enderegos onde constam
assuntos relacionados com design de interface. No estilo n&o identificamos um
especificamente, entdo deduzimos que uma interface com possibilidade de
personalizacao atenderia aos mais diversos tipos de usuario.

A questao 10 trata das interpretagdes dos usuarios em relagédo aos objetos do
dominio (icones). O resultado deste questionamento determinam os objetos de
dominio e suas fun¢des que podem ser mostradas pelo ambiente.

Resultado: Como se pode observar pela Tabela 4.11, apenas 14 dos 40
projetistas de site ndo reconheceram o icone associando sua fungdo expressa
em texto, e 26 fizeram a associacdo correta. Na Tabela 4.12 observamos que o
icone vinculos seguido por exercicios interativos e animagbes respectivamente
obtiveram maior indice de incompreensao.

Comentario: Pelas respostas inferimos que existe uma indicagdo de mudanca
nos icones vinculos, exercicios interativos e animagfes. Com as mudangas nos
icones ha necessidade de testes com usudrios em potencial, porém com os

icones ja modificados, inseridos no contexto da interface.


http://info.med.yale.edu/caim/manual/
http://www-3.ibm.com/ibm/easy/
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http://www.alsangels.com/main.html
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Tabela 4.11 — Relagdo dos icones Tabela 4.12 — icones com maior

com o respectivo texto ('iificuldade na identificagao
Reconhecimento | Quantidade Icones menos Quantidade
Ordem correta 26 identificados

Incorreta 14 Vinculos 14
Total 40 Exercicios interativos 10
Animagdes 05

Produtos e Servigos 01

Texto 01

As questbes 11 e 12 procuravam saber qual o modo em que o0 usuario
apreende mais a informagdo e qual o modo preferido: tdpicos, texto ou
exercicios interativos. O resultado desta atividade determina qual modo de
apresentacao (das informagdes), produz mais retengéo da informacédo e a qual

o preferido.
Tabela 4.13 — Entendimento das Tabela 4.14 — Quantidade de
mensagens em texto, animagao e mensagens nao-entendidas ou
exercicio interativo - respondidas erroneamente nos
Entendimento | Quantidade modos texto, animagao e exercicio
d interativo
amensagem Mensagens néo- Quantidade
Entendeu 30 entendidas
Nao entendeu 09 Toxto 04
N&o respondeu 01 Animac&o 04
Total 40 Exercicio interativo 04

Resultado: Pdde-se constatar que a maioria compreendeu a mensagem, nos
trés modos indistintamente, respondendo corretamente ou muito préximo do
correto, conforme Tabela 4.13. Para as mensagens incompreendidas,
identificamos a mesma quantidade para texto, animagbes e exercicios
interativos. Algumas descri¢des foram abrangentes, acreditamos que isso se
deva ao fato de que as mensagens eram especificas e diferenciadas em cada
modo de apresentag&o e ndo estavam relacionadas por hierarquia. A grande

maioria respondeu que prefere exercicios interativos (Tabela 4.14).
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Comentario: deduzimos que ha a necessidade das orientagbes serem
apresentadas de modo hierarquico, relacionando e facilitando sua
compreensdo. Outro fator importante nesta questdo foi que as respostas
erradas vieram justamente dos usuarios que estavam no nivel médio (2°. grau).
Portanto, sera novamente avaliado no protétipo a apreenséo da informagéo,
por parte do usudrio neste nivel educacional. Porém, pelo resultado da
apreensado da informagdo ha necessidade de oferecer a possibilidade de
consulta a um glossario.

A preferéncia por exercicios interativos refor¢a a idéia da atividade como fator
importante na cogni¢édo. O oferecimento de op¢des de consulta a informacéo,
com diferentes formas de apresentagdo parece-nos mais adequada para

respeitar as diferengas cognitivas na aquisi¢do do conhecimento.

4.4 Andlise da tarefa

Para analise da tarefa recorremos ao recurso de andlise de cenario. Os
cenarios tém, como foco, as atividades que as pessoas realizam nas
organizag¢des possibilitando uma perspectiva mais ampla dos problemas atuais
em que os sistema estara inserido, explicando por que este é necessario. Os
cendrios proporcionam um desenvolvimento orientado a tarefas possibilitando
maior usabilidade do sistema (Leite, 2000a).

Para o desenvolvimento do modelo proposto criamos dois cenarios. Esses
cenarios representam situagdes em que o usuario consulta uma ferramenta
que o auxilie no planejamento e producdo de um sife destinado a uma
empresa. A base para a descrigcao destas cenas esta na resposta referente ao
comportamento de quem consulta o sistema.

Para analisar as atividades das cenas utilizamos parte do modelo GOMS
simplificado (Goals, Operators, Methods and Selection Rules). Consultando
(Kieras (s/d), Card e outros (s/d) e Abowd, 2000), a prépria sigla GOMS
representa quatro idéias importantes para os processos internos dos usuarios.

Metas sd3o o0 que o usuario pretende realizar. Um operador € uma agéo
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executada para alcangar uma meta. Se existe mais de uma meta, entdo uma
delas é escolhida por algumas regras de selecdo. Esses conceitos foram
criados por Moran e Newall em 1983 com o livro The psycology of human
computer interaction. Ja se produziu muitos modelos que sdo derivariagdes do

modelo GOMS, porém o conceito principal sempre € 0 mesmo.

O modelo GOMS é uma ferramenta util para projetar e analisar sistemas onde
a interagdo humana € necessaria. Esta € uma maneira para os programadores
se desobrigarem da responsabilidade de julgar a qualidade da interface que
eles projetam. GOMS foi planejado como metodologia de design de sistema
que permite aos projetistas testar o usuario no design de interface.

Utilizamos os conceitos basicos excluindo as regras de sele¢&o. Especificamos
como meta o fato de o usuario (projetista de site) conseguir informagées que o
oriente em sua tarefa de planejar um site, através de um sistema de auxilio,
seja este um guia, um sistema informacional, etc. As agées que o usuario
necessita para atingir a meta envolvem atividade mecanica, perceptual e
cognitiva e s&o basicamente essas as analises realizadas nas cenas. As
conclusées das analises sdo informagbes que servirdo para especificar e
complementar os requisitos funcionais do modelo proposto.

Descrevemos e analisamos as possiveis agdes basicas exercidas pelos
usuarios: |

Tarefa — atividade mecanica como um todo;

Perceptual — sdo as operagbes visuais realizadas pelo projetista de site
visando atingir a meta principal. As interpreta¢des quanto a leitura visual teve
como base os principios da gestalt;

Cognitivo — envolve todas as tomadas de decisdo necessarias para se atingir
a meta, inclusive armazenar e relembrar informagdes armazenadas na
memoria de trabalho.
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Cena1

Jodo foi contratado para fazer o site da empresa X; apds entrevista com o
responsavel pela empresa, recebe pasta com os dados da empresa, imagens e
os produtos que desenvolve. De posse dos dados, Jodo |é e analisa todo o
material e chega a conclusbes sobre o que é importante colocar no site.
Chegou o momento de comecgar seu trabalho. Entretanto, Jodo tem pouca
experiéncia no desenvolvimento de sites e procura por um guia abrangente que
possa auxiliar no planejamento, decisbes, e implementacdo do site. Lé o
conteudo do guia e comega seu trabalho.

Descrigao da tarefa do usuario da cena 1: ler e analisar os dados da empresa
(utilizando computador ou nao); localizar 0 guia (na internet ou no préprio
computador); abrir o guia; saber a abrangéncia do guia a ser consultado;
visualizar o guia como um todo; localizar as informa¢gdes no todo (titulos
principais); selecionar a(s) informacao(6es) desejada(s); visualizar e ler a(s)
informacéo(Bes); fechar ou ndo o guia; retornar as informagdes sobre a
empresa,; iniciar o site.

Descricdo das possiveis agdes basicas perceptuais da cena 1: com base nas
teorias perceptivas da gestalt (Koffka, 1982), o projetista de site visualiza e 1&
os dados da empresa como um todo, depois passa a observar separadamente
cada detalhe. Neste momento, espera-se que o projetista de site ja tenha
montado um conceito da empresa. Ao consultar um guia, visualiza as
informagdes como um todo, seleciona os assuntos por ordem de interesse e
particulariza a consulta. Ao entrar no conteldo de interesse, primeiro visualiza
e |é (da esquerda para a direita e de cima para baixo, se o usudrio pertence a
cultura ocidental), vé pela ordem o que mais chama a aten¢do, que sao
animacgdes, imagens, titulos e contrastes respectivamente. Nas priméiras
formas que chamam a ateng¢do, procura identificar se aquele conteudo é o
procurado, em caso positivo, continua a leitura, em caso negativo retorna aos

assuntos por ordem de interesse.
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Descrigdo do possivel processo cognitivo do usuario da cena 1: a fase de
analise deve considerar que as expectativas que um usuario tem sobre o
comportamento do sistema vém de modelos mentais, enquanto que as
“expectativas” de um sistema sobre o usuario vém de modelos de usuarios. Os
modelos mentais sobre determinado assunto, fato, fenémeno sao complexos
de serem identificados, pois estdo na cabega do usuario (Ruble, 1997). Como
os modelos mentais sdo inconstantes, qualquer descricdo do processo pode
ser questionado, mesmo que seja relatada pelo usuario. Isto ndo impede que
exigéncias das aptiddes cognitivas possam ser analisadas contribuindo na
especificacdo dos requisitos. As aptidées cognitivas segundo Lévy (1996), sdo
classificadas em capacidade de perceber, de lembrar (meméria), de imaginar e

de raciocinar.

De posse dos dados da empresa, Jodo comega a formular hipéteses de
possiveis solugdes para o site. Entretanto, a falta de seguran¢a em como fazer
o planejamento e o site faz com que Jo&o manifeste a intengcdo de consultar um
guia. Este consulta o guia. Ap6s ler de uma maneira abrangente os principais
tépicos do guia, organiza e estrutura mentalmente seus objetivos na consulta e
passa aos detalhes do primeiro tdpico de interesse. Ao visualizar e ler a(s)
informacgao(des) faz analogias, comparacdes, associacdes, com os dados da
empresa. Registra suas idéias no papel, no computador ou na meméria, logo
depois retoma sua tarefa.

Anadlise e conclusdes da cena 1: como ha necessidade de constantes
consultas, a solugéo mais adequada seria deixar o modelo sempre disponivel e
a mao do usuario. Para que o guia contenha contetido abrangente, pode haver
divisdo do contetido em poucos tdpicos gerais e em subtdpicos, apresentando-
se assim de modo hierdrquico. Parece mais adequado um menu dinamico
expansivel para visualizagdo de subtdpicos, assim, ao clicar sobre um dos
topicos do menu, este se expande/contrai mostrando/escondendo os

subtépicos pertencentes aquele titulo.
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O tamanho da janela que mostra o modelo deve ser adequado a ocupar parte
da tela do usuario (com opcdo de maximizagdo), ocupando o lado direito,
independente de resolug¢do da tela. A posicdo do lado direito facilita a
visualizagdo e leitura visual da esquerda para a direita. Este tamanho
possibilita ao usuario interromper a consulta e visualizar a0 mesmo tempo o
software que esta utilizando no planejamento ou execucéo do site, anotando ou
alterando.

Sob o ponto de vista cognitivo ha necessidade de que o contelido seja
facilmente visualizado, entendido e memorizado. Para isso propomos
apresentar a informag&o de modos diferentes a fim de facilitar a retenc&o da
informagdo por mais tempo na meméria e atender a diferentes estilos
cognitivos dos usuarios.

Analisando a atividade perceptual, concluimos que menus e mecanismos de
busca, bem como assuntos de maior interesse, devem estar localizados na
parte superior e esquerda da tela de apresentacdo. Estes s&o locais
privilegiados e inicialmente percorridos pelo olhar do usuario (ocidentais).
Visando obter rapidez na leitura e identificagcdo dos contetdos, propomos maior
utilizagéo, sempre que possivel, de animagbes e imagens complementares,
suplementares ou redundantes as informagdes, bem como titulos em contraste
com o texto.

Cena 2

Pedro foi contratado para fazer o site da empresa Y. Apds entrevista com o
responsavel pela empresa, Pedro recebe uma pasta com os dados da
empresa, imagens e os produtos que desenvolve. De posse dos dados, Pedro
|& e analisa o contexto. Chegou o0 momento de comecar seu trabalho. Como ja
possui experiéncia, inicia seu trabalho sem consultar nenhuma espécie de guia
ou orientagdes. Porém, depois de iniciar sua tarefa, resolve consultar para
buscar um determinado conteudo especifico. Localiza um guia e procura pelo
assunto imagens, por exemplo. Lé o conteido de interesse e retoma seu
trabalho.
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Descricdo da possivel tarefa do usuario da cena 2: ler e analisar os dados
(utilizando computador ou n&o); iniciar a produgéo do site, surgimento da
necessidade de consultar informagbes sobre assunto especifico que sera
empregado no site; acessar um guia que trate do assunto desejado (internet ou
no préprio computador); entrar com dados (podendo digitar uma palavra);
localizar a informagao especifica; visualizar e ler a(s) informagao(des); fechar
ou nao o guia, retornar as informagdes sobre a empresa e continuar o site.

Descrigcdo das possiveis agdes basicas perceptuais da cena 2: Pressupde-se
que inicialmente ocorram de modo semelhante a cena 1, ndo modificando a
maneira de perceber, apenas a atengéo se volta para o assunto especifico. Ao
contrario da cena 1, em que todos os assuntos poderiam ser alvo de atengéo,
agora o usuario estara com toda a atengédo voltada ao assunto que procura,
deixando outros em plano secundario.

Descri¢do do possivel processo cognitivo do usudrio da cena 2: Pressupde-se
que inicialmente ocorra de modo semelhante & cena 1. De posse dos dados da
empresa, comega a formular hipéteses de possiveis solugbes para o site.
Entdo, consulta um guia para tirar duvidas sobre conteado especifico. Ao
visualizar e ler a(s) informacéo(6es), faz analogias, comparagdes, associagdes,
com os dados da empresa. Retoma seu trabalho, aplicando ou ndo as
orientagdes do guia.

Analise e conclusdes da cena 2: Como ha necessidade de levar o usuério a
um contetdo especifico, entdo seria adequada uma busca por palavras-chave.
Outra solug&o de alcance mais rapido para este tipo de usuério é adaptacdo do
guia para ser utilizado em conjunto com o software mais utilizado pelo usuario
no desenvolvimento do site. Neste caso, teriamos um sistema ativo que pode
oferecer informagbes contextuaiizadas de acordo com 0 que o usuario esta
trabalhando no momento. Assim o usuario poderia chegar rapido ao assunto
desejado.
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O tamanho da janela do modelo pode variar de acordo com a informacgéo
apresentada. Porém, torna-se importante evitar que esta ocupe toda a tela,
para que o usuario possa visualizar ao mesmo tempo o software em uso.

Sob o ponto de vista cognitivo, para os dois processos de consulta, as
atividades cognitivas exigidas sdo basicamente: ler um contelido de interesse,
armazenar as informagbes na memoria, deduzir e concluir como se pode
aplicar o contelido pesquisado sobre imagens no site em questdo. Ambos,
consulta geral e especifica, exigem sobrecarga de informag¢des na memoéria. A
diferenga é que o usudrio da cena 2 ja esta inserido num determinado contexto
e se receber informagbes contextualizadas néo terd que guarda-las por muito
tempo na meméria. Portanto, um sistema ativo, sensivel ao contexto ou algum
mecanismo de busca pode levar o usuario diretamente ao assunto de
interesse, com a intengao de facilitar a retencéo da informagéo por mais tempo
na memoria. A solugio estaria na apresentacdo de contetdo significativo, de
modo diversificado, a fim de respeitar as diferengas cognitivas.

4.5 O conceito

O modelo conceituai da aplicagdo é a representacdo virtual ou abstrata do
conjunto de solugBes que foram concebidas para auxiliar os usuarios na
realizagdo de suas tarefas no dominio (Leite, 2000b). O modelo para sistemas
informacionais de auxilio a projetistas de site tem como principal fungdo passar
informacao, instrugdo, orientagcdo, ajuda, auxilio, amparo ou assisténcia.
Propde ainda mostrar informagbes a fim de que sejam rapidamente
encontradas lidas e entendidas, atendendo as necessidades dos projetistas de
site que desejem consultar informag¢des sobre planejarhento e produgéo de
sites.

A experiéncia mostra que uma forma potencialmente Uutil de se encontrar
solugdes para novos problemas é procurar solugdes relatadas e ja adotadas
para problemas analogos (Santos, 2002). Ao observar fungbes de outras
ferramentas pode-se constatar que o conceito no &mbito semantico do modelo
pode se aproximar de um sistema de ajuda (help). Um sistema de ajuda

normalmente faz parte de um aplicativo, nele se encontram instrugdes de uso e
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explicagdes especificas sobre seus recursos. Os usuarios podem consultar
durante a utilizaggdo do programa. Os sistemas informacionais podem ter
fungcbes semelhantes como estar disponivel caso se deseje consultar no
momento da produgdo do sife e apresentar informagcbes e orientagbes ao
usuario a fim de facilitar nas suas decisdes em relagédo ao site em produgéo. A

analogia também é reforcada pela familiaridade com que muitos usuarios

utilizam constantemente o sistema de ajuda.

Um sistema de ajuda consiste hum componente vital para qualquer software,
ele ajuda o usuario a entender o funcionamento e a interface do software
(helpautoring, 2002). Este € normaimente o primeiro local onde os usuarios
recorrem quando surgem duvidas ou problemas com o software que eles estdo
usando. Grande parte dos usuarios tenta inicialmente trabalhar e descobrir
sozinhos o0s recursos do software, quando n&o conseguem recorrem ao
sistema de ajuda. Esperam, na consulta, resolver suas duvidas de maneira que
encontrem as informagdes que desejam e estas sejam faceis de entender.
Querem respostas rapidas a perguntas especificas, sem ter que procurar muito
por elas.

Ao aproximar o conceito do modelo analogo a um sistema de ajuda,
pesquisamos as possibilidades de apresentagio das interfaces em sistemas de
ajuda e ferramentas informacionais.

Observando alguns sistemas de ajuda dos soffwares Microsoft Word,
PowerPoint, Acrobat Reader, Flash, Photoshop e os sistemas informacionais
em CD como: Enciclopédia Microsoft Encarta, Dicionario Aurélio século XXl e
Enciclopédia Barsa, pode se constatar cjue a maioria desses sistemas contem
uma janela de navegagdo, um indice hierarquico (na janela esquerda) e uma
interface de procura por palavras-chave (Figura 4.2). O indice proporciona aos
usuarios uma ampla avaliagdo da abrangéncia do contetido do sistema. Nele,
os usuarios consultam, quando sabem, o que estdo procurando. A procura por
palavras-chave fornece ao usuario um acesso rapido com informagbes
relacionadas.



139

Figura 4.2 — Exemplo de interface mais comum
em sistemas de ajuda e sistemas informacionais

i To import text

i To import & text fife info yoor movia project

4.5.1 Possibilidades de um sistema de ajuda

Os sistemas de ajuda podem assumir um comportamento passivo ou ativo. Um
sistema de ajuda efetivo (Fisher e outros, 1985) é considerado passivo, quando
for capaz de responder as perguntas dos usuarios, e ativo, quando for capaz
de autonomamente oferecer conselhos aos usudrios, inferindo sobre sua
necessidade para intervencéo baseado em dados analisados em determinado
momento.

Nos sistemas passivos estéo incluidos (Campos, 1998):

e Ajuda tradicional com mecanismos de hipertexto.

¢ Ajudas animadas: mecanismos que utiliza animagdes para ensinar 0 uso
do software. O uso deste recurso facilita o entendimento, devido a
visualizagdo real do que deve ser feito.

e Personagem assistente: personagens graficos (bonecos, animais,
objetos, etc), que monitoram as ac¢des do usuario e fornecem
informagdes quando necessario. Esta ajuda pode ser passiva se for de
acordo com a iniciativa do usuario ou ativa, se proposta pelo sistema.

¢ Roteiros guiados. mecanismo que fornece um caminho ao usudrio com o
intuito de facilitar sua navegacéo pelo sistema. Esses roteiros podem
apresentar-se de trés modos:

¢ Um roteiro pré-definido, sem op¢des de escolha ao usuario;
o Roteiros pré-definidos que o usuario escolhe e segue até onde
deseja; e
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e Roteiro livre que o usuério escolhe e pode mudar de diregdo no
momento que desejar.

Os sistemas ativos, mais conhecidos como ajuda inteligente possuem
" mecanismos de auxilio que monitoram as a¢des dos usuarios e, de acordo com
o estado do mesmo na interagdo com o sistema, Ihes presta algum tipo de
ajuda. A ajuda é proposta pelo sistema, a partir da inferéncia do estado do
conhecimento do usuario. Essas ajudas podem apresentar-se também de

modo passivo, isto acontece quando o usuario solicita a ajuda.

4.6 Requisitos do modelo

A partir da analise das ferramentas no Capitulo 3, dos questionamentos on-fine,
das cenas e da definicdo do conceito foram enumeradas as condigbes
necessarias que devem fazer parte da interface do modelo. Considera-se uma
interface homem-maquina a parte de um artefato que permite a um usuario
controlar e avaliar o funcionamento do mesmo, através de dispositivos
sensiveis as suas agdes e capazes de estimular sua percep¢ao (Leite, 2000c).
A interface é formada por um componente fisico, que o usuario percebe e
manipula, e outro conceitual que o usuario interpreta, processa e raciocina.

4.6.1 Conceito do modelo analogo ao sistema de ajuda (help)

O modelo pode assumir qualquer um dos modos de apresentacdo de sistemas
de ajuda, tanto ativo como passivo ou ambos. Deve-se dar preferéncia as
interfaces mais utilizadas e conhecidas pelos usuarios. A aproximagdo do
conceito do sistema de ajuda se justifica pela familiaridade desses sistemas
aos usuarios de software, desta forma permite o usuario entender o conceito
associando-o aos seus conhecimentos prévios.

Se o0 modelo possui conceito semelhante ao modelo do sistema de ajuda
(help), entao pode assumir comportamento inteligente ativo, comportamento
passivo no acesso e ativo no processo e comportamento totalmente passivo.
Para Robert; Newton (2001), diferentes pessoas preferem buscar informacéo
de formas diferentes e com estratégias diferenciadas. Assim, procura-se
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satisfazer essas diferentes preferéncias. Na Figura 4.3, representamos um
esquema do modelo com o funcionamento de cada comportamento,
informando que cada comportamento pode ainda assumir variantes. Na

sequéncia, a descricéo de cada comportamento.

Modelo com comportamento ativo
O modelo com comportamento ativo assume caracteristicas de sistemas

inteligentes. A partir de conclusdes acerca de sistemas de ajuda de Silveira
(1996), deduzimos que sua interface pode se ajustar ao nivel de conhecimento
do usuario através do conhecimento que o sistema tem do mesmo (base de
conhecimento do usuario). Assim, o sistema promove inferéncia dos objetivos e
planos do usuéario a fim de auto-adaptar-se e fornecer informacgdes
contextualizadas. Outra caracteristica importante do modo ativo é que o
sistema pode trabalhar autonomamente sem que haja solicitagdo do usuario. O
mesmo sistema também pode ser passivo desde que o usudrio o solicite

quando julgar necessario.

Figura 4.3 — Representagéo grafica do modelo com comportamento ativo,

passivo/ativo e passivo.
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No sistema inteligente ativo o projetista de sites pode acessar um soffware que
sera usado na producgdo do site. Se no soffware estiver instalado o sistema
informacional ativo, este questiona o usuario, logo na entrada, dando a
oportunidade de optar pelo seu uso e modo de visualizagdo da informacgéo.
Para que isso aconteg¢a sugerimos que o icone do sistema informacional se
localize ao lado do sistema de ajuda do software usado na tarefa de producéo
de sites. Assim como o usuario consulta um sistema de ajuda, também pode
consultar analogamente o modelo proposto.
Se o usuario aceita receber informagdes do sistema informacional durante seu
trabalho, entdo podera ser a qualquer momento interrompido na sua tarefa para
visualizar informag¢dées que o motor de inferéncia, naquele momento, julgar
necessarias.
O modo de visualizagdo da informacdo também pode ser escolhido pelo
usuario conforme seu estilo cognitivo. Cada um destes modos sera detalhado
no item “Entendimento da informac¢&o” no final deste capitulo. Os modos de
apresentagao propostos consistem em:

¢ Pequenos textos com imagens infograficas.

¢ Informagbes animadas.

e Exercicios interativos
Todos esses modos de apresentacdo também podem ser acessados
aleatoriamente ou linearmente.

O projetista de sife, ao utilizar um soffware na produgdo de seu site, gera
informagdes individuais sobre seu comportamento como grau de familiaridade,
nivel de experiéncia, tipos de erros e sua frequéncia, etc. Esse registro de
informagdes serve para atualizar a base de conhecimento do usuério, no
esquema da Figura 4.3, representado apenas pela palavra Usuario.

Na utilizacdo do software para producdo do sife o projetista de site esta
realizando uma tarefa, portanto alguns comandos sdo acionados, contelidos
editados, etc. Essas tarefas ocasionam um status do sistema que gera

informacgdes para atualizar a base do conhecimento da tarefa, no esquema da
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Figura 4.3, representado apenas pela palavra Tarefa. Como por exemplo,
comandos de insergdo de imagens gerardo coordenadas de preenchimento na
tela que podera indicar a necessidade de auxilio relativo na composicao.

O motor de inferéncia, responsavel pelos modos de raciocinio do sistema,
atualiza constantemente ambas: base de conhecimento do usuario e base do
conhecimento da tarefa.

Fundamentado nestas informacdes, o motor de inferéncia deduz sobre o
usuario e sobre as tarefas realizadas e, se necessario, apresenta informagdes
ou questionamentos contextualizados ao mesmo. Essas informagdes
contextualizadas sao alimentadas pela base de conhecimento das informagdes,
a qual contém o conceito do dominio com as informagdes que serdo passadas

ao usuario.

O mesmo modelo ativo pode atuar passivamente quando o0 usuario solicita as
informagdes. A esta opgcao chamaremos de sistema inteligente passivo/ativo. A
expressao “passivo” se justifica pelo fato de que o projetista de site solicita as
informagdes do sistema informacional quahdo julgar necessario. A expressao
“ativo” se explica porque o motor de inferéncia continua levando informagdes
da tarefa e do comportamento do usuario e assim pode continuar retornando
informagdes contextualizadas ao projetista de site.

As informagdes contextualizadas, quando solicitadas podem atuar de forma
mais positiva na satisfagdo do usuario, pois muitas vezes o modo totalmente
ativo pode causar interrupgdes inconvenientes na tarefa.

Assim o modelo pode dar suporte inteligente e diferenciado ao usuario mais
experiente e ao menos experiente com base no seu comportamento diante das
tarefas. Isso porque, no sistema ativo o préprio sistema reconhece que
procuram por ele, avalia como 0 usuario tenta alcangar seu objetivo, constroi
um modelo do usudrio baseado no resultado da andlise da tarefa e decide
quando interromper e quais informagdes levar ao usudrio (Fischer e outros,
1985). Neste processo, 0 usuario pode chegar mais rapido as informagdes pois
dispensa extensiva navegagao pelo sistema.
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4.6.2 Modelo com comportamento passivo

Os sistemas passivos se caracterizam por exercerem atividade quando estas
sao solicitadas pelo usuario. Propde-se também o modelo passivo pois muitos
usudrios podem querer consultar informagdes independentemente de estarem
utilizando um software especifico diretamente ligado a um sistema
informacional. Isso pode acontecer quando 0 wusudrio ainda estd no
planejamento do site, ainda ndo sabe que(ais) ferramenta(s) usar na produgao.
Como o modelo passivo estara desvinculado das tarefas executadas pelo
usudrio ndo podera apresentar informagdes contextualizadas, a menos que o

usuario entre com dados que caracterizem o contexto.

No modelo com comportamento passivo, parte do usuario a iniciativa de
consultar o sistema informacional. O usuério pode estar executando (ou nao)
tarefas em qualquer software e deseja informagbes gerais ou especificas sobre
producao de sites. Entao, ele aciona a interface do sistema informacional que
apresenta alternativas de busca da informagdo como: menu, indice, palavra-
chave, glossario, etc. O usuario escolhe 0 modo que lhe convém, bem como a
informacdo que deseja. Assim, 0 raciocinio do usuario substitui o motor de
inferéncia do modelo com comportamento ativo, buscando na base de
conhecimento as informagdes pretendidas. Como conseqiiéncia, a janela do
sistema informacional mostra a informagéo conforme 0 modo de apresentacao
escolhido (pequenos textos infograficos, informacdes animadas e exercicios
interativos).

No modelo proposto o modo passivo pode assumir diferentes aspectos com
suas variagdes. Na seq\ﬂéncia apresentam-se algumas possibilidades:

o Sistema tradicional on-line ou off-line com mecanismos de hipertexto:

onde o usuario navega pelas informag¢des de acordo com seu interesse.

Os elementos comuns nesta interface sdo: menu dindmico, janela

principal e mecanismo de busca.



o Informacdes animadas: este modo faz uso de animagdes para passar a
mensagem da informagdo ao usuario. Este recurso facilita o
entendimento, devido & visualizagdo das imagens animadas refor¢ando,
complementando ou suplementando a informagao exposta.

o Personagem assistente: personagens graficos (bonecos, animais,
objetos, etc), que monitoram as ag¢des do usuario e fornecem
informagdes quando necessario. Este modo pode ser passivo se
respeitar a iniciativa do usudrio pela sua utilizagdo. Também pode
funcionar como um mecanismo de busca, assim o usuario, quando
solicita o assistente, entra com dados ou seleciona menu. O assistente
mostra a informagao solicitada. No modo ativo, o assistente pode
questionar, ser questionado, sugerir e expor a informacdo. A fonte de
inferéncia é a base de conhecimento sobre o usuario e as tarefas.

e Roteiros guiados: este modo pode variar em suas apresentagdes, usar
recursos de multimidia e hipertexto. A caracteristica comum dos roteiros
guiados € mostrar um caminho ao usuario com o intuito de facilitar sua
navegacgao pelo sistema.

4.6.3 Tamanho da apresentacao

Alguns sistemas fornecem janelas que permitem exibir informagéo na mesma
tela da tarefa do usuario, permitindo correlagdo direta entre os dois.
Objetivando atender o usuario no transcorrer de sua tarefa, 0 modelo nao deve
ocupar toda a tela do usuario, independente da resolugéo. Assim, se obtém a
visualizacdo de ambos, o software utilizado no site e do guia informacional
disponivel.

4.6.4 Personalizagdo (customizag¢ao)

A customizagdo da interface esta relacionada com qualquer facilidade que
permite tornar um programa mais adequado para usudrios com necessidades
especificas (Lima citado por Santos, 2002). O modelo proposto deve permitir

ao usuario fazer uso da ferramenta de sua forma preferencial e, se possivel,
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poder personaliza-la, tanto em acesso quanto em contetdo. Portanto, 0 modelo
pode oferecer:

Preferéncias: permitir a configuracdo de varios aspectos da aparéncia da
interface, como fontes, cores de regides da tela e icones. Neste caso, os
atributos passiveis de personalizagao sao apenas estéticos.

Edicdo do conteudo: permitir ao usuario editar o conteudo da ferramenta,
adicionando, suprimindo e alterando. Assim o usuario personaliza e tem acesso
somente ao que é de seu interesse.

Informagdo contextualizada: no sistema ativo, a informag&do apresentada
resulta da analise da tarefa e do comportamento do usuério, portanto pode
incluir diferenciacdo no vocabulario, nas expressdes, no modo de abordagem,
etc.

4.6.5 Elementos de interface

Um sistema passivo com informagéo em hipertexto, pode ser mais viavel,
porém alguns requisitos de interface sdo necessarios. A difusdo da hipermidia
repousa em sua capacidade de produzir um corpo complexo e rico de
informagdes conectadas e referenciadas de forma cruzada. Entretanto, esta
capacidade produz complexas teias de nds e ligagbes, que podem confundir os
usuarios, gerando desorientacdo e sobrecarga cognitiva (Santos, 2002). Os
elementos de interface devem facilitar para o usuario a localizagdo no sistema,
a ordem e opg¢des de registro da informacgéo. Portanto ao visualizar a interface,
deve ficar registrado e visivel onde o usuario esteve, onde esta dentro da
hierarquia da informagdo e as possibilidades de navegacéo. Elementos de
interface como menu expansivel, menu e informagdes hierarquicas, histérico
das ultimas consultas, anotagdes, copia e impressdo devem fazer parte desse
sistema.

O estilo da interface bem como os icones devem ser testados com os usuarios
antes da implementagdo definitiva na ferramenta.
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Um usuario pode preferir comegar sua busca com o uso de assistente. Qutro
modo é pelo indice de conteudos e outro por alguma ferramenta de busca
(Silveira 2001). Por isso 0 modelo deve prover mecanismos que levem o
usuario imediatamente ao conteudo desejado e de modos distintos, isto é:
poder usar mecanismos de atalho. O usuario deve poder saber de forma clara
como chegar as informagbes desejadas, ndo necessitando de uma extensiva
navegacao até encontra-las. Para isso diferentes acessos devem ser providos
como menus, busca por palavras, etc, e informagdes sobre seu uso e formas
de acesso também devem estar disponiveis ao entrar no sistema e no sistema
de ajuda (help).

O usuario deve optar pelo modo ativo ou passivo quando solicitar a ferramenta.
A opcéo pelo modo ativo leva o usuario ao conteldo especifico dentro do
contexto em que ele se encontra. .

Se a opgéo for por um sistema passivo, entdo esse sistema também pode
facilitar 0 acesso ao contetddo. Um sistema passivo apresenta as mesmas
ligacbes para todos os usuarios e muitos deles precisam acessar informagao
especifica (Santos e outros, 1996). Neste caso, 0 modelo pode tornar-se mais
eficiente oferecendo mecanismo de busca por palavras chave, indice, clicando
em menu hierarquico, ou outro mecanismo similar.

4.6.6 Interagao e navegac¢ao

A interacdo e navegacdo pelo modelo podem ser adaptadas a diferentes
contextos. Portanto, diferentes modelos navegacionais podem ser construidos
para o mesmo modelo conceitual, expressando desta forma diferentes
aplicagdes no mesmo dominio.

As escolhas de elementos de interface devem convergir para a consisténcia.
Adotando o mesmo estilo por toda a interface do modelo. Cores consistentes,
fontes, icones, imagens, etc., devem conduzir e proporcionar conforto e
seguranca ao usudrio. Conforto, evitando que contrastes intensos provoquem

cansago visual. Seguranc¢a, pois ao conhecer e interagir com a interface,
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sabera como agir em outras situagdes, entdo a carga cognitiva estara
concentrada na tarefa.

Deve-se dar preferéncia a opgdes usando icones, para facilitar que o usuario
por manipulagéo direta escolha sua opgéo. icones usando metaforas do mundo
real sdo melhores cognitivamente porque s&o primeiro percebidos pelo usuario
(Barner, 1997). Porém, ha desvantagens no uso de icones. Frequentemente,
sdo mal entendidos. Portanto, sera util o uso de legenda com uma ou duas
palavras de texto.

4.6.7 Conteudo Informacional

O objetivo da pesquisa em questdo & propor uma ferramenta que auxilie o
projetista de site nas suas decisdes relacionadas com a percepgao visual.
Porém, este assunto, percepgéo visual, ndo esta isolado e sim relacionado com
outras informacdes, orientacdes e recomendagdes ja existentes em outras
ferramentas (conforme visto no Capitulo 2). Diante deste fato propomos a
selecio e a inser¢gdo do contetido informacional das outras ferramentas neste
modelo. Assim, o modelo proposto proveria o contetido sobre percepgao visual
juntamente com os conteudos relacionados, j4 existentes em outras
ferramentas.

4.6.8 Apresentagao do conteudo informacional

Para a apresentagdo do contetdo informacional deve-se:

e Considerar os principios da gestalt aplicados a interface e composicédo
textual como: consisténcia, contraste, proximidade e continuidade
(alinhamento).

e Fornecer opgbes do usuario visualizar a informagéo na estrutura geral de
modo abrangente, porém apresentando a informagdo de forma resumida.
Ao contrario, com a informagdo especifica, quando solicitada apresentar de
maneira mais detathada. Atualizar constantemente o conteudo adaptando-o
a expressdes usuais com base em registros do comportamento, tarefa e

qguestionamentos do usuario.
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e Proporcionar opgdes de ir além na consulta, pesquisando em outras fontes,
na internet ou na prépria ferramenta examinando assuntos relacionados.

e Possibilitar op¢do de visualizagdo dos conteddos com ligagdes
hierarquicas. Mesmo que o0 sistema seja ativo, esse tipo de ligagao
favorece o entendimento e o relacionamento da parte especifica com o
contexto geral. Veja o esquema do conteudo hierarquico na Figura 4.4. Se
0 usudrio consultar imagens, sabera que esta ligada a design e contém
subdivisbes que também podem estar ligadas a tdpicos relacionados.
Assim, como é importante visualizar a hierarquia da informagao, também
deve ser a interagcdo e navegacao pelo sistema, estes sem hierarquias.

Figura 4.4 — Esquema de um conteudo hierarquico
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4.6.9 Entendimento do contetdo informacional

E importante que o contetdo informacional se aprésente de modo claro, de
facil compreenséo, curto, direto e com imagens para facilitar o entendimento. A
simplicidade no nivel de leitura com vocabulario entendivel pelos USUArios
também é fundamental. Para que isso acontéga, ha necessidade de insergéo
de recursos de hipermidia onde a informagdo possa estar disponivel em
formatos diversificados, desde hipertexto, até jogos, animacdes, exercicios, etc.
Assim, o0 modelo procura atender possiveis diversidades de apreensdo e

retengcdo da informacéo por mais tempo na memobria. Especificamente no
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modelo do sistema informacional, propde-se trés maneiras de visualizar a

informacg&o como segue abaixo:

e A primeira op¢ao se resume em pequenos textos com imagens infograficas.
Imagens infograficas, segundo Chappé (1993), sdo graficos informativos
que tratam de uma forma diferente a apresentagdo das informacgdes. Na
infografia, o elemento grafico torna-se primordial, sua fun¢éo e objetivo é o
de informar rapidamente e facilmente aquilo que se prop&e. A informacgéo
nos pequenos textos deve apresentar-se sintetizada, informando de
maneira clara o essencial. A complementacédo da informacgao textual com
imagens analogas ao mesmo, desde que fagam parte do contexto do
projetista de site, deve oferecer maior possibilidade de compreenséo da

informacao.

e Propomos oferecer ao usuario op¢des de visualizar a informacdo através
de animagdes. O principal objetivo deste modo, € que esta opgdo pode
auxiliar muito aquele tipo de usuario que tém dificuldade na abstragdo da
informagdo; nas animagdes podem constar demonstragdes concretas de
informagdes subjetivas, principalmente aquelas provindas da percepg¢ao
visual. O projetista de site pode manifestar mais interesse em ver
demonstragées animadas associando pequenos textos a imagens, pois
para Mullet; Sano (1995), animag¢des e imagens chamam mais a ateng¢ao
se comparados com texto.

e Sugere-se também passar informagéo indiretamente ao usuério na forma
de exercicios. Parte-se do principio que ao interagir com os problemas
buscando sua solugdo, o usuario seja motivado e retenha por mais tempo
as informagbes. Deve-se incluir exercicios com pequeno grau de
dificuldade, em que o objetivo principal ndo & ganhar, somar mais pontos,
ou testar o nivel intelectual de quem participa, e sim chegar a informacao
de maneira indireta, entendendo porque ela deve ser aplicada. A grande
vantagem deste modo de apresentacdo da informagao é que neste ha mais

possibilidade de ocorrer aprendizagem significativa, resultado da abstragao
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reflexionante exposto no item 2.1.6 do Capitulo 2. Este tipo de
aprendizagem produz uma série de alteragcdes dentro da estrutura
cognitiva, modificando os conceitos existentes e contribuindo para a
formacdo de novos conceitos. Uma das consequéncias da formagdo de
novos conceitos é seu registro na meméria de longo termo, tornando-se
permanente e, portanto, mais significativa que outras aprendizagens
rotineiras facilmente esquecidas por néo exigirem vivéncias ou solugdes de

problemas.

4.7 Conclusao

O modelo descrito neste capitulo é o resultado da soma de requisitos obtidos a
partir de algumas analises. As primeiras analises, ainda no capitulo anterior, se
referem as ferramentas disponiveis na rede, as quais foram analisadas para se
saber se continham informacgdes provenientes da percepgéo visual e também
se apresentavam essas informagdes de modo claro e rapido. Essas primeiras
analises determinaram a proposi¢do de novo modelo que deve servir para
expor a informagao aos projetistas de sife. Restava determinar os requisitos
relacionados com o perfil do projetista de site, sua tarefa em consuitas a
ferramentas, e se chegar a um conceito de modelo a partir da fungéo que se
espera que exerca O projetista de sife. Para isso, analisaram-se
questionamentos respondidos on-line por projetistas de sife, as possiveis agées
perceptivas, cognitivas e mecanicas na execu¢do da tarefa de consulta as
ferramentas e as ferramentas com fungbes semelhantes aquela idealizada.

O modelo proposto foi delineado de modo abrangente permitindo a geragéo de
varios sistemas informacionais nas mais diversificadas variagdes. Assim,
quando da implementacao, pode-se salientar apenas os requisitos que formam
a base do modelo, suprindo as reais necessidades. O modelo com
comportamento ativo utiliza arquitetura de sistema especialista, ramo da
inteligéncia artificial, enquanto o modelo com comportamento totalmente
passivo utiliza arquitetura de hipermidia alimentada e consultada atravées do

raciocinio do usuario. Porém ambos, ativo e passivo, resultam no acesso a



informag&o cabendo ao usuério a escolha do modo de apresentacéo desta,
conforme seu estilo cognitivo.
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5. O SISTEMA INFORMACIONAL: ORIENTADOR VISUAL -
PROTOTIPO

Neste capitulo, descreve-se a ferramenta Orientador Visual, ela foi
desenvolvida parcialmente, apenas para demonstracéo da aplicagéo de alguns
dos requisitos listados no modelo teérico do capitulo anterior. Na sequéncia,

avaliou-se sua funcionalidade quanto a rapidez e clareza das informacdes.

Figura 5.1 — Esquema da tese com destaque ao
assunto deste capitulo

5.1 Orientador Visual — Protétipo

Para exercicio do modelo proposto no Capitulo 4 foi desenvolvido um protétipo
de um sistema informacional passivo. O sistema denominado Orientador Visual
€, de agora em diante, denominado de OV. O objetivo da implementacéo visa,
além de demonstrar como fica a inclusdo das informacdes provindas da

percepcao visual, testar questdes funcionais como rapidez, clareza das
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informacgdes e a comunicagéo da interface. O sistema, um site, foi desenvolvido
parcialmente e muitas das fungdes apenas constam para demonstracdo no
caso de implementacéo futura.

5.1.1 O conceito

Com base nos requisitos listados no capitulo anterior, observa-se que 0 modelo
pode assumir diferentes aspectos. A aparéncia do protétipo se assemelha a
um sistema de ajuda on-line (help), por sua interface ser mais comum e
familiar, também ja conhecida e manipulada pelos projetistas de site. Este fato
diminui a necessidade de novos aprendizados, reduzindo o trabalho do usuario
em relembrar instru¢gdes e também promove maior segurang¢a na navegacéo,
concentrando a atengdo do usuario no conteudo informacional e ndo no
funcionamento do sistema.

O aspecto assumido também se justifica pelas limitagdes de ordem financeira e
inevitavel aprofundamento em conhecimentos que nido sdo objetivos desta

pesquisa.

5.1.2 Abrindo o orientador visual

O simbolo para abertura do sistema consiste em uma imagem conforme se
pode observar na Figura 5.2. Assim, ele pode servir de atalho se o sistema

estiver instalado no computador, ou em conjunto com o soffware do usuario.

Figura 5.2 — simbolo do Orientador
Visual

5.1.3 O tamanho

O tamanho do protétipo, quando aberto, ocupa parte da tela do usuario,

localizando-se no lado direito, independente de resolugéo da tela, veja Figura
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5.3. Este tamanho facilita ao usuario interromper a consulta e visualizar ao
mesmo tempo o software que esté utilizando no planejamento ou execucéo do

site, anotando ou alterando.

Figura.5.3 — Orientador Visual ocupando parte da tela do usuario
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5.1.4 A interface

O dispositivo fisico dispde de basicamente trés quadros (veja Figura 5.3),
nomeados de cabegalho (1), menu (2) e principal (3).

O quadro cabecalho (1), expde o simbolo do modelo-protétipo com os créditos.
Ainda neste estdo os icones organizados em trés grupos: os icones do modo
de apresentagéo: textos infograficos, animagdes e exercicios interativos; os
icones de edigdo e ajuda: personalizar, editar, ajuda; e os icones de consulta e
gerenciamento: rede, topicos relacionados, bloco de notas, glossario, histérico
e imprimir.

O quadro menu (2), mostra um indice com os principais topicos e subtépicos ao

qual chamaremos de menu hierarquico.
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O quadro principal (3), € o local onde acontece a comunicagdo direta com o
usuario. Nele aparece o conteudo informacional, bem como todas as
informagbes de comando e opgbes a partir do acionamento dos icones e
simbolo. Acompanha barra de rolagem vertical. Este € um local onde muitos
usuarios concentram sua ateng¢ao por estar localizado na area central da tela. A
localizacdo dos mecanismos, menus e tela principal seguem os principios de
atencdo e direcao da gestalt e objetivam facilitar a leitura visual e dar conforto

ao usuario.

Figura 5.4 — Quadros 1, 2 e 3: cabegalho, menu e principal respectivamente
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5.1.5 Os elementos

Os icones do sistema foram elaborados a partir de signos graficos para facilitar
seu entendimento (veja Figura 5.5). Cada imagem possui indicagdes textuais
sobre as fung¢des daquele comando. No simbolo do OV contém os créditos do
sistema. Os trés icones a direita e acima (2), se diferenciam dos demais por

estarem diretamente relacionados com a interface, s&o eles:
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e icone “Personalizar’, nele pode-se selecionar cores e comandos que o
usuario deseje visualizar na interface do sistema. Ao clicar sobre o icone
aparecem no quadro principal, as possibilidades de edicdo. As
possibilidades sado: cor de fundo, fonte (tamanho e cor), escolha dos
comandos que devem estar visiveis (icones), ordem de apresentacdo do
conteudo (texto, animagdes, exercicios interativos).

e icone “Editar’, nele pode-se editar o contetdo apresentado pela
ferramenta, possibilitando suprimir, alterar ou adicionar conteido ao
sistema de acordo com a preferéncia do usuario. Estas possibilidades de
edicdo s6 podem ser acionadas quando o sistema estiver off-line.

e lcone “Ajuda’” expée um mapa de imagem do sistema sensivel ao
mouse. Ao percorrer o mapa de imagem aparece um texto que descreve

0 que é e para que serve cada comando.

Os trés icones quase ao centro (3), estdo diretamente relacionados com a

principal fungdo do sistema. Representam o0s possiveis modos de
apresentacéo do conteudo informacional.
e licone “Texto” apresenta o conteudo informacional no modo texto, com
imagens infograficas.
e icone “Animacdes’ apresenta a informagdo com imagens e texto
animados.
e icone “Exercicios” apresenta o conteido com informacgdes indiretas a

partir da resoluc&o de exercicios interativos.

Os icones restantes representam fungdes do sistema (4), elas sao
responsaveis por operagbes com os conceitos do dominio (conteudo
informacional).

icone “Bloco de Notas” possibilita ao usuario fazer anotacbes durante a

consulta ao contelido informacional.
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icone “Web” apresenta enderecos www sobre o assunto que esta selecionado
no menu, bem como um site de busca pela internet.

icone “Histérico” apresenta um quadro com o registro das Gltimas consuiltas.
icone “Glossério” expde glossario de palavras e termos empregados nas
orientacées em ordem alfabética.

icone “Imprimir’ d& a possibilidade de impressdo do contetido exposto no

quadro principal e no bloco de notas.

5.1.6 Os mecanismos

Os mecanismos sdo os recursos ou atalhos que podem levar o usudrio a
informag&o de interesse com mais rapidez.

O menu dinamico expansivel objetiva a visualizagao e escolha dos subtépicos.
Ao clicar sobre um dos titulos do menu ele se expande/contrai,
mostrando/escondendo os subtitulos pertencentes aquele titulo. A barra de

rolagem vertical possibilita a visualizagdo do menu.

Figura 5.6 — Mecanismos de acesso a
informac&o no Orientador Visual
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O quadro menu, na parte superior mostra um sistema de busca por palavras-
chave. Este mecanismo funciona pesquisando por todo o conteudo

informacional, pelo menu, pelo indice ou, quando ndo encontra a palavra



adicionar uma palavra no quadro para pesquisa, este rastreia 0 menu e o
conteudo até encontra-la, caso a palavra esteja presente. Se for encontrada,

entdo mostra no quadro principal uma lista dos locais onde foi localizada.

5.1.7 Interagao usuario-sistema

As interacbes foram planejadas a fim de obter rapidez na comunicacéao,
chegando-se logo aos objetivos e minimizando excessos de agbes por parte
dos usuarios. Para isso, os icones contém legendas em texto, os mecanismos
aceleradores na busca pela informagao, bem como os icones encontram-se
sempre na mesma posi¢ao, e as mudangas significativas como exposi¢cdo da
informagao, por exemplo, ocorrem somente no quadro principal.

Nas interagbes basicas para consulta, o usuario pode optar pelo acionamento
do menu a esquerda do sistema ou pelo mecanismo de busca por palavras-
chave. Se acionado o primeiro, isto €, um titulo no menu, entdo aparecerao no
préoprio menu subtitulos ligados hierarquicamente aquele titulo, os quais
contém as informacgdes. Se acionado o mecanismo de busca, basta digitar uma
palavra e clicar no bot&o “ir". Se no sistema constar a palavra, aparece no
quadro principal acompanhado de link, que ao ser acionado mostra ainda no
mesmo quadro a informagéo. As interagbes basicas para o usuario acessar o

conteudo informacional podem ser vistas no esquema seguinte (Figura 5.7).

Figura 5.7 - Esquema de a¢des basicas para acessar o
conteudo informacional
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5.1.8 O estilo

Mesmo que na pesquisa com 0Os usuarios nao tenha se caracterizado uma
determinada preferéncia, optou-se por oferecer uma interface considerada
simples e dar a possibilidade do usuario interagir modificando fontes e cores. A
aceitacdo do estilo da interface foi confirmada apds os testes de

comunicabilidade onde alguns usuarios foram questionados sobre a mesma.

Alguns dos icones ja tinham passado por teste para determinagdo dos
requisitos, como visto no capitulo anterior na Tabela 4.12. Houve algumas
alteracdes, porém o estilo dos icones, bem como suas interpretagées foram
testadas com usuarios (ver item 5.2 deste capitulo). Optou-se, a principio, pela
manutencdo do estilo grafico dos icones testados no formulario preenchido

pelos usuarios.

5.1.9 A navegacgao

O Orientador Visual (OV) ira produzir um corpo complexo de informagdes
conectadas e referenciadas de forma cruzada. Isso produz complexas ligagdes
e nés, que podem gerar desorientagdo e sobrecarga cognitiva. Por isso o
orientador foi planejado para que as principais mudangas ocorressem no
quadro principal onde as informagdes sdo mostradas, ja que no restante dos
quadros poucas mudancas acontecem. Os vinculos no menu expansivel
mudam de cor quando selecionado e ja visitado. No icone histérico pode-se
verificar as trés ditimas consultas. Assim o usuario poderda saber sua

localizag&o, onde esta, onde esteve e para onde vai.

5.1.10 A representagdo do conceito do dominio

Conforme visto no capitulo 4, existem varias ferramentas, guias, diretrizes e
avaliadores, disponiveis aos projetistas de sites. Neles constam muitas
informagdes importantes e bem elaboradas. Também se verificou que algumas
informacdes provenientes das teorias que envolvem a percepg¢do visual néo

constam ou constam parcialmente nestas ferramentas.
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Como as informacgdes das ferramentas estao inseridas num contexto de titulos,
topicos, etc., a apresentacéo de parte das informagdes faltantes ficaria sem
sentido se constassem sozinhas no protétipo. Por isso no menu houve inser¢éo
de titulos e subtitulos, proveniente de outras ferramentas. No modo texto,
algumas informagdes provenientes de outras ferramentas foram traduzidas,
referenciadas, adaptadas e inseridas imagens para constar neste protétipo. As
informacdes faltantes ou incompletas que foram detectadas ficaram
“pulverizadas” pelos varios subtitulos do titulo design, portanto optou-se por
implementar animagdes e parte do subtitulo leiaute.

Priorizou-se a implementacdo dessas informacgdes, porque conforme analise no
capitulo quatro esta parte revelou maior caréncia nas informagdes, n&o

constando ou constando parcialmente nas ferramentas analisadas.

O projetista de site, em sua tarefa, procura uma informagao que sera aplicada e
associada a outra informacgéo (dados), a partir disso gera ou cria uma nova
solucdo (site). Consequentemente, o armazenamento de informagdes na
memoria sera exigido constantemente. Com o intuito de respeitar
possibilidades diferenciadas na captacdo e retencdo da informagdo na
memoria, optou-se por apresentar, além do conteudo informacional textual,
op¢des de visualizagdo em textos com imagens animadas e exercicios

interativos.

Estes modos de apresentagdo do conteudo informacional vém a atender o
requisito exposto no capitulo 4, item 4.6.9 no que se refere ao conteudo
informacional. Os modos de apresentagdo animagio e exercicios interativos
foram implementados parcial e experimentalmente para demonstrar como pode

ficar a apresentacgao final de uma das possiveis solugbes para a interface.

Os conceitos sobre os modos de apresentacéo (conteudo informacional), estdo
associados a objetos reais muito conhecidos e possuem semelhangas em seu
controle. A apresentagdo em forma de animagdes expressa um video pois seus

objetos de dominio s&o os controles de video e caracteriza-se pela passividade
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do usuario. A apresentagao indireta com exercicios interativos representa um
conceito de jogo, onde predomina a interagéo e atividade do usuario. O modo

de apresentacao texto representa o conceito de livro com imagens infograficas.

As caracteristicas dos trés modos apresentados a seguir procuram atender os
requisitos expostos no capitulo 4, no que se refere as opgdes fornecidas ao
usuario para se chegar a informacéo.

O modo texto procura apresentar a informacédo direta, curta, com imagens
redundantes e suplementares para facilitar o entendimento. Este € o modo
automaticamente visualizado pelo usuario na tela do computador. Esta decisdo
(embora no questionario preenchido pelos usuarios a preferéncia foi pelos
exercicios interativos), foi tomada porque no protétipo as imagens com textos
carregam mais rapido que 0s exercicios, possuem maior facilidade para o
usuario selecionar, editar e copiar a informacédo, e também porque ainda é

pequeno o numero de exercicios desenvolvidos.

O modo animagdes mostra a informagdo com imagens em quadros animados e
pausados (veja Figura 5.9). Os textos que acompanham as animagdes sao
pequenos, nao excedendo duas linhas. O ritmo da apresenta¢do da animagao
foi planejado para seguir um fluxo mais natural a leitura visual.

Como seu conceito € de um video caracteriza-se pela passividade do
espectador, as possibilidades de interacdo se assemelham ao video com
comandos para parar, retornar e reiniciar. Este modo de apresentagdo visa
atender aquele tipo de projetista de site que esta produzindo o site no momento
da consulta, ou pretende produzir em um curto espacgo de tempo. Esta seria a
principal motivagdo: um site em construgéo — um problema a ser resolvido. Ao
consultar os tépicos, o usuario tera que reorganizar e integrar a informagéo
adquirida para o sife em construgdo, desta forma ha mais possibilidades do
conhecimento ser armazenado na memoria de longo termo. Como a interagéo
se restringe aos botdes de controle, o usuario apenas assiste a animagéo e 1é
0s pequenos textos, caso ndo haja motivagdo, o usuario podera reter muito

pouco da informagéo, porque pode estar usando a meméria de curto termo.
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Figura 5.8 — Tela mostrando o contetudo informacional no modo
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Figura 5.9 — Tela mostrando o conteudo informacional no modo
animagao
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O modo animagdo também dispée da possibilidade do usuério visualizar a
justificativa conforme mostra a Figura 5.10.

O modo exercicios caracteriza-se pela participacdo do usuério na resolugéo
dos mesmos com pequeno grau de dificuldade, pois o objetivo é chegar a
informag&o de maneira indireta, entendendo através do problema resolvido
porque a informacao é importante e deve ser aplicada.
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Figura 5.10 — Tela mostrando a justificativa da informagéo
no modo animagoes

Como o grau de dificuldade € pequeno e ndo ha soma de pontos, marcagéo do
tempo, enfim ganhadores e perdedores, depois de resolvida e lida a
informag&o, o usuario pode acionar varias possibilidades presentes no
exercicio a fim de ler as outras informacbdes para cada situagdo. O
planejamento da estratégia de resolugcdo de cada exercicio foi diferenciado,
porque se pretendia evitar monotonia ou resolugdes ébvias depois da solugao

do primeiro exercicio.

Como algumas informagdes e os problemas dos exercicios apresentados aos
projetistas de site estdo relacionados com sua profissao, isto é, fazem parte
dos conceitos e informacgdes ja existentes na sua estrutura cognitiva, a tarefa
de juntar essas informacdes com os problemas e pensar, analisar, inferir,
interpretar concluir, planejar e fazer, s&o familiares pois ja fazem parte de sua
rotina. Espera-se que esse tipo de exercicios venha a complementar e motivar
a consulta as informacdes.

Queremos alertar que os exercicios desenvolvidos para fazer parte do protétipo
representam uma das possibilidades; eles podem apresentar interfaces
diferentes, porém as idéias principais expressadas no capitulo anterior devem

permanecer.

Todos os exercicios s&o editaveis pela autora de modo que ndo se encerram
em si. Até o momento os exercicios ndo abrangem todas as informacoes,
limitam-se a animacgdes e abrangem parte da semiédtica. O modo exercicios e

animacgdes foram elaborados em flash porque atualmente este € o modo mais
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acessivel e usual de se apresentar animagdes na rede. Dentre os exercicios
destacamos estes:

Figura 5.11 — Tela mostrando o conteudo informacional
no modo exercicios interativos

Exercicio sobre icones: Consiste em associar imagens de icones com a
palavra que expressa sua fungdo. O usuario, apds ler o enunciado deve
arrastar a palavra até a imagem correspondente. Pretende-se com este
exercicio esclarecer que na escolha de icones, quanto mais semelhante ao real
(signo analdgico ou imitativo), mais rapida sera a leitura visual. As imagens dos
icones, bem como as palavras correspondentes, foram coletadas da
internet.Veja a imagem da interface na Figura 5.11.

Figura 5.12 — Interface do exercicio sobre contraste
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Exercicio sobre contraste: Apresenta-se uma logomarca ao usuario e pede-
se que seja selecionada uma cor de fundo dentre as 10 que aparecem na tela.
O objetivo deste exercicio é, através de uma escolha mais adequada, obter
harmonia de cores. A escolha visa tornar a logomarca legivel, consistente e
visualmente confortavel. Pretende-se assim aplicar conceito de harmonia de

cores e 0s conceitos gestaltianos sobre contraste simplicidade X complexidade.

Figura 5.13 - Interface do exercicio sobre
interpretacdes de cores

T s

Exercicio sobre interpretagées dos usuarios: Apresenta-se ao usuario os
significados mais conhecidos sobre algumas cores, veja a Figura 5.13, os
conceitos s&o bibliogréaficos, pede-se para selecionar uma cor cujo significado
expresse o conceito. Pretende-se com este exercicio alertar para os aspectos

psicologicos das cores.

Exercicio interpretagées de imagens: Apresenta-se 8 imagens e 8 palavras,
passando o mouse sobre uma palavra. Na caixa comentario aparece a
definicdo do conceito daquela palavra. As imagens foram cedidas pelos alunos
do curso de Expressédo Visual da UFSC. Pede-se ao usuario que faca
associagdes arrastando a palavra até a imagem que expresse seu conceito.
Pretende-se com este exercicio despertar a atengéo de quem desenvolve sites
sobre as interpretacdes dos wusuarios e a importdncia de se tomar

conhecimento do perfil do usuario.
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Figura 5.14 — Interface do exercicio interpretacdes de
imagens

Exercicio sobre Tema: Pede-se para selecionar 3 imagens e arrastar para um
quadro, imagens que 0 usuario usaria para um site destinado a adolescentes.
Depois de clicar em Ok, aparecem os comentarios referentes a escolha. O
objetivo €& praticar a selecdo de signos caracteristicos e significativos
relacionados com o0 tema. Pretende-se, com este exercicio, destacar a
importancia das imagens estarem relacionadas com o tema do site.

As imagens indicadas como mais apropriadas foram obtidas a partir de
pesquisa com adolescentes.

Estratégia para selecéo das imagens: foram selecionadas pela pesquisadora
48 imagens as quais julgava serem mais apropriadas para um site destinado a
adolescentes. As imagens foram impressas em 4 paginas. Apresentou-se a
adolescentes com idade de 12 a 17 anos as 4 folhas com as imagens
numeradas de 01 a 48 e um formulario onde o adolescente marcava no
maximo 10 imagens que julgava estarem relacionadas com o jovem
adolescente. Participaram da pesquisa 65 adolescentes. As imagens mais
votadas foram utilizadas no exercicio como as mais apropriadas, as que
receberam pouco ou nenhum voto como as menos apropriadas. (material da

pesquisa consta no Anexo 8.2.1 e 8.2.2).
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Figura 5.15 — Interface do exercicio sobre tema
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Exercicio sobre Estilo: Consiste em selecionar 4 imagens e arrastar para os
quadros em branco. Pede-se que as imagens selecionadas representem um
mesmo estilo. Depois de selecionadas, aciona-se ok, e, na caixa comentario,
aparece texto com comentario correspondente. As imagens foram coletadas de
cliparts e banco de imagens. Pretende-se com este exercicio tornar evidente
estilos diferentes e chamar a atengéo para a importancia de se planejar um site
consistente em que a composi¢ao expresse unidade e harmonia na pagina e

no site como um todo.

Figura 5.16 — Interface do exercicio sobre estilo
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Exercicio Animagdes: O usuario pode visualizar 6 animagdes diferentes sobre
a mesma noticia. Pede-se para selecionar acionando bomba para a animagao
inadequada e estrela para aquela que considerar mais adequada. Pretende-se
com este exercicio alertar sobre a funcéo e relevancia das animagées e seu

aspecto negativo quando se torna inconveniente.

Figura 5.17 — Interface do exercicio sobre animacdes

N

Exercicio controle do usuario: O usuario é convidado a entrar no tunel, ao
entrar ndo ha interatividade e o usuario é conduzido pela animacao. Pretende-
se, com este exercicio, fazer com que o usuario sinta-se literalmente refém dos
desejos e caprichos de quem planejou o site e com isso demonstrar que os
usuarios precisam ter o controle e estar no comando das interatividades e

animagodes.
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Figura 5.18 — Interface do exercicio sobre animacdes e
controle do usuario

5.1.11 Linguagens e portabilidade

A linguagem basica empregada no protétipo € o html; pode-se mais tarde
implementar a parte faltante utilizando banco de dados ou outro similar. As
animacgdes e exercicios interativos foram desenvolvidos em flash. O OV
prototipo, atualmente estara instalado no servidor ava, disponivel apenas
internamente ao Departamento de Expressdo Grafica - EGR. Pretende-se,
depois de implementado, disponibilizar externamente o sistema para consultas

on-line e download.

5.2 Testando o protétipo

No sistema informacional OV, funcionando experimentalmente, constavam
informagbes referentes a percepcédo visual além de informagdes provenientes
de outras ferramentas. Um dos objetivos da pesquisa englobou a idealizacdo e
implementagédo do protétipo de ferramenta que auxiliasse nas decisdes
relativas a percepgéo visual. Refere-se a uma ferramenta que trata dos
assuntos relativos a um site, empregando linguagem especifica, atendendo
projetistas de site, com informacgdes rapidas tanto quanto possivel e clara ao

entendimento.
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5.2.1 O que testar?

Os parémetros usados para verificar se nas ferramentas expostas no Capitulo
3 continham informagdes decorrentes da percepgéo visual, também orientaram
grande parte do desenvolvimento do conteudo informacional do protétipo.
Assim n&o aplicaremos a testagem de contetdo.

Como o modelo pode gerar diversas ferramentas com diferentes aspectos € o
protétipo desenvolvido representa apenas um destes aspectos, ndo ha
necessidade de teste especifico na ferramenta. Excluindo do teste a ferramenta
e 0 assunto percepgéo visual, restam a rapidez e clareza nas informagdes
passiveis de teste.

A rapidez pode ser mensurada através dos mesmos critérios aplicados na
avaliagdo das outras ferramentas no Capitulo 3. Quanto a clareza, ha a
necessidade da constatacdo das caracteristicas paramétricas do Capitulo 3
com incluséo de testes quanto a comunicabilidade da ferramenta. Os objetivos
do teste com o usuario visam principalmente constatar se o projetista de site
esté compreendendo as informagdes da interface.

5.2.2 Testando a Rapidez

Na avaliagido do Orientador Visual com relagao a rapidez utilizamos os mesmos
critérios e método que constam no item 3.3.2 do capitulo 3. Sdo os seguintes
critérios:
A. Abertura da ferramenta. Quanto menor o tempo gasto no carregamento
e abertura da ferramenta melhor sera sua rapidez. .
B. Carregamento das informag¢des. Quanto menor o tempo gasto no
carregamento das informagdes melhor sera sua rapidez.
C. Recursos aceleradores, como atalhos e menus facilitam a chegada do
usuario até a informagdo. Se a ferramenta oferece esses recursos ao

usuario, entdo ela sera considerada mais rapida.
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Tabela 5.1 - Analise do
Orientador Visual frente aos
critérios de rapidez
Ferramenta A B C Total

Orientador Visual 5 5 5 15

Nas ferramentas analisadas no Capitulo 3 ndo havia animagdes, nem
exercicios com imagens como se apresenta no OV, por isso ha necessidade de
alertar para o tempo de carregamento das animag¢des, que demoram muito
mais que paginas com texto. O tempo ideal também seria o mesmo 1 a 2
segundos, porém as tecnologias envolvidas no desenvolvimento de animagdes
ainda n&o suprem essa necessidade. Y

As animagdes, bem como os exercicios interativos no OV seguem o principio
de usabilidade dando feedback ao usuario enquanto carrega o arquivo. Como o
protdtipo apenas serve como demonstracdo, essas animagdes foram
desenvolvidas em Flash, porém podem ser implementadas usando outro

software que apresente desempenho superior.

5.2.3 Testando a Clareza

A clareza foi validada em duas etapas, na primeira pelas mesmas
caracteristicas exigidas nas outras ferramentas. A segunda complementa a
primeira, com testes envolvendo usuarios para validagio de outro critério que
nao foi avaliado nas outras ferramentas: a comunicabilidade.

Primeira etapa:
O método, bem como seus critérios, foram descritos no item 3.3.1 do capitulo
3. Os critérios ja avaliados nas outras ferramentas sdo os seguintes:

A. Extensdo da informagdo. Quanto menor a extensdo do texto ou
informagéo' na ferramenta, maior o encbrajamento do usuario em
percorré-lo'.

B. As ferramentas possuem imagens complementares, suplementares ou
redundantes as informagdes. Logicamente que essas imagens tém
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relagdo com a informagdo. Se esta constatagédo for positiva aumenta o
nivel de comunicag¢ao.

C. As ferramentas contém glossario. O glossario auxilia em consultas a
termos e expressdes que 0 usuario pode nao ter compreendido.

Tabela 5.2 — Andlise do
orientador visual frente aos
critérios de clareza
Ferramenta A B C Total

Orientador Visual 5 5 1 11

Este resultado significa que o OV obteve o0 numero maximo de pontos

possiveis.

Segunda etapa

A comunicabilidade de um sistema é a propriedade através da qual o sistema
transmite ao usuario de uma forma eficaz e eficiente as intengdes e principios
de interagdo que guiam o design de interface (de Souza, 1999). Este critério
permite avaliar se o design conseguiu comunicar ao usuario 0 que ele pode
fazer e como usar o sistema. Ela permite mostrar que varios problemas na
interagdo usuario-sistema ocorrem porque o design n&o conseguiu transmitir ao
usuario, através da prépria interface, o modelo conceituai da aplicagao.

A clareza de uma ferramenta pode ser identificada quando o usuario entende o
contetdo informacional que ela apresenta bem como a interface utilizada. O
conteudo informacional precisa apresentar linguagem clara, com palavras
conhecidas e utilizadas pelo usuario sem dar margem a interpretagbes
ambiguas. A interface precisa ser facil de usar e entender seus comandos, ela
também contribui na clareza, rapidez e entendimento do contelido
apresentado.

Objetivos da avaliagdo com o usuario:
¢ lIdentificar o que é e para que serve o sistema informacional - Orientador

Visual. Com isso pretende-se confirmar o conceito do modelo (sistema
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informacional), o objetivo das informagdes (auxiliar os projetistas de sites
nas escolhas referentes ao planejamento e execugéo de sites).

e Entender a mensagem relacionada aos conceitos do dominio
(informagdes sobre planejamento e producéo de sites). Este objetivo
visa se certificar que o projetista de site entende a informacao textual,
imagens animagdes, enfim, que compreende o vocabuldrio, se as
imagens fazem parte de seu cotidiano e as expressdes e informagdes
sdo entendidas.

e Compreender a mensagem relacionada a fungdo nos objetos do
dominio. Neste aspecto, abrange ndo sé os icones e comandos do

sistema, mas a interface como um todo.

5.2.4 Método para a avaliagdao da comunicabilidade do OV com os

‘USUarios.

Segundo Krug (2000), ndo ha necessidade de testar muitos usuarios porque
apds os primeiros testes a constatagdo dos problemas comegcam a se repetir.
Desta forma, foram convidados seis projetistas de sites para testar o protétipo.
Dos seis convidados, trés sdo principiantes (dois cursando nivel médio — 2°
grau), e trés no nivel intermediario, tendo produzido de 4 a 8 sites. Como o
processo de avaliagdo se restringe a comunicabilidade, pretendeu-se com
esses usuarios identificar os principais problemas envolvidos na

comunicabilidade do sistema.

Os usuarios desenvolveram tarefas comuns a quem consulta um sistema
informacional. Durante os testes foi observado o comportamento do usuario
diante do sistema, suas respostas, seus comentarios. Esses resultados foram
anotados e registrados em um formulario (consta no Anexo 8.3) e tomam parte
em posterior discussao e conclusao. |

Optou-se por ndo utilizar cameras para ndo haver constrangimento por parte
dos usuarios. A avaliagdo foi conduzida pela pesquisadora Raquel Terezinha
Todeschini, sendo que em todos os testes com os usuarios houve testemunhas

presentes. O local utilizado nos testes foi o laboratério de hipermidia, sala 127,
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prédio 1 do CCE na UFSC. O sistema foi instalado em servidor linux,

computador pentiumll.

Estratégia para condugdo dos testes — foi conversado com o projetista de
site que fez parte do teste sobre a importancia de seus comentarios e sua
atitude natural como se estivesse em casa. Foi deixado claro que o usuario ndo
seria testado, somente o sistema. Pediu-se para que ele falasse sempre o que
estivesse pen_sando.

Ao abrir a ferramenta OV, pediu-se para que o projetista de site envolvido no
teste parasse na primeira tela. Perguntou-se sobre sua opinido olhando para
aquela tela, as cores 0 desenho, o pequeno texto, 0 que ele achava: O que
deveria ser? Para que serviria aquela ferramenta? A apresentacdo lhe era
atraente? Onde ele clicaria primeiro? E depois?

As respostas serviram para verificar e identificar o conceito do sistema, sua
fungcdo, a familiaridade com a interface e os habitos mais comuns a quem
consulta.

Em seguida direcionou-se o0 teste para os titulos que estivessem
implementados nos trés modos, assim 0 usuario pode visualizar a barra de
icones no quadro cabegalho do sistema. Falou-se para o projetista de site
observar os icones na barra superior, da esquerda para direita, pedindo a ele
que dissesse um a um para que serviriam: o primeiro grupo com 3 icones
(constam os icones “personalizar”, “editar” e “ajuda”).

Passou-se para o segundo grupo com mais 3 icones (constam os ‘icones”
“texto’, “animages” e “exercicios”). Poderia dizer um a um para que servem?
Passou-se para o terceiro grupo com mais 5 icones (constam os icones “bloco
de notas”, “www”, “histérico”, “glossario” e “imprimir’). Poderia dizer um a um
para que servem?

Pretendeu-se com as respostas verificar se as imagens apresentadas nos
icones estavam associadas as respectivas fungoes. |
Caso o projetista de site ndo conseguisse identificar mais de um icone, entéo

deveria se perguntar: Quais os icones com representagdo (imagem) e fungédo
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totalmente dissociadas? Com a pergunta pretendeu-se identificar os icones
com menor poder de comunicagao.

Na sequéncia, pediu-se para o projetista de sife ler a informagédo do texto,
solicitou-se para que ele verbalizasse a mensagem do mesmo. Lesse a
informacdo no modo animacdo e também verbalizasse a mensagem e, por
ultimo, pediu-se para que resolvesse o exercicio verbalizando a mensagem do
mesmo.

Com as respostas pretendeu-se verificar se o usuario compreendeu a

informagéao, e se 0s signos empregados fazem parte do seu contexto.

Em seguida perguntou-se ao projetista de sife do que ele mais gostou e do que
menos gostou no sistema. Com a primeira resposta pretendeu-se identificar
signos mais aceitos que podem ficar mais evidentes no sistema. Com a
segunda, pretendeu-se identificar os signos que direta ou indiretamente, por

qualquer motivo, venham a dificultar ou causar aversao ao sistema.

Na seqléncia o projetista de site preencheu seu nome e assinou, ele ainda foi
convidado a escrever ou verbalizar suas criticas e opiniées sobre o sistema,
por isso ha no formulario um amplo espago para anotagdes.

Todos os formularios preenchidos durante os testes possuem letras para
identificacdo que serdo usadas a seguir e constam do anexo.

Teste A

Teste de um iniciante, cursando 1°. fase de arquitetura. Consegue identificar
olhando a tela inicial o conceito, fala em ajuda, auxilio. Considera a
apresentacéo boa, porém sugere mais contraste no simbolo do OV. Clicaria
primeiro no simbolo, depois digitaria uma palavra no mecanismo de busca.
Identifica todos os icones associando-os as suas fungdes com excecéo dos
icones “exercicios” (m&o apontando parece que esta mostrando um tépico),' eo
G de glossario que nao foi identificado com a fungéo.

O assunto selecionado para este teste foi estilo. Leu e achou facil a

compreensao da mensagem; no modo animagao reclamou que ficou dificil a
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leitura do texto bem como a visualizagdo da animagdo ao mesmo tempo.
Quanto ao modo exercicio, gostou, “principalmente para que as pessoas criem
bom-senso” estava se referindo a mensagem do mesmo, porém disse que
deveria estar especificado que o estilo se refere apenas a forma.

A preferéncia, em termos de gosto, foi da disposicdo da pagina e das trés
opg¢des de leitura das informagdes; 0 que menos gostou foi dos icones que nao

conseguiu entender. Ndo fez mais nenhum comentario.

Teste B

Um iniciante cursando o nivel médio, entendeu, observando a primeira tela, o
que € e para que serve o OV, porém concluiu que o sistema‘ iria ajuda-lo a
montar um sife. Sobre a apresentacdo achou muito formal, “deveria ser mais
alegre”. Usaria primeiro o mecanismo de busca, buscando informacdes de
como montar um site. Os icones lidos com legenda e n&o compreendidos
foram: “personalizar”, “historico” e “glossario”. Todos estes icones nao foram
compreendidos devido ao usuario desconhecer a fungdo. O projetista de site
n&o associou os icones modo texto, animagdes e exercicios com a
apresentacao logo abaixo no quadro principal. Depois de saber o que era
glossario comentou que seria melhor usar a imagem de um livro. No icone
exercicio, comentou que a imagem lembra opgéo e ndo um exercicio.

Ao ler a informacdo textual sobre contraste, verbalizou corretamente a
mensagem.

No modo animacéo, o assunto selecionado foi identidade visual, o projetista de
site mexeu bastante nos comandos antes de prestar atengdo nas animagdes,
depois verbalizou corretamente a mensagem. Comentou que textos e
animacao simultaneos dificultam a compreensao.

No modo exercicio, o assunto também foi contraste. Clicava sobre os
quadrados escolhendo as cores porém ndo lia a mensagem na caixa
‘comentdrio que fica abaixo. Quando percebeu o texto comentou que deveria
‘constar la no enunciado um aviso para que lesse o texto. O projetista de site

n&o gostou das cores da apresentagao.
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Gostou muito do modo animacéo e exercicios, ndo gostou da rapidez das
animacdes e sugeriu mais contraste na pagina de entrada porque estava muito
formal, distante, séria.

Teste C

0] projetista de site iniciante observando a tela de entrada identificou o que e
para que serve o OV. Achou satisfatéria a apresentacéo, clicaria primeiro no
menu em ‘“‘planejamento” e depois “ferramentas e tecnologia”. Conseguiu
identificar com a fungdo lendo a legenda todos os icones, com exce¢do de
“editar”, “histérico” e “glossario”, pensou que editar fosse fazer um site,
“histérico” e “glossario” porque desconhece a fung¢do; também ndo quis
comentar as imagens.

Lendo o texto e vendo a animagao sobre consisténcia verbalizou a mensagem
dentro do esperado. O exercicio referente ao assunto “tema”, também
verbalizou a mensagem, porém comentou que o icone “limpar’ ndo esta
associado a fungédo gostou mais do exercicio e da idéia de se ter informacgodes
“porque sera util”. Nao gostou da pagina inicial, das cores e fontes.

Teste D

O projetista de site intermediario, isto &, projetista que produziu de 4 a 8 sites,
compreendeu a mensagem da tela inicial. Ao perguntar se achava atraente
respondeu que “segue os principios do design para a rede’. Iniciaria
pesquisando pelo menu em “design” e depois em “animagdes’. Sobre a
compreensao dos icones, sem ler as legendas, ndo entendeu o icone do modo
“animacgao” e “exercicio”, os icones “histérico” e “glossario” também n&o foram
identificados. Quando pergunfado sobre quais os icones dissociados da
fungédo, respondeu que os trés modos de apresentacédo deveriam estar na parte
superior do quadro principal e que 0 G de glossario pode parecer galeria de
imagens, ainda o mesmo G esta diferente do padréo das imagens. Comentou
que embora a imagem seja identificada com uma impressora (icone imprimir),
deveria usar 0 padrao do windows.

Sobre o0 entendimento da mensagem do texto sobre icones, foi verbalizada e

achou o texto simples. Na animag&o sobre icones comentou que |a se encontra
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a fonte times new roman, enquanto que o OV esta em verdana. No exercicio
também, o mesmo problema da fonte e o restante sem comentarios.

O que mais gostou do sistema foi da proposta, da idéia e que com certeza
consultaria o OV. O que menos gostou foram dos trés icones “texto”,
“animacao” e “exercicios”, segundo ele, deveriam estar junto do quadro
principal.

Teste E

Um projetista de site intermediario, cursando expressao visual, ao ler a frase na
pagina de entrada achou muito ébvio, considerou a apresentacdo razoavel.
Primeiro usaria o menu e clicaria em “planejamento” depois em “design”.
Observando os icones e sem ler as legendas, ndo identificou “personalizar”,
“editar” e “ajuda’. Quando perguntado sobre quais dos icones estavam com
imagem e fungao totalmente dissociadas e o que modificaria, respondeu que
modificaria o icone “glossario” e que dos icones “histérico” e “personalizar”
apenas néo eram do seu agrado.

Ao ler informacéo sobre elementos familiares, verbalizou a mensagem e disse
que era de facil entendimento. No modo animagéo, compreendeu a mensagem,
porém criticou as informagdes simultdneas e ndo sincronizadas de texto e
imagens. Sugeriu op¢ao passo a passo como slides e loop. No modo exercicio,
embora tenha gostado e entendido a mensagem, comentou a barra de
comandos. Ao icone limpar sugeriu uma borracha, achou as fontes pequenas,
nao gostou dos titulos na vertical e de algumas mensagens do exercicio por
emitir juizo de valor.

Gostou mais da proposta e ndo gostou da programacéo visual. Comentou que
deveria constar no préprio OV um registro do que o site oferece, como pode ser
explorado, etc.

Teste F

Um projetista de site intermediario, cursando pés-graduagdo compreendeu a
mensagem da tela inicial. Ao perguntar se achava atraente respondeu que “o
logotipo deveria ser mais trabalhado”. Iniciaria pesquisando pelo menu em

“planejamento” e depois nos titulos e subtitulos do menu. Sobre os icones
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preferiu ler as legendas, descreveu a fungdo e néo fez comentarios sobre as
imagens dos mesmos.

Ao ler informagdo sobre animagdes, entendeu a mensagem e gostou “porque
os textos sdo pequenos’. Reclamou que deveria ter mais contraste e negrito
nas palavras chave para chamar a atengéo e localizar logo o assunto. Como a
projetista de site maximizou a tela desde o inicio, as linhas de texto ficaram
longas e sugeriu que “fizesse blocado’, isto &, texto em pequenos blocos.
Sobre a animacéao, entendeu a mensagem, porém achou muito répida, sugeriu
a opg¢ao de voltar quadro a quadro e comentou o inconveniente de visualizar
dois textos, um da imagem e outro da leitura ao mesmo tempo.

Sobre o exercicio animagao no tunel, compreendeu a mensagem e sugeriu
colocar um texto no final reforcando a mensagem, no botao limpar sugeriu
borracha e a opgéo fechar colocar acima e a direita.

Preferencialmente do que gostou foi do todo, da estrutura, do conteudo e
achou a navegacédo facil. Ndo gostou de algumas imagens no modo texto,
principalmente aquelas copiadas de sifes, também disse que deveria adotar a
mesma cor de fundo para as imagens. Sugeriu colocar mais informagdes sobre
a instituicgdo e autores do OV. Comentou que ndo ha necessidade de
numeragao nas figuras quando ha apenas uma visivel. Sugeriu que o bloco de
notas oferecesse a opgéo salvar. Constatou que o menu é de dificil manuseio.

Conclusao sobre os testes

Fundamentados nos objetivos definidos para a avaliagdo da comunicabilidade,
podemos concluir que o primeiro objetivo que trata da identificagdo do sistema
foi positivo pois todos os participantes do teste identificaram o que é e para que
serve o OV.

Quanto ao segundo objetivo, as mensagens no modo texto, modo animagéo e
modo exercicio, foram compreendidas pelos projetistas de sites. Embora a
pequena barte dos projetistas de sites tenham sugerido algumas alteragées,
principalmente nos modos animag¢do e exercicios, todos afirmaram ter
compreendido e verbalizaram a mensagem. Esta constatacdo valida os
variados modos de apresentacdo da mensagem.
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Quanto ao objetivo que trata dos objetos do dominio, constatamos que a
comunicabilidade dos icones em grande parte foi aprovada, com exce¢do do
icone “glossario” que necessita de mudancgas radicais. Os icones “histérico”,
“personalizar’ e “exercicios” carecem modificagbes parciais .

A partir dos relatos dos testes pode-se constatar que ha vérias criticas e
sugestdes de mudangas em varios aspectos. Como o protétipo ndo € definitivo
e sim experimental, portanto sujeito a constantes alteragdes, as mudancgas
mais significativas a partir dos testes que podem melhorar a comunicabilidade
sa0 as seguintes:

e Insercdo de pagina com informagdes sobre as finalidades do OV, quais
os objetivos que se quer alcangar com o sistema, como e de que modo
se obtém as informagbes, estas informagdes estariam disponiveis
quando o usuario clicasse no simbolo ao entrar no sistema.

e Alteragbes nos icones “glossario”, ‘“histérico”, “personalizar’ e
“exercicios”.

e |localizagdo dos trés icones dos modos de apresentagdo para dentro do
quadro principal, onde aparece o conteudo. |

e No modo animacéo, ajustar para que imagem e texto sejam
apresentados individualmente, oferecer controle quadro a quadro ao
usuario.

e No modo exercicios, inserir textos que lembrem o projetista de sife para
a leitura da mensagem na caixa comentdrio, e alertar para as
possibilidades de leitura de véarias mensagens independentemente da
resposta escolhida. Na barra de comandos dos exercicios ha
necessidade de mudangas no icone limpar.

Observando amplamente todos os testes, pode-se concluir que houve
aceitagao do sistema, principalmente da proposta. Em momento algum houve
rejeicéo ao OV. Houve apenas criticas a detalhes passiveis de mudangas. A
manifestacao final informal foi positiva afirmando que consultariam o OV ou

perguntando a partir de quando estaria disponivel para consulta. Este fato
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reforca a caréncia deste tipo de informagdo aos projetistas de site em suas

consultas rotineiras.



183

6. CONCLUSAO

No relato da conclusdo pretende-se de modo sintetizado apresentar os
resultados obtidos durante a pesquisa, a contribuigcdo do modelo proposto, bem
como algumas reflexbes e conclusbes como indicadores e abertura a novas

pesquisas.

6.1 As teorias envolvidas

O planejamento e produgdo da comunicagao visual dos sifes envolvem nogdes
basicas de percepgado visual. Se os profissionais envolvidos nesta atividade
tém acesso a essas informagdes entdo, pode resultar em um diferencial
comunicativo no produto final. Para esses profissionais que tém acesso ou
trabalham com a internet, a informagdo & uma prética ao alcance do mouse.
Por este motivo, partiu-se do pressuposto de que o projetista de site pesquisa
constantemente assuntos de seu interesse na internet. Assim o problema desta
pesquisa resumiu-se em saber quais sao as ferramentas disponiveis que
auxiliam a tarefa dos projetistas de sites e se estas apresentam informagdes
provenientes da percepgao visual. Ainda se questionou se essas informagdes
sdo apresentadas de modo rapido e claro. Como contribui¢cdo principal, foi
proposto um modelo tebrico como base para implementacdo de ferramentas
que atendam os projetistas de sifes em suas consultas incluindo informagdes
provenientes da percepg¢ao visual.

Iniciou-se procurando introduzir o assunto, tratando de forma sintetizada as
. .' . . 3

teorias envolvidas direta e indiretamente com o tema. Procurou-se descrever o

percurso da leitura visual, a fungdo dos 6rgdos envolvidos e as consequentes

teorias envolvidas nesta atividade. Essa introdugcéo é importante para que o
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leitor possa se situar, entendendo onde localizar-se-4 a contribuicdo da
pesquisa, bem como as teorias periféricas que tomam parte direta ou
indiretamente na mesma.

Para quem observa uma forma, as for¢as iniciais mais simples que regem o
processo da percepcao visual sdo as forgas da segregacao e unificacédo
obtidas pelo contraste, depois a identificacdo (Gomes Filho, 2000). Isto €, um
- dos primeiros impactos visuais € o contraste ou a diferenciagéo com o entorno.
O seguinte é reconhecér, compreender, associar essa imagem a
conhecimentos anteriores. As teorias envolvidas diretamente nestas a¢des séo
a semiologia/semidtica e a gestalt com alguns écréscimos proporcionados por
outras teorias como a da proporgéo, por exemplo.

Considerou-se relevante o acesso ao livro de Kurt Koffka: “Principios de
psicologia da gestalt”; este psicdlogo americano, nascido na Alemanha, foi um
dos fundadores da escola gestalt. Neste livro encontram-se relatadas todas as
experimentagdes e conclusdes feitas por ele e seus colegas. Os livros de
Ostrower, Donis, Arnheim, Gomes Filho, Mullet; Sano, entre tantos outros
citados nesta pesquisa, também importantes, séo basicamente interpretages
dessas teorias.

Da semiologia/semiética utilizou-se autores como Charles Peirce e Humberto
Eco, porém as teorias ja estéo bastante divulgadas por outros autores de modo
mais especifico, como Martine Joly, por exemplo, que trata da semiética nas
imagens, como é o objetivo desta pesquisa.

A grande contribuicdo da pesquisa estd expressa nos parametros
determinados no Capitulo 2. Eles provém das teorias que envolvem"a
percepcéo visual e foram obtidos pela relagdo da aplicacdo das teorias a
pratica. Baseou-se em deducio, primeiro pela aplicagdo das teorias em
qualquer composicéo, como ja vem sendo feito ha muito tempo nas artes e
design e, também, pela publicacédo de experiéncia de alguns autores sobre a

rede. Deste modo, os parametros que se encontram no Capitulo 2 sdo
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decorréncia disso, eles acrescentam as informacdes direcionadas aos
projetistas de sites disponiveis em ferramentas na internet e também servem
como base na geragdo de informagbes que pode contribuir na melhoria da
qualidade dos sites.

Além disso os parametros podem caracterizar-se como um método que
possibilita a aplicagcdo em outras avaliagées ou verificagbes sobre 0 mesmo
assunto.

Procurou-se colocar nesses parametros aplicagées mais evidentes, talvez
algum parametro tenha sido omitido e, neste aspecto, pesquisas futuras podem
acrescentar. A contribuicdo € evidente, restando apenas o refinamento com

algumas inclusdes e adaptagbtes.

6.2 Conclusdes sobre as ferramentas

Na pesquisa pela internet em busca das ferramentas, pdde-se constatar que
nao ha muitas ferramentas disponiveis aos projetistas de sites. Normalmente
essas ferramentas estdo ligadas a instituigdes, autores de livros e empresas.
Nestes ultimos, normalmente as ferramentas servem apenas como apelo
publicitario aos produtos ou servigos que comercializam. Constatamos que as
informagdes provenientes das instituicdes apresentam aspecto mais social
desprovido de interesse financeiro e, portanto, vai além de simples “chamariz”.
Outro aspecto, que talvez n&o possa ser considerado relevante mas vale a
pena citar, € que, embora se tenha grande contribuicdo em pesquisa, s&o
poucas as ferramentas disponiveis em lingua portuguesa.

Na avaliagao das ferramentas frente aos parametros obtidos a partir das teorias
constatou-se que os assuntos menos tratados pelas ferramentas se referem a
expressdo e movimento na composicdo. Poucas ferramentas tratam dos
assuntos pertinentes aos projetistas de sites de modo abrangente. Fica dificil
falar de ferramenta completa, mas por defini¢cao seria o local onde o projetista
de site pudesse encontrar grande parte das informagdes necessarias para
planejar, executar, testar e manter um site.
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Como a internet ndo é estatica, constantemente acontecem modificagdes das
informagdes disponiveis, por este motivo houve necessidade de visitas
constantes com reavaliagdes, pois, desde o inicio da pesquisa, novas
ferramentas surgiram, algumas sofreram alteragdes, varias foram excluidas e

outras permaneceram como estavam.

A avaliacdo das ferramentas quanto a clareza demonstrou que podem ser
muitas as variaveis analisadas. Esta tese deteve-se aquelas mais relevantes
que puderam ser identificadas e comparadas e assim se chegar a um resultado
confiavel. A analise limitou-se a extensdo (tamanho) da informacéo, se as
ferramentas possuiam imagens complementares, suplementares ou
redundantes as informacgdes e se as ferramentas continham glossario. Como a
quantidade maxima de pontos alcangcados poderia chegar a 11, uma
ferramenta obteve 10 pontos, a Human Factor International, seguida por quatro
ferramentas com sete pontos. Embora nenhuma ferramenta tenha chegado a
pontuagcdo maxima nos trés critérios, uma delas esta proxima dos 11 pontos,
destacando-se das demais por possuir imagens infograficas e textos pequenos.

A avaliagdo das ferramentas quanto a rapidez mostra principalmente dados
técnicos. O problema do tempo de carregamento dos arquivos em grande parte
dos acessos ja esta solucionado, a tendéncia é que cada vez mais pessoas
tenham acesso mais rapido, e assim, o problema de carregamento de paginas
em breve seja considerado irrelevante.

Os critérios avaliados referentes & rapidez foram o tempo de carregamento da
abertura da ferramenta, o tempo gasto no carregamento das informagdes e se
elas dispunham de recursos aceleradores como atalhos € menus que facilitam
a chegada do usudrio até a informacao. As ferramentas melhor posicionadas
conseguiram 8 pontos quando o maximo alcangado poderia chegar a 15,
portanto, ficando aquém do desejado. '

Apés andlise das ferramentas, pode-se constatar que a ferramenta Web Style

Guide foi a melhor posicionada quanto a funcionalidade. Também é a mesma
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que contém o maior numero de informagdes referentes a percepgéo visual.
Portanto, embora ela se destaque no conjunto das qualidades, apenas as
qualidades individuais podem ser consideradas para idealizagdo de nova
ferramenta. Pelas constatagées pode-se concluir que ha necessidade de
ferramentas com informaces relativas a percep¢édo visual, complementando as
existentes e ferramentas que tratem dos assuntos relativos ao site,
empregando linguagem especifica, atendendo aos projetistas de sites, com'
clareza e rapidez. Os assuntos podem ser expostos com objetividade e clareza
com textos simples, com imagens e animagdes demonstrativas.

Os métodos desenvolvidos e os parametros para avaliagdo dos diversos
aspectos peculiares durante a pesquisa também servem como contribui¢éo;
embora 0 destaque ndo seja os métodos, eles podem ser reutilizados e
adaptados em situagdes semelhantes.

6.3 Conclusdes sobre os requisitos do modelo

Os primeiros requisitos do modelo surgidos a partir das conclusdes obtidas
com a analise das ferramentas, constituem-se em: apresentar informagdes
provindas da percepgdo visual, complementando as existentes em outras
ferramentas, pequenos textos com imagens infogréficas, glossario, presenca
de mecanismos aceleradores e carregamento da ferramenta e paginas com
tempo inferior a 10 segundos.

A analise do formulario preenchido on-line por 40 projetistas de sites
demonstrou que a amostra tém bom nivel educacional e considera ter bom
nivel em leitura e expresséo. Indicou que a maioria dos projetistas de sites
consulta alguma espécie de ajuda que o oriente a produzi-los. Eles priorizam a
rapidez, clareza e abrangéncia, respectivamente, nessas consultas. Confirmou-
se que o usuario quer chegar rapidamente ao conteddo de interesse, entender
claramente a mensagem e ter opgbes de pesquisa a outros assuntos
relacionados com a producdo de sites. Além disso, demonstraram
entendimento de contetdo textual com imagens, informag¢des em animagdes e

informagao indireta através de exercicios interativos. Embora preferindo os
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exercicios interativos na comunicagdo da mensagem, a idéia de oferecer
opcdes de consulta a informagéo, respeitando as diferengcas cognitivas na
aquisicédo do conhecimento, foi reforgada. Estes dados fundamentam alguns
requisitos que devem fazer parte do modelo e, de modo geral, demonstra o que
o projetista de site necessita e prefere.

A analise da tarefa teve como base o cruzamento de respostas dos projetistas
de sites, a principal: “usuarios mais experientes consultam durante a produgéo
do site e muitos principiantes consultam antes da produgéo do site.” As cenas
s&o hipotéticas, porém serviram para analisar, concluir e delas tirar requisitos
importantes que contribuiram na delimitagdo da interface do modelo. Assim o
modelo procura atender os projetistas de sites apresentando conteudo geral e
especifico,satisfazendo ambas as situagdes.

Com as analises em cada etapa foram surgindo requisitos que tomaram parte
do modelo; restando dar funcionalidade e aparéncia ao sistema, isto é: o
conceito. Procurou-se definir 0 modelo proposto e sua fungdo analisando
outras ferramentas com fungdo similar. Chegou-se a conclusdo de que um
sistema semelhante ao sistema de ajuda (help) seria 0 mais apropriado porque
os usuarios de software ja estdo familiarizados com esses sistemas.

Como se pode observar, os requisitos que fazem parte do modelo resultam de
um amplo processo de andlises. Primeiramente, analisou-se as ferramentas
disponiveis na internet em relagdo as informagdes provenientes da percepgéo
visual, clareza e rapidez. Apds, sucedeu-se a analise dos dados obtidos pelo
formulario on-line sobre o perfil do usudrio e suas preferéncias e necessidades.
Como decorréncia das respostas do formulario, montou-se cenas para analise
da tarefa em consultas a ferramentas com informagdes aos projetistas de sites.
Fechou-se os requisitos com a andlise de ferramentas com fungéo semelhante
a que se desejava idealizar, definindo-se assim o conceito do modelo.
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6.4 Sobre o modelo proposto

O modelo foi concebido a partir dos resultados e conclusées no decurso da
pesquisa, portanto, se resume na reuniao dos requisitos mais o conceito. Sua
descricdo demonstra abrangéncia, de forma a dar possibilidade de
desmembramento e implementacdo ndo de uma, mas de varias ferramentas.

O modelo do sistema informacional tem como principal fungdo passar
informacéo aos projetistas de sites, principalmente aquelas provindas da
percep¢ao visual. Propde mostrar informagdes a fim de que sejam rapidamente
encontradas, lidas e entendidas, atendendo as necessidades dos projetistas de
sites que desejem consultar informag¢bes sobre planejamento e producao de
sites.

O modelo pode assumir qualquer um dos modos de apresentagéo de sistemas
de ajuda (help). Além de poder assumir diferentes aspectos, 0 modelo propde
atuar de forma ativa ou passiva ou ambas em conjunto com o software usado
na produgao de sites. A localizagdo mais indicada estaria ao lado do sistema
de ajuda (help) do software porque assim como 0 usudrio consulta um sistema
de ajuda, também pode consultar analogamente o modelo proposto. Isto
significa fazer parte de um soffware comercial usado na produgao de sifes. Até
o momento, a programacao desses Soffwares estd fechada, porém pode -
ocasionar pesquisa futura para a possibilidade desta inser¢cdo. Como a
proposta de sistema ativo/passivo estd ligada a sistemas inteligentes, outra
complementagdo da pesquisa esta no detalhamento e implementagdo deste
tipo de modelo para atuar em conjunto com software comercial. A grande
vantagem de um modelo de ferramenta com este aspecto, estd no
funcionamento independentemente de estar conectado a internet. Outra
vantagem é quando o projetista de site consultar o sistema informacional e

receber informacao contextualizada, resultando em rapidez na consulta.

Além das possibilidades do modelo em relagdo & interface, outra grande

contribuicdo esta no modo de apresentar as informagées.
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A proposta de utilizagdo de recursos hipermidia, em que a informagdo possa
estar disponivel em formato diversificado, desde hipertexto até jogos,
animagodes, exercicios, etc., obteve aceitacdo pelos projetistas de sites desde o
preenchimento do formuléario on-line, até nos teste com o protétipo. O objetivo
desta proposta € atender possiveis diversidades de apreenséo e retengdo da
informacdo. Um dos beneficios obtidos pode ser a compreensao da mensagem
através de demonstracdes concretas de informagdes subjetivas, principalmente

aquelas provindas da percepc¢ao visual.

O projetista de site durante consulta a informacgéo tera que reté-la na memaria
para depois fazer associagdes com o site que esta planejando ou produzindo.
Obter essa informacgao indiretamente na forma de exercicios pode motivar e ser
mais significativa, pois a interacdo com pequenos problemas pode modificar
conceitos e, consequentemente, fazer com que a informagéo seja retida por

mais tempo na memdaria.

O modelo do sistema informacional considera a liberdade e a autonomia de
quem consulta, isto pode ser demonstrado pela possibilidade de edi¢do do
contetido onde o usuério pode inserir mais informagdes as ja existentes. Outra
demonstragao de respeito & autonomia esta na apresentacéo das informagodes
que nao ensinam ou direcionam a realizagdo da tarefa, assim o usuario possui
liberdade para aplicar, adaptar ou simplesmente ignorar as informagées.

Espera-se que o0 modelo proposto, ao apresentar seu contetido informacional,
possa proporcionar a oportunidade do projetista de site pesquisar, inferir e
expressar na sua tarefa suas proprias idéias e conceitos. Assim o modelo
respeita individualidades, quer dizer, oportuniza alterar ou ndo o
comportamento.

6.5 Sobre o orientador visual - protétipo

O Orientador Visual, protétipo desenvolvido preliminarmente, apenas serve
como demonstracdo de uma das possibilidades que o modelo podera assumir;

assim o aspecto assumido neste caso é semelhante a um sistema de ajuda
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passivo com hipertexto, animagdes e exercicios interativos. Algumas das
funcdes do protdtipo funcionam parcialmente, outras apenas com fung¢do
demonstrativa. O protétipo ficara instalado em um servidor aguardando
implementacéo futura com banco de dados e desenvolvimento maior. Depois
de implementado podera ficar a disposi¢do na rede para quem o deseje

consultar.

Os comandos disponiveis, bem como a apresentacdo do protétipo, procuram
aplicar os requisitos formulados para o modelo.

As informagdes implementadas para tomar parte no protétipo se referem a
expressdo e movimento na composi¢do. Esta decisdo foi tomada em
decorréncia da analise das ferramentas, em que os assuntos aludidos eram
pouco ou nada presentes. Além da implementagcéo dessas informagdes foram
adaptadas outras informagdes, provenientes das ferramentas analisadas e

complementadas com imagens e sintetizadas para pequenos textos.

As informagGes foram apresentadas em trés modos:

e Texto (conceito de hipertexto), onde a informagdo é apresentada em
pequenos textos com imagens infograficas.

e Animacgado (conceito video), onde a informacédo aparece em frases e
animagdes demonstrativas.

e Exercicios interativos (conceito jogo), onde a informagao € apresentada
de modo indireto, com a resolugdo de um pequeno problema. A
informacdo sera apresentada independentemente da resposta estar
correta.

A avaliagdo com os projetistas de sites se resumiu & comunicabilidade. Durante
os testes foram detectados outros problemas no protétipo referentes a
navegacao, menu, porém nos detivemos na verificagdo da comunicagao. O
principal objetivo era saber se o usuario em potencial compreenderia as
mensagens mostradas pelo orientador visual — protétipo. Neste aspecto ele

pode se considerar aprovado, pois 0s pequenos problemas encontrados estao
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concentrados em alguns icones e, como todos s3o passiveis de ajuste, ndo

consideramos este um problema grave.

Conforme referido, o protétipo foi implementado apenas preliminarmente,

havendo necessidade de seu aprimoramento antes de ser disponibilizado na

rede aos projetistas de sites.

6.6 Contribuigbes para pesquisa e trabalhos possiveis no futuro

Esta pesquisa abre um leque de possibilidades para aprofundamentos em

pesquisa e trabalhos posteriores. Neste item procuraremos descrever

resumidamente estas possibilidades.

1. Os parametros provenientes da percepgéo visual.

Possibilidade de novas inclusées acrescentando e contribuindo aos
parametros ja formulados;

Refinamento dos parametros atuais, com desmembramento e
detalhamento dos assuntos;

Adocdo dos parametros como método para andlise da presenca das
informacbdes referentes & percepgcdo visual em aplicagbes
informatizadas.

2. Projeto e implementacao de sistema informacional inteligente.

Detalhamento do sistema informacional inteligente para atuar de modo
ativo/passivo em conjunto com soffware usado na producgéo de sites;
Insergdo do sistema informacional inteligente ativo/passivo a
programacéao do software usado na produgao de sites. Deste modo pode
ser visualizado na interface, ao lado do sistema de ajuda, e podera agir
retornando informagao contextualizada ao usuario.

3. Complementacgéo e adaptacéo do protétipo para disposi¢céo na rede.

Adaptacéo para que as informagdes fiquem armazenadas em banco de
dados;



193

e Elaborar as informagdes ainda ndo-implementadas no protétipo em
relacdo a percepc¢ao visual. Dispor estas informagdes no modo texto,
animagdes e exercicios interativos;

¢ Implementar os itens faltantes, adaptando informacdes ja existentes em
outras ferramentas para textos sintetizados em imagens infograficas,
animagdes demonstrativas e exercicios interativos.

Lembramos que a pesquisa ndo se encerra aqui. Constantemente deve sofrer
atualizagbes, mesmo porque o meio da internet sofre evolugdo constante,
muitas vezes, em pequenos espagos de tempo.
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8. ANEXOS

8.1 QUESTIONARIO ON-LINE



Suaopiniao Pagina 1 de 2

Sua Opinido

Seus dados e opinido sdo importantes para o andamento de nossa pesquisa. Contamos
com sua seriedade e honestidade no preenchimento das respostas. Fique tranqiiilo(a),
os dados serdo utilizados apenas para fins de pesquisa. Obrigada, Raquel Todeschini
(pesquisadora)

2 Faixa etéria [10 a 19 anos

3 Nivel educacional |Ensino fundamental (até 8a. série) i¥

4 Nivel de leitura e express3o escrita jRegular

5 Experiéncia em consultas (on-line) em design de interfaces a guias, orientagGes,
diretrizes, avaliadores, etc... {Nunca utilizou

7 Qual a prioridade nestas consultas on-line? (pode selecionar mais de uma opg#o).
O A rapidez.

O A clareza.

O A abrangéncia do conteudo.

[ Qutros assuntos relacionados com a profissdo.

0 Links de acesso a outros sites com mesmo assunto.

8 Conhecimento sobre design de interface JNenhum

9 Que estilo(s) de interface(s) vocé julga mais familiar e adequado para consultas sobre
design de interface? Digite o endere¢o www ou escreva palavras-chave que possam
levar ao site de sua

preferéncia)

10 Numere pela ordem as imagem para os seguintes links. 1-Texto, 2-Animagdes, 3-
Exercicios Interativos, 4-Produtos e Servigos, 5-Links.

oo
- S0

http://ava.egr.ufsc.br/~raquel/ 03/07/02


http://ava.egr.ufsc.br/~raquel/

"‘

Suaopiniao Pégina 2 de 2

(Texto

11 Depois de visualizar texto, animagdes € exercicio, solicitamos que escreva a
mensagem de cada modo de apresentagdo.
Leia o texto. Qual a mensagem do texto?

Veja a animagfo. Qual a mensagem da animagdo?

Resolva o exercicio. Qual a mensagem do exercicio?

12 Qual dos trés modos mais lhe agradou? [Animacdo 7]

13 Fornega as informagdes abaixo para comprovar participa¢do na pesquisa :

Correio eletrénico |

http://ava.egr.ufsc.br/~raquel/

03/07/02
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8.2 INFORMACOES REFERENTES AO EXERCICIO SOBRE TEMA
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8.3 TESTES APLICADOS PARA VERIFICAGAO DA COMUNICABILIDADE
DO PROTOTIPO.



Formulario — preenchido durante o teste por quem coordena o teste. -

detura
A Iniciante (até 3 sites) - cursando 1S Jase Arqwt ‘
o Intermediario (de 4 a 8 sites) ‘
o Experiente (acima de 9 sites)

Observando a tela de entrada. .
1. Olhando para esta tela, as cores o desenho 0 pequeno texto, o que vocé acha:

a.) O que deve ser? . Aar\a’\ef } NG .
b) Para que serve essa ferramenta? . i} . ?»A_s._ AAZ.... ST
. {[&M\ ......................................................................................
c) A apresentacdo é atraente?..:(t...CQ’.‘.{\. ...... aste  [Boa~
Cona Mo Str—bLolg-
2. Onde vocé clicaria primeiro? [ r'—\ "&5(/ N A LL RS0 8 buscs
E EPOIS ... oottt et e sare s

3. Observe os icones na barra superior. Da esquerda para direita, o primeiro grupo
com 3 icones.
Pode dizer um a um para que servem?

O P TS ONAIIZAT ... fe et r v e e
O Editar ... d e e,
e Ajuda

...................................................................................................................

TeXO ..o Yo ettt ettt et
: A(:m:ag:ao ........ @K

e Exercicio Interativo.... ... €an A 0. ..
50 & M-

O terceiro grupo com mais 3 icones.

BlOCO Q@ MOLAS......oo it aae e e,

.................................................................................................................

|5 (R0 y (o o JOURE OO T OO U TSSO U OO TS U PP O TSRO PR U

Glossario... pa..... & S300N~ .. com MC/FD ............................

IIMIPTESSOTA. ...ttt ta e s,



4. Quais os icones com representagio (imagem) e fungdo totalmente dissociadas

............................................................................................................................
............................................................................................................................
............................................................................................................................
............................................................................................................................

5. Ao ler uma informacdo sobre o assunto ES"" Lo, uyp
a) Qual a mensagem do texto?... OK o//\'/\—wm ..... Aue2esy

...........................................................................................................................

b) Qual a mensagem da animagfo?. [0, S 6\3\—\ ..... e r-g\q-}&

of»vqn\ﬂ.ex ...............................................................................................

\2’50% %%c«o, J}’D\\A.(AMA—M‘}( J?/ JLC,S 045 NS Q—

6. O que voce mais § ostou no sistema?

....... NS =5 oﬂs:»m a3 e
%QGS &-a QM"‘\'\{\QX/ S{,e?neaQ? _Q( c,&/ﬂec(a& Q \"\—f-l\-/‘:)‘a—bac(aj

7. O que vocé menos gostou no si
O ACONALS...... P fm m&p——-»%%éﬂ* ...............




Formulario — preenchido durante o teste por quem coordena o teste.

t NS é{o e O
® Iniciante (até 3 sites) —> CU ETIWNCIS ek (2 % )
a Intermediario (de 4 a 8 sites)

a Experiente (acima de 9 sites)

Observando a tela de entrada.
I. Olhando para esta tela, as cores o desenho, 0 pequeno texto, o que vocé acha:

a.) O que deve ser? Ot\”%‘\'dt{@a 22X S €S e
b) Para que serve essa ferramenta? . PASR.... k... desenataline STes.
&) A apresentagio & atraente?. v 4. 4ot masl, leve e sef. . olegre
2. Onde vocé clicaria primeirg? €MA1PQS€]W'5&V
E clepons?....ﬁmﬁ—.of.mé«.,p.% ...... ema... . coNVmo..... m*)sxobx‘) A

3. Observe os icones na barra superior. Da esquerda para direita, o primeiro grupo
com 3 icones.
Pode dizer um a um para que servem?

o  Personalizar .. Aen. ... R
0 BT 0K e e
o Ajuda..OK. ... e,
O segundo grupo com mais 3 icones. ,

o Texto .. e S Rbn Sl kA e Lo Do
e  Animacdo...Nv...cooovn... teneyen o

@ EXErcicio INLerativo. . M. ol ..ot

‘O terceiro grupo com mais 3 icones.

e Bloco de notas......... OMt e s e
e WWW.. QK
o HiStOrico. ... on oo SE2% O G4 . s
e Glossario....... SV I\ V-3 Ok&fd ...........................................

) lmpressoraOK. ................ :



4. Quais os icones com representagdo (imagem) e fungdo totalmente dissociadas

5. Ao ler uma informagao sobre o assunto...Can 03 &“{ﬁ./ .........................
a) Qual a mensagem do texto?.... 0K . ..o

N e yie a7 e Pe I

b) Qual a mensagem da animacﬁo?.._l\f.\/.k.%%....b.d.\......... k}*\fsi
(@ADL ,Tm%siﬁﬁk%jgxku{ﬁwm‘ ,,,,,,,,,,,,,,

............................................................................................................................

............................................................................................................................

................

¢) Qual amensagemdo exercicio?..SORNL ... conadtrast:
alegtenelenc.. pafe...ofudo Lo abaixo......
%oﬁ&m...éa ..... mmm.mg%gﬁe««désmms
apresesta vpo-
6. O que vocé mais gostou no sistema? , '
go ....... &:—«w&uf@ ....... L. ww@wstw}xr&{\m&

7. O que vocé€ menos gostou no sistema?
.rﬂ{.&«r&@&....m....m&@ ..... d/f.'.‘.—.'?“..’.\.ﬁ..‘./‘ﬁ.;?, ....................................... .




Formulario — preenchido durante o teste por quem coordena o teste.

. o,
@ Iniciante (até 3 sites) nwronta o\Jﬂ‘c\u \Y de bLOd(‘

a Intermediario (de 4 a 8 sites) 1A ¢ EP=R .Y
a Experiente (acima de 9 sites) ¥ CutSaQ rduad e o (22 d )

Observando a tela de entrada. _
1. Olhando para esta tela, as cores o desenho, o pequeno texto, o que vocé acha:

2. Onde vocé clicaria primeiro? P/WMJQ ..................... SR

E depois?... Tetinan—eses... .t ec AN e

3. Observe os icones na barra superior. Da esquerda para direita, o primeiro grupo
com 3 icones.
Pode dizer um a um para que servem?

o Personalizar ... 0K ..ot eaeeeeeeans
e Editar.. s ettt eeteeeeeeeeeeeeteeeshreeeitreeabee e s e abe et e thte s st s aee s r e e anaes
o Ajuda .08 s e
O segundo grupo com mais 3 icones. . . ‘ _

o Texto... O e et erenr s
o ANIMAgA0.... QM e e

o Exercicio Interativo.... 0K . oo

O terceiro grupo com mais 3 icones.

o Blocodenotas... O e e s e
o WWW._ & e |
8 HHISEOTICO . ..o Moottt ettt et em e ea e en e s eneae
@ GHOSSATIO. ... foneeoeceeee ettt saeneas e nnees .
®

. lmpr_essora....QK ............. TS PRI e RS



4. Quais os icones com representagio (imagem) e fungdo totalmente dissociadas

5. Ao ler uma informagio sobre o assunto...Cr.OnAQ.{,ST;!@T/.\md Qi
a) Qual a mensagem do texto?. ..OX ...,

c) 5 ual a mensagem do exercxcno?.‘.z“//%é/g/( ﬁ)@@f qé/&#le/wxc’k. :

....... z’mhva - S \"3 e 'dﬁ j O N OURURRURRRR

6. O que vocé mais gostou no sistema?
O 2L

7. O que vocé menos gostou no sistema?
| Afmswdav?@ ;fﬁuw& das..cares... letms

..................................

......

Assinatura

Testemunha. .. " _ X\ MQ/\

Assinatura

Nome. w%? & ........ pr i Quth

Comentarios € ANOTAGOES ........cccuiiiiiiiiieeieii e et iee et e eeeeeageaesemreeeeearbaeneceieeeaenan e

Grostou...da. (dela.. Porfre.. 520 i S

..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................



- Formulario — preenchido durante o teste por quem coordena o teste.

0 Iniciante (até 3 sites)
R Intermediario (de 4 a 8 sites)
a Experiente (acima de 9 sites)

Observando a tela de entrada. _
1. Olhando para esta tela, as cores o desenho, o pequeno texto, o que vocé acha:

a.) O que deve ser? LloraDeas...... Jl/f\/-‘i—\- ..... desenek o sates..

b) Para que serve essa forramenta? . prodenzer. . ndea. (Aot e o )
) A apresentagio ¢ atraente?... € fors.... ﬁff[é&fﬁfﬁ::%%&é&lﬁé;ﬁ%ﬁéf{fﬁfféﬁ(éff&)fé;l%ﬁfc!.eswfr\ :

2. Onde vocé clicaria primeiro? g M s D o

E depois?ﬂ.mwv.\.d.t,p!&;, ...............................................................................

3. Observe os icones na barra superior. Da esquerda para direita, o primeiro grupo
com 3 icones.
Pode dizer um a um para que servem?

o Personalizar ... 0% oo et e
0 Bt . 0K e
o Ajuda.. 0K (Stoo.. fegende entovden]
O segundo grupo com mais 3 icones.

o Texto..fonaintdo.... S ‘k/x\jﬁ .............................................................
e Animacgio..... ettt

e Exercicio Interativo... Q. N0, f...a Ponedba. oo

O terceiro grupo com mais 3 icones.

e Blocodenotas...OK...ccocooviii. (. :

0 WWW..oo K oo
@ HSEOMCO. B ALENOU oo oo e
. Glossério....&....S.%!&é...‘(.&%m..kz..é& ...h‘.a_)..,. .................................
e Impressora..... O e



4. Quais os icones com representagdo (imagem) e fungio totalmente dissociadas

VUGN 51X -2 VAN S i /P S,
.0 {cones 0. .G e ] F. das inads. Smeda.

.................................................................................................................

5. Ao ler uma informagdo sobre o assunto.... 4. CONMED ..
a) Qual a mensagem do textoVCkul@f*Oé.‘\q\iQS

............................................................................................................................

b) Qual a mensagem da ammaqﬁo?(QKCef\fwo'vC"d' I\\O«fefvcj’e.
Titenees... L. Mexd dma

............................................................................................................................

..............................................................................

6. O que voc€ mais gostou no sistema?

DAL YROOSND - I0E  GONSUL IO e

7. O que vocé menos gostou no sistema?

0532 UNKS.. XTI, MMALEES | B EXERGLLDS. . TONmR. N0 QIR
PREOTP AL,
Nome.... gl gﬁﬁh ................................................................
Assinatura. (/. .k , M——."

....................................................................

...............................................................................

...................................................................................

................................................................................................

.........................................................................................................................................
.........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................



Formulario — preenchido durante o teste por quem coordena o teste.

a Iniciante (até 3 sites)
8 Intermediario (de 4 a 8 sites)
a Experiente (acima de 9 sites)

Observando a tela de entrada.
1. Olhando para esta tela, as cores o desenho, o pequeno texto, o que vocé acha:

a.) O que deve ser? Q;.M.d\‘/(e; M%&@gﬂa«obwa ..............
b) Para que serve essa ferramenta? .8 L. [ ATEE

¢) A apresentagio ¢ atraente?.....! Rzl

2. Onde vocé clicaria primeiro? ? [

NS A A —

3. Observe os icones na barra superior. Da esquerda para direita, o primeiro grupo
com 3 icones.

Pode dizer um a um para que servem?

e Personalizar ..}~ “&hﬁfé@» .............................................................
0 EAUar O e
O AJUAA O e

O segundo grupo com mais 3 icones.

e Texto.. (... Sl - 5% ..................................

e Animacgio... O e N

e Exercicio Interativo..O[]..‘O.% .............................................................................

O terceiro grupo com mais 3 icones.
Bloco de notas... A

8 VW IV o o et
@ HISEOTICO. ... oottt ettt
e Glossario.......... v ettt ettt ene et
e Impressora..... OK,_/C\ﬁ&\\QC&, ....................................................




............................................................................................................

™ -~
b) Qual a mensagem da animagé‘.o?.....lf”ﬂ(t@... QL MuAeDeN ... ST,N»\Q)‘OV\«LM J
fre D00 28D HaNR 2 LA S

6. O que voc€ mais gostou no sistema?

744) OPSARTR e
7. O que voc€ menos gostou no sistema?

O, %Gmm.....ot& ..... ProfLenama (@S2, ) U U

8. Quanto a rapidez. Para suas necessidades de consulta, o tempo de carregamento]
das informagdes pode ser considerado.

o Rapido \
o Meédio
o Lento

Nome LMepsord Tessoa Ferterng

..........................................................................

Testemunha
Assinatura




Formulario — preenchido durante o teste por quem coordena o teste.

a Iniciante (até 3 sites)
® Intermediario (de 4 a 8 sites)
a Experiente (acima de 9 sites)

Observando a tela de entrada.
1. Olhando para esta tela, as cores o desenho, o pequeno texto, o que vocé acha:

a.) O que deve ser? Or\lg\“}ec?:\gchbéah“g/\n ..............................
b) Pira que serve essa ferramenta? OT\"'\>\r°\!’}7/ B Lo SN e A 2
R St e

c) A apresentagdo ¢ atraente?...QO}aTz[:}m

%""H&QJ!“—QWM .........

2. Onde vocé clicaria j)\l:imeiro? FM -

E depois?...conmoy..... bS5 Sl

3. Observe os icones na barra superior. Da esquerda para direita, o primeiro grupo
com 3 icones.
Pode dizer um a um para que servem?

e Personalizar . q&ff ......... &L‘V’ ..... eg‘d:f"“‘é«-/@ .................................

4

O segundo grupo com mais 3 icones.

o Texto ........| M et e
e Animag3o........ OK oo, e

e Exercicio Interativo. 0.

O terceiro grupo com mais 3 icones.

o Bloco de notas. ... . oo e e
o WWW . 0 e
e Histénico....... O e
e Glossario....... O K e et
e Impressora.....(. K e



4. Quais os icones com representa¢do (imagem) e fungfo totalmente dissociadas

KQS\HQC&@ —..0K .. NGNS A A
1 M{)@\n:%pﬂpx ............... Bndef .. megn‘% /7/(,01 ......ol....fé?(‘.x:u.(((@.)

ual a mensagem da animagdo?.. 1wy g('; ......... S..

o’s\O Km/\e Sz, +W po ENAAZ. L VO L Gt PO SN

c) Qual a mensagem do exerc1c1o? ...................... + .......................................

2o oA SRV oV SRR ISV T S U8 02 Y B C e S N, S MAALRSD. . ah.
‘;Q/.\..JA\s& ..... 0\7»% d/v( é@(z«)%\’@f e

6. O que vocé mais gostou no sistema?

esivodvim,. 0500 . @(onéo,W,mW@wQ,,

7 O que vocé menos gostou no sistema?

e %;;«8» o bt A
: _

Nome.......claf [ HL 1A /{[’-”WW ............................
Assinatura..........[AOCOLERCATED oo
Testemunha

Assinatura

0. bRAA .. ..

.........................................................................................................................................



Q"%@MWM\/‘&&&\»M ..... A{.@.Sd&.& ...... O LN ND oo

S, Qe Ar AL N NSy, S
dwxwac\P%\p/CemaimW .....................................
IV RN A R Y Y B (YIS VNS AT T

63Hrov¢oc/mﬂ/ ............................................. ¢ }%\5& ..... S

..........................................................................................................................................
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GLOSSARIO

Agente de Usuario: programas computacionais que auxiliam o usuario a
navegar e “ler’ contetidos da internet. Por exemplo, deficientes visuais podem
ter um agente de usuario que leia o texto ou descreva a sequéncia de um
conjunto de animagdes.

Banner: faixa com animag¢des que se repetem, normalmente usadas para
publicidade.

Cognicao: habilidades como perceber, pensar, aprender e resolver problemas.

Comunicagdo Visual: comunicagdo que se utiliza canal visual para
transmissao de mensagens.

Projetista de sites: profissional, independente de formagéo que participa do
planejamento e producéo de sifes.

DHTML: dynamic hypertext markup language. Uma das linguagens de cédigo
usada para programac¢ao de animacgdes em sites na rede.

Flash: animagdes flash trabalham com imagens vetoriais, produzem imagens
limpas independente de resolugéo de tela, funcionam bem com desenhos,
criam animagdes extremamente leves e pode ser facilmente produzida por um
programa computacional como o FreeHand. Requer plug-in para que possa ser
visualizado. Produzido pela Macromedia.

GIF: graphic interchange format. Tipo de imagem geralmente usada na rede
mais indicadas no caso de imagens nao-fotograficas.

GIFs animados: as imagens Gif tém a capacidade de armazenar varios
quadros que podem formar animacgées.

GOMS simplificado: (Goals, Operators, Methods and Selection Rules). A sigla
GOMS representa quatro idéias importantes para os processos internos dos
usuarios. Metas sdo o que o usudrio pretende realizar. Um operador € uma
acdo executada para alcancar uma meta. Se existe mais de uma meta entéo
uma delas & escolhida por algumas regras de sele¢do. Esses conceitos foram
criados por Moran e Newall em 1983 com o livro The psycology of human
computer interaction. Ja se produziu muitos modelos que s&o derivariagbes do
modelo GOMS porém o conceito principal sempre & o mesmo.
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Hipermidia: uma generalizagdo de hipertexto que esta restrito a interagdes de
conteido em texto. Hipermidia permite interagfes, além de textos com
quadros, filmes, e sons que permitem interacdo nao-linear.

‘HTML: hypertext markup language, uma das linguagens de cddigo usada na
rede.

HTTP: hypertext transfer protocol, protcolo usado na rede para transferéncia de
paginas de hipertexto.

Infografia: do inglés: information+grafics = Infografics. A infografia trata do
estudo dos graficos informativos, trata-se de uma forma diferente de apresentar
as informagbes, onde o elemento grafico torna-se primordial. Sua fungéo e
objetivo € o de informar rapidamente e facilmente aquilo que se propée.

Interface de usuario: totalidade da comunicagdo e interacao entre o usuario e
o computador. A interface de usuario inclui componentes de hardware (como
teclados, mouse, e exibi¢ges visuais); componentes de soffware (como menus,
técnicas de manipulagao diretas, planos de tela, e graficos); e as experiéncias
de usuarios durante a interagéo (incluindo processo mental, processo fisico, e
reacées emocionais como frustracao, satisfacdo, ou ego-eficacia).

JavaScript: a linguagem javaScript é baseada na linguagem java, suportando
a maioria das sintaxes e comandos do Java. O javaScript pode ser usado por
autores de paginas HTML para dinamicamente controlar o comportamento
desses objetos. '

JPEG: joint photographic experts group. Tipo de imagem geralmente usada na
rede com resultados satisfatorios para fotografias.

Navegador: programa computacional que serve para visualizar e navegar pela
internet, os principais: Netscape, Internet Explorer e Opera.

PDF: portable document format, produzido pela Adobe é um arquivo de formato
de descricao de pagina baseado no pPostScript. Necessita de programa
computacional disponivel gratuitamente na internet, o Acrobat Reader.

Percep¢do Visual: adquirir conhecimento por meio dos sentidos, neste caso,
da vis&o. :

RGB: read, greem, blue. Modelo de cor luz, as cores vermelho verde e azul
representam as cores primarias, que quando combinadas geram o restante. A
cor branca representa a adigdo de todas as cores e o preto representa a
auséncia de cor ou luz.

Servidor: combinagdo de computadores e programas que formam os
servidores. Esses computadores e programas armazenam as paginas e podem
exercer algum tipo de controle sobre quais usuarios podem acessa-las.
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Shockwave: animagdes shockwave tém como principal plataforma de autoriao -
programa computacional Director.

Site: conjunto de informag¢des que podem ser institucionais, publicitarias,
técnicas e econdmicas em um enderec¢o na internet, distribuido de maneira
acessivel ao publico.

Tag: marcagbes em codigo HTML. Os cddigos da linguagem HTML sao
escritos entre "tags", cujos simbolos s&o o sinal de < (menor) e > (maior).

URL: Uniform Resource Locator, cada documento na internet tem um endereco
unico, que indica o nome do arquivo, diretério, nome do servidor e o método
pelo qual ele deve ser requisitado.

VRML: Virtual Reality Moddeling Language. Ferramenta para criagdo de
ambiente 3D, esta disponivel gratuitamente na internet e necessita de
programa computacional para visualiza¢ao.

WebTV: internet exibida em monitores de televisdo.

W3C: E um consércio www (world wide web) que possui muitas organizacdes
pelo mundo, assegurando que as informagbées nos sites da internet sejam
acessiveis a todos.



