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RESUMO

Este estudo tem como objetivo principal verificar como a interface
grafica pode facilitar a interacdo do professor com um sistema virtual de
aprendizagem em ambiente web. Para fazer essa verificagao buscou-se
referéncias nas areas de ensino-aprendizagem em meio digital, do design
grafico e da usabilidade, além de um levantamento histdrico e questoes
culturais sobre a relagao homem-computador. Como objeto de analise foi
escolhido o Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design
(AVA-AD) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), conside-
rando como usudrios principais os professores do programa de pos-gra-
duagao em Design Grafico do Departamento de Expressao Grafica desta
universidade.

Palavras-chave: design grafico, interface grafica, usabilidade,
ambientes virtuais de aprendizagem, interface homem-computador,
ambiente web



ABSTRACT

The most important objective of this study is to verify how graphic inter-
face may facilitate the teacher’s interaction with a learning virtual system in web
environment. To make this verification references were searched in the areas of
teach-learning in digital environment, graphic design and usability, beyond a his-
torical survey and cultural questions on the relation man-computer. As analysis
object was chosen the Learning Virtual Environment in Architecture and Design
(AVA-AD) of the Federal University of Santa Catarina (UFSC), considering as
main users the professors of the graduate school program in Graphic Design of the
Graphic Expression Department of this university.

Keywords: graphic design, graphic interface, usability, learning virtual
environments, man-computer interface, web environment
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacao do Tema

Com o passar dos anos os computadores e a internet tem se tor-
nado cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, facilitando a
comunicacao, as atividades profissionais, o entretenimento e o ensino.
Entre os diversos fatores que contribuiram para essa aproximacao identi-
fica-se a evolugao da interface como item fundamental no processo.

Inicialmente computadores eram maquinas de grandes propor-
gOes que realizavam operagoes matematicas tendo como base um cddigo
bindmio composto de zeros e huns. A ldgica permanece basicamente a
mesma, mas a forma de interagao e as tarefas realizadas pela maquina
evoluiram muito nas ultimas décadas.

Nesse processo evolutivo destaca-se a contribuigao de Douglas
Engelbart, que em 1968 surpreendeu a todos que estavam no San Fran-
cisco Civic Auditorium ao apresentar o conceito de “espago-informagao”
e o mouse, um novo dispositivo de apontamento que permitia ao homem
interagir com o computador de forma mais intuitiva e simples.

O sistema apresentado por Engelbart trazia também o conceito
inovador das “janelas”, que possibilitavam uma visao diferenciada da
informacao, na forma de paisagem e colocavam a maquina nao como uma
extensao do corpo humano, mas como um ambiente novo a ser explorado.

Segundo Johnson (2001) o interesse de Engelbart foi despertado
pelo artigo sobre o MEMEX - Memory Extender escrito em 1945 por Van-
nevar Bush, renomado matematico e fisico. Um sistema capaz de expan-
dir a memoria humana, armazenando diversas informacgoes através de
microfilmagem e possibilitando a consulta posterior de forma nao linear.

Outra influéncia na pesquisa de Engelbart foi o Sketchpad, console
apresentado por Ivan Sutherland em 1963, que possibilitava o desenho na
tela e de onde derivaram os softwares de computacao grafica usados atual-
mente. (JOHNSON, 2001 p. 16)

No inicio dos anos 1970 varios cientistas do Stanford Research
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Institute (SRI) foram para o sofisticado laboratdrio de ciéncia da computa-
cao da Xerox em Palo Alto, também conhecido como Xerox Parc. Levando
consigo as experiéncias de Engelbart eles tinham a missao de dar conti-
nuidade ao projeto apresentado em 1968.

Alan Kay, um dos membros da equipe, prop0s a sobreposicao
de janelas como se fossem pilhas de papel sobre uma mesa de trabalho
(desktop), dando mais profundidade aos projetos de Engelbart e Suther-
land. Aos poucos a proposta foi aperfeicoada, aproximando-se mais da
“realidade” através do uso de metaforas, conceito que sera abordado no
capitulo 2.

A partir destes experimentos foi criado o Smalltalk, um sistema
operacional que fazia parte do caro sistema computacional Xerox Star, um
fracasso em vendas no inicio dos anos 1980. No entanto o sistema chamou
a atencao de Steven Jobs, um dos fundadores da Apple, que aplicou o con-
ceito de interface desktop para a maquina Lisa. Porém a conquista do mer-
cado por essa nova proposta veio em 1984 com o langamento do Apple
Macintosh — The computer for the rest of us (O computador para o resto de
nos).

Além do aperfeicoamento da interface outro grande avango para a
popularizagao do computador foi o advento da internet, a rede mundial
de computadores que permitiu a troca de informagao através de varios
protocolos IP (internet protocol).

Dentre os recursos oferecidos pela internet destaca-se a
World Wide Web' criada por Tim Berners-Lee, no Centro Europeu de Pes-
quisa Nuclear (CERN) por volta de 1990, com a proposta de compartilhar
informacoes através de hipertexto.

Nao ha como precisar exatamente a data, mas nos ultimos anos a
web vem sofrendo mudangas gradativas no sentido de democratizar ainda
mais o seu conteudo. Em 2004, com o acontecimento da Web 2.0, confe-
réncia internacional sobre negocios e tecnologia realizada em San Fran-
cisco - EUA, a web passa a ser considerada uma plataforma, ou seja, um

1 Segundo definigao de Ledo (2001, p. 21) a web (rede) “baseia-se numa
interface grafica e permite o acesso a dados diversos (textos, musicas, animagoes, etc.)
através de um simples clicar no mouse”.
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ambiente que oferece recursos para diversas ferramentas como editores
de texto, compartilhamento de images e videos, didrios online, criagao de
comunidades, entre outras. Passa a fazer parte dessa nova etapa o con-
ceito da colaboragao e os usudrios tém a oportunidade de agir como gera-
dores de conteudo, utilizando essas ferramentas.

Com essa nova possibilidade a internet se estabelece como um
sistema que permite a comunicagao classificada por Johnson (2001, p. 81)
como Many-to-Many: comunica¢ao de muitos para muitos, onde todos
podem ser emissores e receptores e ha muitas mensagens heterogéneas.
Antes do surgimento da internet s6 eram possiveis a comunicagao ponto
a ponto (One-to-One), tipica de cartas, telégrafo e telefone, ou a comunica-
¢ao de um para muitos (One-to-Many), onde uma fonte emite uma mesma
mensagem para varios receptores, por exemplo jornal, cinema, radio e TV.

Para que os recursos oferecidos pela internet sejam explorados
corretamente e sua utilizacao seja eficaz, ou seja, “o usuario atinja seus
objetivos especificos com precisao e completeza, acessando a informa-
cao correta ou gerando os resultados esperados” (ISO 9241-11, 1998 apud
DIAS, 2007), é necessario que alguns fatores sejam observados, como a
arquitetura da informagao® e a interface. A importancia destes fatores se
confirma ao longo da histdria da

computacao e da internet, pois analisando alguns fatos percebe-se que a
interagao do homem com o computador sé evoluiu a medida que sistemas
e periféricos foram criados e aperfeigoados.

A eficacia destes sistemas tem sido estudada por pesquisadores
como Mandel (1997), Shneiderman (1998), Lévy (1999), Nielsen (2000 e
2007), Preece, Rogers e Sharp (2005) e Cybis, Betiol e Faust (2007), entre
outros. Sao estudos que se complementam e abrangem tanto a interface
de softwares e outros sistemas computacionais quanto a web.

2 Segundo Metirer (2008) existe controvérsia sobre o ano, 1960 ou 1975,
porém diversos autores sao unanimes ao atribuir o termo “arquitetura de informagao”
ao arquiteto de edificios Richard Saul Wurman. Segundo Wurman, a tarefa de orga-
nizar e apresentar as informacoes assemelha-se a arquitetura devido a funcao comum
de satisfazer as necessidades do individuo. Para Rosenfeld e Morville (2002) a Arqui-
tetura da Informacao divide-se em quatro categorias que englobam seus principais
componentes. Sao elas: sistemas de organizacao: relacionados com a classificacao da
informacao; sistemas de labelling: tratam da representa¢ao das informagoes; sistemas
de navegacao: guiam o usudrio pela estrutura e sistemas de busca: facilitam o acesso
as informacgoes.
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Tendo como base esses estudos desenvolveu-se esta pesquisa
focada na interface grafica de ambientes virtuais de aprendizagem com
o intuito de contribuir diretamente para o processo de ensino-aprendi-
zagem. Considerando ainda a importancia da defini¢ao do publico alvo
para direcionar melhor a pesquisa optou-se por estudar os professores
como usuarios do ambiente.

1.2 Objetivos e Justificativa

1.2.1 Objetivo Geral

Avaliar a interface grafica de um ambiente virtual de aprendiza-
gem seguindo os fundamentos do design grafico.

1.2.2 Objetivos Especificos

e C(Caracterizar interface grafica e seus elementos
compositivos para ambiente web;

¢ Identificar os fundamentos do design grafico e
recomendacoes de usabilidade associados ao projeto de
interfaces graficas.

e (Caracterizar o conceito de Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) a ser aplicado neste trabalho.

* Propor recomendag0es para a interface grafica do
Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e
Design (AVA-AD) tendo por referéncia o resultado da
avaliacao realizada.

1.3 Justificativa

A andlise da interface grafica de um AVA segundo fundamentos
do design e recomendacoes de usabilidade, caracteriza a proposta de
projeto em funcao dos registros identificados em varios estudos na area
apontarem a interface como item fundamental para uma utilizacao eficaz
e eficiente dos sistemas. Testes realizados com usuarios evidenciam que
uma interface mal projetada pode inclusive impedir a realizacao de uma
tarefa, causando frustracao e desinteresse.
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O que motiva este estudo € o “espaco” potencial, na drea do

design, para mais pesquisas e publicacoes direcionadas para a interface
grafica especificamente e que caracterizem a contribui¢ao do design
grafico nesse processo. Nao ha intenc¢ao de questionar a importancia da
contribuicao da arquitetura da informacao, ergonomia, usabilidade e
outras areas relacionadas nem tao pouco restringir o conceito de interface
a seu aspecto grafico, pois a relevancia desse conjunto ja foi comprovada
em muitos estudos. No entanto percebeu-se a necessidade de destacar o
design grafico e a interface grafica para aprofundar o estudo das relagoes
destas unidades.

O pesquisador Jakob Nielsen em seu livro Projetando Websites
(2000), afirma que o sucesso dos sites - 0 que aqui sera considerado para
aplicativos web de forma geral — depende de 4 fatores:

¢  Conteudo de alta qualidade
e  AtualizacOes constantes

¢  Tempo de download minimo
* Facilidade de uso

A interface grafica pode contribuir enormemente para a facilidade
de uso e de certa forma relaciona-se também com o tempo de download,
ja que pode racionalizar o uso de imagens e outros arquivos “pesados”.
Pode agregar ainda credibilidade ao contetido e facilitar a sua atualizagao.
Ou seja, € fundamental para o sucesso de qualquer site ou ferramenta
disponivel em ambiente web.

Dentre todas as possibilidades de utilizagao dos recursos disponi-
veis em plataforma web, como comunidades virtuais, comércio eletronico,
sites corporativos, entre outros, este estudo volta sua atencao especifi-
camente para a interface grafica dos Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem. Considerando que os AVAs sao ferramentas de apoio ao ensino,
integrando professores e alunos, percebe-se a importancia de garantir
uma usabilidade satisfatoria para que a ferramenta seja efetivamente uma
facilitadora no processo de ensino-aprendizagem.

1.4 Delimitacoes do trabalho
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A delimita¢ao do ambiente e do publico é necessaria para que seja
possivel a experimenta¢ao dos conceitos estudados.

Para este estudo foi selecionado o Ambiente Virtual de Aprendi-
zagem em Arquitetura e Design (AVA-AD) da Universidade Federal de
Santa Catarina - UFSC, desenvolvido pela equipe do Hiperlab, Labora-
torio de Hipermidia da universidade. O ambiente ¢ composto por cinco
eixos (coordenacao, documentagao, comunicagao, produgao e informagao)
e cada um oferece diversas funcionalidades, como sera visto no capitulo 4.

Essas funcionalidades sao apresentadas ao usudrio de acordo com
o seu perfil, que pode ser de aluno, professor, tutor ou administrador.
Este estudo tera como foco apenas o perfil do professor, nao desconside-
rando € claro a importancia dos demais, mas com o intuito de observar
com mais atencao as necessidades deste usuario.

Como ja mencionado na justificativa, a pesquisa € direcionada para
as questOes que envolvem a interface grafica, os fudamentos do design
grafico e a usabilidade especificamente, mas aspectos gerais da interface
e arquitetura da informacao também serao abordados para complementar
o estudo. No capitulo seguinte a relacao entre interface e interface grafica
sera melhor detalhada e no ultimo capitulo consideragoes sobre a arquite-
tura da informacao serao apresentadas.

1.5 Relevancia e contribui¢oes do trabalho

A relevancia deste trabalho estd na necessidade constante de pes-
quisas que possam contribuir com a melhoria da utilizagao de ambien-
tes virtuais de aprendizagem no meio académico. Destaca-se também a
énfase nos fundamentos do design grafico aplicados a interface grafica e o
foco nas necessidades do professor como usuario destes ambientes.

Mesmo delimitando o estudo a um ambiente e um usuario espe-
cifico, as conclusoes retiradas da analise poderao servir como referéncia
nao so para melhorias no AVA-AD, mas também para outros ambientes
virtuais de aprendizagem.
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1.6 Organizacao do trabalho

O primeiro capitulo apresenta o trabalho, seus objetivos, justifica-
tiva e delimitacoes.

No segundo capitulo sao abordados os conceitos de interface
humano-computador (IHC) e interface grafica com o usuario (GUI do
inglés Graphical User Interface), explicando a relacao entre ambas. O capi-
tulo apresenta também as caracteristicas e elementos que compoe uma
interface grafica voltada para o ambiente web, trazendo os conceitos de
hipertexto, metafora, design da tela, entre outros.

Com o objetivo de oferecer embasamento teorico para interferén-
cias visuais o terceiro capitulo apresenta os fundamentos e elementos do
design grafico, trazendo conceitos da percepgao visual, cor, tipografia e
semidtica, observando como estes podem ser aplicados em projetos grafi-
cos, com énfase no meio digital.

O quarto capitulo apresenta as caracteristicas de um ambiente vir-
tual de aprendizagem (AVA) abordando brevemente questoes tecnoldgicas
e a importancia do professor no processo. Tras ainda informagoes sobre
o Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design (AVA-
AD) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), caracterizando o
estudo de caso.

O quinto capitulo trata da avaliacao de interface grafica apresen-
tando conceitos, principios, recomendagoes de usabilidade e técnicas de
avaliacao, destacando a importancia do usudrio no processo. Descreve-se
também um guia de analise do design de interface como alternativa para
a inspecao de ambientes de aprendizagem mediados pela internet.

No sexto capitulo sao apresentadas as questOes referentes a meto-
dologia de pesquisa adotada, detalhando o processo de avaliagao da inter-
face e as entrevistas realizadas.

O sétimo capitulo traz a andlise das informacgdes e os resultados
obtidos apds a aplicagao dos métodos.
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As recomendagOes para a interface grafica do AVA-AD a partir
dos resultados obtidos durante a andlise da interface e as entrevistas sao
apresentados no ultimo capitulo, assim como as sugestoes para trabalhos
futuros.
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2 INTERFACES GRAFICAS

Conforme foi definido, na justificativa e nos objetivos, a avaliagao
do AVA-AD sera restrita a interface grafica do ambiente. Mas antes de
concentrar o estudo nesta drea € preciso conceituar a interface de uma
forma mais abrangente, para melhor compreender suas caracteristicas
gerais. Segundo Pierre Lévy (1993, p. 181)

[..] a interface € uma superficie de contato, de tradugao, de articu-
lacdo entre dois espacos, duas espécies, duas ordens de realida-
des diferentes: de um cddigo para outro, do analdgico para o di-
gital, do mecanico para o humano [...] Tudo aquilo que é traducao,
transformacao, passagem é da ordem da interface.

A definicao apresentada no livro Do Material ao Digital de Gui
Bonsiepe (1997) reforga a abrangéncia do conceito ao afirmar que a inter-
face deve ser considerada nao como um objeto, uma coisa, mas como um
espacgo onde ocorre a interagao' entre duas partes com um objetivo de
acao.

Embora o tema tenha sido mais discutido apos o advento da com-
putacao é importante observar que o termo interface abrange muito mais
que a interagao Homem-Computador. Os antigos telefones analdgicos,
por exemplo, ja apresentavam uma interface que possibilitava a discagem.
Assim como o cabo de tesoura serve de interface para que o homem possa
realizar a agao de cortar usando tal ferramenta. (BONSIEPE, 1997)

Ao invés de confinar a nocao de interface ao dominio da informa-
tica, podemos fazé-la trabalhar na analise de todas as tecnologias
intelectuais. O livro, por exemplo, é uma rede de interfaces. Ha,
em primeiro lugar, o proprio principio da escrita, que € a interface
visual da lingua e do pensamento.(LEVY, 1993, p. 179)

1 De acordo com o dicionario Houaiss interacao € a influéncia matua de
orgaos ou organismos inter-relacionados [...]| comunicagao entre pessoas que convivem
[..] intervencao e controle, feitos pelo usudrio, do curso, das atividades. Ja a interativi-
dade se apresenta como capacidade de um sistema de comunicacao ou equipamento
de é)ossibilitar a interacao. A interatividade pode ser considerada como uma possibili-
dade de interacao e nao o ato em si.

Segundo Straubhaar e La Rose (apud Santaella 2004, p.154) “o termo se torna
significativo quando é aplicado a sistemas nos quais o feedback do receptor € utili-
zado pela fonte — seja ela humana ou computacional — para modificar continuamente
a mensagem no ato de ser transmitida ao receptor”.
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Além do conceito de interface nao se restringir a relagao do
homem com o computador, pode-se considerar que em alguns casos nao
ha sequer a necessidade de interacdo humana. Um exemplo seria uma
entrada do tipo USB (Universal Serial Bus) que serve como interface entre
um periférico como a impressora e um computador.

Este estudo porém sera focado na interface homem-computador
(IHC) propriamente a fim de aprofundar-se no conceito de interface gra-
fica com o usuario. Segundo a equipe da empresa IBM (1987 apud Bon-
siepe, 1997) a IHC seria “um meio através do qual as pessoas e o compu-
tador se comunicam”. Similarmente para a empresa Apple (1987 apud
Bonsiepe, 1997) “[...] IHC é o conjunto de toda comunicagao entre o com-
putador e o usuario”.

Para Lévy “uma interface homem-computador [IHC] designa o
conjunto de programas e aparelhos materiais que permitem a comuni-
cagao entre um sistema informativo e seus usuarios humanos”. Obser-
vando-se a figura 1 € possivel identificar os principais elementos que
compoe esse conjunto, tendo em destaque as informagoes apresentadas ao
usudrio na tela (display) ou seja a interface grafica com usuario (GUI).

——— Humano Computador ———
Técnicas Gréficos
de dialogo do computador
de informagao 2 A
humano D D E
Linguagem saficos Modalidade Arquigectura
comunicagao ~entrada e dialogo de didlogo

e interacgdo

Ergonom@ e de saida El g
\ ; E J

Figura 1: Representacao da Interface Homem-Computador.
Fonte: Adaptado de Preece, Rogers e Sharp (2005)

As interfaces graficas, ou interfaces de manipulagao direta, sao
representacoes metafdricas que possibilitam ao usuario interagir com o
sistema computacional. Elementos graficos que representam janelas, lixei-
ras, blocos de notas e cursores, possibilitam ao usuario a execugao de tare-
fas que antes exigiriam a digitacao de complicadas linhas de comando.

Em seu livro Elements of user interface design, Theo Mandel (1997 p.
123) apresenta o resultado de uma pesquisa realizada por Temple, Barker
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e Sloane em 1990, comparando a interface por linha de comando com o
usuario (CUI - Command User Interface) e a interface grafica com o usuario
(GULI - Graphical User Interface). Segundo a pesquisa os usuarios da GUIL

¢ Trabalharam mais rapido;

e Trabalharam melhor — completaram mais tarefas;

¢ Obtiveram alta produtividade;

* Expressaram baixa frustracao;

¢ Demonstraram baixa fadiga;

* Demonstraram melhor capacidade para o
auto-aprendizado e exploracao dos aplicativos;

* Demonstraram mais capacidade para aprender mais
recursos dos aplicativos.

Essa constatagao reforca a importancia da interface grafica em um
sistema de intera¢ao entre o homem e o computador, uma vez que ela
pode facilitar o processo de aprendizagem do sistema, reduzindo conside-
ravelmente os esfor¢os cognitivos.

Como ja foi definido na justificativa este estudo abordara com
énfase a interface grafica (GUI) em ambiente web, mas sem ignorar que
esta pertence ao grupo maior da IHC que por sua vez esta incluido no
conceito geral de interface.

2.1 Caracteristicas da interface grafica em ambiente web

A interface grafica com o usudrio estd presente em varios sistemas
digitais — entenda-se aqui nao s6 o computador, mas também aparelhos
celulares, TV digital, palms, entre outros — apresentando caracteristicas
gerais mas também especificas, de acordo com o sistema e ambiente no
qual se encontra.

Alguns pesquisadores dedicam-se a estudar a interface de forma
geral, como Preece, Rogers e Sharp (2005) no livro Design de Interagao:
além da interagao homem-computador, outros apresentam estudos mais
direcionados ao ambiente web, como Nielsen (2000). Ambas as areas
foram pesquisadas, tanto a geral quanto a especifica, mas sempre man-
tendo o foco no tema: interface grafica na web, por se tratar do ambiente
usado pelos AVAs.
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Entre as caracteristicas gerais de uma interface grafica pode-se
destacar a manipulagao direta, as metaforas e os agentes. Relacionados
ao ambiente web especificamente estao o hipertexto, o uso de cddigo
HTML (Hypertext Markup Language) e as folhas de estilo em cascata (CSS
- Cascading Style Sheets). Estas caracteristicas serdao apresentadas de forma
detalhada nos itens seguintes, assim como os elementos que compoe uma
interface grafica em ambiente web.

3.1.1 Conceito de manipulacao direta

A manipulacao direta é conceituada por Preece, Rogers e Sharp
(2005) como a acao de manipular objetos no espacgo virtual através de
experiéncias do usudrio no mundo real. Esta manipulacao € viabilizada
pelos dispositivos de apontamento, como o mouse criado por Engelbart, e
pelas metaforas.

Segundo Shneiderman (1988 p. 205) as 3 propriedades fundamen-
tais da manipulacao direta sao:

* Representacao continua de objetos e agoes de interesse;

¢ Comandos por meio de agoes fisicas e pressao de botoes
em vez de comandos com sintaxe complexa;

* AcOes incrementais rapidamente reversiveis, como
feedback imediato por parte do objeto de interesse.

Ainda segundo Shneiderman (1988 p. 205) os beneficios proporcio-
nados pela manipulagao direta sao:

* Auxiliam iniciantes no aprendizado rapido de
funcionalidades basicas;

* Os usuarios experientes podem rapidamente trabalhar
com ampla variedade de tarefas;

* Os usuarios nao muito freqiientes podem lembrar
como realizar operagdes mesmo apos algum tempo de
afastamento;

* Nao ha necessidade de mensagens de erro, exceto muito
raramente;

* Os usuarios podem verificar imediatamente se suas
acoes estao auxiliando a atingir os objetivos propostos
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e — caso nao estejam - a fazer outra coisa;

¢ Os usudrios ficam menos ansiosos porque o sistema é
mais compreensivel e as agoes podem ser facilmente
revertidas;

¢ Os usudrios ganham autoconfianca, habilidade, se
sentem no comando das a¢oes e podem prever as
respostas do sistema.

Como muitas regras de usabilidade sugerem - o que sera visto no
capitulo 5 - é fundamental deixar o usudrio no controle e a manipulagao
direta tem essa fun¢ao. Mas € preciso muito cuidado ao projetar uma
interface de manipulacdo direta, ou interface grafica, pois os recursos
usados podem nao ser tao intuitivos quanto parecem . Conforme observa
Santaella (2004 p. 110) “o manejo da barra de rolagem, por exemplo, a pos-
sibilidade de abrir varias janelas de browser, ou a diferenga entre os dois
botdes do mouse, o da esquerda e o da direita, nada disso € intuitivo”.

No caso da rolagem, a dificuldade de leitura das paginas pode ser
atribuida tanto a questao motora, pois usuarios iniciantes costumam ter
dificuldade para manipular o mouse, quanto a questao cultural. E preciso
lembrar que o sistema de leitura por rolagem nao era usado com freqji-
éncia pela humanidade desde a invengao do sistema Cdodex (ou codice),
quando os rolos de papiro foram substituidos pelos livros de pergaminho
nos primeiros anos da era crista.

Portanto, a rolagem nao ¢ um recurso intuitivo para muitos usu-
arios, principalmente o significado da barra de rolagem propriamente e
sua indicagao de continuidade da pagina. De acordo com Nielsen (2000),
as paginas de navegacao com rolagem sao ruins para os usuarios pois
impedem que sejam vistas todas as opgoes disponiveis ao mesmo tempo.

Porém na pratica € muito dificil nao usar barras de rolagem uma
vez que o volume de conteudo é grande, muitas pessoas ainda usam telas
com resolucao pequena (800x600 pixels) e o proprio Nielsen recomenda
que a divisao de um contetido em varias paginas seja feita com critério,
para que o texto nao fique muito fracionado.

Uma recomendagao de Memoria (2005 p. 76) simples de ser
seguida e eficiente € dar uma dica para o usuario de que existe mais con-



28
teado para baixo, apds o primeiro scroll. Ou seja, evitar longos espagos
vazios que possam dar a sensagao de que o conteido acabou quando
ainda ha muito mais para visualizar com a rolagem.

2.1.2 Metaforas de Interface

O uso de metaforas tem sido cada vez mais constante na constru-
cao das interfaces graficas, sendo visto por muitos designers como uma
forma de facilitar a comunicacao.

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005) “[metafora €] um
modelo conceitual desenvolvido para ser semelhante, de alguma forma, a
aspectos de uma entidade fisica (ou entidades) mas que também tem seu
proprio comportamento e suas propriedades.” Para Nielsen (2000 p. 180)

[..] a metafora pode ser util por duas razdes. Em primeiro lugar, a
metafora pode oferecer uma estrutura unificadora ao design que
o fara parecer mais do que uma colecao de itens isolados. Em se-
gundo lugar, a metafora pode facilitar o aprendizado ao permitir
que usudrios usem o conhecimento que ja tém acerca do sistema
de referéncia.

Usar a semelhanga do objeto virtual com seu correspondente
objeto fisico, a principio pode parecer a solugao para ter um bom
affordance’, mas nem sempre € o mais recomendavel. Em todos os casos é
preciso ter critério ao incorpora-las a interface para evitar que criem con-
flitos e dificultem o processo de interacao. Preece, Rogers e Sharp (2005)
apresentam algumas oposi¢oes ao uso de metaforas:

Quebram as regras;

Sao muito restritas;

Conflitam com os principios do design;

Os usudrios nao entendem a funcionalidade do sistema para
além da metafora;

* S3o tradugdes demasiadamente literais de designs ruins ja
existentes;

¢ Limitam a imaginagao do designer na hora de evocar novos
paradigmas e modelos.

2 Affordance é um termo utilizado para se referir ao atributo de um
objeto que permite as pessoas saber como utiliza-lo [...] Simplificando, affordance sig-
nifica “dar uma pista”. (Norman 1988 apud Preece, Rogers e Sharp, 2005)
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Johnson (2001 p. 47) também aborda o uso de metaforas citando
como exemplo a idéia de “janela” em sistemas operacionais. Segundo ele
a semelhanca com uma janela do mundo real é superficial, uma vez que
nao € possivel sobrepor janelas nem “rolar” a paisagem observada através
delas, como ocorre no computador. No entanto, € esta distancia entre as
duas idéias de janela que garante a utilidade da metafora no meio digital.

A mesma necessidade de distancia entre o real e o virtual foi
observada por Alan Kay, segundo Johnson (2001, p. 46), ao questionar
se “deveriamos transferir a metafora do papel tao perfeitamente a ponto
de tornar tao dificil apagar e mudar a tela quanto no papel? Obviamente
nao” é o que ele afirma.

Compreende-se entao que as restricoes materiais nao devem acom-
panhar a metafora no meio digital, uma vez que o objetivo € tornar a
realizacao de tarefas mais facil. O importante € que o usudrio reconheca
o elemento representado o suficiente para sentir-se seguro e motivado a
iniciar a interacao.

Outras questoes importantes, em relacao as metaforas, dizem res-
peito ao aspecto grafico propriamente. Preece, Rogers e Sharp (2005) aler-
tam sobre o perigo da representacao grafica muito detalhada — que faca
uso de efeitos 3D como sombras, texturas, perspectivas — e acabe poluindo
a interface. Como sera visto no capitulo sobre fundamentos do design,
existem técnicas e recursos que podem ser aplicados para tornar a repre-
sentacao de formas e objetos simples, funcional e agradavel.

Ainda em relagao a metafora, Johnson (2001, p. 165) afirma que

E uma regra basica de todo design de interface que a previsibili-
dade [consisténcia] importa tanto quanto a clareza. Pode-se ter a
metafora visual mais poderosa do mundo, mas se ela nao parecer
a mesma de uma aplicacdo para outra, se o usuario tiver que re-
aprender a linguagem da interface a cada novo projeto, o poder
dessa metafora original estard gravemente comprometido.

Um bom exemplo da importancia da previsibilidade — que é um
atributo da consisténcia conforme sera visto no capitulo 5 — para a com-
preensao de metaforas € a experiéncia relatada por Nielsen (2000) sobre o
carrinho de compras de um sistema de comércio eletronico (e-commerce).
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Nielsen (2000) cita um site de comércio eletronico que tentou subs-
tituir o carrinho por um tren6 de compras, ja que comercializava pro-
dutos para esportes de inverno. Através de uma pesquisa o arquiteto da
informacao Eric Davis detectou que 50% das pessoas nao entenderam o
conceito do trend e a outra metade s6 entendeu porque relacionou com o
carrinho de compras devido a localizagao na pagina.

Neste exemplo fica claro que a metafora foi reforcada pela consis-
téncia. Uma vez que o carrinho de compras foi padronizado na maioria
dos sites de comércio eletronico o usudrio nao precisa mais aprender a
usa-lo, desde que sua terminologia e caracteristicas sejam mantidas.

2.1.3 Agentes Digitais

A relagao entre o homem e a maquina faz parte ndo s6 de pesqui-
sas cientificas, mas também da literatura e do imagindrio popular, desde
a revolucao industrial que teve inicio no século XVIII. De acordo com
Johnson (2001, p. 128)

O homem de areia [escrito pelo alemao E.T.A. Hoffman em 1816],
¢ a primeira grande expressao literaria de um tema que atravessa
a narrativa do século XX: o perigo — e a seducao — de confundir
maquinas com seres humanos.

As pessoas comumente expressam simpatia, amizade, amor e até
mesmo 0dio por seus carros, aparelhos celulares e computadores, entre
outras maquinas que fazem parte do cotidiano.

No universo da IHC esta relacao é explorada pelas empresas de
computacao através dos agentes digitais, que sao a representacao da
maquina como ser humano. Individuos com personalidade, aparéncia
fisica e capacidade para aprender e desempenhar tarefas.

Um exemplo € o assistente do Office langado em 1997 pela Micro-
soft e descontinuado em 2007. O agente que tinha a forma de um clipe
de papel, mas dotado de olhar expressivo que lhe conferia um aspecto
humano, interagia através de caixas de didlogo com o usuario, prestando
auxilio e muitas vezes se antecipando as davidas, como mostra a figura 2.
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O que wvocé gostaria de
fazer?

Digite sua pergunta agqui e cliqgue
em Pesquisar’,

Cpcles Pesquisar|

Figura 2: Assistente do Office
Fonte: adaptado do Microsoft Word

Johnson (2001, p. 130) classifica os agentes de acordo com as tarefas
que sao capazes de realizar e a forma como aprendem e trocam informa-
coes. Segundo ele os agentes podem ser:

e Pessoais: Atuam no computador do usudrio, fazendo
backups,
organizando pastas, avisando sobre compromissos.

¢ Viajantes: Buscam mais informacgoes na rede, fazendo
pesquisas sobre assuntos de interesse do usuario, por
exemplo.

* Sociais: trocam informagdes com outros agentes da
rede.

Preece, Rogers e Sharp (2005 p. 177) apresentam uma categoriza-
cao de agentes de acordo com o grau em que sao antropomorfizados e as
qualidades humanas ou animais que simulam. De acordo com as pesqui-
sadoras os agentes podem ser:

* Personagens sintéticos (synthetic characters): mais
usados em videogames ou outros sistemas de
entretenimento, eles sao projetados em 3D e apresen-
tam-se tanto em primeira quanto em terceira pessoa.

* Agentes animados (animated agents): sao semelhantes
aos personagens sintéticos mais desempenham um
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papel colaborativo na interface, agindo como tutores e
auxiliares. Quanto a forma, geralmente parecem perso
nagens de desenho animado e nao seres humanos
propriamente.

Agentes emocionais (emotional agents): possuem uma
personalidade predefinida e suas emogoes podem ser
alteradas pelo usuario, provocando assim mudangas de
comportamento nos agentes.

Agentes de interface conversacional personificados
(embodied conversational interface agents): Procuram
imitar a conversagao humana reconhecendo entradas e
gerando saidas verbais e nao verbais.

As opinides sobre os agentes digitais se dividem tanto entre os
usuarios quanto entre os pesquisadores. Para alguns eles sao elemen-
tos facilitadores da interacao, pois realizam tarefas para o homem. Para
outros € justamente o poder de realizar tarefas — e conseqiientemente
tomar decisoes — que poderiam ser feitas pelo usudrio que desfavorece os
agentes. Segundo Johnson (2001, p. 132)

O sentido da revolucao da interface grafica original era dotar o
usuario de poder, tornando-nos — o resto de nds — mais habeis e
nao nossas maquinas. Os agentes contrariam essa tendéncia ao
dar ao CPU [Central Processing Unit em inglés, ou Unidade Central
de Processamento] mais autoridade para tomar decisdes por nds.

No caso de usudrios mais experientes, Preece, Rogers e Sharp
(2005) observam que os agentes podem ser percebidos como intrusos, que
ao invés de ajudar, atrapalham o desempenho pois distraem o usudrio de

sua tarefa.

E questionavel também até que ponto o uso de agentes nao ¢ um
apoio para interfaces mal elaboradas. Ou seja, eles executam as tarefas
que o usudrio nao consegue realizar sozinho justamente porque a inter-
face nao oferece condi¢des favoraveis para tal.
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2.1.4 Hipertexto

Utilizando o microfilme e a fita magnética Vannevar Bush propu-
nha em 1945 a miniaturiza¢ao de um grande volume de documentos que
poderiam ser armazenados em um dispositivo e consultados posterior-
mente através de uma TV acoplada. O grande diferencial deste disposi-
tivo, o MEMEX - Memory Extender, estava na forma de organizagao do
material, ndo apenas por indexagao, mas por associacOes estabelecidas
pelo usuario.

Na proposta do MEMEX estava o precursor do que viria a ser
um dos principais fundamentos da web, o hipertexto, termo criado por
Theodore Nelson, entre as décadas de 1960 e 1970. Foi Nelson também o
criador do Xanadu, uma grande rede acessivel em tempo real, repleta de
conteudo cientifico e literario, uma biblioteca colaborativa. Segundo Nel-
son (1992 apud Leao 1999 p. 21):

As idéias nao precisam ser separadas nunca mais [..] Assim, eu
defino o termo hipertexto simplesmente como escritas associadas
nao seqiienciais, conexdes possiveis de se seguir, oportunidades
de leitura em diferentes direcOes.

O hipertexto consiste na escrita nao-linear de um sistema de infor-
matica, mas € importante lembrar que a nao-linearidade precede a era da
informatica, uma vez que o prdprio raciocinio humano acontece de forma
nao-linear.

Para compreender melhor o que € um hipertexto serao considera-
dos os 6 principios definidos por Lévy (1993, p. 25).

* Principio de Metamorfose: a rede hipertextual sofre
constantes intervengoes, é construida e renegociada
permanentemente.

* Principio da Heterogeneidade: a rede envolve diversos nos e
conexoes, pessoas, grupos, imagem, som, texto, maquinas,
entre outras variagoes.

* Principio da Multiplicidade e de Encaixe das Escalas:
Cada né pode ser tomado como nucleo da rede, pois na
verdade nao ha um ponto central.
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* Principio da Exterioridade: A rede hipertextual ndo possui
um “motor interno”. Sua expansao depende de fatores externos,
como a adigao de novos nds ou a conexao com outras redes, por
exemplo.

* Principio de Topologia: O deslocamento ocorre por proximi-
dade, de um ponto a outro. A “rede” nao esta no espaco, ela é o
espaco.

* Principio da Mobilidade: a rede hipertextual é acentrica, ou
por outro ponto de vista, possui diversos centros modveis.

Lévy (1993 p. 33) observa ainda que “navegar em um hipertexto
significa portanto desenhar um percurso em uma rede que pode ser tao
complicada quanto possivel. Porque cada n6 pode por sua vez conter uma
rede inteira” .

A liberdade para definir seu proprio trajeto em um universo de
infinitas possibilidades pode ser ao mesmo tempo atraente e assusta-
dora, tanto para o usudrio quanto para os profissionais responsaveis pelo
desenvolvimento de interfaces graficas para ambiente web. Diante de
tantas opgoes, como escolher a mais interessante ou como fazer com que
o usudrio considere interessante o conteado que sera apresentado.

Mesmo com sistemas de busca e menus que facilitem a navegacao,
ainda resta o grande desafio da leitura na tela e segundo Nielsen (2000 p.
106) 79% dos usudrios nao léem completamente os textos na web, apenas
“passam os olhos” rapidamente.

a) Leitura na tela
Nielsen (2000) sugere quatro razdes que comprometem a leitura na
tela em um ambiente web.

e A leitura na tela é cansativa e 25% mais lenta do que no
papel. As geragoes mais jovens, mais habituadas ao meio digital,
nao costumam apresentar tanta dificuldade, mas seriam neces-
sarios mais estudos para comprovar se isso se deve a questoes
culturais ou realmente acuidade visual.
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e Por ser um meio orientado ao usudrio a web incentiva a
uma atividade constante. As pessoas querem usufruir tudo que
¢ oferecido e sentem a necessidade de “movimentar-se” o tempo
todo, de navegar entre os hipertextos sem prender-se a apenas
um.

¢ Como existem muitas opgoes de conteudo, muitas pagi-
nas sobre a mesma informacao, as pessoas tem receio de dedicar
muito tempo a leitura de um tnico texto enquanto poderiam
visualizar tantos outros.

* A falta de tempo € uma sindrome dos novos tempos.
As pessoas acabam por envolver-se com diversas tarefas e nao
podem despender muito tempo para a leitura. Ou a informagao
desejada € localizada rapidamente em um documento ou parte-se
para outra referéncia.

Apresentar a informagao de forma resumida e bastante desta-
cada parece ser uma opg¢ao para atrair a atencao do usudrio e facilitar a
sua leitura. Porém essa estratégia poderia desapontar os interessados em
conteudos mais completos e aprofundados. Por isso muitos sites usam o
recurso do “saiba mais”, mostrando ao usudrio que ha mais informagao
disponivel sobre o assunto.

Havendo a certeza que a distribui¢ao do contetido esta correta a
etapa seguinte € oferecer condi¢Oes para que o usuario leia todo o mate-
rial disponivel da maneira que lhe convier.

b) Impressao do conteudo

Em um primeiro momento a web parecia ser uma alternativa aos
arquivos impressos, uma vez que varias fontes de informacao estariam
a disposicao do usudrio em tempo integral e organizadas na forma de
hipertexto. No entanto, quer por questoes culturais — muitas pessoas
nao estao habituadas a ler textos muito longos na tela — ou por questoes
de disponibilidade, ja que nao ha nenhuma garantia de que as paginas
estarao realmente acessiveis e inalteradas quando forem solicitadas nova-
mente, muitas pessoas preferem imprimi-las.
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Paginas configuradas para tela freqlientemente apresentam resul-
tados insatisfatorios ao serem impressas. Por outro lado, uma pagina pla-
nejada apenas para a impressao deixa de explorar os recursos oferecidos
pela hipermidia.

Recomenda-se entao fazer duas versoes para os documentos lon-
gos, uma de visualizagao na tela (figura 3) e outra otimizada para impres-
sao (figura 4), para a qual muitas vezes o formato mais indicado é o PDF
(Portable Document Format, criado pela Adobe Systems) por ser bastante
difundido e preservar o conteido de possiveis alteragoes.
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Figura 3: Visualizacao para leitura na tela de um artigo disponivel no site Webinsider
Fonte: adaptado de www.webinsider.com.br
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Carreira - Design

Ser designer grafico ou ganhar a vida de outro jeito?
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Par. Carcling Fllep

O mercado hoje esta longe de ser o paraiso, pois hem sempre paga bem e o
cliente ainda precisa ampliar sua percepgéo sobre o valor do design para os
negécios. Vale o desejo ou é melhor ser pragmatico?

Figura 4: Versao para impressao de um artigo disponivel no site Webinsider
Fonte: adaptado de www.webinsider.com.br

Mesmo sendo um processo um tanto quanto trabalhoso para o

designer, disponibilizar duas versoes do documento torna-se necessario
devido a sua relevancia para o acesso a informacao.

2.1.5 Codigo HTML

O HTML é a linguagem padrao da interface grafica na web, que
pode ser interpretada pelos browsers (navegadores) fazendo com que ele-
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mentos como imagens, textos e animacgoes sejam apresentados na tela.

Tim Berners-Lee escolheu a codificagao por significado da infor-
macao, e nao por sua apresentacao, pois sua preocupacao era fazer da web
um sistema de informacao universal. Essa proposta foi deixada de lado
por muitos anos, pois alguns desenvolvedores de browsers passaram a dis-
ponibilizar tags especificas de apresentacao para substituir a codificagao
semantica.

Exemplificando, no codigo original proposto por Berners-Lee um
cabecalho seria dividido em niveis — H1, H2, H3,... — ndo importando a
fonte ou cores definidas para a apresentacao. O relevante é que a informa-
cao contida no H1 sempre seja apresentada com maior destaque que a do
H2 e assim por diante.

Em busca de layouts mais sofisticados muitos designers passaram
a explorar as tags de apresentacao disponibilizadas pelos browsers, em
detrimento do codigo semantico. O que seria caracterizado como H2, por
exemplo, recebe determinagdes como: Arial itdlico 12 pixels’.

Atualmente a proposta do codigo semantico esta sendo resgatada e
os sites tém sido construidos de forma mais organizada, separando layout
e conteuido, para que a informagao nao seja comprometida. Outras razoes
para o retorno ao coddigo semantico sao a acessibilidade e a portabilidade.

Os browsers que facilitam o acesso de portadores de deficiéncia
visual funcionam melhor quando os sites sao construidos com o cédigo
semantico. Nesses casos o browser pode, por exemplo, identificar quais sao
os titulos daquela pagina e fazer uma leitura resumida para o usuario.

Outra preocupacao dos profissionais que se voltam para o codigo
semantico € a crescente diversidade de softwares e plataformas de acesso
a web. Um site nao € mais visto apenas na tela do computador, mas em
aparelhos celulares, palms, e muito ainda esta por vir.

O criador da web, Berners-Lee, continua a frente de pesquisas
que partem agora para chamada web 3.0 ou web semantica, onde o foco
principal é facilitar a compreensao do conteildo nao so pelo usuario, mas

3 O pixel é a menor unidade de um sistema grafico digital.
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também pela maquina. Com isso Berners-Lee espera facilitar a busca e a
selecao de conteudo através de agentes, por exemplo.

2.1.6 Folhas de Estilo

Sao informacgoes sobre a apresentagao do contetido que podem ser
usadas tanto embutidas no préprio documento quanto vinculadas, ou
seja, mantidas em um arquivo separado, o que € mais recomendado.

E um recurso bastante usado no design editorial, com a mesma
funcao, manter a padronizacao e a facilidade de alteracao do layout.
Porém no meio editorial a aplicacdo de folhas de estilo é mais simples
pois nao ha conflito com plataformas diferenciadas. O material destina-
se geralmente a um tnico tipo de impressao e uma vez impresso nao
haverd mais mudancas. E a aplicacao mais correta do conceito WYSIWYG
“What You See Is What You Get”, ou “O que vocé vé € o que vocé tem”.

No caso da web a aplicacao da folhas de estilo sofrera variagoes de
acordo com a plataforma usada para visualizagao. O que € planejado e
visto pelo designer nao sera necessariamente visto pelo usuario. Segundo
Nielsen (2000 p. 82) “devido a essas diferengas € importante que as folhas
de estilo da web sejam criadas por especialistas que entendam as muitas
formas pelas quais o resultado pode parecer diferente do que aparece na
tela”.

E importante observar também que as paginas devem continuar
eficazes quando as folhas de estilo forem desativadas pelo usuario final
(figura 5), opgao disponivel nos browsers atuais. Nesses casos o codigo
semantico bem estruturado ¢ fundamental para que a organizagao do
conteudo seja mantida.

Ser designer grafico ou ganhar a vida de outro jeito?

16 de janero de 2008, 16:27

O mercado hoje esta longe de ser o paraiso, pois nem sempre paga bem e o cliente ainda precisa
ampliar sua percepc¢io sobre o valor do design para os negécios. Vale o desejo ou é melhor ser
pragmatico?

Por Caroline Filep

Figura 5: Visualiza¢ao de um artigo disponivel no site Webinsider
com as folhas de estilo desabilitadas.
Fonte: adaptado de www.webinsider.com.br
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Na figura 5 observa-se que embora o layout planejado pelo desig-
ner nao seja visualizado — pois as folhas de estilo foram desabilitadas
—ainda é possivel compreender a hierarquia das informacoes, ou seja, o
que € o titulo, a chamada principal e o link. Este € portanto um exemplo
de construgao correta do codigo HTML.

2.2 Elementos principais do design da interface grafica

Pesquisadores como Johnson e Nielsen defendem que os principais
elementos de uma interface grafica devem ser mantidos de um projeto
para outro. Nao se trata de copiar o que ja foi feito em outros sites, ferra-
mentas ou ambientes, mas sim, aproveitar as referéncias que o usuario ja
possui para facilitar o aprendizado do novo sistema. Para Johnson (2001 p. 60)

O apelo a memoria espacial é parte essencial da interface gra-
fica contemporanea, é claro, mas ele se prende sobretudo a coisas
como a barra de menu e a localiza¢ao dos icones no desktop, como
a lixeira. Sucessivas interfaces insistem em manter esses elemen-
tos inalterados de uma aplicacao para a outra precisamente por
essa razao.

Nielsen e Loranger (2007 p. 113) observam também a questao for-
mal e comportamental dos elementos. Segundo os pesquisadores os usu-
arios esperam que um elemento grafico que exerce a fungao de um botao,
por exemplo, tenha também a aparéncia de algo que pode ser “clicado”,
seguindo o padrao de outras interfaces graficas. Nao seria recomendavel
portanto personalizar botdes, barras de rolagem, entre outros elementos
sob a pena destes nao serem compreendidos pelo usuario.

O designer deve conhecer as caracteristicas e limitagoes de cada
elemento que compode a interface grafica para construir um conjunto que
seja compreendido pela maioria das pessoas e a0 mesmo tempo apresente
algo inovador, que possa surpreender o usuario.

A fim de identificar alguns destes elementos e compreender suas
principais caracteristicas e limitagOes serao apresentados a seguir os con-
ceitos de janela, péginas e quadros, menus, links, imagens, animacoes,
icones e o design da tela como conjunto.
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2.2.1 Janela

A metafora da janela ja foi comentada anteriormente neste mesmo
capitulo. Cabe aqui acrescentar que segundo Johnson (2001 p. 62) “a janela
se revelou um meio de visualizar o que os programadores chamam de
alternancia de modo” .

Ao possibilitar essa alternancia de modos, ou fungoes, a janela nao
criou a multitarefa, embora esse seja um termo da era digital, mas trouxe
para a tela do computador o que ja se fazia no cotidiano. As pessoas ja
estao habituadas a ouvir musica enquanto léem e escrevem. Ou assistir
TV enquanto almogam e conversam, ou seja, realizar varias tarefas ao
mesmo tempo.

E importante lembrar que a janela nio é um elemento especifico
do ambiente web, mas dos sistemas computacionais como um todo, tendo
praticamente a mesma fungao e importancia para ambos, como podemos
ver na figura 6.
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Figura 6: Janela do browser sobreposta a janela de um outro software.
Fonte: A autora

Por padrao os browsers executam novos links, ou seja, abrem novos
contetidos sempre na mesma janela. Porém no codigo HTML é possivel
determinar a abertura de uma janela nova, caso se julgue necessario e ai
estd um dos grandes impasses deste elemento.

Abrir o conteido em uma nova janela pode dificultar a navegagao
do usudrio, uma vez que ele nao terd como retornar para o site anterior
usando a fungao “voltar” do navegador. O retorno sé sera possivel se ele
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identificar que o contetido que estava lendo continua disponivel em uma
outra janela, o que nem sempre é percebido. Por outro lado muitos con-
sideram essa uma estratégia para garantir que o usuario nao deixe o site
atual e inicie uma nova navegagao.

Um recurso bastante interessante disponivel em navegadores como
o Mozilla Firefox e Internet Explorer sao as abas, que permitem a abertura
de diversas paginas em uma mesma janela, facilitando a visualiza¢ao do
conjunto e por conseqiiéncia a navegagao, como mostra a figura 7.
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Figura 7: Detalhe do Mozilla Firefox apresentando diversas abas.
Fonte: A autora

As pop-ups sao janelas extras, geralmente em tamanho persona-
lizado, que abrem sobre outra janela por acionamento do usudrio ou
automaticamente. Neste tlltimo caso a possibilidade de fazer com que
uma mensagem saltasse aos olhos do usudrio, mesmo sem o seu consenti-
mento, fez com que muitos sites passassem a usar o recurso em demasia
e de forma errada.

Além de mensagens publicitarias as pop-ups traziam, e ainda tra-
zem, conteudo improprio como downloads de arquivos prejudiciais (virus)
e material pornografico. Este fato fez com que os usudrios se irritassem
de tal forma com as pop-ups a ponto de instalar softwares especiais para
bloquear o recurso. Como observam Nielsen e Loranger (2007 p. 72) “uma
vez que sabemos que as pessoas detestam instalar novos softwares, o fato
de que elas estao fazendo isso serve como um testemunho de até onde
elas irdo para se livrarem das invasoes das pop-ups”.

Mesmo os que nao instalam softwares de bloqueio acabam nao
vendo o contetido pois costumam fechar as pop-ups mesmo antes de saber
do que se trata pois o simples fato de abrir como pop-up ja é considerado
um motivo para que a informagao seja descartada.
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Porém, Nielsen e Loranger (2007) observam também que as

pop-ups podem ser uteis para o design interativo, desde que sejam usadas
corretamente. Dois exemplos classicos do uso legitimo sao para informa-
¢oes de ajuda e defini¢oes de glossario. Os usuarios gostam de ler a ajuda
em uma janela pequena para que possam consultar o problema nova-
mente sem perder o contexto.

O problema, neste caso, € que os softwares podem bloquear as
pop-ups informativas sem que o usuario perceba e contetdos importantes
nao serao visualizados. Em alguns casos € possivel apresentar um aviso
de que o contetido sera exibido na forma de pop-up, alertando o usuario
para que desbloqueie a visualizagao no software.

Uma pesquisa feita pelo grupo Yahoo! em 2004 com 18.808 usua-
rios, indica mais um ponto desfavoravel em sobre o uso de pop-ups. Mais
da metade dos entrevistados informou que o uso de pop-ups influenciava
negativamente sua opiniao em relacao ao anunciante e ao site. Baseados
nestas informacgoes Nielsen e Loranger (2007 p. 75) recomendam que
“quando usudrios tém uma opiniao tao negativa em relagao a um ele-
mento de design, este nao deve ser utilizado”.

2.2.2 Paginas e Quadros (Frames)

Assim como muitos outros termos, a idéia de pagina foi uma apro-
priacao de algo real pela era digital, ou seja, uma metafora. Assim como
a pagina de um livro, a pagina na web € uma unidade de visualizacao
do contetido, uma parte da informagao que esta sendo apresentada para
o leitor ou usudrio. De acordo com os principios formulados por Berners-
Lee (apud Nielsen, 2000 p. 85), o conceito de “pagina” na web corresponde
a:

® Visao do usuario das informacgdes na tela.

¢ Unidade de navegacao, ou o que se obtém quando se clica em
um link ou se ativa uma agao de navegagao como um bookmark.

* Um endereco textual usado para recuperar informagdes na
rede (URL - Uniform Resource Locator).
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¢ (O armazenamento das informacoes no servidor e a unidade
de edicao do autor, exceto quando se usa objetos embutidos
como arquivos de imagens, que realmente requerem o autor
para gerenciar arquivos multiplos para uma pagina.

Como muitas vezes € necessario usar a barra de rolagem para
visualizar todo o contetido de uma pagina, informagoes consideradas
importantes como a barra de navegacao, a identificagcao do site e o espago
dos anunciantes (no caso de sites comerciais) deixam de ser visualizadas
momentaneamente. A solu¢ao encontrada foi dividir a pagina em varios
quadros (frames) que ficam fixos enquanto se “rola” o restante do conte-
udo. Porém com o tempo comprovou-se que esse recurso acarreta em
diversos problemas.

Em relacao ao espago da tela, Nielsen (2000 p. 87) observa que “os
usuarios com telas pequenas preferirao usar todo o espago para o conte-
udo ao invés de ter dreas fixas na tela”, como mostra a figura 8.
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Figura 8: Detalhe de site que utiliza frames
Fonte: Nielsen (2000, p. 89)

Outro problema causado pelo uso de quadros diz respeito ao ende-
reco da pagina. Uma pratica corrente dos usudrios que € salvar a URL
para acessar posteriormente fica comprometida, pois eles podem estar
salvando apenas um dos quadros e nao a pagina inteira. O mesmo pro-
blema ocorre ao tentar imprimir uma pagina dividida em varios quadros.
Os quadros dificultam também o trabalho dos mecanismos de busca, que
nao conseguem identificar qual parte da pagina deve ser incluida em seu
indice.

Uma alternativa é o uso dos quadros inline (iframes) que possibili-
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tam unir paginas diversas, mas criando uma tinica pagina. Segundo Niel-
sen (2000 p. 92) “os quadros inline sao 6timos para conter barras ou colu-
nas de navegacao, pois o conteudo pode ficar nao paginavel e o download
é feito de uma so vez”.

2.2.3 Menus e navegacao

Uma das principais fung¢oes da interface grafica € ajudar o usudrio
a identificar onde estd, onde esteve e para onde pode ir. Os browsers apre-
sentam recursos para auxiliar na navegacao, mas o proprio site — ou apli-
cativo web — deve reforcar essa informacao.

A navegacao em um ambiente web é basicamente construida por
dois profissionais: o arquiteto da informagao, que determina a organiza-
cao do contetdo e o designer que planeja a visualizagao dessa organiza-
cao. Pode-se incluir também a atuagao do ergonomista que ira estudar o
esfor¢o cognitivo do usudrio para compreender essa navegagao. No que
se refere a interface grafica, que € o objeto de estudo dessa pesquisa, as
preocupagoes com a navegacao encontram-se mais na area do design e da
ergonomia.

O designer deve planejar a melhor forma de visualizagao e com-
preensao dos menus e breadcrumbs (migalhas de pao), para que estes
elementos facilitem a navegacao. Os links também sao fundamentais na
navegacao e serao vistos no proximo item.

Sobre os menus sua principal funcao € apresentar ao usuario
uma visao geral do contetdo do site. Quanto mais extenso for o site,
maior deve ser o cuidado com a organizagao e disposigao do menu. Um
recurso bastante usado no caso de sites extensos sao os menus suspensos
(drop-down) também chamados de menus em cascata (figura 9).
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Home Solutions - Services - Products ~ Support & ds - My IBM ~

IT services AllIT services
Business consulting Business continuity and resiliency
R E services
Application services
- = End-user services
Outsourcing services
= 5 Integrated communications
Small business services services
Medium business services IT strategy and architecture
Other services services

Maintenance and technical support
services

More

Middleware services
Security and privacy services
Server services

Site and facility services

Storage and data services

Figura 9: Site IBM - detalhe do menu suspenso (drop-down)
Fonte: Adaptado de IBM (2008)

Segundo Nielsen e Loranger (2007 p. 202) os menus em cascata
devem ser usados com critério, nao ultrapassando dois niveis. Menus com
muitos subniveis sao dificeis de controlar principalmente para usudrios
iniciantes.

A apresentacao grafica também ¢ muito importante e questoes de
legibilidade, que serdo abordadas com mais detalhes em fundamentos do
design, devem ser sempre observadas.

Outro recurso para facilitar a compreensao do menu € o principio
do agrupamento. Itens relacionados devem ficar proximos e diferencia-
dos por cor ou outro elemento grafico como linhas e bordas. Ja operagoes

opostas como “salvar” e “sair” devem ficar separadas para evitar erros.
(PREECE, ROGERS E SHARP, 2005)

Os breadcrumbs, também identificados como navegacao estrutu-
ral, sao links, geralmente apresentados na parte superior4 da pagina, que
indicam o caminho percorrido pelo usuario em determinado site. Além
das questoes de legibilidade que devem ser observadas, assim como nos
menus, no caso dos breadcrumbs outro fator importante € o uso de setas
ou qualquer elemento grafico que transmita a idéia de direc¢ao e continui-
dade, como mostra a figura 10.

4 De acordo com Memodria (2005) em 2003 os pesquisadores Lida e Cha-
parro, do Software Usability Research Laboratory da Universidade de Maryland cons-
tataram que o melhor posicionamento para os breadcrumbs é logo abaixo da marca da
empresa.
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HOM IS FOR

Home » Artes » & Arte Grega

B‘Lr il
as B A Arte Grega
Escola 9

A origem do teu nome?
Investigagéo do nome e entrelagamento familia - grétis
ACESSORESTRITO vy, meusparentes.com.br

Figura 10: Site Brasil Escola - detalhe dos breadcrumbs
Fonte: Adaptado de www.brasilescola.com

2.2.4 Links

Os hiperlinks ou simplesmente links, podem ser considerados um
dos elementos mais importantes na web, pois deles dependem as ligagdes
hipertextuais. De acordo com Johnson (2001 p. 60)

Como a palavra sugere, um link — um elo ou vinculo — é uma
maneira de tracar conexdes entre coisas, uma maneira de forjar
relacdes semanticas. Na terminologia da lingitiistica, o link desem-
penha um papel conjuncional, ligando idéias dispares em prosa
digital.

Nielsen (2000 p. 53) classifica os links em 3 tipos, de acordo com sua
funcao:

* Links de navegacao estrutural: sao links que resumem
a estrutura do espago de informacao e permitem ao usuario ir a
outras partes do espacgo, por exemplo os links de um menu que
levam a outras paginas do site.

* Links associativos: geralmente sao palavras sublinha-
das que apontam para paginas com mais informagoes sobre o
texto principal.

* Links de referéncias adicionais: auxiliam os usuarios a
encontrar outras informagoes caso a pagina visualizada nao seja

a correta.

Nielsen (2000) recomenda ainda que os links nao sejam muito
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extensos para que o usuario nao fique em duvida sobre o assunto relacio-
nado. Ele também observa que o termo “clique aqui” nao deve ser usado
como link, pois nao esclarece para o usudrio qual o contetido relacionado.
E mais adequado usar uma palavra indicativa do assunto.

Outra recomendagao importante dada pelo autor € sobre
o recurso “titulo do link” que pode ser acrescentado a tag HREF
(Hypertext Reference), responsavel pelo direcionamento do usuario para
um endereco determinado.

Ao acrescentar o “titulo” é possivel incluir mais informagoes sobre
a pagina que sera carregada ao clicar, essas informacgoes sao apresentadas
assim que o usuario passa o mouse sobre o link (semelhante a funcao ALT
- Alternate Text - usada nas imagens). Com isso o usuario pode avaliar
melhor se o contetdo para onde sera direcionado realmente o interessa.

Exemplo:
<a href="http://www.ead.ufsc.br/~hiperlab/avaad/moodle/prelo-
gin/” title="Acesso a tela de login do AVA-AD"”>AVA-AD</a>

Recomenda-se que os titulos de links tenham menos de 80 carac-
teres, se possivel nao excedam 60. Podem informar o nome do site para
onde o usuario sera direcionado, detalhes adicionais sobre o tipo de infor-
magao a ser encontrada ou avisos sobre possiveis restricoes de acesso
(senha, pré-cadastro), o que for mais relevante.

Nielsen (2000) defende ainda que o padrao de cores de links usado
na maioria dos browsers seja mantido em todos os sites.

Embora seja desnecessario usar exatamente o mesmo tom de azul
que o padrao do browser os links nao-visitados devem ser incon-
fundivelmente azuis e os links visitados devem ser inconfundi-
velmente vermelhos ou roxos. (NIELSEN, 2000 p. 62)

Independente dessa obrigatoriedade, o mais importante, e reco-
mendado pela maioria dos pesquisadores, € que haja consisténcia e que as
cores usadas nos links sejam diferenciadas e reservadas apenas para este
fim em cada projeto de interface grafica.
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2.2.5 Imagens

Em 2000 Nielsen afirmava que a quantidade de elementos graficos
nas paginas web devia ser minimizada devido ao tempo terrivelmente
demorado de download por eles exigido. Atualmente, com a evolugao dos
sistemas de acesso a internet, esta situagao nao € mais tao critica, porém
permanece a importancia de uma racionaliza¢ao das imagens.

Nao é aceitavel tornar um site mais lento apenas para apresentar
imagens intteis ou com resolucao inadequada. Tudo deve ter um motivo
para estar na tela, inclusive por questoes de ruido na comunicagao.

No caso de sites que precisem apresentar uma galeria de imagens,
Nielsen (2000 p. 135) recomenda que seja usado o recurso thumbnails, ou
seja, imagens pequenas mas que possibilitem um entendimento, cabendo
ao usuario a opgao de visualizar a imagem ampliada caso julgue necessa-
rio.

Para garantir uma boa visualizacdao dessas pequenas imagens
Nielsen (2000) recomenda uma combinagao entre recorte e escala, que ele

chama de “técnica de reducao de imagem com aumento de relevancia”.
(figura 11)

HOM AIS FOR
Home » Artes » & Arte Grega

@r il
as B A Arte G
Escola s

A origem do teu nome?
Investigagéo do nome e ertrelagamento familia - gratis
ACESSORESTRITO . meuspare ntes.com. br

Figura 11: Site Brasil Escola - recorte e escala da figura 10
Fonte: Adaptado de www.brasilescola.com

Usando essa técnica garante-se que mesmo com a imagem redu-

zida o usuario possa identificar suas principais caracteristicas , o que nao
acontece quando se tem apenas uma reducao ou um recorte.

2.2.6 Icones

De acordo com os conceitos da semiotica peirciana, que serao abor-
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dados no proximo capitulo, um icone é um signo que representa o objeto
por semelhanca. No caso de interfaces graficas nem sempre os icones tém
essa conotacdo, apresentando-se também como simbolos e indices. No
entanto convencionou-se referir-se sempre a esses elementos como icones,
o que sera mantido nesta pesquisa.

Os icones podem ser considerados um exemplo de metafora. Eles
sao 0s responsaveis por representar graficamente objetos e agcoes do
mundo real na tela, facilitando o processo de aprendizagem do usuario.

No ambiente web os icones sao usados geralmente em sites de
comeércio eletronico para facilitar o processo de compra, em portais para
identificar os diversos servicos e conteudos oferecidos e em ferramentas
web, como as de construcao de blogs e editores de texto , por exemplo.
Segundo Cybis, Betiol e Faust (2007, p. 89)

Um icone pode desempenhar com vantagens a funcao de iden-
tificagdo de um objeto. Se bem configurado, ele ocupard menos
espaco na tela e serd entendido rapidamente, mesmo por pessoas
analfabetas. Mas todo cuidado € pouco, pois o entendimento de-
pende fundamentalmente de conhecimentos adquiridos pelos
usuarios.

Devem ser consideradas questoes culturais e contextuais. Seguir
tradi¢coes ou padroes existentes € uma forma simples de projetar correta-
mente um icone. Também é importante observar as restrigdoes — tamanho
e resolucao — da representagao grafica.

Em relacao ao desenho dos icones, os autores apresentam as
seguintes recomendacoes (Cybis, Betiol e Faust, 2007, p. 90):

¢ definir icones claros, significativos e pequenos;
desenhar icones simples, com poucos elementos;
* usar simbolos, emblemas, arquétipos e metaforas de objetos
em vez de abstracdes sobre idéias ou conceitos;
¢ ampliar os elementos significativos dos icones
(que os distinguem);
® evitar contornos espessos;
® usar poucas cores;
* desenhar icones consistentes em seu conjunto;
* respeitar a escala dos outros objetos da tela. Nao os fazer
muito grandes nem muito pequenos;
* usar um numero reduzido de icones (nao mais do que 20).
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Recomenda-se ainda que caso o icone represente algum erro ou
esteja associado a tarefas perigosas, seu significado seja reforcado por
rotulos de identificagao, evitando assim transtornos para o usuario.

2.2.7 Animacoes

No final dos anos 1990 as animagoes tomaram conta da web, prin-
cipalmente através de GIFs (Graphics Interchange Format) animados e arqui-
vos SWF (Shockwave Flash File) gerados pelo Adobe Flash.

De produgao relativamente simples e podendo causar grande
impacto visual, as paginas animadas foram muito exploradas pelos desig-
ners e programadores, porém muitas vezes sem um objetivo funcional e
sim como uma demonstragao criativa e tecnoldgica. Era comum encontrar
sites que desperdicassem o tempo do usuario com elementos graficos sal-
titantes, movimentos e sons desnecessarios.

Com o tempo os profissionais envolvidos perceberam que a atra-
¢ao inicial tornou-se irritacao e os usudrios passaram a evitar sites que
explorassem esses recursos. Atualmente os recursos de animacao contri-
buem para o desenvolvimento das Rich Internet Applications (RIA), agre-
gando funcionalidade e inovacao.

As animagdes sao também um recurso explorado pela publicidade,
na producao de banners e botdes, tendo como proposito principal “cha-
mar a atengao” do usudrio. Porém muitas vezes o que deveria destacar a

mensagem acaba comprometendo a sua aceitagao pelo publico, como bem
observa Nielsen (2000 p. 146).

Essa animacgdo nao tem qualquer vantagem em termos de usabi-
lidade para o usudrio, mas é usada simplesmente para tentar cha-
mar atengao para algo irrelevante e que os usudrios nao querem
ver. Os usudrios perceberam isso e estao agora evitando elemen-
tos de design que se movimentam, na crenga de que sdo prova-
velmente intteis.

Embora o AVA-AD nao se trate de um site comercial é importante
considerar esta afirmacao de Nielsen justamente para evitar que informa-
¢oes importantes sejam destacadas de forma incorreta, usando inadequa-
damente a animacao.
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2.3 Design da tela

E importante observar dois aspectos: a divisao da tarefa nas diver-
sas telas e como a informacao deve ser apresentada em cada tela. No pri-
meiro caso deve-se buscar o equilibrio entre a separagao de cada subitem
em uma tela, para evitar a sobrecarga de trabalho, e considerar o fato de
que todas as informacgoes pertinentes devem estar facilmente acessiveis
em dados momentos.

No que diz respeito ao layout de cada tela, Preece, Rogers e Sharp
(2005) recomendam que a atengao dos usuarios seja dirigida imediata-
mente aos pontos importantes e que cores, movimentos, caixas e agrupa-
mentos sejam utilizados a fim de ajudar no entendimento e na clareza das
informacoes.

Jeffrey Veen (Preece, Rogers e Sharp, 2005) sugere uma estrutura

de pagina, como mostra a figura 12, a partir das 3 perguntas formuladas
por Keith Instane: Onde Estou? (1) Onde posso ir? (2) O que € apresentado

aqui? (3)

Figura 12: Estrutura de pagina sugerida por Jeffrey Veen.
Fonte: Adaptado de Preece, Rogers e Sharp (2005)

2.3.1 Pagina Inicial (Homepage)

Embora a estrutura hipertextual da web permita a entrada em um
site através de qualquer pagina, o designer deve sempre planejar uma
pagina inicial, de entrada, denominada também como homepage.

A pagina inicial deve apresentar o contetido do site como uma
vitrine, destacando informacodes, e também como sumario — dando uma
visao geral do que pode ser encontrado e facilitando o acesso a esse contetdo.
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Essas caracteristicas ja exigem da homepage uma configuracao dife-
renciada em relagao ao restante do site, mas € importante que a consistén-
cia seja mantida desde o inicio. Por ser a porta de entrada ¢ ela que infor-
mara ao usuario os primeiros codigos de navegacao, ou seja onde estao os
links, os menus, como se localizar e onde buscar a informacao.

Em suma, a homepage deve oferecer trés recursos: um diretorio
com as principais areas de conteudo do site (navegac¢ao), um resumo das
noticias ou promogoes mais importantes e um recurso de busca, € o que
sugere Nielsen (2000 p. 168).

Como cada pagina interna traz contetdos especificos nao € possi-
vel repetir todas as informacgoes da homepage, principalmente o conteado
de apresentacao e os destaques gerais. No entanto é fundamental que o
sistema de navegacao e busca, assim como a identificacao do site sejam
mantidos.

Outra recomendagao € permitir ao usuario que retorne a pagina
inicial sempre que desejar e para isso convencionou-se que o0 proprio
logotipo do site seja um link para a homepage. Porém nem todos os usua-
rios conhecem essa convengao, por isso em muitos casos € necessario tam-
bém incluir um link explicito como “home”, “inicio” ou “pagina inicial” no
menu.

2.3.2 Dimensoes da pagina

Uma das davidas mais freqtientes entre os designers ao iniciar
o projeto de um site € a largura da pagina, devido a grande variacao de
resolucao encontrada nos monitores.

No inicio da web, em 1995, predominava a resolugao 640x480 pixels.
Com a evolugao tecnologica muitos usudrios passaram para o formato
800x600 pixels e atualmente os monitores e placas de video permitem
visualizagao superior a 1024x768 pixels.

Ao projetar um site para 1024x768 pixels automaticamente serao
necessarias barras de rolagem horizontal (que em combinagao com as
verticais sao desastrosas) para todos os usuarios que tenham equipamen-
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tos com resolugao inferior. Por outro lado, se a opgao for uma resolugao
menor, 800x600 pixels, todos que tiverem equipamentos com capacidade
superior terao areas vazias, ou seja, espago desperdicado na tela.

Nielsen (2000) sugere que o layout seja planejado para adaptar-se
aos diversos formatos de tela, o que € possivel substituindo-se as medi-
das fechadas (em pixels) por porcentagens. Porém planejar sites com tal
tlexibilidade pode ser muito mais complexo do que parece. Implica em
adaptacao de imagens, elementos graficos, quebra de texto e tabelas, entre
outros fatores. Diante dessa dificuldade uma opgao — nao tao eficiente no
que tange a usabilidade — € planejar o site pensando nos usuarios que tem
resolucao inferior (que na atualidade seria 800x600) mesmo que outros
nao tenham um bom aproveitamento da tela.

Em alguns casos a saida pode ser também usar as areas que
sobram nas telas de maior resolucao para colocar informagoes adicio-
nais, que nao sejam de fundamental importancia para a compreensao da
pagina, nao prejudicando assim os usuarios de telas com menor resolu-
¢ao. Muitos sites usam essa area para colocar produtos em oferta, banners
ou imagens complementares.

Quando se trata de sites, ou ambientes web voltados a publicos
mais restritos, € possivel buscar informagoes sobre a resolu¢ao mais
usada por essas pessoas especificamente e assim planejar o layout com
mais precisdo. Isso ocorre principalmente no caso de intranets® e portais
verticais®.

2.4 Consideracoes sobre o capitulo

Conhecer as caracteristicas e particularidades da midia e do
suporte para o qual o projeto grafico sera desenvolvido é fundamental
para o sucesso deste. Sobre a midia digital ainda ha muitas questoes
abertas, que aos poucos estao sendo definidas e estabelecidas, pois trata-
se um ambiente novo, se comparado a midia impressa, por exemplo.

5 Segundo Dias (2007) intranet é a aplicacdo da tecnologia internet no
ambito interno da empresa.

6  Os portais verticais sdo aqueles que abordam com maior profundidade
um assunto especifico, por exemplo portais sobre ecologia, informatica, design, entre
outros assuntos. Sendo assim costumam atrair um publico mais direcionado.
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Porém, como foi apresentado neste capitulo, ja existem varias pes-
quisas que contribuem para facilitar o processo de desenvolvimento de
interfaces para o meio digital, em particular voltadas a interface grafica
para ambiente web.

Mas € preciso ressaltar que além de recente a midia digital ¢ bas-
tante dinamica, dada a sua relagao com a tecnologia, o que influencia
diretamente nas suas caracteristicas graficas. O que se apresenta como
ideal atualmente, em termos de diagramacao e recursos, por exemplo,
pode mudar consideravelmente a medida em que novas possibilidades
sejam abertas por equipamentos que possibilitem acessos mais rapidos ou
Nnovos suportes.
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3 FUNDAMENTOS E ELEMENTOS DO DESIGN GRAFICO

Sendo a interface grafica o objeto de andlise desta pesquisa fica
evidente a necessidade de referenciar os fundamentos e elementos do
design grafico. Principios da percepgao visual, cor, tipografia e semiotica,
serao descritos e exemplificados, buscando compreender de que forma
eles influenciam na eficiéncia de uma interface.

Segundo Nielsen (2000 p. 92) “nao ha duvida de que a aparéncia
visual € literalmente a primeira coisa que o usudrio vé quando entra em
um site e visuais atraentes sao uma grande oportunidade de estabele-
cer credibilidade”. Porém, como sera visto neste capitulo o design nao se
restringe simplesmente a “aparéncia visual”, mas pode contribuir efeti-
vamente para questoes cognitivas e funcionais, como a legibilidade, por
exemplo.

Ao comunicar usando o meio visual o designer nao precisa apenas
entender sobre cor e forma, ele também tera que planejar como o usuario,

ou espectador, ird perceber a mensagem. De acordo com Dondis (2000 p.
18)

Dentre todos os meios de comunica¢ao humana, o visual € o
unico que nao dispde de um conjunto de normas e preceitos, de
metodologia e nem de um tnico sistema com critérios definidos,
tanto para expressao quanto para o entendimento dos métodos
visuais.

Nao havendo um cddigo geral e pré-estabelecido, Dondis (2000)
observa que € necessario buscar o “alfabetismo visual”, através da técnica,
da observacao, da psicologia, na natureza e no proprio corpo humano.
Como fatores de influéncia sobre a percep¢ao visual aponta a cultura, a
sociedade e o ambiente.

Inicialmente, ele [0 receptor] vé os fatos visuais, sejam eles infor-
macoes extraidas do meio ambiente, que podem ser reconhecidas,
ou simbolos passiveis de defini¢ao. No segundo nivel de percep-
¢ao, o sujeito vé o conteudo compositivo, os elementos basicos e
as técnicas. E um processo inconsciente, mas ¢ através dele que se
da a experiéncia cumulativa de input informativo. Se as intengoes
compositivas originais do criador forem bem-sucedidas, ou seja,
se para elas foi encontrada uma boa solugao, o resultado sera coe-
rente e claro, um todo que funciona. (DONDIS, 2000 p. 105)
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3.1 Percepcao Visual

Entender o processo de percepgao visual € sem duvida de grande
importancia para a analise e criacao de uma interface grafica, uma vez
que o meio visual é justamente o suporte para facilitar a aprendizagem do
ambiente virtual, como ja foi apontado no capitulo anterior.

Sobre a percepgao visual, Lévy (1993, p. 157) observa que

A faculdade de percep¢ao ou do reconhecimento de formas € ca-
racterizada por sua grande rapidez. O sistema cognitivo se esta-
biliza em uma fra¢do de segundo na interpretacao de uma deter-
minada distribui¢ao da excitagao dos captadores sensoriais. [...] A
percepgao imediata é a habilidade cognitiva basica.

Pode-se considerar que a percepcao visual é um processo quase
instantaneo e inerente ao homem. O desafio estd em elaborar o projeto
grafico de forma que possa ser percebido da melhor forma possivel, com
clareza e coeréncia. Para tanto, alguns elementos basicos e principios
devem ser observados.

Sobre os elementos visuais, Dondis (2000 p. 51) afirma que eles
“constituem a substancia basica daquilo que vemos, e seu numero é redu-
zido: o ponto, a linha, a forma, a direcao, o tom, a cor, a textura, a dimen-
sao, a escala e o movimento” .

Segundo Dondis (2000 p. 53) “o ponto ¢ a unidade de comunica-
¢ao visual mais simples e irredutivelmente minima”. No meio digital seu
equivalente € o pixel.

A linha é formada a partir de diversos pontos muito préximos
entre si ou por outra definicao como a trajetoria de um ponto. E um ele-
mento visual que representa movimento e construgao da forma.

Combinando-se as linhas € possivel obter as trés formas considera-
das basicas nas artes visuais que sao o circulo, o quadrado e o triangulo,
cada qual com seus significados atribuidos por associagao, vinculagao
arbitraria ou percepgao.

Para Dondis (2000 p. 58) alguns significados seriam:
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¢ (Quadrado: honestidade, retidao, esmero
¢ Triangulo: acdo, conflito, tensao
¢ Circulo: infinitude, calidez, protecao

A partir destas formas derivam as direcoes visuais basicas que
segundo Dondis (2000 p. 60) também sao repletas de significados e tem
grande importancia para inten¢ao compositiva.

Quadrado > horizontal e vertical > bem-estar, equilibrio
Triangulo > diagonal > instabilidade, movimento

Circulo > curva > abrangéncia, repeticao

O tom é o resultado da irradiacao desuniforme da luz. Na natureza
a variagao tonal é grande, ja nos processos de reproducao (mecanicos ou
eletrOnicos) essa variagao € mais limitada. Pode contribuir para a nogao
de perspectiva, de tridimensionalidade. Uma esfera € o melhor exemplo
de uso do tom para conferir dimensao a uma figura plana, no caso o cir-
culo.

A cor também ¢ um elemento visual e devido a sua importancia e
complexidade serd vista em um item a parte neste mesmo capitulo.

Sobre a textura, € importante obervar que pode ser um elemento
apenas visual ou tatil e visual. Embora a percepgao seja feita por sentidos
distintos, visao e tato, o significado é muitas vezes associativo, ou seja, ao
olhar para uma textura ja se imagina qual sera a sensagao ao tocar essa
superficie (DONDIS, 2000). Esta caracteristica pode ser usada na simula-
¢ao da realidade em meios digitais, por exemplo.

Ja a escala diz respeito a comparagao que se estabelece entre os ele-
mentos visuais. Uma forma so pode ser considerada grande se comparada
a outra menor. Segundo Dondis (2000 p. 73) “no estabelecimento da escala
o fator fundamental é a medida do proprio homem”.

Como formula de propor¢ao uma das mais conhecidas e usadas na
area de design € secao aurea grega. A proporcao € obtida através da segao
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de um quadrado construindo um retangulo a partir dele como mostra a
tfigura (13) a seguir:

-
v
N
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& ¢ |

Figura 13: Proporgao Aurea
Fonte: Dondis (2000)

Outro sistema bastante usado € o “Modulor” desenvolvido pelo
arquiteto modernista Le Corbusier. A unidade basica desse sistema €
altura do proprio corpo humano. (HURLBURT, 1986)

A dimensao é um elemento visual que existe apenas no mundo
real e sua representacao em meios impressos e digitais € feita usando a
ilusao causada pela perspectiva e também pelas variagcdes de tom como
ja foi mencionado.

A representacao tridimensional foi uma busca constante dos pin-
tores considerados classicos. Porém no inicio do século XX um grupo de
artistas volta sua atengao para a representacao bidimensional. Hulburt
(1986) atirma que “ao recolocarem na pintura o plano bidimensional, os
cubistas estabeleceram o design como principal elemento do processo
criativo”.

Assim como a dimensao, 0 movimento € em geral apenas uma
representacao, uma ilusao, como elemento visual. Segundo Dondis (2000

p- 80)

A sugestao de movimento nas manifestagOes visuais estaticas é
mais dificil de conseguir sem que ao mesmo tempo se distorca a
realidade, mas esta implicita em tudo aquilo que vemos, e deriva
de nossa experiéncia completa de movimento na vida.

No caso de projetos graficos para o meio digital a representacao
do movimento torna-se mais facil uma vez que existem diversos recursos
de animacao disponiveis. No entanto é preciso avaliar a real necessidade
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de usar esses recursos, evitando uma poluicao visual como ja ocorreu no
inicio da web com o uso de GIFs animados e de animacodes vetoriais, con-
forme citado no capitulo anterior.

Em uma composicao todos estes elementos se relacionam e
influenciam diretamente os principios da percep¢ao visual. Segundo
Arnheim (2001)

Alguns tracos relevantes nao apenas determinam a identidade
de um objeto percebido como também o faz parecer um padrao
integrado completo. Isto se aplica nao apenas a imagem que faze-
mos do objeto como um todo, mas também a qualquer parte em
particular sobre a qual nossa atencao se focaliza.

Por exemplo, um simples ponto localizado fora da area esperada
pode causar tensao, tornando-se mais “pesado” que um quadrado posi-
cionado no centro da pagina. Para compreender melhor este processo
serao apresentados a seguir os principios da percepcao visual.

3.1.1 Principios da Percep¢ao Visual

a) Equilibrio x Tensao

O equilibrio é uma necessidade fisica e psicoldgica do homem.
Independente de calculos e medigdes, o ser humano possui uma capaci-
dade intuitiva para avaliar essa referéncia visual. (DONDIS, 2000)

Para obter uma composic¢ao equilibrada € preciso que “todos os
fatores como configuracao, direcao e localizacao determinem-se mutu-
amente de tal modo que nenhuma alteracao parece possivel, e o todo
assume o carater de necessidade de todas as partes”. (ARNHEIM, 2001 p.
13)

Sobre a tensao, esta ocorre principalmente quando ha elementos
que comprometem o equilibrio, a regularidade. Quando bem explorada
pode atrair, direcionar a atengao do observador, favorecendo o processo
de leitura visual. “A tensao, ou sua auséncia, € o primeiro fator composi-
tivo que pode ser usado sintaticamente na busca do alfabetismo visual.”
(DONDIS, 2000 p. 36)
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b) Harmonia
Trata-se de uma disposicao formal onde predomine a organizacao
entre o todo e as partes. Para Gomes Filho (2004 p. 51) “[...] predominam
os fatores de equilibrio, de ordem, de regularidade visual inscritos no
objeto ou na composicao possibilitando, geralmente, uma leitura simples e
clara”.

A harmonia apresenta-se portanto como o resultado final de uma
composicao visual bem articulada, onde existe uma relagao coerente entre
o todo e as partes.

¢) Contraste

Gomes Filho (2004 p. 62) observa que “em todas as artes, o con-
traste € uma poderosa ferramenta de expressao, o meio para intensificar o
significado e, portanto, para simplificar a comunicagao”.

Os elementos de contraste podem ser varios, como a luz e o tom,
cor, direcao, movimento, ritmo, dimensao e forma. No caso de ambientes
digitais o uso do contraste de cor requer muita atencao, pois o resultado
final pode variar de acordo com a regulagem do monitor do usuario final.

d) Nivelamento x Agucamento

O nivelamento consiste em compor de forma previsivel, equili-
brada e harmoniosa usando artificios como “unificacao, realce da sime-
tria, redugao das caracteristicas estruturais, repeticao, omissao de deta-
lhes nao integrados, eliminacao da obliqtiidade” (ARNHEIM 2001 p. 59).
Ja o agucamento esta relacionado com a tensao, o inesperado, que tam-
bém pode ser um recurso apropriado para determinadas composigoes.

Embora existam diversas regras e recomendagoes para construgao
de uma composicao harmoniosa e equilibrada € preciso lembrar que em
alguns casos o contraste, 0 assimétrico, o irreverente, podem ser a melhor
solucao. Como observa Dondis (2000 p. 118) “a mente e o olho exigem
estimulos e surpresas, e um design que resulte em éxito e auddcia sugere
a necessidade de agucamento da estrutura e da mensagem.”

Um ponto intermedidrio seria o ambiguo, ou seja, nao explorar
nem o equilibrio nem a tensao, fazendo com que nao fique clara para o
receptor qual a real intengcao do emissor e qual a proposta da mensagem.
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Porém o “meio-termo” em geral nao € indicado como uma solucao ade-
quada para a composicao. Segundo Dondis (2000 p. 117)

[..] a ambigiiidade deve ser evitada, a nao ser que seja essa a ex-
pressao procurada pelo designer — uma possibilidade remota —
como o mais indesejavel dos efeitos visuais, nao apenas por ser
psicologicamente perturbadora, mas por sua natureza desleixada
e inferior, em qualquer nivel de critério da comunicagao.

e) Direcao de Leitura

Ao elaborar um projeto grafico é importante conhecer a diregao de
leitura que provavelmente sera seguida pelo observador e havendo neces-
sidade, buscar elementos graficos que possam interferir ou valer-se dessa
direcdo. Segundo Arnheim (2001 p. 25)

Nao obstante, logo que o homem aprendeu a usar ferramentas
operadas com mais facilidade com uma das maos do que com as
duas, o manuseio assimétrico tornou-se um recurso; e quando se
comegou a registrar o pensamento seqiiencial na escrita linear,
uma direcao lateral passou a dominar a outra. [..] Visualmente,
a assimetria lateral se manifesta numa distribuicao desigual de
peso e num vetor dinamico que vai da esquerda para a direita do
campo visual.

Dondis (2000 p. 39) concorda com essa afirmacao observando que
“o favorecimento da parte esquerda do campo visual talvez seja influen-
ciado pelo modo ocidental de imprimir, e pelo forte condicionamento
decorrente do fato de aprendermos a ler da esquerda para a direita”.

A autora observa que ainda ha necessidade de muitos estudos para
se compreender porque apesar de ser um organismo predominantemente
destro o homem [ocidental] 1é da esquerda para a direita.

Considerando o lado esquerdo como diregao natural do olhar
conclui-se que os elementos colocados no lado direito tendem a ter um
“peso” maior pois causam tensao.

Observando o Portal do Professor (figura 14) é possivel destacar os
elementos visuais e os principios citados.
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As linhas e planos sao usados para separar as informagoes. A pro-
porcao também é usada como elemento para reforgar as semelhangas e
diferencas entre os itens. Pelo alinhamento das formas e planos percebe-
se uma direcao horizontal complementada pela vertical, que de acordo
com Dondis (2000) da a sensagao de bem-estar e equilibrio. O logotipo do
portal localiza-se no canto superior esquerdo, que é um ponto de desta-
que na tela devido a diregao de leitura ocidental.

A idéia de dimensao € transmitida pela representacao das figuras
em perspectiva. A sombra sob estas figuras também reforca esta idéia
além de reforgar o movimento que ocorre sempre que 0 cursor passa
sobre uma delas.

Considerando o todo, percebe-se que os principios de harmonia e
de equilibro prevalecem. Praticamente nao ha elementos que causem ten-
sao, a nao ser pelo contraste entre as formas dos elementos. Mesmo assim
ha um nivelamento, pois estas variagdes sao organizadas e previsiveis.
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3.1.2 Gestalt

A teoria da Gestalt' foi formulada a partir de rigorosas experimen-
tacoes na area da psicologia com o propdsito de responder, de forma obje-
tiva, porque determinadas formas sao mais agradaveis para o ser humano
do que outras. De acordo com Dondis (2000 p. 31)

A psicologia da Gestalt tem contribuido com valiosos estudos e
experimentos no campo da percepgao, recolhendo dados, bus-
cando conhecer a importancia dos padrdes visuais e descobrindo
como o organismo humano vé e organiza o input visual e articula
o output visual.

A partir destes experimentos foram formuladas as leis que regem
a relacao entre as formas e sua percepgao pelo organismo humano, pois
como observa Arnheim (2001 p. 4) “nao se percebe nenhum objeto como
unico ou isolado. Ver algo implica em determinar-lhe um lugar no todo:
uma escala de tamanho, claridade ou distancia”. Considerar essas leis ao
criar uma composi¢ao aproxima o designer e sua expressao grafica da
percepcao visual do receptor.

* Unidade
Esta relacionada com a percepcao dos elementos tinicos, que encer-
ram-se em si mesmos ou fazem parte de um todo.

* Segregacao

Segundo Gomes Filho (2004, p. 30) “segregacao significa a capaci-
dade perceptiva de separar, identificar, evidenciar ou destacar unidades
formais em um todo compositivo ou em partes deste todo”.

A segregacao pode ser feita a partir dos elementos visuais como
ponto, linha, plano e os demais citados anteriormente.

* Unificacao

Quando existe harmonia, equilibrio, ordenagao visual e coeréncia
no todo da linguagem visual a unificagao esta presente, pois ela con-
siste na igualdade ou semelhanca dos estimulos produzidos pelo campo
visual, pelo objeto.

1 A Gestalt, uma escola de psicologia experimental, teve inicio por
volta de 1910 em Frankfurt e entre seus principais pesquisadores estao Max Werthei-
mer (1880-1943), Wolfgang Kohler (1887-1967) e Kurt Koffka (1886-1941).
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* Fechamento
A sensacao de fechamento das figuras se manifesta pois existe a
necessidade fisioldgica de constituir uma figura total, mais fechada ou
mais completa, facilitando assim sua compreensao.

* Continuidade
Seu aspecto positivo esta na impressao visual de uma sucessao
coerente entre as partes, ou seja, fluida, sem interrupgoes abruptas.

* Proximidade

Para Gomes Filho (2004, p. 34), os estimulos mais proximos entre
si, seja por forma, cor [..], e outros, terao maior tendéncia a serem agru-
pados e a constituirem unidades. Segundo Dondis (2000, p. 44) “quanto
maior for sua proximidade, maior sera sua atragao”.

* Semelhanga
Assim como a proximidade, a semelhanga contribui para estabele-
cer agrupamentos, sendo que uma pode reforcar a outra.

* Pregnancia da Forma
E a lei basica da percepcao visual da Gestalt e também um objetivo
a ser atingido em um projeto grafico. Para Gomes Filho (2004 p. 36)

Pode-se afirmar que um objeto com alta pregnancia é um objeto
que apresenta um maximo de equilibrio, clareza e unificagao vi-
sual, e um minimo de complicac¢ao visual na organizagao de seus
elementos ou unidades compositivas.

Nas recomendacgoes de ergonomia e usabilidade que serao vistas
no proximo capitulo a consisténcia assemelha-se muito a esse principio,
principalmente no que diz respeito a unificagao visual.

No site do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico - CNPq (figura 15) percebe-se a aplicagao dessas leis.
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A unidade e a segregacao estdao presentes, uma vez que € possivel
perceber as varias segoes e sua relacao com o todo. O fechamento con-
tribui para essa percepgao, pois cria planos que separam, por exemplo,

o menu da area central de contetdo e da area de busca. Mesmo havendo
esses planos nao existem separagOes abruptas, ou seja, a pagina também
apresenta boa continuidade.

O layout explora também as leis da proximidade e semelhanca
para favorecer a relacao entre as informagoes. Esta relagao pode ser obser-
vada principalmente na area central de contetido, onde facilmente se iden-
tifica o agrupamento de itens em trés colunas sem que estas sejam marca-
das por linhas ou qualquer outro elemento grafico.

O que compromete um pouco a pregnancia do todo é o quadrado
posicionado no topo da pagina, pois destaca-se muito em relacao aos
demais elementos, gerando certo desequilibrio. No entanto é provavel que
a intengao ao criar essa area tenha sido justamente colocar algumas infor-
magoes em grande destaque.

3.2 Cor

Segundo definicao de Pedrosa (1999 p. 17)
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A cor nao tem existéncia material, € apenas sensacao produzida
por certas organizagdes nervosas sob a acao da luz — mais precisa-
mente, é a sensagao provocada pela acao da luz sobre o 6rgao da
visdo. Seu aparecimento esta condicionado, portanto, a existéncia
e dois elementos: a luz (objeto fisico, agindo como estimulo) e o
olho (aparelho receptor, funcionando como decifrador do fluxo
luminoso, decompondo-o ou alternando-o através da fungao se-
letora da retina).

Arnheim (2001 p. 323) também atribui grande importancia a cor ao
afirmar que ela, juntamente com a claridade, é responsavel pela existéncia
de toda aparéncia visual. Segundo ele é percebendo variagoes de clari-
dade e cor que o os olhos distinguem dreas diferentes.

Em projetos graficos, além de contribuir para a percepgao da
forma, a cor € um elemento de grande importancia também para as ques-
toes estéticas e funcionais. Através da cor € possivel organizar o conteudo,
destacar elementos, enfatizar mensagens de erro ou acerto, diferenciar
funcionalidades, entre outros. Segundo Mandel (1997, p. 299) a cor pro-

voca nas pessoas respostas psicoldgicas, culturais e emocionais.

3.2.1 Caracteristicas fisicas e fisiologicas da cor

Segundo Gongalves (2004 p. 91) o sistema visual humano esta
apto a receber estimulos luminosos na faixa entre 400 a 700 nanometros
aproximadamente, o que envolve as faixas do violeta e vermelho. E essa
variagao de comprimentos de onda que distingue fisicamente uma cor da

outra, como mostra a figura 16.
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Figura 16: Espectro da cor
Fonte: adaptado de Pedrosa (1999)
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De acordo com o objeto fisico, Pedrosa (1999) classifica a cor em:
cor-pigmento e cor-luz.

Na cor-pigmento a sensacao de cor é provocada de acordo com os
raios luminosos que sao absorvidos, refratados ou refletidos por deter-
minada substancia. Por exemplo, um objeto € visto como verde porque
absorve todas as faixas coloridas, refletindo apenas as tonalidades de
verde.

As cores consideradas primarias, ou seja, indecomponiveis e
que dao origem a todas as outras cores do espectro, no caso das cores-
pigmento opacas, sao o vermelho, o azul e o amarelo e sua mistura pro-
duz o cinza-neutro. Ja as cores-pigmento transparentes primarias sao o
magenta, o amarelo e o ciano, tendo também o cinza-neutro como resul-
tado da mistura. Essas cores, acrescidas do preto, constituem o padrao
CMYK (Cyan, Magenta, Yellow and Black) usado na maioria dos processos
de impressao.

A cor-luz ou luz colorida, é resultado da radiacao luminosa visi-
vel2 e a soma de todas as cores percebidas, ou apenas das cores primarias,
¢ a luz branca.

Neste caso as cores consideradas primarias sao o Vermelho, o
Verde e o Azul Violetado. Estas cores constituem o chamado padrao RGB
(Red, Green and Blue) usado no meio digital. Suas cores secundarias, for-
madas a partir da sintese das primarias, sao o amarelo, ciano e magenta,
como mostra figura 17.

luz azul-violeta + luz vermelha = luz magenta
luz azul-violeta + luz verde = luz ciano

luz vermelha + luz verde = luz amarela

Figura 17: Cores primdrias e secundarias do padrao RGB
Fonte: Gongalves, 2004 p. 103

2 Segundo Gongalves (2004) “numa extremidade do espectro, de grande
comprimento de onda (milhares de metros, de baixa freqiiéncia) encontram-se as
ondas de radio, enquanto que na outra ponta estao os “raios gama” e “raio x” com
baixo comprimento de onda e alta freqiiéncia. Apenas uma pequena parte desta ener-
gia radiante é percebida pelo olho humano, chamada luz.[..] O sistema visual humano
estd apto a receber estimulos luminosos na faixa entre 400 a 800 nanometros, entre as
faixas do violeta e vermelho.
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A cor-luz pode ser descrita através do cédigo RGB ou de um
codigo Hexadecimal, como mostram os exemplos a seguir.

e (Cddigo RGB: as cores sao representadas por valores
entre 0 e 255, em uma escala de base 10, atribuidos a cada uma
das cores primarias. Por exemplo, se o cddigo for “0 0 255” (sem-
pre na ordem vermelho, verde e azul) tém-se o azul violetado.

e Codigo Hexadecimal: neste caso as cores sao represen-
tadas por um codigo alfanumérico de seis digitos dividido em
3 pares e que seguem a escala 16, que vaide 0,1, 2,3,4,5,6,7, 8,
9 A,B,C D, EakF sendo o0 (zero) a auséncia da cor e o F a sua
maior intensidade. Para esse cddigo o azul violetado seria repre-
sentado por #0000FF, que significa 0 (zero) para o vermelho, 0
para o verde e F (16) para o azul.

O codigo hexadecimal é usado pela linguagem HTML (padrao
da web, como foi visto no capitulo anterior), sendo considerado a
melhor forma de determinar uma cor. Outra forma € uso de nomes
(blue, navy, olive), porém sua interpretacao pode variar de um browser para
o outro e o namero de cores é bastante limitado, por isso o cddigo hexade-
cimal € o mais recomendado.

Os softwares usados para gerar o codigo HTML geralmente trazem
paletas de cor que facilitam a criagao do cddigo hexadecimal, como mos-
tra a figura 18
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Figura 18: Paleta de cores com codigo hexadecimal
Fonte: Adaptado do Adobe Dreamweaver

3.2.2 Qualidades individuais

Sobre as qualidades individuais, tanto da cor-luz quanto da cor-
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pigmento, segundo Munsell (2001, apud Gongalves, 2004 p. 100) podem
ser definidas a partir de 3 parametros considerados praticamente univer-

sais:

* Matiz ou tom (Hue): é definida pelo comprimento de
onda e distingue uma familia de cor da outra, por exemplo o ver-
melho do azul e o amarelo do verde;

* Valor (Value): ¢ a qualidade que diferencia as cores de
acordo com a luminosidade, ou seja, a porcentagem de luz que
é refletida. Desta forma, cores de matiz diferente podem ter o
mesmo valor, desde que reflitam a mesma quantidade de luz;

e Saturacao (Chroma): é definida de acordo com a inten-
sidade da cor. Cores intensas tem alto croma e cores cinzentas ou
neutras tem baixo croma. Segundo Gongalvez (2004 p. 102) satu-
racao € a variagao da expressao maxima da cor até o seu corres-
pondente em tom de cinza.

3.2.3 Caracteristicas psicoldgicas

Além do efeito fisico e fisioldgico que a cor pode provocar ainda

existem caracteristicas psicoldgicas e cognitivas a serem consideradas. A
cor € capaz de reforgar aspectos da forma, assim como contribuir para a
compreensao dos signos.

Em relagao a simbologia da cor, Pedrosa (1999 p. 99) observa que

A simbologia da cor nos povos primitivos nasceu de analogias re-
presentativas, para s6 depois, por desmembramentos comparati-
vos, atingir um nivel de relativa independéncia, que corresponde
a estagios mais elevados de subjetividade.

Esta observacao esclarece a grande variedade de sensagoes e rela-

¢Oes atribuidas a cada cor, como nos exemplos abaixo. (PEDROSA ,1999 p.

99)

Vermelho > fogo e sangue > forca > terror > morte > luto
Amarelo > sol e ouro > riqueza > abundancia e poder

Branco > luz > idéia > pensamento > tranqtiilidade > pureza e
paz

Preto > noite > escuridao > perigo > maldade > inseguranca
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Algumas sensagoes psicoldgicas provocadas pela cor decorrem
também das caracteristicas fisicas e fisiologicas. Por exemplo, o fato do
vermelho “chamar mais a atencao” do que as outras cores nao se trata
apenas de uma convengao ou da sua relagao com sangue e fogo. Expe-
rimentos comprovam que o vermelho € a cor de maior comprimento de
onda, aproximadamente 700my, e por isso a primeira a ser distinguida
pelo olho humano.

Em seguida estao relacionadas algumas caracteristicas das cores
que compOe o espectro visivel, além do branco e do preto.

e Violeta: resulta da mistura do azul com o vermelho,
reunindo as caracteristicas de ambas as cores. Segundo Pedrosa
(1999, p. 115) “[simboliza] a lucidez, a acao refletida, o equilibrio
entre a terra e o céu, os sentidos e o espirito, a paixao e a inteli-
gencia, o amor e a sabedoria”.

* Azul: é considerada uma cor fria, que transmite tran-
quilidade, seriedade, mas que segundo Pedrosa (1999, p. 114) “[..]
fornece uma evasao sem vinculo com o real, uma fuga que se
torna deprimente ao fim de algum tempo”.

e Verde: esta entre o azul (cor fria) e o amarelo (cor
quente), por isso denota equilibrio, repouso. E também uma cor
associada a questoes ambientais, referindo-se a propria natureza.

* Amarelo: € uma cor quente, que tende a expandir a
forma onde esta aplicada. Kandinsky (apud Pedrosa, 1999 p. 111)
afirma que “o amarelo representa o calor, a energia e a claridade,
assume a primazia do lado aditivo das cores, em oposicao a pas-
sividade, frigidez e obscuridade do azul”.

* Vermelho: sendo a primeira cor a ser percebida pelo
olho humano é muito usada quando se deseja destacar uma
mensagem visual. Confere nobreza, forca e paixao, mas também
transmite a sensagao de perigo.

¢ Branco: fisicamente o branco ¢ a soma de todas as cores,
mas psicologicamente € percebido como a auséncia delas, por
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isso simboliza a pureza, algo que ainda nao originou uma cor
definida, dai também a idéia de esperanca, do que esta por vir.

e Preto: ndo é uma cor e sim a auséncia da luz. E provével
que dessa negacao e dessa auséncia derivem suas caracteristicas
psicologicas que segundo Pedrosa (1999, p 119) sao “[..] o mal, a
angustia, a tristeza, o inconsciente e a morte, o preto € o simbolo
maior da frustracao e da impossibilidade”.

Como envolve experiéncias individuais e coletivas o significado
de cada cor pode variar, mesmo assim € relevante conhecer as atribui¢oes
mais freqiientes para definir com mais facilidade a paleta de cores de um
projeto grafico.

Segundo Guimaraes (2003 p. 102)

A utilizagao repetida da mesma carga semantica sobre uma cor
vai estereotipa-la e aprisiona-la a um conteudo tnico. Acostu-
mado aquela ligacao entre cor e significado reduzido, o receptor
pode estranhar a mensagem em que a cor faga outra referéncia,
por mais contextualizada e adequada que seja a relagao entre a
informagao como um todo e a cor como parte dela.

Pode ser tomado como exemplo o significado das cores vermelho e
verde, que em geral sdo usadas para identificar uma agao de perigo, que
requer mais atencao e uma agao correta, que deve ser realizada, no caso
do verde. E assim no sinal de transito e nos botdes de muitos equipamen-
tos. Porém em um site, cuja a cor de identificagao da empresa seja o ver-
melho, € preciso muito cuidado para nao confundir o usuario. Ao mesmo
tempo que seria estranho associar a cor da empresa a mensagens de erro
e avisos de “perigo”, também pode ser confuso para o usuario ter um
botao “OK” em vermelho.

E o que ocorre no site do Banco HSBC (figura 19), onde a cor ver-
melha é usada em todos os destaques e também em botdes que remetem
a agoes positivas, ja que estd € a cor da empresa.
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Figura 19: Pagina inicial do site HSBC
Disponivel em: http://www.hsbc.com.br/
Acessado em: 31 de agosto de 2008

3.2.4 Uso da cor no design grafico

Ao definir as cores para um projeto grafico € preciso considerar
nao apenas sua fungao estética, mas também sua capacidade informativa,
uma vez que pode facilitar a identificagao de signos e hierarquias, con-
forme observa Guimaraes (2003 p. 129)

A discriminac¢do ou diferenciacdo cromdtica compode uma das
acdes positivas da cor mais utilizadas. E por meio dela que um
projeto pode estabelecer diferencas, contribuir para a organizagao
das informagdes, selecionar a parte do todo e ressalta-la, criando
hierarquias tanto em niveis de importancia quanto em sequéncia
de leitura.

Como ja foi citado anteriormente, a teoria da percepgao visual
sugere o0 uso da cor como elemento visual e aplica-se principalmente aos
principios de contraste e harmonizacao.

a) Contraste

Geralmente usado para evidenciar uma imagem, ou texto, em
relagdo a outro. Segundo Itten (1973, apud Gongalves 2004, p. 136) os tipos
basicos de contraste sao o contraste de matiz, de saturacao ou de cores
complementares e contraste quente/frio — de acordo com a sensagdo pro-

vocada por cada cor.
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O contraste de matiz entre as cores primarias é considerando um
dos mais intensos, superado apenas pelo contraste por cor complementar,
onde ocorre uma mistura entre cores opostas no circulo cromatico. O de
saturagao ¢ um dos mais sutis, ja que é conseguido pela variacao de uma
mesma cor. O contraste quente/frio também € bastante intenso, uma vez
que as cores quentes tendem a projetar-se e as cores frias a retrairem-se.

Os contraste intensos sao uteis quando se deseja destacar informa-
¢oes, porém devem ser usados com critério pois podem causar descon-
forto visual e comprometer a legibilidade. O meio digital requer ainda
mais aten¢ao, uma vez que nao ha controle sobre os ajustes dos monitores
de todos os usuarios.

b) Harmoniza¢ao Cromatica

Assim como nas leis que regem a forma, a harmonia das cores
também deve ser observada, para garantir a consisténcia e uniformidade
de um projeto. Segundo Golding (1997, apud Gongalves 2004, p. 139) os
principios fundamentais da harmonizagao sao a similaridade e a proxi-
midade das cores, a familiaridade do observador com estas cores, o equi-
librio ao distribuir as cores considerando o seu peso aparente, a ordem ao
aplicar as cores no projeto e a auséncia de ambigtiiidade, eliminando o que
possa causar incerteza ao observador.

Segundo Pedrosa (1999, p. 160) a harmonia cromatica vem sendo
definida desde o Renascimento como o equilibrio entre a cor dominante,
ou seja, a que ocupa maior drea na composicao, a cor tonica, que por sua
coloracao vibrante e complementar a primeira, destaca-se no conjunto e a
cor intermediaria, que faz a passagem, a integragao entre as duas anterio-
res. As estratégias de harmonizagao cromatica sugeridas em Gongalves
(2004, p. 139) sao:

* Harmonia Monocromatica: usa uma tinica cor e suas
variagOes de saturacao. De facil composicao, mas pode tornar-se
pouco atrativa;

* Harmonia Analoga: usa 2 ou 3 cores proximas no disco
de cor, o que possibilita combinagdes versateis. Também pode
tornar-se mondtona pelo baixo contraste;
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* Harmonia Complementar ou Oposta: usa as cores
complementares na composicao. Os resultados podem ser mais
vibrantes e atraentes, porém podem causar problemas de legibili-
dade devido ao alto contraste.

* Harmonia complementar dividida: Nao é usada a com-
plementar direta e sim as 2 cores proximas a ela;

* Harmonia complementar duplamente dividida: dupla
divisao nas complementares.

* Harmonia Tripla ou Triade: usa trés cores igualmente
espacadas no disco de cores.

Shneiderman (1998 p. 398) recomenda alguns cuidados para que
a cor seja aplicada corretamente a uma interface grafica, contribuindo de
forma efetiva para a qualidade da informagao. Segundo o autor é impor-
tante:

e Usar cores conservadoras;

e Limitar a 4 o nimero de cores em uma tela e no
maximo 7 para todo o conjunto;

* Reconhecer o processo de codificagao das cores e
associa-las as tarefas do usuario;

* Elaborar primeiramente o layout do conteido como se
fosse monocromatico, usando um padrao logico;

¢ (Considerar os usuarios com deficiéncia visual;

® Usar a cor para facilitar a organizacao da informacao;

* Ser consistente na aplicagao das cores;

* Consultar os usudrios para validar o codigo de cores;

* Ficar atento aos problemas que podem ocorrer na
combinagao das cores e que venham a dificultar a
visualizacao do contetdo.

* Usar a mudanga de cor para indicar as mudangas no
sistema;

* Aplicar recursos cromaticos para amenizar a densidade
informacional

Essas recomendacoes vao de encontro aos principios de usabili-
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dade, que serao vistos no capitulo 5, principalmente no que se refere a
consisténcia da interface.

Considerando estas recomendagoes observou-se que o portal
Globo.Com (figura 19) faz uso adequado da cor, aplicando-a principal-
mente na organizacgao da informacao. As quatro se¢oes principais do
portal sao rapidamente identificadas pelo contraste entre o vermelho
(noticias), verde (esportes), laranja (entretenimento) e azul (videos) e este
codigo cromatico é mantido de forma consistente em todas as paginas.
Destaca-se também que as quatro cores escolhidas possuem bom con-
traste com o branco, o que facilita a aplicacao.
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Figura 19: Pagina inicial do Portal Globo.Com
Disponivel em: http://www.globo.com/
Acessado em: 23 de julho de 2008

3.3 Tipografia

A necessidade de se comunicar acompanha o homem desde os
primérdios, conforme indicam as inscri¢oes rupestres que deram origem
a escrita. Ao longo dos séculos muitos fatores véem influenciando a forma
de registro dessa escrita. Inovagdes como a prensa de Johannes Gutenberg
em 1455, a maquina plano cilindrica a vapor langada em 1814 por Frie-
drich Koening e mais recentemente o computador pessoal, na década de
80, revolucionaram nao so a disseminagao da informagao, mas também as
formas de representacao grafica.
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Atualmente uma variedade incontavel de fontes esta disponivel a
poucos cliques de mouse, o que torna a tipografia cada vez mais digna de
estudo e preocupagao. Como selecionar, entre tantas opgoes, a fonte certa
para transmitir determinada mensagem a um publico especifico? Esta €
uma das principais questoes que devem ser observadas em um projeto
grafico, quer seja para a midia impressa ou digital.

Conforme observa Bringhurst (2005, p. 23)

Em um mundo repleto de mensagens que ninguém pediu para
receber, a tipografia precisa freqiientemente chamar a atencao
para si propria para ser lida. Para que ela seja lida, precisa, con-
tudo abdicar da mesma atengao que despertou.

Isso significa que ao mesmo tempo em que se deve optar por uma
fonte diferenciada, que seja capaz de se destacar entre todas as outras,
essa escolha nao deve comprometer a legibilidade.

Além do publico alvo e do contetdo da mensagem existe um outro
fator fundamental para defini¢ao da melhor fonte para determinado pro-
jeto: 0 meio a que ele se destina. Regras e recomendagoes de eficacia ja
comprovadas para materiais impressos como livros e jornais precisam ser
revistas quando se trata da tela de um computador ou outra midia digital.

3.3.1 Anatomia da fonte e terminologias relacionadas

O termo tipografia aplica-se nao s6 ao processo de impressao por
tipos moveis,  mas de forma mais abrangente ao estudo e design de

tipos bem como sua aplicagao ao texto. Conforme defini¢ao de Farias
(1998, p. 11)

A tipografia € um conjunto de praticas subjacentes a criagao e
utilizagao de simbolos visiveis relacionados aos caracteres orto-
graficos (letras) e para-ortograficos (tais como ntimeros e sinais
de pontuacao), para fins de reproducao, independente do modo
como foram criados (a mao livre, por meios mecanicos) ou re-
produzidos (impressos em papel, gravados em um documento
digital).

Segundo Lupton (2006) “a tipografia € uma interface com o alfa-
beto”, uma vez que representa e estabelece uma relacao com o mesmo.
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Além de ser ela mesma uma interface exerce também um papel funda-
mental em muitas outras, podendo atrair, guiar e informar o usuario.

Uma vez definido o conceito de tipografia, parte-se para o estudo
de sua anatomia, ndo com o objetivo de construcao da fonte, mas sim
como base para a composicao do texto.

Elementos como haste, barra, bojo, terminal e espago interno, entre
outros, se apresentam de acordo com a estrutura de cada letra, como
mostra a figura 20. E a existéncia ou ndo destas partes, aliada é claro a um
conhecimento prévio, que propicia o reconhecimento e a diferenciagao
entre os caracteres. Porém a forma como estes elementos se apresentam: a
modulagao do trago, a presenca ou nao de serifa, o desenho dos terminais,
determina o “estilo” da fonte e influencia diretamente na legibilidade e na
“mancha textual” que sera formada.

apice
bojo ou
haste barriga )
terminal
barra abertura
serifa espaco

interno

Figura 20: Anatomia da Fonte
Fonte: adaptado de Rocha (2003) e Bringhurst (2005)

Outros elementos que interferem no design de uma fonte e conse-
quientemente na sua aplicacao sobre um texto sao as linhas onde os carac-
teres se apoiam e o corpo da fonte, conforme representa a figura 21.
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5

|. Linha da ascendente (ascender top line) ou linha de topo
Ascendente é a parte da letra que vai além da linha mediana, podendo ou nao coincidir com a altura da versal.

2. Linha da caixa-alta (cap line ou cap height) ou linha de versal
3. Altura-de-x (h-height ou middleline) ou linha mediana
4. Linha da Base (baseline)

5. Linha da descendente (descender line ou beardline) ou linha de fundo
Descendente & a parte da letra que se extende abaixo da linha de base.

Figura 21: Linhas da Fonte
Fonte: a autora

O termo “corpo” refere-se a época dos tipos moveis, onde pecas de
metal que continham os caracteres eram colocadas lado a lado para for-
mar as frases. Sendo assim caracteres de uma mesma fonte deveriam ter
sempre a mesma altura de corpo, ou seja, a mesma distancia entre a linha
de topo e a linha de fundo, variando apenas a largura conforme o dese-
nho da letra. Em termos de medida 1 ponto equivale 0,35mm.

A proporcao entre esses elementos é o que faz com que fontes
com corpo 12, como Arial e Times New Roman, apesar de terem a mesma
medida, sejam percebidas de maneira tao diferente. A figura (22) a seguir
exemplifica essa afirmacao.

Verdana Times

Arial An@@(inﬂ

Figura 22: Fontes diferentes mas com o mesmo corpo
Fonte: a autora
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E muito importante observar essa varia¢ao ao seguir recomenda-
cOes sobre o corpo de texto mais adequado, uma vez que o que se aplica a
determinada fonte pode nao ser indicado para outra.

Influenciam ainda na apresentacao do texto o espacejamento e
a entrelinha. O primeiro diz respeito ao espago entre as letras, que deve
variar conforme a espessura do trago e o alinhamento. Uma fonte bold
(negrito), por exemplo, necessita de maior espacejamento assim como um
texto com alinhamento justificado.

A entrelinha, ou seja, 0 espago entre as linhas (figura 23), também
deve variar de acordo com a espessura do trago e o proprio desenho da
letra. Fontes mais “pesadas”, densas, pedem uma entrelinha positiva, que
possibilite mais espagos vazios. O que se aplica também a colunas mais
largas, tipos de corpo grande e fontes serifadas. Bringhurst (2005) afirma
que “a maior parte dos textos requer uma entrelinha positiva.”

~ Tipografia ~yTipografia ~yTipografia
Tipografia  1lipografia  Tipografia

Entrelinha Positiva Entrelinha de Corpo Entrelinha Negativa

Figura 23: Tipos de Entrelinha
Fonte: a autora

3.3.2 Recomendacoes para uso da tipografia na tela

A medida que o computador pessoal e a internet foram se desen-
volvendo a necessidade de interacao com o usuario aumentou e essa rela-
¢ao atraiu, e continua atraindo, a atencao de pesquisadores como Jacob
Nielsen (1994), Bastien & Scapin (1993), Ben Shneiderman (2004), entre
outros. Em suas recomendac0es a tipografia esta relacionada nao so a
legibilidade®, mas também a consisténcia das interfaces, sendo apontada
como um recurso que pode facilitar a orientagao do usuario, ao lado de
outros codigos como a cor e demais elementos graficos.

3 “Legibility [legibilidade] é o termo usado quando estivermos discutindo
a clareza de caracteres isolados [...| Refere-se a percepgao, e sua medida é a velocidade

com que um caractere pode ser reconhecido. Readability [leiturabilidade] descreve uma
ualidade de conforto visual [...] refere-se a compreensao, e sua medida ¢ a quantidade
e tempo que um leitor pode dedicar a um segmento de texto sem cansar.” (TRACY
apud FARIAS, 2001, p. 68).
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Ao estudar recomendacoes e regras para melhor utilizacao da
tipografia na tela muitas referéncias da midia impressa devem ser man-
tidas. Por exemplo, evitar a mistura aleatdria e excessiva de familias tipo-
graficas, observar a largura das colunas, a consisténcia da diagramacao,
considerar as necessidades e limita¢oes do publico alvo e o contetdo da
mensagem.

No entanto algumas recomendacdes aparecem de forma invertida.
Enquanto o uso de fontes serifadas é considerado adequado para a midia
impressa por facilitar a leitura, nas telas as fontes nao-serifadas sao as
mais recomendadas, devido a quantidade de pixels dificultar a visuali-
zacao de serifas. Conforme observa Nielsen (2000) “em virtude da baixa
resolucao da tela corrente do computador, texto pequeno ¢ mais legivel
quando se apresenta em fonte sem serifa, como a Verdana*. Simplesmente
nao ha pixels suficientes disponiveis para resolver o detalhe sutil necessa-
rio para tipos com serifas em 10pt”.

Outra recomendacao relativa ao tamanho do corpo da fonte na
tela diz respeito ao uso do efeito de suavizagao (anti-aliasing) em fontes
com menos de 12 pontos. Segundo Lupton (2006) enquanto nos caracteres
maiores esse recurso cria a aparéncia de uma borda suave ao fazer com
que alguns pixels da borda de uma letra aparecam em tons de cinza, em
tamanhos menores, no entanto, esses textos parecem desfocados, como
mostra a figura 24.

LELRA QUMY IZALM LELRA BLULDIAL

Figura 24: Fonte com e sem suavizagao
Fonte: LUPTON (2006)

4 Verdana: fonte projetada por Matthew Carter em 1996 como fonte de
tela.
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Em seu livro Usabilidade na Web, Nielsen (2007 p. 214) traz diver-
sas recomendacOes relativas ao uso da tipografia, pois segundo ele “inde-
pendente da qualidade visual do seu site, se as pessoas nao puderem ler o
texto facilmente, ele estara destinado ao fracasso”. A seguir serao relacio-
nadas algumas dessas recomendacoes.

a) Escolher a fonte mais adequada

Conforme citado anteriormente, ao contrario da midia impressa, as
fontes mais recomendadas para a tela sdo as sem serifa. No caso de fontes
para ambiente web também € importante observar se estas estarao dispo-
niveis no computador do usudrio, fornecendo inclusive uma lista de fon-
tes alternativas para substituicao. Ou seja, na linha de cddigo especificar
que a fonte pode ser “Verdana, Arial, Georgia”, por exemplo.

Ao escolher a fonte, assim como em qualquer projeto grafico, é
importante observar também a compatibilidade das caracteristicas da
mesma com o conceito que se deseja transmitir. Para auxiliar nessa esco-
lha Nielsen (2007 p. 233) apresenta uma tabela comparativa entre as prin-
cipais fontes encontradas nos sistemas operacionais (figura 25).

Nome da fonte Legibilidade on-line Caractere/Tom

Arial

Legivel em tamanhos razoaveis. Boa na
fonte de 10 pontos ou acima.

Moderna, limpa, basica, sem firulas.
Geralmente a preferida por pessoas de todas as
idades.

Fonte decorativa, mas dificil de ler on-line,
mesmo em tamanhos grandes.

Amigavel, juvenil, divertido e informal.
Nao apropriada para websites mais sérios
e profissionais.

Comic Sans MS

Georgia A melhor fonte com serifa projetada De aparéncia tradicional, mas com um visual
para leitura on-line. Geralmente boa em mais moderno e legivel que Times New
tamanhos de fonte de 10 pontos e acima. Roman.

Boa alternativa para as fontes serifadas on-line.

Impact Geralmente utilizada para impressao. Escura. Ndo adequada a blocos de contetdo.

Times New Roman

Trebuchet MS

Verdana

Nao recomendada para visualiza¢ao
on-line.

Legibilidade ruim mesmo em tamanhos
grandes.

Boa para materiais impressos. A
legibilidade na tela rapidamente diminui
em tamanhos menores.

Somente boa no corpo 12 ou superior.

Legivel em tamanhos razoaveis.

Boa na fonte de 10 pontos acima.

A fonte on-line mais legivel, mesmo em
texto pequeno.

Pode
ser utilizada algumas vezes para titulos curtos.

De aparéncia tradicional. Nao recomendada se
vocé quiser parecer profissional. Geralmente
nao é a preferida pela audiéncia de qualquer
idade.

Moderna, simples, agucada.

Profissional, simples e moderna. A fonte
recomendada para uso no corpo de texto, em
que a legibilidade é fundamental. Altamente
cotada na preferéncia dos usuarios.

Figura 25: Comparacao de fontes
Fonte: adaptado de Nielsen (2007)
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b) Definir corretamente o corpo do texto
O designer deve escolher o tamanho de texto adequado ao publico
e ao espacgo disponivel para o contetdo. Reduzir o corpo da fonte para
colocar mais texto em um mesmo espago € o menos recomendado.

O ideal é que a acuidade visual do usudrio seja o primeiro fator
considerado e caso isso signifique um tamanho de fonte inadequado para
a relacao espago-conteudo, o texto deve ser re-alocado em outro espago,
mas sem sacrificar a legibilidade. Como nem sempre € possivel realizar
testes com os usuarios, Nielsen (2007 p. 221) sugere os tamanhos de texto
recomendaveis para alguns grupos (figura 26).

Tipo de publico Tamanho em pontos
Publico Geral 10-12
Idosos e pessoas com deficiéncias 12-14
visuais

Criancas e outros leitores iniciantes 12-14
Adolescentes/adultos 10-12

Figura 26: Recomendagdes sobre os tamanhos de texto
Fonte: Nielsen (2007)

c) Oferecer controle ao usuario
Independente das recomendacgoes de tamanho do texto € impor-
tante permitir ao usuario a adaptacao conforme suas necessidades. “A tela

¢ deles - deixe que eles controlem o que véem”, recomenda Nielsen (2007
p. 227).

A funcao de redimensionamento de texto, geralmente represen-
tada por “A+ e A-” deve estar visivel no proprio site, evitando assim que
o usuario precise vasculhar o browser em busca desse recurso, o que para
muitos pode ser uma tarefa tao dificil e frustrante quanto ler um texto em
tamanho inadequado.

Também € importante usar porcentagens no lugar de valores fixos,
para que o tamanho da fonte se adapte a resolugao da tela. Por exemplo,
ao invés de fixar o tamanho de um titulo em 14pt configura-lo para ter
140% do tamanho da fonte.

Permitir um maior controle do usuario também implica em evi-
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tar o uso de texto em formato de imagem, que além de tornar o site mais
lento e dificultar o trabalho de ferramentas de busca, desabilita qualquer
funcao de redimensionamento de texto.

Adotar estes recursos facilita o acesso do usudrio, porém requer
mais atenc¢ao por parte do designer que devera preparar todo o restante
da interface (fundos, botdes, drea de menu) para suportar essas variagoes
sem causar outros problemas de legibilidade, como por exemplo a fonte
em tamanho maior avangar sobre uma imagem de fundo que ofereca
pouco contraste.

d) Manter a consisténcia da interface

Trata-se de uma recomendagao nao apenas de Nielsen, mas de
diversos pesquisadores da area de usabilidade, bem como de designers
graficos e tipografos. Usar poucas combinagoes de fontes e se possivel da
mesma familia — arial regular, bold, italica — e manter a mesma ordem na
sua aplicacao ajuda a reforgar a hierarquia e a consisténcia da interface.
“Atribua elementos diferentes — como negrito, cor e tamanho — a uma
fonte especifica para énfase. Mas faca isso com cautela; quando tudo esta
destacado, nada é enfatizado”, observa Nielsen (2007 p. 235).

e) Garantir um contraste satisfatorio

Ao projetar uma interface o designer deve realizar testes em outras
telas, preferencialmente aquelas que mais provavelmente serao usadas
pelo ptiblico alvo. E comum que os profissionais da 4rea trabalhem sem-
pre com equipamentos de ponta, com uma qualidade de defini¢ao que
muitas vezes nao esta disponivel para a maioria da populacao. Assim,
contrastes muito baixos podem nao ser percebidos, fazendo com que
informacgoOes importantes sejam ignoradas pelo usudrio. Portanto € reco-
mendavel optar por contrastes mais altos, que garantam melhor conforto
visual independente do equipamento usado. A tabela 1 apresenta uma
comparagao entre os niveis de contraste.
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Combinagoes de cores Nivel de leitura

Alto: valor mais alto de contraste.

Texto preto contra fundo branco Diferenca perceptivel alta.

Texto azul contra fundo branco Alto: difAerenga perceptivel alta, contanto
que vocé use um azul-escuro.

Médio: diferenca perceptivel entre média
e alta dependendo das combinacoes de
cores e do nivel

de saturacao.

Texto preto contra fundo cinza

Baixo: dificil de ler pois o fundo escuro é
Texto branco contra fundo azul percebido mais intensamente que o texto
branco.

Baixo: baixo valor de contraste. Diferenca

Texto cinza contra um fundo branco , .
perceptivel baixa.

Baixo: baixo valor de contraste. Diferencga
perceptivel baixa.

Muito baixo: algumas combinacoes de
cores escuras criam um efeito vibrante,
cansando os olhos.

Muito baixo: algumas combinacgoes de
cores escuras criam um efeito vibrante,
cansando os olhos.

Tabela 1: Comparagao entre niveis de contraste
Fonte: NIELSEN (2007)

f) Limitar o comprimento da linha

Assim como na midia impressa, estudos em ambiente digital tam-
bém indicam que linhas de texto muito estreitas ou muito largas dificul-
tam a leitura. Para Spencer (apud SOUTO, 2007) o comprimento adequado
na pagina impressa parece ser de 60 a 70 caracteres por linha (cpl). Ja
Bringhurst (2005) considera o comprimento de linha entre 45 e 75cpl como
satisfatdrio. Segundo o tipografo, a linha de 66 caracteres seria a ideal,
mas ele observa que no caso de multiplas colunas em uma mesma pagina
a média de 40 a 50 caracteres € mais apropriada.

Um estudo realizado por Dyson e Kipping (apud SOUTO, 2007)
revelou que também na midia digital os comprimentos de linha influen-
ciam na compreensao do leitor. Segundo os pesquisadores linhas com 55
caracteres de comprimento sao mais faceis de ler do que as com 100cpl. A
tabela 2 mostra essas variagoes de comprimento de linha.
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Simples como possa parecer, a tarefa de utilizar letras de modo criativo sem interferir no texto é

uma empreitada dificil e recompensadora. (Bringhurst, 2005 p. 25)

Coluna com 99cpl — ndo recomendado

Simples como possa parecer, a tarefa de utilizar letras de modo criativo sem
interferir no texto € uma empreitada dificil e recompensadora.

(Bringhurst, 2005 p. 25)

Coluna com o maximo de 64cpl — proxima ao ideal sugerido por Bringhurst para a midia impressa

Simples como possa parecer, a tarefa de utilizar letras de modo
criativo sem interferir no texto é uma empreitada dificil e

recompensadora. (Bringhurst, 2005 p. 25)

Coluna com o maximo de 53cpl — segundo Dyson e Kipping mais recomendada

para a tela do que a de 100cpl

Tabela 2: Recomendagdes para o comprimento de linha
Fonte: a autora

Embora este estudo tenha sido mais direcionado a interfaces web,
muitas das recomendacgoes sao validas também para outras interfaces
disponiveis em computadores, como softwares e o proprio ambiente opera-
cional.

E preciso lembrar que recomendacdes e até mesmo regras nao sio
definitivas, devem apenas ser observadas e compreendidas para assim
servir de apoio a tomada de decisoes. Como observa Bringhurst (2005, p.
15),

Numa época em que todas as pessoas bem-pensantes se esforcam
para lembrar-se que todos sao livres para ser diferentes e tornar-
se ainda mais diferentes, como ¢é possivel que alguém escreva um
livro de regras com alguma honestidade?

O importante € perceber os fatores envolvidos — midia, publico, con-
teido — analisa-los e buscar solu¢oes adequadas para integrar as partes e
facilitar a transferéncia de informacao.

3.4 Semiotica

A necessidade de abordar a semidtica nesta pesquisa, embora de
forma instrumentalizada e nao como ciéncia propriamente, se deve pela



86
grande importancia dos signos em uma interface grafica.

Como observa Santaella (2004a p. 101)

A capacidade de navegar nao se assemelha as habilidades de ler
ou escrever. Implica em outro tipo de alfabetizacao, mais propria-
mente semidtica, pois o alfabeto das interfaces é semioticamente
complexo implicando uma compreensao geral do modo de opera-
¢ao do computador. Essa semiose, ou seja, a acao dos signos nesse
ambiente, implica mais do que a simples capacidade do usudrio
para aciona-los e, mais do que isso, pressupoe um entendimento
in totum.

Porém antes de iniciar a abordagem semidtica nesta pesquisa €
preciso distingui-la da semiologia, bem como justificar a escolha da teoria
de Peirce como referéncia.

Os estudos que envolvem comunicagao e representagao podem ser
divididos basicamente entre a Semiologia dos tedricos Ferdinand Saus-
sure (1857-1915) e Louis Hjelmslev (1899-1965) e a Semiotica de Charles S.
Peirce (1839-1914). Segundo Coelho Netto (1999)

Enquanto neste caso a semiologia apresenta-se como sistema
fechado em si mesmo, “puro”, isento daquilo que Hjelmslev de-
signava como “contaminagdes transcendentais”, a semiotica ali-
menta-se de uma filosofia transcendentalista que vai procurar
nos efeitos praticos, presentes e futuros, o significado de uma
proposicao, ao invés de ir procurd-lo num jogo de rela¢des inter-
nas do discurso.

Observando essa distingao fica claro que a semiologia e a semio-
tica ndo podem ser consideradas como sindonimos. Optou-se entao pela
teoria de Peirce, ou seja, a semiotica, pois a mesma trata, entre outras
tricotomias®, da triade objeto — signo — interpretante, relagao fundamental
para o design grafico.

Na teoria de Peirce o signo pode ser definido como qualquer coisa
de qualquer espécie, que possa ser sonhada, sentida, experimentada,

5 Peirce prop0s a existéncia de dez tricotomias e sessenta e seis classes de
signos, porém o referencial tedrico disponivel trata apenas de 3 tricotomias e apre-
senta como proprias dez classes, o que pode ser considerado suficiente para uma ana-
lise semiotica. As tricotomias apresentadas por Peirce abordam o signo em relagao a
si mesmo, o signo em relagao ao objeto, o que sera detalhado nesta pesquisa, e o signo
em relacao ao interpretante.
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pensada, desejada e represente ou seja interpretada como outra “coisa”
em funcao de um fundamento proprio. (SANTAELLA, 2004b, p.90)

Além do signo propriamente, a semiotica estuda também o ele-
mento de contetido, ou seja o objeto, e o interpretante, que é aquilo que o
signo produz na mente do intérprete. Este processo de associagao entre os
elementos, chamado de semiose, é continuo e ilimitado. (SOUZA E MAR-
TINS, 1998)

A relagao estabelecida entre o signo, o objeto e o interpretante é
explicada por Peirce (@pud SANTAELLA, 2004b p. 62) da seguinte forma

Um signo, ou Representamen, ¢ um Primeiro que se coloca numa
relagao triddica genuina tal com um Segundo, denominado seu
Objeto, que € capaz de determinar um Terceiro, denominado seu
Interpretante, que assuma a mesma relagao triddica com seu Ob-
jeto na qual ele proprio esta em relagao ao mesmo Objeto.

A figura 27 a seguir exemplifica estd definicao, relacionando os
elementos citados.

Interpretante
<processo mental desencadeado™

Representamen Objeto
<A impressora real>

Figura 27: Relagao triddica do signo
Fonte: Melo (2003)

Estudando a relacao entre o objeto e o signo Peirce (apud SANTA-
ELLA, 2004b p. 26) afirma que

Uma anadlise da esséncia do signo [..] leva a prova de que todo
signo é determinado por seu objeto, 1) por compartilhar os ca-
racteres do objeto, quando chamo o signo de “icone”; 2) por estar
realmente, e na sua existéncia individual, conectado ao objeto,
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quando chamo o signo de indice; 3) por certeza mais ou menos
aproximada de que ele serd interpretado como denotando o ob-
jeto, por consequéncia de uma habito [...] quando chamo o signo
de simbolo.”

Detalhando esta definigao € possivel classificar o icone como um
signo que apresenta caracteristicas semelhantes ao objeto, por exemplo,
o desenho de um rosto ou a fotografia de uma mesa. Ja o indice pode ser
interpretado como um signo que estabelece relacao com o objeto indire-
tamente. Ou seja, pode-se dizer que pegadas sao o indice da passagem
de um homem ou animal. Quanto ao simbolo, sua associa¢ao ao objeto é
definida por regras, leis ou convengdes. E o que ocorre na escrita ociden-
tal, por exemplo, pois a associacao de uma palavra com o objeto que esta
representa se da pela convencgao e nao por semelhanga entre as partes.

Considerando-se essa classificacao € possivel perceber que uma
interface grafica esta repleta de signos, ora desempenhando o papel de
icone, ora de indice ou simbolo e muitas vezes de ambos.

Conforme citado no capitulo anterior, em interfaces graficas o
conceito de icone € aplicado muitas vezes de forma erronea, mas seu uso
tornou-se uma convengao. Por exemplo, a imagem de uma lixeira exerce
claro, a fungao de icone pois esta representando o objeto real, no entanto
age também como indice, uma vez que remete a acao de descartar, jogar
algo fora.

Na figura 28 é possivel observar a lixeira e uma calculadora,
ambas exercendo a funcao de icones e indices. Observa-se também a
representacao da pasta de documentos e do computador fazendo referén-
cia ao objeto real e a0 mesmo tempo indicando o acesso a uma funcionali-
dade. Sao apresentados ainda os “icones” de dois softwares que na verdade
correspondem a simbolos, uma vez que sua relagao € estabelecida por
convengao. Sem conhecer os sinais graficos que representam os softwares
dificilmente o usudrio poderia associa-los aos servigos de conversa e
navegagao.
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Calculadara Meu cormpukador Skype
2 % e
Lixeira Meus documenkos Internet Explorer

Figura 28: cones da area de trabalho
Fonte: Windows XP

De acordo com Santaella (2004a p. 166)

A interatividade ciberespacial nao seria possivel sem a competén-
cia da semiotica do usudrio para lidar com as interfaces computa-
cionais. Essa competéncia semidtica implica a vigilancia, recepti-
vidade, escolha, colaboragao, controle, desvios, reenquadramento
em estados de imprevisibilidade, de acasos, desordens e adapta-
bilidade que sdo, entre outra, condi¢oes exigidas para quem prevé
um sistema interativo e quem o experimenta.

Nao resta davida de que a semiotica desempenha um papel impor-
tante na construgao e na interpretacao de uma interface grafica. Compre-
ender a relacao triddica “signo — objeto — interpretante” aproxima o desig-
ner do processo cognitivo do usudrio, diminuindo assim a margem de
erro entre o que se deseja comunicar e o que serd efetivamente percebido.

3.5 Considerac¢oes sobre o capitulo

Nielsen (2000 p. 97) defende que

A simplicidade deve ser a meta do design de pagina. Os usudrios
raramente encontram-se em um site para desfrutar do design, em
vez disso, preferem concentrar sua aten¢ao no conteudo. O au-
tor defende ainda que o design do site deve visar a simplicidade
acima de tudo, com o menor nimero de distra¢des possivel e com
uma arquitetura de informagao muito clara e ferramentas de na-
vegacao correspondentes.

E evidente que o contetido é na maioria das vezes o foco central do
usuario, mas isso nao significa que o design deve ser relegado ao segundo
plano. Ele é na verdade complementar ao contetido, é o meio, o veiculo
para sua apresentacao. Nao se trata de escolher aleatoriamente uma fonte
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ou uma determinada cor apenas por seu valor estético. Cabe ao designer
planejar cada detalhe visual para que a pagina transmita a informacao de
forma clara e objetiva, mas também diferenciada e agradavel.

Segundo Lévy (1993 p. 56)

Uma versdao puramente ergondmica ou funcional da rela¢do en-
tre humanos e computadores nao daria conta daquilo que esta
em jogo. O conforto e a performance cognitiva nao sao as tnicas
coisas em causa. O desejo e a subjetividade podem estar profun-
damente implicados em agenciamentos técnicos.

Optar pelo obvio, pelo simétrico, pelo simples, pelo estavel, usar
grids (grades) e racionalizar pode parece a decisao mais acertada, prin-
cipalmente se o publico alvo for muito variado. Provavelmente nao sera
possivel surpreender ou destacar-se, mas dificilmente um layout assim -
de um site, revista, livro ou outra midia — trard problemas de legibilidade
ou compreensao.

No entanto, muitas vezes o projeto e principalmente o publico,
requer algo mais ousado, assimétrico ou ornamentado. E fundamental
que o designer reconheca essa necessidade e saiba os caminhos para

desenvolver um layout que atenda a tais expectativas sem comprometer a
usabilidade.
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4 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Para melhor avaliar e propor mudangas a interface grafica de

qualquer sistema € imprescindivel conhecer suas caracteristicas princi-
pais. Sendo assim, este capitulo apresenta conceitos relacionados a educa-
cao a distancia, aos ambientes virtuais de aprendizagem e a importancia
da interface grafica e da atuacao do professor nesse contexto.

Sobre o ensino a distancia, Palloff e Pratt (apud GONCALVES,

2004) apresentam as seguintes caracteristicas:

A separacao fisica do professor e do aluno, pelo menos, na
maior parte do processo;

O uso de midia educacional para unir professor e aluno e
para transmitir o contetido do curso;

O oferecimento de uma via dupla de comunicagao entre o
professor, tutor ou agente educacional e o aluno;

A separacao professor-aluno no tempo e no espaco;

O controle volitivo da aprendizagem com o estudante, no
lugar do professor;

A comunicacao bidirecional: o estudante nao é mero receptor
de informacoOes e de mensagens; apesar da distancia,
busca-se estabelecer relagoes dialogais, criativas, criticas e
participativas.

“A partir de uma perspectiva de uso das inovagoes tecnologicas

de comunicacao é possivel identificar trés geracoes de EAD”. (BELLONI,
1999 p. 56) A geracao pioneira seria a do ensino por correspondéncia, no
inicio do século XIX a partir do desenvolvimento da imprensa e dos cami-
nhos de ferro. A segunda geragao ocorre por volta dos anos 1960 quando
o impresso integra-se aos meios de comunicagao audiovisuais, atingindo
um publico muito maior. As redes informatizadas que surgem na década
de 1990 constituem a terceira geracao do EAD e segundo Belloni (1999, p.

57)

Seus meios principais sao, ou serao, todos os anteriores mais os
novos, o que implicard mudangas radicais nos modos de ensinar
e aprender: unidades de curso concebidas sob a forma de progra-
mas interativos informatizados (que tenderao a substituir as uni-
dades de curso impressas); redes telematicas com todas as suas
potencialidades (bancos de dados, e-mail, listas de discussao,
sites etc.); CD-ROMs didaticos (de divulgacao cientifica, cultura
geral, etc.).
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Sobre o ensino a distancia no Brasil especificamente, Cruz (2001 p.

102) destaca a aprovacao da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao como
um dos fatos mais importantes para o desenvolvimento desta modalidade
no pais.

O grande avango no entanto, aconteceu em 1996, com a aprovagao
da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional que instituiu
a educacao a distancia como uma forma de ensino equivalente ao
presencial em todos os niveis. Em 1998, o decreto n ® 2.494, de 10
de fevereiro, regulamentou finalmente o Art. 80 da LDB n © 939/96
que define a educagao a distancia no seu artigo primeiro: “Art.
1° Educacao a distancia ¢ uma forma de ensino que possibilita a
autoaprendizagem, com a mediagao de recursos didaticos siste-
maticamente organizados, apresentados em diferentes suportes
de informagao, utilizados isoladamente ou combinados, e veicu-
lados pelos diversos meios de comunicagao”.

Na tabela (3) a seguir € possivel visualizar um breve histérico do

uso de diversas tecnologias no EAD no Brasil.

Breve historico do uso de tecnologias no EAD no Brasil

1904 Midia impressa e correio - ensino por correspondéncia
1923 Radio Educativo Comunitario
1965-1970 Criacdo de TVs Educativas pelo poder publico

Oferta de Supletivos via Telecursos (televisdo e materiais
1980 impressos), por fundactes sem fins lucrativos.

Uso do computador Stand alone ou em rede local nas
1985 universidades

Uso de midias de armazenamento (video-aulas, disquetes, CD-
1985-1998 ROM, etc.) como meios complementares.

Criagao da Rede Nacional de Pesquisa (uso de BBS, Bitner e e-
1989 mail)

Uso intensivo de teleconferéncias (cursos via satélite) em
1990 programas de capacitacao a distancia

Inicio da oferta de cursos superiores a distancia por midia
1994 impressa

Disseminacgdo da internet nas instituicdes de Ensino Superior via
1995 RNP

Redes de videoconferéncia - inicio da oferta de especializagéo a
1996 distancia via internet, em universidades publicas e particulares.

Criagao de AVAs - Inicio da oferta de especializagao a distancia,
1997 via internet, em universidades publicas e particulares.

Criacdo de redes publicas, privadas e confessionais para a

cooperagao em tecnologia e metodologia para uso das NTIC na
1999-2001 EAD.

Credenciamento oficial de instituicées universitarias para atuar
1999-2002 em Educacédo a Distancia.

Estudos de viabilidade para a internacionaliza¢do da educagéo
2006-2006 brasileira a distancia segundo relatério da UNESCO.
2007 Nasce a Universidade Aberta do Brasil, UAB.

Tabela 3: Resumo do EAD no Brasil
Fonte: Vicentin (2007 p. 23)
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Perriault (apud BELLONI, 1999 p. 36) apontava algumas tendéncias
para a EAD que se confirmam atualmente.

* Enfoque no usuario, considerando-o como origem da
demanda.

* A melhoria das tecnologias de comunicagao, ja
consideradas boas, bem como o crescente interesse e
dominio dos jovens sobre as mesmas.

* O envolvimento da industria com a educagao. Segundo
0 autor, sera necessario “considerar a difusao dos
conhecimentos como um campo de atividade de carater
industrial”.

¢ Como tendéncia mais significativa Perriault aponta a
possibilidade de revitalizagao dos sistemas educacionais
mais tradicionais através das contribuicoes do EAD.

Para este estudo destaca-se as observagoes que se referem a parti-
cipagao do usudrio e as tecnologias de comunicagao usadas no processo,
com énfase no professor e nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Primeiramente, € importante registrar que existe uma grande
variedade de nomenclaturas para o que ¢ chamado de AVA (ambiente
virtual de aprendizagem). Segundo Pereira (et al, 2007), no Brasil tem-se
como equivalentes os termos: aprendizagem baseada na internet, edu-
cacao ou aprendizagem on-line, ensino ou educagao a distancia (EAD)
via internet e e-learning. Na literatura internacional encontra-se os ter-
mos: Web-based learning, on-line learning, Learning Management Systems,
Virtual Learning Environments, e-learning, entre outros.

Ainda sobre a nomenclatura a professora Alice Cybis Pereira, coor-
denadora do AVA-AD na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
observa que

Talvez, nao devéssemos utilizar a sigla AVA mas sim, AVEA
(Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem), pois o processo
mediado é de ensino-aprendizagem. Ensino sistematizado em
estratégias em materiais didaticos, enquanto que o aprendizado
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¢ decorrente, entre outros fatores, destas proposicoes didaticas.
Entretanto a sigla AVA ja estd difundida no Brasil, sendo equiva-
lente ao LMS (Learning Management System) do exterior, no qual o
objetivo maior esta em proporcionar meios para que o aprendi-
zado ocorra. Desta forma, decidimos em manter a sigla AVA, mas
ressaltando a importancia do ensino no processo. (PEREIRA et al,
2007, p.13)

Os AVAs foram viabilizados com o surgimento da internet, pois
sua estrutura hipermidiatica possibilita a disponibilizagao de conteudo
e interagao entre os atores do processo - alunos e professores - de forma
sincrona, em tempo real, e assincrona, através da comunicac¢ao atemporal.

De acordo com a classificagao de Mason (1998 apud GONCALVES,
2004 p. 56) os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser:

¢ Ambiente instrucionista: centrado nos contetidos que
sao geralmente enviados por e-mail, ocorrendo o
minimo de interagao entre os participantes do processo.

* Ambiente interativo: requer a participacao de todos,
valorizando a discussao e a reflexao. Os materiais
didaticos devem envolver os participantes e é necessaria
grande participacao do professor para conduzir o
processo.

* Ambiente cooperativo: a pesquisa € conjunta, todos
cooperam para a construcao do conteudo de forma mais
dinamica e livre, embora exista ainda a orientacao e o
suporte.

Nos trés tipos de ambiente descritos varia principalmente o nivel
de interagao entre os participantes do processo, porém a interacao destes
com o ambiente € constante, o que reforca a necessidade de se elaborar
uma interface adequada.

4.1 Sobre o AVA-AD

O Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design
(AVA-AD) classifica-se no tipo cooperativo, pois, segundo Pereira (et al,
2007, p. 188), o AVA-AD
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Visa promover processos de aprendizagem que respeitem as es-
pecificidades dessas dreas de conhecimento, que se utilizam da
linguagem grafico/visual. Tem como pressupostos fundamentais
o trabalho grafico colaborativo a distancia, a aprendizagem base-
ada na resolucao de problemas, além do oferecimento de diferen-
tes suportes de informacao e comunicagao.

O ambiente é resultado do trabalho de diversos pesquisadores que
integram o Hiperlab, Laboratdrio de Hipermidia da UFSC, sob a coorde-
nacao da professora Alice Cybis Pereira e com o apoio do CNPq desde
2001. Atualmente € usado por alunos da graduacao e pos-graduacao dos
cursos de Arquitetura e Design Grafico.

No contexto do PdsDesign especificamente o AVA-AD ¢é usado
como recurso de apoio as disciplinas presenciais e nao para o ensino a
distancia, mas sua estrutura esta preparada para esta modalidade tam-
bém, sendo usada por exemplo nos NUVEC's (Ntcleos Virtuais de Estu-
dos Colaborativos).

Segundo Gongalves (2004)' sua organizagao se divide basicamente
em 4 eixos, além do eixo coordenagao, como mostra a figura 29.

eixo de
coordenacao

-
........
————

eixo de eixo de
comunicagao [~ producao

Figura 29: Eixos que organizam as ferramentas disponiveis no AVA-AD
Fonte: adaptado de Gongalves, 2004

No eixo documentagao encontram-se bancos de imagens e de texto,
material didatico em diversos formatos e galerias com trabalhos dos alu-
nos. Funciona, ainda, como um disco virtual, no qual os usudrios podem
salvar outros arquivos e anotagoes.

O eixo informac0es traz conteudos didaticos sistematizados e orga-

1 As informagoes disponiveis da tese de Gongalves (2004) foram confirma-
das pela coordenadora do AVA-AD em 2008 com algumas alteragdes nos eixos infor-
magao e produgao.
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nizados para orientar o processo ensino-aprendizagem, com materiais
de apoio para a resolucao de problemas através de atividades colaborati-
vas. Disponibiliza glossario especifico, sugestoes de estudos adicionais
e bibliografia complementar, tudo de forma flexivel e de acordo com os
interesses do aluno.

No eixo de comunicagao estao disponiveis ferramentas como
e-mail, chat, férum e os ambientes colaborativos 2D e 3D — que possi-
bilitam a expressao grafica. Neste eixo, localizam-se as ferramentas de
promocao do didlogo e da interacao entre professores, alunos e tutores de
forma sincrona e assincrona.

O eixo de produgao promove a participacao do aluno através de
seqiiéncias de problemas que integram a teoria e a pratica. Este eixo atua
em conjunto com o0s outros eixos, mas principalmente com o eixo de
comunicacao.

Todas as funcionalidades necessarias para compor esses
eixos sao viabilizadas através de um Sistema de Gerenciamento de
Aprendizagem (SGA) - ou em inglés Learning Management System
(LMS). No caso do AVA-AD, o SGA usado é o Moodle
(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), que, segundo
Vicentin (2007, pg. 27), tem codigo-fonte aberto (open source) sendo cons-
tantemente aperfeicoado por profissionais de varios paises.

A sua primeira versao foi lancada em 1999 e, de acordo com infor-
magoes disponiveis no site da organizagao

O Moodle tem uma grande comunidade de usudrios com cerca
de 100.000 usudrios registrados, traduzido em 70 idiomas e pre-
sente em 196 paises. O melhor lugar para quem estd iniciando o
uso do Moodle ¢é acessar as discussoes internacionais em inglés,
mas hd varios grupos que discutem tdpicos e em outras linguas.
(MOODLE, 2007)

O Moodle é um sistema completo que oferece os principais recursos necessarios em um

SGA (ou LMS). De acordo com Vicentin (2007, p. 26), esses principais recursos sao:

a) Gerenciamento do curso: criacao de cursos, disciplinas, matri-
cula de alunos, gerenciamento de senhas, registro das atividades
e de acessos realizados pelos usudrios, calculo e publicacao de

notas dentre outros.
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b) Gerenciamento de Contetido: armazenamento, gerenciamento,
edicao e exibicao de conteudo multimidia;

¢) Disco Virtual: area de trabalho, que pode ser individual ou
compartilhada, na qual o usudrio pode fazer downloads, uploads e
visualizacao de conteudos;

d) Correio Eletronico (e-mail): servigo de correio convencional; al-
guns permitem o envio e o recebimento de mensagens apenas
dentro do proprio sistema, outros possibilitam trocas de mensa-
gem também com o exterior;

e) Mensagem Instantanea: servico de mensagem que possibilita a
comunicagao sincrona e troca de documentos entre usudrios que
estejam conectados ao sistema;

f) Sala de bate-papo (chat room): sala virtual para encontros e tro-
cas de mensagens sincronas, podendo ser de texto, voz ou video;
g) Férum de Discussao: recurso de comunicagao assincrono que
possibilita a organiza¢ao das discussoes por assunto, disciplina,
curso, turma, grupo entre outros;

h) Quadro de avisos: area para publicacdo de informes de inte-
resse geral;

i) Lousa Virtual (White board): recurso de comunicac¢ao sincrono
no qual usudrios compartilham uma tela que pode receber dese-
nhos, textos e outras midias; o instrutor pode liberar a lousa vir-
tual apenas para visualizagcao ou permitir o compartilhamento
para escrita com um ou mais dos participantes;

j) Compartilhamento de recursos: permite que um ou mais usu-
arios compartilhem a tela, um documento ou recursos de seus
computadores;

k) Avaliacdo: recursos para gerenciamento da aplicacdo e corregao
de avalia¢Oes (testes de multipla escolha ou dissertativas), com
possibilidade de sorteio de questoes e de alternativas, programa-
¢ao de horario para publicacdo, controle de tempos de realizacao,
corregao automatica, calculo e publicacdo de médias, geracao de
estatisticas e até mesmo feedback automatico personalizado ao
aluno, em fungao de seu desempenho;

1) Area de Apresentacao do aluno: oferece ao aluno, ou grupo de
alunos, recursos similares aos disponiveis ao professor para pu-
blicacao de conteado multimidia.

Em relacao a interface grafica, no site http://moodle.org sao disponi-
bilizados diversos temas, cabendo ainda a quem for usar a possibilidade
de customiza-los de acordo com as suas necessidades. A seguir (figuras
30, 31 e 32) alguns exemplos de temas disponiveis.
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A estrutura e as caracteristicas do AVA-AD podem ser melhor
observadas no mapa conceitual a seguir (figura 34):
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No caso do AVA-AD houve uma customizagao criando assim um
layout personalizado para o sistema como mostra a figura 33.
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Fonte: Vicentin (2007, p. 33)

4.1.1 Principios Pedagdgicos do AVA-AD

O AVA-AD recomenda a Aprendizagem Baseada na Resolucao de
Problemas (ABP) como principal estratégia de ensino-aprendizagem. De
acordo com Maio (2005, p.116) essa estratégia foi desenvolvida por volta de
1960 na Escola de Medicina da Universidade de McMaster, no Canada, e
atualmente é usada em institui¢oes de ensino de diversos paises.

Segundo Pozo (1998 apud PEREIRA et al 2007, p. 190) “a ABP esti-
mula o aprendiz a lidar com divergéncias, tomar decisoes, valorizar o
contexto em que a situacgao estd inserida e trabalhar com a busca de dife-
rentes alternativas para a solugao.”
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Neste sentido, Maio (2005, p.119) apresenta uma seqiiéncia de pas-
sos que Vvisa facilitar o aprendizado baseado em problemas:

I. Ler atentamente a situagao-problema e esclarecer palavras, ex-
pressdes, termos técnicos ou qualquer coisa que nao seja enten-
dido no problema. Caso haja algum item que nao foi esclarecido,
ele receberd o encaminhamento de objetivo na aprendizagem.

II. Identificar e listar o(s) problemas).

III. Discutir o problema e tentar resolvé-lo, através dos conheci-
mentos prévios do grupo tutorial.

IV. Resumir a discussao, de acordo com o problema listado, as
hipdteses levantadas pelo grupo e as contribui¢des dos conheci-
mentos prévios.

V. Formular os objetivos da aprendizagem, com base em tdpicos
que proporcionem o esclarecimento e a resolu¢ao do problema.
VI. Buscar informagdes com base nos objetivos, primeiro indivi-
dualmente (estudo auto-dirigido), e logo apods, discuti-las com o
grupo tutorial.

VIL Integrar as informagOes trazidas por todos ao contexto da
situagao problema, com vias a resolvé-la, porém, sem a pretensao
de esgotar o assunto.

Segundo Maio (2005, p. 116), estes passos “ressaltam o aprendizado
colaborativo, com base em processos cooperativos, visando diminuir as
incertezas do aprendiz, mediante a resolu¢ao de problemas reais e com-
plexos”. Ou seja, os contetdos nao sao abordados de maneira isolada e
linear, mas, sim, sao articulados de forma colaborativa de acordo com o

contexto.

4.1.2 O professor e o ambiente virtual de aprendizagem

Por mais inovadores e eficientes que os ambientes virtuais de
aprendizagem possam ser eles nao dispensam a participacao dos profes-
sores que segundo Belloni (1999 p. 84) “formam um grupo prioritario e
estratégico para qualquer melhoria dos sistemas educacionais”. Para que
esta participagao seja efetiva € necessario oferecer ao professor a formagao
necessaria para que ele sinta-se apto a usar o recurso, pois

[..] ndo se pode pensar em qualquer inovacao educacional sem
duas condigOes prévias: a produgao de conhecimento pedagogico
e a formacao de professores. A perspectiva da formagao de pro-
fessores exige esta reflexao sobre como integrar as TICs (Tecno-
logias de Informacao e Comunicacao) a educagao como caminho
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para pensar como formar os professores enquanto futuros usu-
arios ativos e criticos bem como os professores conceptores de
materiais para a aprendizagem aberta e a distancia. (BELLONI,
1999 p. 76)

Considerando que a maioria dos professores possui diversos com-
promissos académicos e dispde de pouco tempo livre para seu préprio
aperfeicoamento e aprendizado, € compreensivel que o uso de um novo
ambiente possa ser encarado como um grande problema.

As dificuldades de acesso podem ser minimizadas por uma inter-
face agradavel, eficiente e eficaz. Para Maio (2005, p. 122) “o design do
ambiente ¢ fundamental, pois ele afeta a qualidade, a natureza e o volume
de interacdo, portanto, interfere diretamente nos beneficios cognitivos e
motivacionais da aprendizagem.”

Em sua pesquisa sobre um AVA como instrumento de apoio ao
processo de orientagao em um curso de pos-graduacao, Vicentin (2007)
constatou que

Entre os professores que avaliaram a utilizagdo do ambiente
virtual é possivel perceber grande favorabilidade em relagao ao
mesmo, porém, com a condi¢ao de que o mesmo se apresente com
facilidade na utilizacao e sem problemas técnicos que possam
comprometer o trabalho, ou seja, o sistema precisa ser de facil
uso, estavel e seguro. E, mesmo que seja de facil uso, é imprescin-
divel a presenca de um 6timo suporte técnico e de um gerencia-
mento efetivo.

Mesmo considerando o uso dos ambientes virtuais como apoio ao
ensino presencial, que é o caso do AVA-AD no contexto do Pés.Design, o
dominio do professor sobre os recursos oferecidos permanece fundamen-
tal.

4.2 Consideracgoes sobre o capitulo

Compreender as caracteristicas do ensino a distancia, e em par-
ticular dos ambientes virtuais de aprendizagem como recurso ¢ funda-
mental para o processo de avaliagao da interface grafica do AVA-AD. As
informagoes apresentadas anteriormente reforcam a importancia da GUI
no processo de aprendizagem de novos ambientes pelo usudrio, que para



103
esta pesquisa corresponde a figura do professor, facilitando a interacao.

Embora a tecnologia destaque-se cada vez mais na evolugao do
ensino a distancia o professor permanece desempenhando papel de
grande destaque neste processo, agindo como facilitador e conduzindo o
aluno nas novas formas de aprendizagem.
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5 AVALIACAO DE INTERFACE GRAFICA

Este capitulo retine informacgdes sobre o processo de avaliacao de
interface, segundo autores como Shneiderman (1998), Nielsen (2000), Por-
tugal (2004), Santaella (2004), Preece, Rogers e Sharp (2005) e Dias (2007).
Sao recomendacgoes a luz do design, da ergonomia e da usabilidade que
concordam no ponto principal: o usudrio como centro do processo.

5.1 Usuario

Segundo Gould e Lewis (1985 apud Preece, Rogers e Sharp, 2005 p.
305) trés principios podem contribuir para o projeto de um sistema com-
putacional util e facil de usar.

¢ Foco no Usuario e nas tarefas desde o principio:
entender quem e como sao os usuarios, observando-
os na realizacao de suas tarefas e envolvendo-os
no processo de design.

e Avaliacdo empirica: observar e medir as reagoes e
desempenhos do usudrio ao interagir com protétipos e
simulacdes do sistema.

* Design iterativo: apontar e corrigir os erros, depois sub
meter o sistema a novos testes, repetindo os ciclos de
design quantas vezes forem necessarias.

Sobre a importancia do usudrio no processo de design de um sis-
tema Preece, Rogers e Sharp (2005 pg. 306) destacam que:

* As tarefas e metas do usudrio sao a forca condutora por tras
do desenvolvimento.

* O comportamento do usudrio e o contexto de uso sao estuda-
dos, e o sistema € projetado para oferecer suporte a eles.

* As caracteristicas dos usudrios sao capturadas para o design
atendé-las.

e (s usuarios sao consultados durante o desenvolvimento, des-
de as primeiras fases até as tltimas, e sua contribuigao € seria-
mente levada em conta.

¢ Todas as decisoes de design sao tomadas dentro do contexto
dos usuarios, seu trabalho e seu ambiente.
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Para aplicar as recomendac0es citadas € fundamental conhecer
0 usudrio e seu processo cognitivo, para isso serao apresentados alguns
conceitos sobre a classificagao de usudrios, cognicao, memoria e aprendi-
zado.

Shneiderman (1998, p. 68) classifica os usudrios em 3 niveis de
acordo com a sua experiéncia com o sistema.

* Novatos e usuarios que interagem pela primeira vez;
e Usudrios com nivel intermediario de experiéncia;
e Usuarios experientes.

E importante observar que este nivel é dividido em dois subni-
veis. Os usuarios novatos sao aqueles que nao tem experiéncia com o
conceito de interface de uma forma geral. Ja os usudrios que interagem
pela primeira vez sao aqueles que ja tem conhecimento de outros sistemas
mas sao inexperientes no sistema em questao. Ambos os grupos podem
ficar muito ansiosos ao interagir com o computador por isso precisam de
uma interface consistente e de um vocabulario pequeno e familiar, além

de feedback adequado.

Os usuarios de nivel intermediario tem mais facilidade para com-
preender a interface e realizar as tarefas mas podem ter dificuldade em
reter na memoria a localizagao dos recursos e a estrutura do menu, por
exemplo. Pare este grupo a ajuda online e os manuais de referéncia sao de
grande importancia, uma vez que auxiliam no processo de exploragao do
sistema.

Os usuarios que ja possuem experiéncia buscam uma resposta
rapida do sistema durante a realizacao de suas tarefas e consideram os
atalhos fundamentais.

Em sua pesquisa sobre o perfil cognitivo do leitor imersivo', que
deu origem ao livro Navegar no Ciberespaco, Santaella (2004a p. 59) con-
cluiu, apos a pesquisa-piloto, que era necessario dividir os usuarios em 3

niveis.

1 Santaella (2004a) define o leitor imersivo como caracteristico da era
digital, onde um grande volume de informacao esta disponivel a um simples clicar do
mouse. O novo leitor nao segue as segijéncias do texto, pois pode conectar-se entre os
nos usando a estrutura hipertextual da internet e embora exposto a diversos fragmen-
tos de informacao tem mais liberdade para definir sua rota de navegacao.
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Entendemos que o usudrio novato € aquele que nao tem nenhuma
intimidade com a rede, para o qual tudo é novidade. O leigo é
aquele que ja sabe entrar na rede, ja4 memorizou algumas notas
especificas, mas nao adquiriu ainda a familiaridade e competén-
cia de um experto, que conhece os segredos de cada minimo sinal
que aparece na tela.

A autora afirma ainda que a abordagem dos usudrios foi mais
eficiente quando as tradicionais perguntas foram substituidas por proble-
mas adequados ao perfil de cada um.

Em seu estudo Santaella concluiu que os usuarios novatos sao
ansiosos e inseguros nas operagoes de navegacao, sendo que alguns se
tornam impacientes e tem a atencao facilmente dispersada. Ja os leigos
conseguem usar as informagoes que possuem para eliminar alternativas e
ampliar seu conhecimento, avangando por tentativa e erro. O experiente,
tendo dominio das ferramentas e recursos, transita com grande facilidade
e mais rapidamente.

A pesquisa citada confirma que a classificagao de Shneiderman
€ apropriada, pois inclui um nivel intermediario. Na pratica seria dificil
considerar usudrios apenas como novatos ou experientes, uma vez que o
processo de aprendizagem ¢€ gradual.

5.1.1 Cognicao

Para conceber uma interface que opere como extensao eficaz e
eficiente do cérebro humano é necessario conhecer as capacidades e limi-
tacoes do usudrio na drea cognitiva (CYBIS, BETIOL E FAUST 2007 p. 295)

Preece, Rogers e Sharp (2005) definem como cognigao o processo
que acontece na mente humana durante a realizagao de atividades dia-
rias, envolvendo atencao, percepc¢ao, memoria (de curto e longo prazo),
aprendizado, leitura, fala, audicao e resolucao de problemas.

Sobre a atengao, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) “consiste
no processo de selecionar coisas em que se concentrar, num momento,
dentre a variedade de possibilidades disponivel”. Em relacao a memdria,
as autoras afirmam que esta relacionada com a recordacao do conheci-
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mento para agir corretamente. A percepcao, segundo Fialho (2001 p. 43)
“€ o conjunto de mecanismos de codificagao e de coordenacgao das dife-
rentes sensagoes elementares, visando um significado”.

Preece, Rogers e Sharp (2005) observam que esses processos cogni-
tivos sao interdependentes e portanto uma mesma atividade pode envol-
ver todos eles. Por exemplo, ao visualizar uma interface € preciso perceber
o conjunto, focar a aten¢ao em uma tarefa e tentar lembrar de experién-
cias anteriores que possam auxiliar na sua execugao.

E importante observar ainda que os processos envolvem a articula-
cao entre as entradas e saidas do sistema cognitivo que Fialho (2001 p.62)
classifica da seguinte forma:

As entradas do sistema cognitivo sao as situacoes. No que nos
concerne, estas sao as informagdes que sao o resultado dos tra-
tamentos dos sistemas sensoriais. Estas informagoes sao de duas
ordens: as de natureza espago-temporal referentes aos objetos e
eventos e as de natureza simbolica (lingtiisticas ou iconicas) que
veiculam significados e sdo interpretadas no interior dos sistemas
de sinais e do contexto da situagao. As saidas do sistema cogni-
tivo sao movimentos, gestos e produgoes lingtiisticas. Ao que nos
interessa as saidas sdo, para as agoOes, as decisOes de agao e, para
as producdes lingiiisticas, os contetdos semanticos a transmitir.

Conforme o repertorio e pericia de quem recebe as informagoes
e 0 seu envolvimento com outras tarefas no momento, as saidas podem
ser mais instantaneas e automaticas, ou necessitar de um maior tempo de
processamento.

A classificacao de cognicao em experiencial e reflexiva apresentada
por Norman (1993 apud Preece, Rogers e Sharp, 2005 p. 94) complementa
essa afirmacao.

e Experiencial: estado mental no qual percebemos, agi-
mos e reagimos aos eventos ao nosso redor e de maneira eficaz e
sem esforgo. Exige que se atinja um certo nivel de pericia e envol-
vimento, como por exemplo, ao dirigir um automovel, ler um
livro e conversar.

* Reflexiva: envolve pensar, comparar e tomar decisoes.
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Esse tipo de cognicao ¢ a que promove novas idéias e a criativi-
dade, como projetar, aprender e escrever um livro.

Ambas sao empregadas na utilizacao de uma interface grafica. Pri-
meiramente a reflexiva, para aprender o significado dos icones, menus,
distribuicao do contetdo e outros componentes. Uma vez aprendida,
apenas a cognicao experiencial deve ser necessaria, ficando a reflexiva
reservada para outras agoes. Por exemplo, no caso de um editor de texto,
se 0 usudrio ja domina a interface grafica, a cognicao reflexiva sera usada
apenas na criagao de um texto. Ou seja, uma interface grafica de facil
aprendizado, diminui a sobrecarga cognitiva.

A classificagao do processo cognitivo apresentada por Fialho (2001
p. 65) assemelha-se a de Norman pois também compara os procedimentos
e as informagoes armazenadas na memoria. Segundo Fialho o processo
pode ser

* De resolugao de problemas, isto ¢, situacdes de elaboragao de
procedimentos nos quais esta elaboragao depende da represen-
tacao da situacao;

* De execugao nao automatizadas, que correspondem a situ-
agOes para as quais existem procedimentos gerais na memdoria
que devem ser adaptados ao caso particular;

* De execucao automatizadas, as quais consistem na utilizagao
de procedimentos especificos, ja internalizadas no nivel corporal.

Sobre a memoria empregada no processo de aprendizagem, Cybis,
Betiol e Faust (2007) apresentam a distingao entre trés tipos: sensorial, de
trabalho e permanente.

a) Memoria sensorial (MS)

Refere-se a percepgao e armazenagem de registros sensoriais que
se forem considerados pertinentes serao encaminhados a memoria de
trabalho. O processo é rapido e as informagoes nao processadas sao rapi-
damente substituidas por novos registros.

b) Memoria de trabalho (MT)
Denominada por outros autores também como memoria de curto
prazo, é a responsavel pelo armazenamento dos registros encaminhados
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pela MS com capacidade restrita a 6 ou 7 itens de informagao. Com base

nessa constatacao, recomenda-se que menus, barra de icones, entre outros,
tenham 7 + 2 (ou seja, de cinco a nove) itens, para que o usudrio seja capaz
de raciocinar sobre todo o conjunto. A repeticao e o auxilio de ferramen-
tas como papel e caneta, podem ampliar essa capacidade. Cybis, Betiol e
Faust (2007, p. 310) afirmam que:

A recuperagao da informag¢ao na memoria de trabalho é extrema-
mente rapida e facil, mas, se ndo for acessada diversas vezes, sera
esquecida em poucos segundos, dependendo das condi¢oes de
distracao e interferéncia do contexto.

¢) Memoria permanente (MP)

Também denominada por outros autores como memoria de longo
prazo ou longa duragao, € a estrutura que armazena as informagoes que
sao reativadas varias vezes pela MT. As informagoes desta estrutura sao
organizadas de forma associativa e nao se apagam com o tempo, porém
seu resgate pode ser dificil em algumas circunstancias.

Sobre a aplicacao da MP em ambiente web, observa-se que

Memodria de longa duragao [memdria permanente], no caso da na-
vegacao, nao quer dizer a retencao de uma soma de dados atomi-
zados, mas a internalizacdo do esquema geral de um processo e
a capacidade de inferir, a partir desse esquema geral, os procedi-
mentos que devem ser atualizados no momento. (SANTAELLA,
2004a p. 71)

A estes conceitos € importante acrescentar ainda a Memoria Ope-
racional (MO) que Fialho (2001 p. 85) caracteriza como “[..] uma memdria
transitoria, posto que as informagoes sao esquecidas depois que a tarefa
termina, mas ela ¢ muito menos fugaz que a memoria de curto termo”.
Trata-se portanto de uma memoria de transi¢ao, que serve como apoio
para as demais.

Ao projetar uma interface grafica € importante considerar o pro-
cesso cognitivo a fim de oferecer recursos que auxiliem esse processo.
Por exemplo, criar icones de facil percepgao pela memoria sensorial, em
numero suficiente para serem processados pela memoria de trabalho e
dentro do contexto para que sejam facilmente associados a informagoes
contidas na memoria permanente.
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5.2 Usabilidade

A Norma ISO (International Organization for Standardization) 9241-
11 de 1998 (NBR 9241-11, 2002) definiu a usabilidade como a “capacidade
de um produto ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagao em um contexto especifico
de uso”.

A norma define os termos citados da seguinte forma::

* Usuario: Pessoa que interage com o produto.

* Contexto de uso: Usudrios, tarefas, equipamentos (hardware,
software e materiais), ambiente fisico e social em que o produto
¢ usado.

* Eficacia: Acuracia e completude com as quais usuarios alcan-
cam objetivos especificos.

* Eficiéncia: Recursos gastos em relagao a acuracia e
abrangéncia com as quais usudrios atingem objetivos.

* Satisfagao: Auséncia do desconforto e presenga de atitudes
positivas para com o uso de um produto.

Sobre os conceitos de eficacia e eficiéncia, segundo Preece, Rogers
e Sharp (2005 p. 36) “eficacia € uma meta bastante geral e se refere a
quanto um sistema é bom em fazer o que se espera dele.[...] Eficiéncia se
refere a maneira como o sistema auxilia os usuarios na realizacao de suas

tarefas”.

Cybis, Betiol e Faust (2007 p. 23) apresentam uma definicao mais
detalhada de usabilidade, envolvendo mais elementos como mostra a
figura 35.

[..] a usabilidade é a qualidade que caracteriza o uso de um sis-
tema interativo. Ela se refere a relacao que se estabelece entre
usudrio, tarefa, interface, equipamento e demais aspectos do am-
biente no qual o usudrio utiliza o sistema.
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usuario

interface
grafica periféricos

sistema

Figura 35: Representagao grafica do conceito de usabilidade
Fonte: a autora

O pesquisador Jakob Nielsen (1993, apud DIAS 2007, p. 30) define 5
atributos de usabilidade.

a) Facilidade de aprendizado

Nielsen afirma que encontrando dificuldade ao usar um sistema
pela primeira vez certamente o usudrio buscard outras alternativas para
realizar a tarefa.

Apresentar os recursos disponiveis em niveis, de acordo com a
experiéncia do usudrio, pode ser uma alternativa adequada para facilitar
o aprendizado quando se trata de sistemas mais complexos. Fazer uso de
analogias também é recomendado. Segundo Dias (2007 p. 33)

[...] os usuarios normalmente nao se detém a detalhes e nao se
interessam em aprender toda a interface de um sistema antes de
comegar a utiliza-lo. Os usudrios costumam comegar a usar par-
tes do sistema a medida que vao aprendendo.

E importante sempre disponibilizar glossarios e telas de ajuda que
possam servir tanto a usudrios novatos quanto experientes.

b) Eficiéncia de Uso

Atributo mais relacionado a usudrios experientes. Neste caso sao
fatores importantes o tempo de resposta (feedback) e a flexibilidade. Dias
(2007) recomenda que a avaliacao da eficiéncia de uso seja feita atraves da
medicao do tempo gasto por usudrio com determinado grau de experién-
cia pra realizar tarefas tipicas.
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¢) Facilidade de memorizacgao
Usuarios intermediarios devem conseguir relembrar com facili-
dade como usar o sistema. Este atributo deve ser levado em consideracao
principalmente ao realizar mudangas na interface de sistemas em uso.

d) Baixa taxa de erros

Um erro — qualquer a¢ao que nao atinja o objetivo esperado — pode
ser solucionado pelo proprio sistema, nesse caso esta relacionado a idéia
de tolerancia a falhas, seguranca e confiabilidade.

Também pode ser corrigido pelo proprio usudrio, a partir de
opgoes fornecidas pelo sistema como voltar, cancelar, desfazer. Em alguns
casos o erro pode nao ser percebido pelo usuario pois nao € enfatizado
pelo sistema, gerando transtornos posteriores.

e) Satisfacdo subjetiva
Dias (2007 p. 35) observa que

Em sistemas de entretenimento, quanto mais agradavel o tempo
gasto com sistema, mais satisfeito estara o usuario e, consequen-
temente, maior a probabilidade desse usudrio voltar a utiliza-lo
para desfrutar de mais momentos prazerosos.

A satisfacao nao deve ser restrita a sistemas voltados ao entreteni-
mento. Pelo contrario, sistemas usados para fins de aprendizado e traba-
lho provavelmente necessitam ainda mais promover a satisfacao do usua-
rio, pois costumam ser usados com mais freqiiéncia.

Dias (2007) acrescenta ainda mais dois principios de usabilidade a
serem observados:

f) Consisténcia

A facilidade de aprendizado depende deste recurso, pois uma
interface consistente reduz a carga cognitiva através da semelhanca e uni-
formidade.

A defini¢ao de Preece, Rogers e Sharp (2005) confirma essa relacao
entre consisténcia e aprendizado.

[Consisténcia] refere-se a projetar interfaces de modo que tenham
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operacoes semelhantes e que utilizem elementos semelhantes
para a realizagao de tarefas similares... Um dos beneficios de in-
terfaces consistentes portanto, é serem mais faceis de aprender e
usar.

Shneiderman (1998) observa que a consisténcia refere-se funda-
mentalmente as acdes comuns, termos, unidades, layout, cor e tipografia,
sendo um fator determinante para o sucesso de um sistema. Confirma-se
entao a importancia do design grafico pois a uniformidade de localizacao,
cor e tamanho de elementos graficos ajuda a promover a consisténcia.

Porém algumas vezes a melhor opcao pode ser a inconsisténcia,
principalmente no que diz respeito a localizacao e agrupamento. A forma
mais légica de agrupar um elemento pode nao ser a mais pratica no uso
continuo pois como observam Preece, Rogers e Sharp (2005) “[...] a incon-
sisténcia pode fazer com que seja mais dificil de entender uma interface,
mas a longo prazo pode facilitar o seu uso”.

g) Flexibilidade

Este atributo diz respeito a capacidade de adaptacao do sistema ao
contexto e as necessidades e preferéncias do usuario em busca de maior
eficiéncia.

O usuario deve ter opgoes diferenciadas para atingir o mesmo
objetivo. Vai de encontro as recomendagoes de “controle explicito” de Bas-
tien & Scapin, por exemplo. Porém ¢ preciso ter cuidado com a densidade
informacional.

Além de Nielsen, outros pesquisadores definiram regras e princi-
pios ergondmicos para interfaces humano-computador. A tabela 4 apre-
senta estes principios segundo Cybis, Betiol e Faust (2007).

Observando-se todos os principios € possivel perceber a seme-
lhanga bem como a abrangéncia proposta por cada autor, envolvendo
muitas questoes que dizem respeito a interface homem-computador no
seu sentido mais amplo.
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5.3 Técnicas de avaliacao

A seguir serao apresentadas algumas técnicas de avaliagao de
interface sugeridas por Preece, Rogers e Sharp (2005), Dias (2007) Cybis,
Betiol e Faust (2007), destacando-se as mais adequadas para a GUI:

a) Inspecao ou percurso (Walkthrough) — Pluralistico

Idealizado pela IBM Austin a partir da inspegao formal. Consiste
na reuniao de grupos envolvendo usuarios, com a lideranca de especia-
listas. O grupo discute a realizacao das tarefas, com materiais de apoio
disponiveis, buscando identificar os problemas.

Pode ser complementada pela técnica PICTIVE
(Plastic Interface for Collaborative
Technology Initiatives Through Video Exploration) apresentada por Preece,
Rogers e Sharp (2005).

Técnica que utiliza materiais simples de escritdrio (canetas colo-
ridas, bilhetes auto-adesivos) juntamente com componentes pre-
parados pela equipe de design como caixas de didlogos, menus e
icones genéricos ou especificos para o sistema.

b) Inspecao de Componentes

Segundo Dias (2007 p. 49) “esse tipo de inspecao analisa apenas
um conjunto de componentes, caracteristicas ou modulos do sistema
envolvidos na realizagao de uma determinada tarefa”. O objetivo € verifi-
car separadamente a disponibilidade, facilidade de compreensao e utili-
dade dos componentes, por exemplo o menu, o conjunto de icones, entre
outros.

¢) Inspecao de Consisténcia

O objetivo dessa inspecao € garantir que todo os componentes,
ou todos os sistemas relacionados a uma tarefa, estejam adequados ao
padrao do conjunto (DIAS, 2007). O ideal é que essa inspegao seja rea-
lizada apds a especificacao de cada sistema individual e antes de iniciar
o desenvolvimento do sistema completo. Pode auxiliar, por exemplo, na
definicao e aplicagao da folha de estilo.

d) Inspecao de percurso cognitivo
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Nesse tipo de inspecao, segundo Dias (2007 p. 50), “os avaliadores
constroem cenarios de tarefa e percorrem a interface como se fossem um
usuario em seu primeiro contato com o sistema”. Cybis, Betiol e Faust
(2007) observam que o inspetor deve conhecer o sistema, ou seja, os cami-
nhos que foram previstos para a realizacao das tarefas e também conside-
rar o conhecimento do usuario sobre o sistema e a tarefa em questao.

e) Entrevistas e questionarios

Embora a entrevista seja considerada uma técnica mais informal e
de dificil aferi¢ao, € importante quando se deseja obter dados mais sub-
jetivos, como os relacionados com a ansiedade e a satisfagao do usuario.
Geralmente € possivel obter informagoes mais detalhadas do que através
de um questionario, por exemplo. (DIAS, 2007)

Preece, Rogers e Sharp (2005) recomendam que os entrevistados
estejam em seu ambiente de trabalho ou residéncia, pois assim provavel-
mente se sentirao mais a vontade e seguros para mostrar ao entrevistador
como realizam as tarefas.

Os questionarios sao indicados quando ha necessidade de envolver
um grande numero de usuarios. Como nao ha um contato direto entre o
pesquisador e o usudrio, recomenda-se que os questiondrios sejam breves
e claros.

f) Grupo Focal

A avaliacao é feita através de um grupo de discussao com 6 a 10
pessoas administradas por um moderador, que podera ou nao interferir
diretamente nas idéias e comentarios (DIAS, 2007). Este grupo debate
questOes relativas a pesquisa podendo ou nao chegar a um consenso.

No que diz respeito a atividade de identificacao de requisitos,
os grupos de estudo especificos (focus groups) e os workshops sao
Uteis para oferecer uma visdao consensual e/ou ressaltar dreas de
conflito e discordancia. (Preece, Rogers e Sharp, 2005 p. 233)

g) Verbalizacao ou Protocolo Verbal

Pode ocorrer enquanto o usudrio interage com o sistema, atraveés
de perguntas do tipo: o que vocé esta tentando fazer? Por que nao fez
isso? As respostas a essas perguntas e os comentdarios em geral devem ser
registrados para posterior revisao junto aos projetistas mas € preciso ter
cuidado com a sobrecarga cognitiva (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2007 e DIAS,
2007).
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Uma alternativa é usar a verbalizacao consecutiva, ou seja logo
apos a execugao das tarefas enquanto o usudrio assisti o video onde esta
registrada a interacgao realizada com o sistema.

h) Método de medida de desempenho
Segundo Dias (2007 p. 81)

Esse método pode, em sua forma simplificada, concentrar-se ape-
nas na aferi¢ao do tempo total gasto pelo usudrio tipico para com-
pletar uma ou mais tarefas especificas (eficiéncia) e se ele conse-
guiu realiza-las de forma correta (eficcia).

A principio aferi¢ao de tempo nao € o objetivo desse estudo. No
entanto talvez venha a ser uma técnica necessaria para complementar
outras formas de avaliacao.

i) Métodos baseados em Modelos

Devem ser empregados nas etapas iniciais do projeto pois auxiliam
em sua concepgao ao representar como os usuarios irao interagir com o
sistema. Segundo Dias (2007 p. 84) “eles modelam aspectos de entendi-
mento, conhecimento, intengdes e reacdes dos usuarios”.

Cybis, Betiol e Faust (2007 p. 183) observam que essa técnica nao
considera erros, distracao ou incidentes de interacao, uma vez que tra-
balha com a previsao de uma interagao perfeita, por isso podem ocorrer
variagoes em uma situacao real.

j) Prototipacao da interface grafica

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005 p. 233), “protétipo é
uma representacao limitada de um design que permite ao usudrio inte-
ragir com ele e explorar a sua conveniéncia.” Auxilia o designer a testar a
viabilidade de uma idéia, a compatibilidade com o restante do sistema e a
compreensao do usuario.

A prototipagao pode ser de baixa-fidelidade, quando utiliza maté-
rias diferentes e nao se assemelha muito ao produto final, por exemplo
quando papel e caneta sao usados para simular uma tela de computa-
dor. Um exemplo desse tipo de prototipagao € o Storyboard, uma série de
desenhos que procuram mostrar como seria a interagao do usuario com o
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sistema. A prototipacao de alta-fidelidade aproxima-se mais do produto
final, usando materiais semelhantes ou os mesmos se possivel. No caso
de prototipos de interface, podem ser usados softwares de computagao
grafica para simular a interacao antes que as funcionalidades do sistema
tenham sido implementadas.

1) Avaliagao heuristica

E realizada por especialistas em ergonomia baseados em heuris-
ticas ou padroes de usabilidade gerais, como os apresentados anterior-
mente (tabela 4).

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2007 p. 183)

As avaliagOes por especialistas podem produzir étimos resulta-
dos no que diz respeito a rapidez de avaliagao e a quantidade e
importancia de problemas diagnosticados. Entretanto, seus resul-
tados dependem da competéncia dos avaliadores e das estratégias
de avaliacao empregadas.

m) Inspecao baseada em guias de recomendacoes e guias de estilo
Segundo Dias (2007) essa inspecao é realizada por avaliadores
que usam um conjunto de requisitos, critérios ou principios basicos, ou
segundo Cybis, Betiol e Faust (2007) listas de verificacao. Essas listas
podem ser elaboradas pela prdpria equipe envolvida no projeto (guias de
estilo) ou podem ser usadas listas publicas de aplicacao geral (guias de
recomendacao), segundo Dias (2007).

Cybis, Betiol e Faust (2007) observam que listas de verificagao bem
elaboradas podem levar a producao de resultados uniformes e abrangen-
tes desde que seu contetido seja organizado, pertinente e traga informa-
¢oes complementares como notas, exemplos e glossarios. Sua vantagem
em relacao a avaliacao heuristica é que nao requer necessariamente espe-
cialistas em ergonomia, uma vez que os guias facilitam a avaliacao.

Os autores citam como exemplos as listas de verificagdao — ou
checklist — fornecidas pela ISO 9241 e pelo site ErgoList, desenvolvido pela
equipe do LabUtil tendo como base os principios de Bastien e Scapin (ja
citados no inicio deste capitulo). Esse checklist foi usado anteriormente
para analisar a interface do AVA-Libras, na disciplina de Interface Grafica
deste curso, e na ocasidao constatou-se que muitos itens dizem respeito
apenas a sistemas mais complexos, portanto nao se adequa a analise pre-
tendida nesse estudo. Além de ser um checklist voltado a IHC e nao a GUI,

que € foco desta pesquisa.
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Buscando outra forma de avaliagao chegou-se ao Guia para Analise
de Interface (GADI), proposto por Cristina Portugal em sua dissertacao e
cujo objetivo é “analisar a atuacao do designer como potencializador da
informacao e da comunica¢ao nos ambientes e aprendizagem mediados
pela internet”. (PORTUGAL, 2004 p. 9)

O GADI foi formulado para auxiliar na avaliagao de usabilidade
dos ambientes de aprendizagem mediados pela internet, considerando
questoes relacionadas ao design, a IHC e a pedagogia. O guia foi validado
em 2004 através da analise da Oficina de Projeto Didatico, desenvolvida
pela Coordenacao Central de Educagao a Distancia (CCEAD) da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro e que usa o sistema de gerencia-
mento de contetildo AulaNet desenvolvido no Laboratdrio de Engenharia
de Software da mesma instituigao.

O guia é composto por 62 itens divididos em 8 categorias
(1) Design de Interface

(2) Layout de tela

(3) Estilo de interagao

@) Icones

(5) Tipografia

(6) Layout de tabelas

(7) Cores

(8) Recursos multimidia

Para cada item é apresentada uma descri¢cao com espago para
comentarios, uma escala de avaliacao e os autores recomendados. Um
recorte do guia pode ser observado na figura 36 e a versao completa esta
disponivel no apéndice 1.

| Coluna 1 | Coluna 2 | Coluna 3 | Coluna 4

Nome:

Recomendaces

ahuz do Design,

da Interaciio Principais aspectos Anilise Autores
Humano- observados e comentarios + Adequado - recomendados
Computadore da

Pedagogia.

Designda

A iBiC iD:E
Interface
. A consisténcia de um ambiente .
Construir uma X A N Alvaro Guillermo
, . virtual € alcancada atraves de uma §
identidade ‘ . T Jacob Nielsen
. identidade visual bem elaborada e .
visual bem . Clarisse de Souza
presente em todas as paginas.
programada. . = Donald Norman
Comentarios:

Figura 36: Guia para a analise do design de interface (GADI)
Fonte: Portugal (2006)
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Independente do referencial escolhido para uma inspegao baseada
em guias de recomendacgodes, € importante conhecer as limitacoes dessa
técnica, conforme aborda Dias (2007 p. 62)

¢ Dificuldade de interpretacdao dos principios de forma
genérica

* Nao avalia aspectos da interface que dependam de contexto
de uso.

¢ Dificuldade em estabelecer graus de importancia ou
severidade entre as diferentes recomendacgoes .

* A avaliacdo pode tornar-se exaustiva se aplicadas a todas
as telas.

O ideal € que a inspegao baseada em guias seja complementada
por técnicas que envolvam o usudrio, pois como observam Preece, Rogers

e Sharp (2005 p. 300),

A melhor maneira, contudo, de assegurar que o desenvolvimento
esteja levando as atividades dos usudrios em conta é envolver
usuarios reais durante o levantamento dos mesmos. Dessa forma,
os desenvolvedores podem obter um melhor entendimento das
necessidades e dos objetivos dos usudrios, o que leva a um pro-
duto mais adequado e de maior utilidade.

5.4 Selecao de técnicas de avaliacao

A combinacao de varias técnicas € recomendada nao so por pes-
quisadores da area de IHC mas pela metodologia cientifica de forma
geral, pois como observam Preece, Rogers e Sharp (2005 p. 300), cada téc-
nica pode enfatizar ou nao as caracteristicas da interface avaliada.

Segundo Dias (2007) ao definir os métodos, além do objetivo da
avaliacao devem ser considerados os seguintes critérios:

* procedimento de coleta de dados: subjetivo ou objetivo;

* tipos de dados usados pelo método: empiricos ou
analiticos;

* fontes de dados: observacao, entrevistas, questiondrios;

* local de coleta: campo ou laboratorio;

* medidas de usabilidade: desempenho, nivel de
satisfacao;
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e etapa do projeto: fase conceitual, implementacao,
produto em uso;

* suporte para aplicacao do método: estrutura,
equipamentos;

* custo de aplicacao: homens-dia necessarios para a
realizacao da avaliacao por especialistas, além de
despesas referentes ao envolvimento de usuarios;

* medidas de confiabilidade do método: de acordo com
estudos anteriores.

Neste projeto é feita a avaliagao de um produto em uso, buscando-
se identificar o nivel de satisfacao dos usudrios e o desempenho deste
produto segundo critérios pré-estabelecidos. Também sao observadas as
limitagOes de tempo e custo para aplicagao das técnicas e a sua confiabili-
dade.

5.5 Consideracoes sobre o capitulo

Interar-se dos estudos e conceitos estabelecidos sobre a avaliacao
de interface grafica é fundamental para garantir o bom desempenho da
pesquisa. Ao observar os critérios, heuristicas, regras e principios de
autores como Bastien e Scapin (1993), Nielsen (1994) e Shneiderman (2004)
€ possivel compreender a importancia do foco no usuario no desenvolvi-
mento e na avaliacao de uma interface.

As informacgoOes apresentadas neste capitulo permitem também
uma visao mais ampla das possibilidades que podem ser empregadas
neste processo de avaliagao do AVA-AD.
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6 METODOLOGIA

6.1 Definicao do estudo de caso

Como ja foi mencionado no capitulo 4 existem diversos ambientes
virtuais de aprendizagem em uso, como o TelEduc, o AulaNet e o AVA-
AD. A escolha pelo ultimo se justifica pois este é¢ o ambiente usado no
programa de mestrado (PésDesign.UFSC) facilitando assim o acesso as
informacoes e aos usuarios.

Logo no inicio a coordenadora do Laboratdrio de Hipermidia
(Hiperlab) da UFSC, que é o responsavel pelo desenvolvimento e imple-
mentacao do AVA-AD, foi consultada sobre a possibilidade do ambiente
ser usado como estudo de caso e mostrou-se receptiva e favoravel. Nestes
primeiros contatos foram levantadas inclusive informagdes sobre outras
pesquisas desenvolvidas a respeito dos ambientes virtuais de aprendiza-
gem implementados pelo Hiperlab complementando assim a bibliografia.

Ap0s a revisao bibliografica e esclarecimento de davidas com a
equipe do AVA-AD, através de e-mail e pessoalmente, foram realizadas as
etapas de avaliagao do ambiente. Na primeira foi realizada a avaliagao do
AVA-AD usando o guia apresentado no capitulo anterior com o objetivo
de analisar a interface grafica do ambiente segundo critérios do design e
da usabilidade. A segunda etapa consistiu em entrevistas feitas com os
professores do PdsDesign buscando identificar sua experiéncia e satisfa-
cao com o ambiente.

A seguir as etapas serao apresentadas com mais detalhes, descre-
vendo o processo.

6.2 Avaliacao da interface grafica

No artigo sobre a contribui¢ao do design para o ensino a distancia
Portugal e Couto (2007) observam que

Atualmente, ndo € mais necessario que se discuta sobre o poten-
cial pedagdgico da informatica, se as novas tecnologias tem ou
nao valor didatico. A questao agora € considerar a qualidade dos
produtos educacionais disponiveis no mercado. Com o advento
da internet, amplia-se a participagao do usudrio na selegao e or-
ganizacao das informagoes com valor educacional, surge a possi-
bilidade de comunicacado entre pessoas mediada pelo computador
e de criacao cada vez maior de ambientes de aprendizagens que
integram recursos de hipermidia.
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Considerando esta afirmacao fica evidente a importancia de
empreender esfor¢os para que os ambientes virtuais de aprendizagem
sejam constantemente aperfeicoados a fim de garantir sua eficiéncia e
eficacia no processo de ensino. Da mesma forma, como foi apontando no
capitulo sobre interface grafica, esta aparece como item fundamental para
uma boa interagao entre pessoas através do computador, que € o suporte
usado pelos ambientes.

A preocupacgao com a interface grafica deve ocorrer basicamente
em dois momentos, o primeiro seria na fase de desenvolvimento do
ambiente, quando recomenda-se a aplicacao de técnicas e métodos de
inspecao, modelo e prototipacao, entre outros recursos apresentados no
capitulo 5. O segundo inicia com a implantagao do ambiente quando
ainda existe a possibilidade e mais do que isto, a necessidade, de conti-
nuar aplicando técnicas e métodos que facilitem a identificagao de falhas
que possam comprometer o seu desempenho.

ApOs revisar a bibliografia sobre avaliagao de interfaces foi iden-
tificada a inspecao baseada em guias como uma alternativa viavel para
avaliar o AVA-AD. Os pontos identificados como favoraveis foram a pos-
sibilidade de realizar uma avaliacao de qualidade, sem envolver profissio-
nais de ergonomia, podendo ser realizada por apenas uma pessoa inclu-
sive, sem necessidade de recursos financeiros e em tempo habil de acordo
com o cronograma desta pesquisa.

O guia escolhido foi 0 GADI (Guia para a Analise do Design de
Interface), ja apresentado no capitulo 5, devido a sua maior proximidade
com as questOes que envolvem o design grafico e por ter sido desenvol-
vido para analisar ambientes virtuais de aprendizagem.

A avaliacao do ambiente foi feita considerando o todo e nao telas
especificas, como ja havia sido feito em estudos anteriores, utilizando-
se outros guias de inspecao. A estrutura do GADI nao requer a selecao
de telas especificas para a analise, pois considera o ambiente como um
conjunto. Os itens de avaliagao fazem questionamentos ora genéricos
ora especificos, e para respondé-los € necessario “navegar” por todo o
ambiente buscando identificar os aspectos necessarios para responder
estas questoes.
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Por exemplo, no primeiro item sobre Design de Interface o guia
recomenda “Construir uma identidade visual bem programada” e
observa que “A consisténcia de um ambiente virtual é alcancada através
de uma identidade visual bem elaborada e presente em todas as paginas.”
Para avaliar este item foi necessario percorrer todo o ambiente buscando
falhas de consisténcia, como resultados foram apresentados comentarios
e atribuida uma avaliacao segundo os valores de gradacao do GADI. A
figura 37 apresenta este item. O guia completo com todos os resultados
pode ser visto no apéndice 1.

-
Construir uma
identidade visual bem
programada.

A consisténcia de um ambiente virtual &
alcangada atraves de uma identidade visual
bem elaborada e presente em todas as
paginas.

Comentarios

O ambiente possui um cabegalho que se
repete em praticamente todas as telas. Além
disso, 0 uso do mesmo padrao tipografico,
botdes e icones semelhantes ajudam a
manter a identidade visual.

Uma excegao sao as janelas de ajuda, pois
embora algumas apresentem o mesmo
cabegalho do ambiente, a maioria ndo possui
identificagao.

,
Alvaro Guillermo
Jacob Nielsen
Clarisse de Souza
Donald Norman

Kevin Mullet e
Darrel Sano

Aaron Marcus
Theo Mandel

Figura 37: Exemplo de aplicagdo do GADI na avaliagao do AVA-AD

Fonte: a autora

A escala de gradagao usada no GADI para a avaliagao de cada
item, segundo explicacao de Portugal (2004) corresponde a seguinte:

A = adequado (o item contempla recurso fundamental para uma

boa interagao com o usuario).

B = adequado com restrigdes (o item contempla parcialmente
recurso fundamental para uma boa intera¢ao com o usudrio).
C =neutro (o item nao estd presente ou nao ¢é utilizado).

D = pouco adequado (o item esta presente e é mal utilizado).
E = inadequado (o item estd presente e é utilizado de forma

inadequada).

Conforme citado no capitulo anterior o GADI é composto por 62
itens divididos em 8 categorias que correspondem a design de interface,
layout da tela, estilo de interacao, icones, tipografia, layout de tabelas,
cores e recursos multimidia. Para melhor visualizacao dos resultados foi
gerado um grafico para cada uma destas categorias além de um grafico

geral, que mostra o resultado completo da avaliagao.

Outra particularidade desta avaliacao foi em relagao ao nivel de
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acesso do usuario. Como o foco da pesquisa € o professor solicitou-se

a equipe técnica do Hiperlab a liberacao de acesso ao ambiente com os
mesmos niveis de permissao dados aos professores, que no AVA-AD cor-
responde ao nivel de “moderador”. Foi criado entdao um nucleo virtual de
estudo colaborativo (NUVEC) sobre o tema Tipografia, onde seria possi-
vel executar as fungoes de professor, tendo acesso a recursos diferencia-
dos, que nao sao visualizados na interface grafica do aluno, como mostra
a figura 38.

A PP

arg & design Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design
Meu espaco Navegacao Contetidos Comunicacao Ajuda Sair
Tipografia

Wocé acessou como Mary Yonni Meirer de Lima (Sair)
ava_ad » TIPOGRAFIA

(1 Mudar funcdo para... v i Adivar edlgﬁuh
rd

(Administragén =Y Atividade recente

Programagio
& ativar edigdo Atividade desde sdbado, 7
Configuracfes . Ijutmjwo_ 2008, ZIZ::G 4
| Desi nar fun 625 < 3 elatorio completo da
g;? Gr’upgns v “ Forum de noticias atividade recente
dl Backup i Anatc!njfa Hlipagranca : Nenhuma novidade desde o
gi' Restaurar g?,\, Exercicios sobre Anatomia da Fonte seu Gltimo acesso
Importar
« Reconfigurar i [ ]
|~ Relatdrios onteudos (]
78 Perguntas
4l Escalas Seguirpara.. ¥
[ Arquivos
B Notas
¥ cancelar a minha
~ inscrigdio no curso
\ Tipoarafia

Figura 38: Tela de entrada do ntcleo de estudos em Tipografia com
destaque para as fung¢des disponiveis apenas no nivel de usudrio “professor/moderador”
Fonte: a autora

6.3 Entrevistas

Conforme observado por Preece, Rogers e Sharp (2005) e Dias
(2007) no capitulo anterior, devido as suas limitagoes é recomendavel que
a inspecao por guias seja complementada por outra forma de avaliacao,
preferencialmente envolvendo o usudrio no processo. Sendo assim optou-
se por realizar entrevistas com os professores que usam ou ja usaram o
ambiente. Esta informacao foi levantada através de um e-mail enviado a
todos os professores do programa de mestrado, onde estes eram questio-
nados sobre o seu envolvimento com o AVA-AD e convidados a participar
das entrevistas.
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Foram enviados e-mails para 11 professores do programa, con-
forme listagem disponivel no site http://posdesign.ufsc.br e 5 professores
responderam o e-mail. Deste grupo quatro participaram da pesquisa, um
professor nao participou pois declarou nao conhecer o ambiente.

Optou-se por nao entrevistar os professores que estao envolvidos
diretamente com esta pesquisa, no caso o orientador e a professora da

UFSC que faz parte da banca, assim como a professora coordenadora do
AVA-AD.

As entrevistas foram realizadas pessoal e individualmente, no
ambiente da universidade e sempre que possivel nas salas ou laborato-
rio de permanéncia dos professores para garantir maior comodidade aos
mesmos.

As doze perguntas preparadas para a entrevista visavam princi-
palmente identificar a experiéncia do professor com o AVA-AD e outros
recursos hipermidiaticos usados no ensino. Como todos os entrevista-
dos tém conhecimento sobre design grafico também foi solicitado que
fizessem comentarios especificos sobre a interface grafica do ambiente,
falando sobre cor, tipografia, layout, entre outros aspectos. O questiona-
rio completo consta no apéndice 2.

A fim de nao inibir ou constranger os entrevistados nao houve gra-
vacao de audio ou video durante as entrevistas. As respostas dadas pelos
professores foram transcritas para um documento que posteriormente foi
submetido por e-mail para possiveis corre¢oes e aprovagao. Sendo assim
todas as informagoes provenientes das entrevistas e usadas nesta pes-
quisa foram previamente autorizadas pelos entrevistados.

6.4 Consideracoes sobre o capitulo

Sobre a utilizagao do GADI é importante destacar que o guia é
bem organizado facilitando o processo de avaliacao. A divisao das cate-
gorias € apropriada embora alguns itens parecam pouco especificos,
por exemplo o item “elaborar projetos virtuais considerando aspectos de
design grafico” que consta na categoria “Layout”. Este item foi consi-
derado redundante, pois outros itens ja abordam os aspectos do design
grafico de forma mais especifica.
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Em relacao as entrevistas € valido destacar que apesar de nao ter
sido possivel entrevistar todos os professores do PdsDesign aqueles que
concordaram em participar do processo, e atendiam ao pré-requisito de
conhecer o AVA-AD, foram bastante atenciosos e forneceram todas as
informag0Oes necessarias para garantir o bom andamento das entrevistas.

Os resultados obtidos nos dois processos, avaliacao da interface e
entrevistas, serao apresentados no capitulo seguinte.
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7 RESULTADOS E ANALISE

A seguir serao apresentados os resultados obtidos a partir da
avaliacao da interface grafica do AVA-AD usando o GADI e também as
informagoes extraidas das entrevistas realizadas com os professores, bem
como a comparagao entre os resultados dos dois processos.

7.1 Resultados da avaliacao de interface

ApOs a avaliacao foi gerado um grafico para cada uma das 8 cate-
gorias que compoe o GADI: design de interface, layout de tela, estilo de
interagao, icones, tipografia, layout de tabelas, cores e recursos multimi-
dia, cujas varidveis sao a escala de avaliagao (de A a E) e o nimero de
questoes avaliadas. Também foi gerado um grafico geral, que mostra o
resultado completo da avaliacao. Além dos graficos serao apontados a
seguir os principais aspectos observados na interface do ambiente.

Design de Interface: Nao ha itens considerados inadequados nesta
categoria como mostra a figura 39. Os pontos mais desfavoraveis sao a
falta de identificacao de algumas janelas de ajuda (figura 40) e o uso de
codigos para identificar disciplinas ao invés do nome propriamente, o que
tem maior relacdo com a arquitetura da informacao. Elementos graficos
como bordas e fundos poderiam ser usados para separar melhor os conte-
udos. Falta um mapa ou diagrama que facilite a navegacao

De forma geral o ambiente mantém a consisténcia e usa recursos
que auxiliam a navegacao como breadcrumbs e icones devidamente identi-
ficados.

E_.O
D_DO
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B_ =E
- —
0 | ) 3 4 5 5

Figura 39: Grafico sobre a avaliagao da categoria Interface Grafica
Fonte: a autora
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Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design AVA-AD
Disciplina analisada: Tipografia | Ambiente do Professor

Recomendagdes a Principais aspectos observados e Analise? Autores
luz do Design, da IHC | comentérios + Adequado - recomendados
¢ da Pedagogia.

e
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e

A consisténcia de um ambiente virtual é Alvaro Guillermo
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Construir ura

identidade visual bem | alcangada através de uma identidade visual Jacob Nielsen
prograrmada. bern elaborada e presente em todas as .
i Clarisse de Souza
paginas.
Comentarios: Dc-nlald INeATIA
. . Kevin Mullet e
O ambiente possui um cabegalho que se
: . Darrel Sano
repete em praticamente todas astelas. Além
disso, o uso do mesmo padrio tipografico, Aaron Marcus
botdes e icones sermelhantes ajudam a Theo Mandel

manter a identidade visual.

Uma excecho sfo as janelas de ajuda, pois
embora algumas apresentemn o mesmo
cabecalho do ambiente, a maioria ndo possui
identificagdo.

Figura 40: GADI aplicado no AVA-AD. Comentdrios sobre o item Design de Interface.
Fonte: a autora

Layout da Tela: Como ponto negativo destaca-se o uso excessivo
da cor azul, em links e textos, o que pode confundir o usudrio, como mos-
tra a figura 41. Para construir a hierarquia visual o ambiente usa basica-
mente a tipografia, mas poderia recorrer também a outros recursos gra-
ficos como marcadores e setas. Faltam também op¢oes de navegacao no
rodapé, ja que muitas paginas sao extensas. Observou-se também como
ponto negativo o fato dos links de arquivos nao serem acompanhados de
informagoes sobre o tempo de download e o fato do layout nao se adap-
tar a resolucao menor do que 1024x768 pixels. Outro problema detectado
diz respeito a opcao sair, que pode estar relacionada com agdo de sair
do ambiente ou sair de apenas uma disciplina, e essa diferenc¢a nao esta
explicita no layout.
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Figura 41: Tela inicial do AVA-AD
Fonte: a autora

E importante ressaltar a facilidade de compreensao das mensa-
gens de erro, reforcadas pela cor vermelha e o apoio cooperativo através
de chat e forum. Os recursos de edicao de texto sao apropriados e asse-
melham-se aos outros editores, facilitando a aprendizagem. Além disso,

o ambiente apresenta uma caixa com diversos recursos que podem ser
acrescentados ou removidos, como calculadora e calendario, por exemplo.
Entretanto, no caso da preparagao das disciplinas especificamente, muitos
recursos sao oferecidos ja no primeiro acesso, dificultando a aprendiza-
gem. A figura 42 representa os resultados da avaliacao desta categoria.

c |@o0
B_ |13
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o 2 4 & 8 10 12 14

Figura 42: Grafico sobre a avaliagdao da categoria Layout da Tela
Fonte: a autora
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Estilo de Interacao: Os formularios observados no ambiente sao
adequados havendo inclusive indicacao clara dos campos de preenchi-
mento obrigatdrio. Constatou-se também que a manipulacao direta esta
presente em todo o ambiente facilitando o processo de interacao. O gra-
fico da figura 43 representa este resultado.

E (mO

Figura 43: Grafico sobre a avaliagao da categoria Estilo de Interacao
Fonte: a autora

A tnica ressalva nesta categoria diz respeito a dificuldade de visu-
alizagao do menu quando novos niveis sao acionados, como mostra a
figura 44.

pr=s

arg & design Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetu
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g‘i -Mary Yonni Meiirer L seten
de Lima-

Dom Seg Ter Qua Qu

Figura 44: Menu principal expandido em quatro niveis.
Fonte: a autora

Icones: Existe uma variacdo no estilo de desenho dos icones da
interface, 0 que compromete a consisténcia, como mostra a figura 45.
Além disso, segundo informagoes da equipe do AVA-AD nao foram reali-
zados testes com os usudrios sobre a compreensao destes icones.
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Figura 45: Alguns icones presentes na interface grafica do AVA-AD
Fonte: a autora

O ponto positivo € que os icones sao acompanhados de rétulos e a
funcao “alt” (alternate text) € usada para reforgar o seu significado. O gra-
fico da figura 46 demonstra o resultado obtido na avaliagao desta catego-
ria.
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Figura 46: Grafico sobre a avaliagdo da categoria cones
Fonte: a autora

Tipografia: O espacejamento, contraste, entrelinha e largura das
colunas sao adequados. Além disso, predomina o uso de caixa baixa e
o alinhamento a esquerda, o que facilita a leitura. A interface grafica do
ambiente pode ser considerada muito adequada nesta categoria, como
mostra a figura 47. O ponto desfavoravel esta no uso de texto como ima-
gem nos itens principais da navegacao global, como pode ser observado
na figura 48.
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Figura 47: Grafico sobre a avaliagdo da categoria Tipografia
Fonte: a autora

Recomenda-se que se | Quando se ufiliza uma fonte que ndo esta Theo Mandel
utilize fontes existentes | instalada no sisterna computacional, o Web Style Guide
no default dos browser disponibilizara a pagina usando uma

sisternas outra fonte especificada no defzult

Gomputacionais. Comentarios:

0 ambiente usa a fonte Verdana, que é
default, em praticamente todos os textos.

Porém os itens principais da navegagio
global s30 textos na forma de imagem, o que
compromete a usabilidade.

Figura 48: GADI aplicado no AVA-AD. Comentarios sobre o item Tipografia.
Fonte: a autora

Layout de tabelas: Foi considerado adequado em todos os aspec-
tos, como largura de colunas, margem entre texto e bordas e identificacao
das tabelas. O grafico resultante desta categoria, apresentado na figura 49,
comprova a constatacao.



134

E_ID

D_EIO

C_IO

B-EID
AF—-S

o 1 2 3 4 5

Figura 49: Grafico sobre a avaliacao da categoria Layout de Tabelas
Fonte: a autora

Cores: A combinagao de cores € adequada, porém o fundo branco,
bastante extenso em algumas telas, torna a luminosidade excessiva.
Foram constatados problemas na codificacao das cores, pois além do uso
do azul em textos e links, ha também botdes com func¢des distintas mas
que nao sao devidamente diferenciados pela cor.

Analisando o grafico da figura 50 observa-se que na catego-
ria cores a avaliacao aponta aspectos mais e menos adequados, porém
nenhum item foi considerado totalmente inadequado.
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Figura 50: Gréfico sobre a avaliagao da categoria Cores
Fonte: a autora
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Recursos Multimidia: O AVA-AD explora pouco estes recursos,
pois nao foi identificado o uso de dudio ou video, por exemplo (figura 51).
O tutorial do professor sugere que exista uma animacao, mas nao possi-
vel visualiza-la nos browsers Internet Explorer ou Mozilla, que sao os mais
usados. Esta € portanto a categoria considerada menos explorada e mais
inadequada do ambiente, como mostra a figura 52.

Identificar a pertinéncia | O video como sistemna multimidia é muito Theo Mandel
de utilizar informag8es | eficaz, mas ocupa muita meméria do sisterna Web Style Guide
através de video. cornputacional. Por este motivo, sua
utilizagéo tern que ser limitada.
Comentarios:
Nao foi identificado o recurso de video no
ambiente.
Identificar a perinéncia | A animag&o & outro recurso multimidia, que Theo Mandel
de utilizar informacgdes | também pode ser utilizado para representar Web Style Guide

através de animagio. | informagdes com movimento, tomando-se
para o usuario, quando bem utilizadas, um
recurso motivacional.

Comentarios:
0 tutorial do professor sugere que exista um
recurso semelhante porém nfo foi possivel

wisualizar no browser Mozilla FireFox ou no
Internet Explorer.

Figura 51: GADI aplicado no AVA-AD. Comentarios sobre o item Recursos Multimidia.
Fonte: a autora
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Figura 52: Grafico sobre a avaliagao da categoria Recursos Multimidia
Fonte: a autora

A partir da somatdria de itens classificados na escala A, B, C, D e E
em todas as categorias foi gerado um novo grafico que representa a ava-
liagao completa do ambiente, como pode ser observado na figura 53.
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Figura 53: Gréfico geral sobre a avaliacao da interface do AVA-AD
Fonte: a autora

Ao observar este grafico geral constata-se que na interface
do AVA-AD a maioria dos itens € considerada totalmente ade-
quada com algumas restrigoes, sendo poucos os itens identifica-
dos como inadequados.

7.2 Resultado das entrevistas

Comparando com os niveis de usuario sugeridos por Shneiderman
¢ possivel identificar entre os entrevistados 2 professores inexperientes,
pois interagem pela primeira vez com o ambiente, mas que usam outros
recursos semelhantes, e 2 professores que poderiam ser classificados
como experientes, pois usam o ambiente regularmente.

Entre os professores inexperientes foram apontadas questoes
semelhantes em relacdo a utilizacao do ambiente. Ambos nunca usaram
outros ambientes virtuais de aprendizagem, mas utilizam ferramentas
em ambiente web como o webmail da UFSC e desenvolveram sites proprios
para servir de apoio as suas aulas.

O envolvimento com o ambiente difere ja que um destes professo-
res participou do treinamento sobre o AVA-AD oferecido pelo Hiperlab
e o outro teve contato com o ambiente durante sua implantacao, quando
contribuiu com algumas sugestoes.
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Sobre os comentarios em relacao ao ambiente, um deles declarou
considerar a interface do AVA-AD complexa, sendo dificil localizar as fun-
¢oes. Portanto o processo de interagao nao é facilitado e o ambiente nao
¢ subjetivamente agradavel. O outro entrevistado fez observagoes sobre
0 uso excessivo do fundo branco, que considera um problema pois a tela
emite muita luz. Também sugeriu que seja observado se o ambiente segue
os padroes estabelecidos pelo W3C (Word Wide Web Consortium) a fim de
garantir uma melhor usabilidade.

Os professores que tém mais experiéncia no ambiente declararam
usa-lo semanalmente como apoio a disciplinas presenciais da graduacao
e pos-graduacao. Além do AVA-AD ambos tem experiéncia no uso de
outras ferramentas em plataforma web como o webmail da UFSC e outros
ambientes virtuais de aprendizagem.

O contato inicial com o ambiente difere para os dois entrevistados,
um deles declarou ter iniciado o contato como aluno da pos-graduacao,
sem qualquer treinamento apenas pedindo ajuda a equipe do Hiperlab
quando necessario. O outro fez treinamento usando a apostila do Moodle
e sob a orienta¢ao da equipe do laboratdrio de hipermidia.

Sobre as tarefas realizadas com mais freqiiéncia no ambiente indi-
caram a base de dados e envio de arquivos, o chat, o férum e as vezes o
envio de e-mail aos alunos.

Em relacao as dificuldades, ambos afirmaram que nao encontram
muitos problemas ao usar o ambiente, um deles inclusive destaca os ico-
nes como elementos que facilitam o processo. No entanto relataram que
algumas tarefas sao mais dificeis de executar, por exemplo, restaurar
conteudos no inicio do semestre, incluir alunos e enviar arquivos para
download.

Nos trés exemplos a interface grafica nao foi apontada como fator
prejudicial. Segundo um dos entrevistados a dificuldade em restaurar os
contetidos no inicio do semestre se deve ao fato de ser uma atividade rea-
lizada com menor freqiiéncia. O professor que declarou dificuldade para
incluir alunos atribui o problema a nomenclatura da funcao que executa
esta agao, que para ele deveria ter outro nome. Sobre o envio de arquivos
o empecilho esta na limitagao do tamanho destes arquivos e nao no pro-
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cedimento para envia-los. Para solucionar estes problemas os dois entre-
vistados disseram buscar ajuda diretamente com a equipe do Hiperlab,

o que consideram mais pratico, ou em tutoriais do Moodle. Nenhum dos
dois costuma usar os tutoriais do AVA-AD.

Quando questionados sobre os aspectos relacionados diretamente
ao design grafico foram unanimes ao afirmar que consideram haver
pouca preocupacao com estes aspectos na interface do AVA-AD. Segundo
um dos entrevistados falta também apelo estético no ambiente. Porém o
outro professor observa que mesmo assim a interface grafica do AVA-AD
€ mais elaborada do que outros ambientes os quais ja visitou, que usam a
mesma plataforma inclusive.

Considerando as declaragoes dos quatro professores entrevistados
¢ possivel concluir que embora apresente algumas restri¢coes a interface
grafica do AVA-AD nao compromete a sua utilizacao. O resultado das
entrevistas reforca entao as conclusoes apontadas pelo GADIL

7.3 Consideracdes sobre o capitulo

Embora o foco desta pesquisa seja a interface grafica e a contri-
buigao do design é importante destacar que tanto a aplicagao do GADI
quanto as entrevistas realizadas abordaram aspectos que foram além
desta delimitagao. Estes aspectos foram relatados, mas nao serao apro-
fundados nesta pesquisa pois estao mais relacionados com a arquitetura
da informagao, que nao € o tema deste estudo, embora também seja de
grande importancia para o desenvolvimento de qualquer sistema infor-
macional.

Ap0s a realizagao de dois métodos de avaliagao, inspegao por guia
e entrevistas, constatou-se que a interface grafica do AVA-AD pode ser
melhorada em alguns aspectos, mas ela nao ¢ um empecilho para sua
utilizacgao.



139
8 CONSIDERACOES FINAIS

Ao caracterizar a interface grafica e seus elementos compositivos e
identificar os fundamentos do design grafico associados a estes elementos
confirmou-se uma relacao direta de dependéncia entre as partes. Assim
como em outras areas de aplicagao, também no ambiente web o design
grafico reforca sua importancia como meio que possibilita a criagao de
sistemas mais interativos.

Projetar uma interface observando os fundamentos do design
grafico significa basicamente planejar o posicionamento e a legibilidade
das informacoOes na tela e a consisténcia de seus elementos compositivos,
sempre considerando a percepgao do usuario.

Para esta pesquisa foi selecionada a interface do ambiente virtual
de aprendizagem em arquitetura e design e um grupo especifico de usu-
arios, os professores do programa de pos-graduacao em design grafico da
UFSC. Este recorte permitiu observar os conceitos em situacao real o que
facilitou a compreensao da teoria estudada.

O direcionamento da pesquisa para um ambiente especifico tam-
bém possibilitou a avaliacao da interface deste ambiente, resultando em
consideragoes que podem contribuir para a melhoria do mesmo.

Conforme observado no capitulo anterior a interface grafica do
AVA-AD nao foi apontada nem pela aplicagao do Guia de Anadlise do
Design de Interface (GADI) nem pelos professores entrevistados, como
inadequada. Porém alguns aspectos negativos foram destacados como:
inconsisténcia no desenho dos icones e no uso do codigo cromatico, prin-
cipalmente no que se refere a links, textos e botoes; pouca adequacao a
variagOes de resolucao; necessidade de melhorias na navegacao global
principalmente quando os subniveis do menu sao acionados e na opgao
sair; pouca utilizagao de recursos graficos para representar a hierarquia
das informacgdes, organizar o conteudo e tornar o contato com o ambiente
mais agradavel.

Para amenizar estas falhas apontadas sugere-se:
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® Revisar o codigo cromatico do ambiente reservando-
se cores diferenciadas para os links e botoes, destacando-os do
restante dos elementos para uma identificagdo mais rapida pelo
usuario.

¢ Ajustar o layout do ambiente para que este se adeqtie as
resolucoes e browsers diferentes sem comprometer a visualizagao
do contetudo.

¢ Aperfeicoar a navegacao global tornando mais facil a
visualiza¢ao dos subniveis do menu superior e incluir um menu
de rodapé para facilitar a navegagao nas paginas mais extensas.
Também é importante diferenciar melhor a opgao “sair da disci-
plina” da opgao “sair do ambiente”.

* Explorar elementos graficos como setas, bordas e linhas,
por exemplo, para organizar melhor o conteudo e distinguir
elementos de acordo com a sua hierarquia. O implemento destes
elementos, aliado a um melhor tratamento dos icones, poderia
tornar a interface do ambiente mais agradavel.

Fora os aspectos negativos apontados na avaliagao e nas entrevis-
tas identificou-se outros fatores, talvez até mais criticos, que possam difi-
cultar a utilizagao do AVA-AD pelos professores.

Um destes fatores esta relacionado com a propria disponibilidade
dos professores em aprender e utilizar um novo recurso como apoio as
aulas. Essa caracteristica nao pode ser atribuida, é claro, apenas aos pro-
fessores que compode o quadro docente do PésDesign, mas de uma forma
geral os professores costumam ser bastante atarefados nao restando
tempo para dedicar ao processo de aprendizado de uma nova ferramenta.
Além disso é preciso considerar a inseguranga no fato de ficar depen-
dente de uma tecnologia sobre a qual nao se tem total controle, tanto em
relacao aos recursos oferecidos e dados armazenados quanto a propria
disponibilidade de acesso.

O outro fator identificado diz respeito a arquitetura da informa-
¢ao, uma vez que parte dos entrevistados apontou a interface do AVA-AD
como muito complexa ou de nomenclatura confusa. A questao da comple-
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xidade da interface, neste caso, se refere ao excesso de recursos disponi-
veis ja no primeiro acesso, dificultando a percepc¢ao do caminho a seguir
para executar as tarefas. Esta dificuldade foi percebida inclusive durante
a pesquisa, nos primeiros acessos ao ambiente usando-se o mesmo nivel
de usudrio dos professores.

Embora o foco desta pesquisa nao seja a arquitetura da informa-
¢ao, é importante registrar que em um estudo feito sobre a interface de
uma ferramenta usada para a criagao de blogs (MEURER, 2007) observou-
se que a apresentacao de etapas facilita o processo de aprendizado do
ambiente. Nao desconsiderando € claro a nao-linearidade caracteristica
do hipertexto, a sugestao de uma seqiiéncia de passos pode ser bem aceita
principalmente por usudrios novatos ou que interagem pela primeira vez.

8.1 Sugestoes para trabalhos futuros

Esta pesquisa podera contribuir para o estudo de outros ambientes
virtuais de aprendizagem, nao se restringindo apenas ao AVA-AD ou a
plataforma Moodle. Embora existam particularidades em cada ambiente,
de uma forma geral todos buscam uma interagao eficiente e eficaz com o
usuario, o que também esta sendo considerado neste estudo.

No caso de novos estudos sobre o AVA-AD especificamente
recomenda-se que a arquitetura da informacao seja abordada, uma vez
que ela foi identificada nesta pesquisa como um possivel problema do
ambiente.

Outra contribuigao importante é o destaque dado aos fundamentos
do design grafico como referéncia para a analise e concepgao da interface
grafica com o usuario, aliado a principios de ergonomia e usabilidade.

Por fim, espera-se colaborar com a melhoria da interface grafica
dos ambientes virtuais para que estes possam efetivamente facilitar o
acesso a informacgao, tendo o design grafico como forte aliado nesse
processo.
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APENDICE 1

Versao completa do Guia para Analise de Interface (GADI)
aplicado ao Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design
(AVA-AD).
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APENDICE 2

Questionario usado durante as entrevistas com os professores do
Programa de Pds- Graduagao em Design Grafico da UFSC.

Local e data da entrevista

1. Identificacao do professor.

2. Possui experiéncia com outros AVASs?

3. Utiliza outros recursos hipermidiaticos como apoio as aulas?

4. Possui experiéncia com outras ferramentas web, por exemplo criagao
de blogs, webmail e editores de texto?

5. Desde quando usa o AVA-AD?

6. Como foi o primeiro contato com o ambiente? Fez algum treinamento?
Usou o tutorial do préprio ambiente?

7. Com que freqiiéncia usa o ambiente?

8. Quais sao as principais tarefas que costuma realizar no AVA-AD?

9. Relata alguma dificuldade especifica?

10. Como soluciona as davidas que ocorrem durante o acesso ao
AVA-AD?

11. Encontra as informacoes com facilidade na interface?

12. Comente sobre a tipografia, cores, layout, usabilidade da interface,

entre outros aspectos relacionados ao Design Grafico e sua aplicagao no
AVA-AD.




