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INTRODUCAO

O presente estudo trata da construcao da interface grafica do Ambiente Virtual
de Aprendizagem PLANETA ROODA, e tem como desafio verificar se o uso de
uma linguagem hipertextual na construcédo de uma interface gréfica interfere na
usabilidade da mesma. Para tanto, foi necessario abordar conceitos de
diversos campos disciplinares, explicando o Hipertexto como expressao légica
individual do raciocinio (BUSH, 1945), usando de teorias da cibernética para
compreender 0 universo em constante comunicacéao - informacédo em fluxo — e
retirando disto a analise de parte dos processos envolvidos na mesma, a saber,
a linguagem e a interface (WIENER, 1954).

Uma vez concebido o conceito de Linguagem Hipertextual, € necessaria a
aplicacdo do mesmo no desenvolvimento de um ambiente virtual, para
posterior verificacado da usabilidade desta interface.

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi selecionado o ambiente virtual de
aprendizagem PLANETA ROODA, que ja estava em funcionamento com uma
linguagem visual ndo pesquisada nesses aspectos. Este ambiente, destinado
ao Ensino Infantil e Fundamental, esta sendo desenvolvido por uma equipe
interdisciplinar do Nucleo de Tecnologias Digitais Aplicadas a Educacédo da
Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(NUTED/FACED/UFRGS). ApGs a implementacdo deste ambiente segundo os

critérios de usabilidade que serdo estabelecidos ao longo da construcdo da



linguagem, pretende-se chegar a uma conclusédo sobre o grau de influéncia que
a linguagem hipertextual exerce sobre a usabilidade de uma interface interativa

qguando aplicada na mediacgao visual da mesma.



1 Construcao do objeto de pesquisa

O objeto de pesquisa do presente estudo é a relacdo existente entre o uso de
uma linguagem hipertextual na construcdo de interfaces graficas e a
usabilidade da mesma. Para isso foi usado o ambiente virtual de aprendizagem
CRIANET, que estava sendo redesenhando pelo NUTED, e cuja interface
anterior ndo havia sido projetada com um cuidado desses critérios. Nesse
capitulo se pretende que o leitor tome pleno conhecimento nominal dos
conceitos utilizados e do material analisado e que viria a ser desenvolvido com

essa pesquisa.

1.1 A relacdo entre o hipertexto como linguagem e a
usabilidade

Verificar se 0 uso de uma linguagem hipertextual na construcdo de uma
interface gréafica interfere na usabilidade da mesma € o nosso dilema de
pesquisa. E um objeto ndo novo de pesquisa, pois aborda a simulacdo da
maneira humana de pensar, formar idéias e reconstruir significados partindo de
conceitos ja existentes e apropriados. Contudo, a sua abordagem como
maneira de simular uma linguagem visual, adaptando a forma de pensar a de
escrever graficamente algum pensamento, de forma consciente, € um valido
objeto de pesquisa. Se de fato pudermos, ao longo deste estudo, elaborar uma
cartilha de como simular a légica de pensamento humano, ainda que isso néo

reflita em grandes melhoras na usabilidade das interfaces, ja sera isso algum

acréscimo aos estudos de linguagem, comunicacdo e expressao visual.



1.2 Qual o objeto, motivo de sua escolha

O planeta ROODA foi escolhido por possuir como publico alvo criancas em
idade escolar, o que torna o desafio mais atual, pois a forma de pensar de um
grupo muda de acordo com o tempo e com seu relacionamento com o
ambiente em que se desenvolve. Ou seja, nossa maneira de pensar € formada
através dos anos, e tem ligacdo direta com a maneira como assimilamos
informacbes e interagimos com o0s outros. Logo, um ambiente virtual de
aprendizagem pode ser bastante Util, pois nos apresenta ndo sé pessoas com
a consciéncia em processo de formagdo como também apropriando informacéo
de um modo novo, e interagindo entre si mediadas por um computador e outras
interfaces. Provavelmente, a maneira de pensar desses usudrios sera a

dominante em nosso contexto social em poucos anos.

1.3 Mapa conceitual

INTERACAO USABILIDADE

5 EFICACIA
COMUNICACAO EEE{IJERPL?JEA
LINGUAGEM FAGIL APRENDIZADO
SIGNO rict eucracio
SUPEREXPOSICAO COMPATIBILIDADE

HIPERTEXTO CONTROLE DO USUARIO E LIBERDADE
CONSISTENCIA E PADRONIZAGAO

INTERFACE FLEXIBILIDADE

FACIL RECUPERAGAO DE ERROS

RECONHECIMENTO

ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA

AJUDA E DOCUMENTAGAO

HIPERTEXTO

Figura n° 1: Mapa conceitual
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Na Figura n° 1 se encontra representado um guia dos conceitos utilizados
durante essa pesquisa, percorrendo a questéo inicial, o objeto estudado e o
resgate teorico e histérico dos conceitos utilizados para a construcdo da

linguagem visual base para o redesenho do objeto de estudo.

2 Referencial tedérico

Um primeiro marco em nosso estudo é a conclusdo de Norbert Wiener
(1963), em Cibernetyc and Soceity, que afirma que “a organizacdo é a
mensagem”. Wiener foi o fundador da cibernética e junto com um grupo de
estudos multidisciplinar comecou a definir a forma de pensamento que teoriza o
viver mecanicista da humanidade nos ultimos anos. Grande parte de sua teoria
sobre informacdo estd baseada nos estudos de Shannon e Weaver,
engenheiros e pesquisadores da Bell Telephone Company, que conceitualizou
informacdo como “um sinal fisico que pde ordem em um sistema”. Wiener,
sabedor deste conceito, afirma que a informacdo sé pode ser visualizada no
mundo na forma de comunicacdo, onde esta informacdo se apresenta,
resumidamente, em fluxo de um emissor para um receptor. Portanto, ao Wiener
afirmar que a organizacdo € a mensagem, ele ndo esta ignorando a existéncia
da informacéo, mas dizendo que a mensagem que esta sendo transmitida nédo
esta associada ao conteudo da mesma, mas na forma como esta é transmitida.

Podemos analisar isso de uma maneira global, associando a forma de
comunicacdo majoritaria ao pensamento dominante da época; associando, por
exemplo, a revolucéo industrial a imprensa escrita e a automacao industrial aos
meios de comunicacdo em massa, afirmando que o meio, ou a organizacao e

transmissdo da comunicacdo, codifica a mensagem que 0 pensamento
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dominante esta transmitindo, do homem para o préprio homem, por isso sua
aceitacdo. Entretanto, esta afirmacdo s6 tem sentido em humanidades onde o
pensamento dominante j estava considerando o meio como a mensagem, 0
que, em si, também é uma forma de expressao deste pensamento.

Sabendo isso, nossa intencdo € estudar de que maneira este
pensamento tem se manifestado nas expressdes visuais, e, com isso, elaborar
uma linguagem visual propria deste pensamento, ou seja, criar novas relacdes

e estruturas de signos ja existentes nesse pensamento.

2.1 Comunicagéo e Informacgéo

Na Figura n°2 vemos um diagrama de comunicacdo. Ele € muito semelhante
aos diagramas propostos por Shannon e Weaver (SHANNON, 1963), e de fato
a base estrutural dele € a mesma, tendo conceitos de emissor, receptor e
entendendo a mensagem como informacdo a ser transmitida. Entretanto, ha
algo complementar que compreende parte das teorias de Habermas (in
PIGNATORI, 1963) sobre a capacidade cognitiva dos agentes da comunicacao,
e inserindo a fonte emissora e 0 emissor como um s6 agente, colocando a
linguagem como interface entre eles, além da propria interface (meio, canal) da
comunicacdo. Com esse quadro pretendemos mostrar a importancia da
linguagem em um processo de comunicacao, pois 0 mesmo é responsavel pelo
percentual de assimilacdo da informacgao transmitida pela mensagem, e,

simultaneamente (como veremos ao decorrer do texto) serve de limitador da

capacidade de transmitir informacao da mesma.
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Figura n° 2: diagrama do papel da interface em um processo de comunicacao

informacac
Pretendida

informacac

Transmitida

informacac da

Mensagam

informacac
Assimilada

Figura n° 3: exemplo da assimilacédo da informacéo

Na Figura n°3 vemos um pequeno exemplo de como a informacdo assimilada
depende muito da capacidade cognitiva dos interagentes da comunicacao.

Nela vemos dois circulos sobrepostos, um com a informagdo (mensagem)

13



pretendida por um agente e outro com a informacédo entendida pelo seu
interlocutor enquanto que a area tracejada indica a informacao que realmente
foi transmitida. Notamos claramente que nem toda a informacéo € transmitida,
0 que ocorre, principalmente, pois 0 agente ndo achou meios para transmitir tal
informacdo. Assim como seu interlocutor também ndo pode compreender toda
a informacéao transmitida, ndo pelo fato de n&o a ter recebido, mas por nao ter
meios de entender o que ela transportava. A esses meios, especificamente
nesse nivel de comunicacdo, denominamos linguagem. Outra analise
interessante sobre o recebimento da mensagem € que o interlocutor pode vir a
adquirir muito mais informacdo do que foi transmitida pela mensagem.
Informacédo essa, possibilitada pela recombinagcdo de conceitos ja existentes e
pelo seu conhecimento prévio de seu interlocutor.

Voltando a andlise da Figura n°® 2, mostramos que a linguagem € a
grande responsavel pela unidade e coesédo do dialogo. Precisamos estar certos
de estar “falando a mesma lingua” que nosso interlocutor. E 0 primeiro passo
para isso é expressar a idéia numa linguagem transmissivel, para evitar a
perda de informacdo ao passar 0 conceito para a linguagem através da qual
chegar4d ao interlocutor. O segundo passo é entender ndo somente a
linguagem que transmite o pensamento até o interlocutor, mas entender como
este entender essa linguagem e adaptar os pensamentos na forma mais
inteligivel possivel, para que o interlocutor possa assimilar a maior quantidade
de informacao.

Sabendo que o ambiente que estd sendo redesenhando ndo estava
obtendo sucesso em transpor ao usuario (interlocutor) a informacdo em

guantidades adequadas para as suas tomadas de decisOes, e sabendo que a
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informacgéo estava presente, o foco de trabalho passa a ser a linguagem em
que essas informacBes estavam sendo expressas ao usuario, seja ha
construcdo das idéias ou na expressdo visual destas. Logo, nosso desafio
passa a ser entender a forma de pensar de nosso interlocutor e criar uma
linguagem que simule essa forma de pensar para apresentar a informagcéo em
idéias inteligiveis ao usuario, sendo transportadas por uma linguagem visual
que ndo apresente barreiras e seja de facil compreensao pelo mesmo. Pois,
usando uma linguagem que simule nossa maneira de pensar, estaremos
eliminando duas interfaces no processo de comunicagdo, unindo a fonte da
informacado ao emissor e o receptor ao destino, pois a linguagem ja nao servira
de barreira entre eles; além de facilitar a aquisicdo da informacao por usar de

uma linguagem proveniente da prépria cogni¢cao do usuario.

2.2 Hipertexto

A palavra “hipertexto”, hoje, tem significados e origens variadas e valores
atribuidos que ndo podem ser desconsiderados. Todo o seu passado em usos
e significados deve ser considerado quando afirmamos que algo almeja ser
“hipertextual”. Embora a primeira mencéo ao hipertexto (em inglés, hipertext),
ocorreu no inicio da década de sessenta quando Theodore Nelson (1994) quis,
segundo Lévy (2001), “exprimir a idéia de escrita / leitura ndo-linear em um
sistema de informética”, dois autores anteriores merecem um destaque aqui:
Paul Otlet (OTLET, 1934), belga que no fim do século XIX propbés o
desenvolvimento de um centro que serviria para memorizar e catalogar todo o
conhecimento do mundo, o mundaneum. Nesse contexto, ele visava criar uma

grande rede de armazenamento de fichas de documentacdo 3x5 polegadas
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com informagldes bibliogréficas, permitindo inclusive criar relagbes entre elas.
(WRIGHT, 2003).

H.G. Wells (WELLS, 1937) prop6s, nos anos 30, a criacdo de um “World Brain”,
que acrescentaria a idéia de Otlet o fato da possibilidade de comparacao e
permanente atualizacdo das idéias. Otlet foi o pensador do sistema de
Classificacdo Decimal Universal onde cada informacéo pode ser catalogada e
facilmente achada seguindo cédigos de armazenamento linear e H.G. Wells
ficou conhecido por seus escritos ficcionais como a Guerra dos Mundos. Cada
um deles descreveu em seus inventos uma maneira global de organizar o
pensamento do mundo segundo o modo de pensar dominante em sua época,
linear e catalogado no fim do séc. XIX, reflexo de todo o processo industrial
fordista ainda dominante e o pensamento comparativo de informacdes, reflexo
do primeiro pés-guerra na Europa.

Ao longo da histéria do pensamento a maneira dominante de pensar sempre
refletiu a forma como a sociedade se organiza. Hoje o hipertexto reflete a
nossa maneira de pensar e junto com as revolugdes técnico-cientificas e da
microbiologia forma o pano de fundo onde a sociedade quer armazenar,
catalogar, comparar e agora interligar seu conhecimento em idéias e conceitos.
Voltando a analise histérica do conceito de hipertexto, de acordo com Lévy
(2001), Theodore cunhou o significado desse conceito para definir o projeto
Xanadu. Este Projeto pretendia criar um sistema de geréncia de informacéao
como uma imensa rede de informacbes acessivel em tempo real, contendo
todo o saber literario e cientifico do mundo a que milhares de pessoas
poderiam se conectar para ler, escrever, comentar, interagir, estudar,

utilizando-se de todos o0s recursos nela disponiveis, compostos ndo s6 de
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textos, mas de imagens e sons. Sobre Theodore é importante ressaltar dois
aspectos interessantes. O primeiro é que ele sofria de déficit de atencéo, o que
ndo permitia ele firmar a atencdo em uma sé coisa a0 mesmo tempo; isso é
relevante por que muitos atribuem a essa doenca o fato de ele desenvolver
esta teoria, pois a sua forma de pensar ndo conseguia se ajustar aos moldes
lineares, dificultando assim sua expressao. Outro aspecto é que Theodore foi
discipulo de Vannevar Bush, autor do artigo “As we may think”, e percursor
intelectual do conceito de hipertexto como expressao mecanica de nossa forma
de organizar pensamentos. Nesse artigo, Bush descreve o que chama de
Memex, que seria uma maquina, possivel de se desenvolver devido aos mais
novos avancos da tecnologia de época, ele tinha convic¢cdo de que as novas
tecnologias permitiriam um registro fotografico mais acurado e uma intervencao
humana mais facilitada nesses registros e o que pretendia era fazer disso um
suporte ao pensamento humano, mecanizar a memoria e a maneira de pensar
e armazenar e recorrer a raciocinios e informacdes. Ndo € intengdo aqui
debater sobre as questdes éticas envolvidas nesse processo, apenas estudar o
conceito de simulagcdo mecanica de nossa forma de pensar — o hipertexto.
Voltando ao MEMEX, destacaremos algumas propriedades que esta maquina
deveria conter, a saber: Dispositivo de entrada de informacao; Dispositivo de
visualizacdo de informacao; Mecanismo de gerenciamento de informacgao e a
Interface do Usuério. No conceito desenvolvido por Bush, a entrada de dados
se daria através de uma camera - que captaria qualquer espécie de documento
visual - e de um microfone que faria pequenas anotacdes de voz. O dispositivo
de visualizacdo seriam dois monitores, que mostrariam os fotogramas de

acordo com os comandos dos usuarios. O gerenciamento das informacdes se

17



daria por um complexo sistema que armazenava rolos de filmes, podendo
duplica-los e gerar novos documentos. A interface do usuario, a parte que
realmente nos interessa, seria composta por um controle com 35 botdes de
apertar, e, através destes botbes, o usuario poderia criar links entre as
informagdes, desenvolvendo novas rotas entre eles e gerando novos
documentos partindo dessas apropriacdes de informacdes feitas através de
sua logica particular de armazenar e cruzar as informacdes ja existentes. Isso é
0 Nnosso conceito de hipertexto. Mapas mentais que expressem nossa
linguagem ldgica de estruturar nossos blocos de informagBes em raciocinios
complexos chegando, com isso, a novas informagdes ou a rotas novas dentro
dos raciocinios ja existentes.

Logo, o conceito de hipertexto, que é o modo das pessoas pensarem
criando novas idéias partindo do cruzamento e reorganizacdo de dados e
conhecimentos ja existentes ou adquiridos através de seus sentidos, é
essencial para o desenvolvimento de interfaces que pretendem proporcionar
uma facil interacdo com o usuario, é ele que o designer deseja simular ao
construir a linguagem visual que servira de interface entre o suporte fisico da
interface e os sentidos da pessoa com quem estd devera interagir, ou através
da qual este fara a interacéo. O hipertexto é como se fosse a primeira peca de
nosso diagrama, sendo o sujeito de estudo da linguagem, a ser simulado
visualmente em suas estruturas e signos por esta e para servir de interface
grafica para a propria interface. Logo, € extremamente necessario que esta
seja 0 mais natural possivel, para que nao ofereca barreiras ao usuario, e sim,
possibilidades de extensdo de seu modo de agir para a maquina. Como a

interface do usuario pensada por Bush para o Memex, onde o usuario podia
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interagir com a maquina de maneira que ela funcionasse como extensédo de
sua memoéria associando informacdes e criando novos registros a partir dessas
associacOes, assim as interfaces visuais devem simular o pensamento dos
usuarios, de maneira que facilitem o uso do programa que “traduzem” em
signos visuais ao usuario. Sendo o hipertexto a linguagem que o cérebro usa
para transmitir a memaria associativa na forma de pensamentos, ao elaborar
uma interface gréafica € necessario construir uma linguagem transcrevendo o
hipertexto de maneira visual, ndo somente na composicao estética dos
elementos, mas na sua estrutura e disposi¢ao, gerando assim uma linguagem

especifica para cada interface que pretendemos desenvolver.

2.3 Linguagem

A linguagem - ou codigo - pode ser definida como “um esquema de divisdo da
energia que pode ser veiculada ao longo de um canal. E um sistema de
simbolos, que, por convencdo preestabelecida, se destina a representar e
transmitir a mensagem entre a fonte e o ponto de destino” (PIGNATARI, 1969).
E algo criado, ndo natural, e sem regras ou leis que possam reger totalmente
as suas mudancas. Analisando sumariamente, a linguagem é um conjunto de
signos e suas regras de utilizagcdo. Ao dizer que pretendemos construir uma
linguagem n&o queremos ter a pretensao de elaborar novas regras de uso ao
criar novos signos, e sim que pretendemos elaborar novas representacfes para
signos ja existentes, e, com isso, alterar a relacdo desses na criagdo de uma
interface grafica, o que acaba reestruturando as regras de utilizacdo dos
mesmos, embora ndo como objetivo primario, mas como consequéncia do

redesenho de seus signos.
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No estudo deste conceito, uma outra maneira de considerar o estudo de uma
linguagem € quanto a sua origem, que pode ser digital ou analégica. A principal
diferenca entre linguagens digitais e analdégicas € quanto a seus signos. As
linguagens digitais tém simbolos separados, enquanto a analogica usa de
signos continuos, e, portanto, mais relacionados com o mundo fisico. Nas
linguas de origem ocidental, embora a construcdo das palavras venha de
processo analdgica, a construcao dos signos destas usa de signos digitais, as
letras. O mesmo néo ocorre, por exemplo, em linguas orientais, cujos signos
usados para a construcao dos signos das palavras séo ideogramas. Em ambos
0S casos a construcdo das palavras € um processo de soma ou agregacao de
palavras ja existentes, a diferenca é que, uma vez formado, o signo analégico
tem compreensdo mais facil de suas origens, pois 0os elementos que o compde
sao icénicos. Um exemplo de como isso nao ocorre em linguas ocidentais, é a
palavra “muasculo”, cuja origem nos revelaria um pequeno camundongo (do
latim mus = rato; musculum = ratinho), em contraponto ao ideograma chinés
para vermelho, que € uma montagem de outros quatro ideogramas — rosa,
cereja, ferrugem e flamingo — que tem em comum o fato de serem vermelhos,
sem considerar a presciéncia do conceito de cor, o que facilta a sua
compreensao para alguém nao letrado nos conceitos do povo, mas sabedor do
alfabeto que rege a composicao de seus signos.

Usando os conceitos da teoria da informacédo, de Shannon e Weaver,
entenderemos cada signo como um portador/transportador/tradutor/explicitador
da informacédo, usando o conceito de que, se existe informacdo, é por que
existe uma necessidade de escolha, de selecédo, logo, o ideal € que o signo

execute sua funcdo de conter e entregar a maior quantidade de informacéao
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possivel, para que a escolha possa ser bem fundamentada com as

informacgdes assimiladas pelo receptor, como diz Pignatari:

“S6 pode haver informagdo onde h&a duvida e duvida implica na

existéncia de alternativas — donde escolha, selecéo, discriminagéo.

De outro lado, lembramos que sinais ndo transmitem ou

transportam informagdo como um vagéo transporta mercadorias.

Os sinais possuem um grau de informacdo em virtude de sua forca

potencial de propiciar sele¢Bes, ou seja, por possuirem um

potencial seletivo (...)(1969,45)"
A funcéo da linguagem, portanto, € potencializar o signo para conter a maior
quantidade de informacao assimilavel possivel. Construir uma linguagem passa
a ser uma busca por quais materiais (elementos) possibilitam o transporte e
posterior entendimento de mais informacdo, dando chance a uma melhor e
mais refletida selecdo da informacgé&o. Uma das maneiras de permitir a um signo
que transporte grande quantidade de informacéo € analisar a sua relagdo com
a probabilidade de ocorréncia do mesmo. Por exemplo, no portugués, a palavra
“nunca”’ tende a carregar mais informacdo do que a palavra “ndo”, embora
sejam muitas vezes consideradas como sinbnimos. O que acontece € que a

e

palavra “ndo” é repetida muito mais vezes que a palavra “nunca”’, o que deixa a
segunda em vantagem no potencial informativo, pois é menos vista, e,
conseqiientemente menos ignorada. E como se cada vez que alguém ouvisse
um “ndo” o conceito desta palavra um pouco da informacédo que ela passa é
assimilada, e sua capacidade de transportar novas informacdes fosse
diminuida. Usando o exemplo da palavra “ndo”. Imaginemos um casal com um

filho pequeno, que, sempre que este faz algo errado diz a ele: “ndo”, e nao

toma nenhuma atitude, além disso. Com o tempo, se nenhuma atitude diferente

21



for tomada, o “ndo” dito com a mesma intensidade ndo surtira mais efeito
nenhum, ndo estara mais transmitindo informag¢do nenhuma, o signo tera sido
superexposto.

Transpondo essa idéia para a realidade da internet, vemos que ao desenvolver
uma linguagem que pudesse de fato levar mais informacédo ao usuario teriamos
de criar algo nao repetido, que ja ndo soasse familiar e que ja ndo tivesse
atrelado ao seu signo muitos outros significados, algo novo. A grande maioria
de ambientes da internet segue um padrdo, e embora alguns autores defendam
a manutencédo deste padréo para que isso facilite a navegacao, baseado nesse
conceito de linguagem de do signo como transportador da informacgéo, esse
raciocinio de manter sempre um padrao na disposi¢ao das informacdes tende a

ser desconsiderado.

2.3.1 Signo

Dentro do conceito de linguagem, pensamos que também é importante relatar
uma breve andlise do conceito de signo. Signo, etimologicamente, deriva do
verbo grego “cortar”, que remonta a idéia de algo que fizesse referéncia a algo
maior do que este faz parte, embora constitua algo por si sé. Por exemplo:
podemos tomar uma pequena uva, que embora seja uva por si sO, faz
referéncia ao cacho de uvas. Entretanto, historicamente, a palavra signo

adquiriu outras definicdes, como afirma Pignatori:

“(...) convém reter a idéia de signo enquanto alguma coisa
gue substitui outra. Assim procede Charles Morris, um dos
estudiosos da linguagem ao nivel do comportamento, baseado nas
experiéncias de Pavlov sbébre os reflexos condicionados. Assim
como o toque de uma sinéta, paulatinamente, vai provocando,

num cachorro, uma seqiiéncia de reacbes semelhantes a que
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antes lhe provocara a visdo do alimento (ao qual o toque féra
condicionado), assim um signo pode ser definido como téda coisa
gue substitui outra, de modo a desencadear (em relacdo a um
terceiro) um complexo analogo de reacgdes.” (PIGNATORI,
1969,26)

Essa definicAo nos permite dizer que o signo € um indicador de algo, ndo
necessariamente diminuindo sua forma, mas muitas vezes apresentando a
informagcdo em um meio que esta ndo teria maneira natural de se tornar
compreensivel ou simplesmente esta ausente naquele sistema. Nado podemos
ignorar, contudo, toda a evolugdo de estudos que vem ocorrendo com a
semidtica e outras escolas de pensamento que analisam o signo e a relacao
arbitraria por ele estabelecida entre significante e significado, onde o segundo é
0 se entende ou 0 que queremos representar som 0 Signo e 0 primeiro a

imagem acustica que temos do signo.

“No contexto da Semidtica alguns termos sdo cunhados enquanto
outros ganham significado, como ocorre com o proprio conceito de
signo. Assim, deve-se entender por texto ndo apenas informacéo
estruturada na forma de linguagem natural, mas todo arranjo de
signos construido segundo as convengdes de género ou um certo
meio. Também o conceito de meio deve ser estendido do que
normalmente se convenciona como tal, para um conceito mais
amplo que envolva as formas de comunicacdo interpessoal
baseadas em tecnologia eletrdnica, o que inclui as interfaces de
usuério. Sob esta 6tica, uma sequéncia de teclas a ser digitada em
uma interface para a execucdo de uma dada funcdo, ou o préprio
arranjo fisico dos elementos da interface, podem ser considerados
textos, estando, portanto, sujeitos a apreciacdes como conciséo,
clareza, e todos os demais aspectos com que se preocupam as
analises semantica e sintatica."(LACERDA, 2005, 57)

Embora esses estudos priorizem o estudo de linguas, seu conceito pode ser

utilizado também em linguagens visuais, apenas tornando o significante mais
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maleavel, pois, ao contrario das linguas, ndo ha uma relacédo pré-estabelecida
entre um icone e sua imagem acustica, muitas vezes, inclusive, esta imagem é
algo tdo novo quanto o préprio icone, e recorre a imagem acustica dos signos
que compde o icone. Também é importante lembrar que a semidtica’ ao
estudar a significagcdo, abrange outros dois aspectos da comunicacéo
(MORRIS, 1938):

Semantica — relacéo dos signos com seu significado;

Sintaxe — relacdo formal ou estrutural entre signos;

Pragmatica — relacdo dos signos com o interprete.

E, para complementar o conceito de signo, gostariamos de descrever um
pouco sobre 0 que seria 0 estudo pragmatico de um signo, ou seja, sua relacdo
com seu interprete, que, nos moldes de comunicacao propostos nesse estudo,
nada mais seria que a linguagem existente entre 0 emissor e seu interpretante
e 0 receptor e seu interpretante. E a analise da bagagem cultural, do repertério

de cada agente no processo de comunicagdo. Portanto, o estudo pragmatico

dos signos nada mais é que o estudo da linguagem.

2.3.2 Superexposic¢ao da informacéao

Superexposicdo, em fotografia, entende-se pelo fenémeno fisico ocorrido
quando um filme é atingido por quantidade excessiva de luz, produzindo

negativos muito escuros e, consequentemente, copias muito brancas. O termo

1 . a S e .
Conceito cunhado por Locke para uma das trés divisbes da ciéncia cujo “objetivo é considerar a
natureza dos signos que a mente utiliza para a compreensdo das coisas, ou para transmitir o

conhecimento a outrem” Ensaio acerca do entendimento humano, cap XXI.
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“Superexposicdo da Informacdo” tenta comunicar o que acontece quando
determinado fato ou noticia ou idéia é exposta demais para uma pessoa, ou
uma pessoa é exposta a mesma informacado por diversas maneiras diferentes.
Isso acaba gerando uma memoria confusa e imprecisa, como se 0 negativo da
memdéria estivesse escuro demais, nos mostrando apenas tracos dos fatos,
quando revelado. Aplicado ao conceito de signo, tenta remeter a idéia que um
signo muito usado acaba tendo seu negativo “queimado”, ndo podendo mais
produzir resultado nenhum, apenas tracos de informacdes. Muitas vezes,
apenas esses tracos sao o suficiente para nos comunicar algo, mas, quando
esse signo é usado em situacdes diversas, 0 negativo gera tracos confusos,
como um negativo exposto em duas fotos diferentes, tornando indecifravel seu

significado original.

2.4 Interfaces

Interface, etimologicamente (FERREIRA, 1999), é o “elemento que proporciona
uma ligacédo fisica ou légica entre dois sistemas ou partes de um sistema que
ndo poderiam ser conectados diretamente”. Dentro dos estudos de
comunicacdo, seu conceito € bem semelhante ao que queremos utilizar:
Interface €, de fato, algo que faz ligacéo entre dois sistemas. A questédo é quais
sistemas ela esta interligando e qual a abrangéncia da interface em estudo.
Num diagrama de comunicacdo entre homem e computador, podemos
trabalhar de, pelo menos, duas maneiras: separando cada etapa como um
processo diferenciado de comunicacdo e analisando nesse processo 0 que
constitui a interface ou analisando todo o processo de comunicagao, tendo
como interface todo o processo envolvido entre a liberacdo da informacao pelo

emissor e sua recepc¢ao, analise e reacao pelo receptor.
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Se considerarmos a primeira opc¢éo, teremos inUmeras divisdes isoladas,
por exemplo: mouse, teclado, monitor (interfaces fisicas, onde ha uma interface
visivel e que serve de “dispositivo de entrada” ou “dispositivo de saida”’ na
interacao deste com o homem), linguagens de programacao, sistemas graficos,
pessoas (interfaces légicas: que ndo existem “em si”, mas 0 processo completo
da interacdo, sem elas, ndo ocorreria). Ja analisando globalmente, veriamos
uma rede de interfaces, atuando junto, onde cada dispositivo, fisico ou légico,
faz seu papel e tem influéncia na composicéo do produto “interface” final. Logo,
a retirada ou acréscimo de qualquer nova tecnologia, seja expressa por
hardware ou software, influi nesse resultado final. O que dispde cada interface
ndo como uma interface isolada, mas componente de um todo maior, que
intermedia a comunicacdo do homem (que, veremos depois, também é uma
interface em rede) com a maquina. Vamos considerar um exemplo, 0 acesso a
determinado arquivo de texto que estd em um computador, e analisa-lo nessas
duas maneiras. No primeiro conceito, ignorando e aceitando o homem,
momentaneamente, como uma interface Unica, teriamos: Homem->Mouse;
Mouse-> Cabo; Cabo->Conexdo na Placa-mée; Placa-mae->Computador;
Computador->Placa-Mae; Placa-Mae->Placa de Video; Placa de Video->Cabo;
Cabo->Monitor; Monitor->Homem. Desta maneira, em uma primeira analise
bastante detalhada, desconsideramos importantes outras interfaces, como a
transformacao de sinais fisicos em elétricos, que ocorre em cada etapa onde o
homem é envolvido (posto que este ndo Ié sinais elétricos, apenas fisicos) e
também é ignorada toda a linguagem de conversacdo entre as “partes” do
computador, linguagem essa que torna possivel a transmissdo destes dados

entre as interfaces com fidelidade. De qualquer modo, é apenas um relato da
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primeira parte do movimento e dire¢do a abertura do arquivo de texto. Quando
a representacdo grafica do mouse no monitor estiver préxima a o0 arquivo em
questdo e o0 usuario inserir, através do mouse ou teclado, o comando
adequado, o computador acessard uma particdo légica de seus discos de
memoéria, onde a informacédo esta gravada em suporte magnético e apresentara
essa mesma informacdo em forma de pontos de luz na tela do monitor deste
usuario, proporcionando a alteracdo destes dados, no formato magnético, e
sua releitura e posterior apresentacdo em formato de pontos, em tempo real ao
usuario. Esta analise, embora aparentemente simples, revela varios elementos
que existem dentro da idéia de interface, como o fato destas estarem sempre
atuando como intermediadoras entre dois elementos que, em um processo de
comunicacdo, ndo sdo naturalmente compativeis, ou seja, somente a natureza
ndo lhes bastaria como interface. Também vemos a sua atuacdo pode
funcionar tanto como “enzima”, acelerando a compreensédo das linguagens
envolvidas no processo de comunicacdo e, consequentemente, o proprio
processo de resposta, como também como complicadora do mesmo, caso hao
haja uma pré-compreensdo por algum dos envolvidos no processo de
comunicacao.

Agora, acrescentaremos a esta idéia de interface o conceito proposto por

Pierre Lévy, em seu livro “As Tecnologias da Inteligéncia”:

“Para além de seu significado especializado em informética ou
quimica, a nogdo de interface remete a operagdes de traducgéo, de
estabelecimento de contato entre meios heterogéneos. Lembra ao
mesmo tempo a comunicagdo (ou O transporte) e 0S processos
transformadores necessarios ao sucesso da transmisséo. [..] € a
operadora da passagem.” (LEVY, 2001, 176)
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Esta idéia, acrescida do conceito desenvolvido por Lévy(2001), nos permite
considerar a interface de outro modo, como o préprio autor citado comenta, em
“redes de interface”, onde “cada nova interface transforma a eficacia e a
significacao das interfaces precedentes”. Da primeira maneira que analisamos
as interfaces, item por item, cada processo que separa 0 homem do
computador, e entenderiamos cada processo como Unico e independente dos
demais. Entretanto, iSso nos proporcionaria uma Vvisdo estatica do processo,
que passaria a ndo valer assim que fosse acrescentado, por exemplo, um novo
atalho para a abertura do arquivo, recorrendo ao exemplo estruturado acima,
todo o processo precisaria ser revisto, individualmente. O que nos leva a crer
que uma analise de conjuntura seria mais facilmente aplicada ao conceito de
interface, posto que este envolve tantas varidveis quantas pudermos enxergar,
e, dentro deste conceito, por enxergarmos cada interface como parte integrante
de uma maior, ndo vemos a maior de maneira estética, e, sim, como um
conjunto de interfaces, cuja funcéo esta dependente de todas as outras que ja
estiveram e hoje ocupam um lugar com ela, além de permanecerem sujeitas a
uma recolocacao funcional sempre que uma nova interface for colocada no
processo da interface maior, alterando, assim seu papel no todo.

Nessa visdo, na qual vemos as interfaces como rede, 0Ss conceitos de
“dispositivo de entrada” e “dispositivo de saida” acabam sendo modificados
pela prépria visdo aplicada. Os dispositivos de entrada, por exemplo, passam a
serem vistos ndo s6 pela sua funcdo especifica, mas esta € vista como seu
papel a ser desempenhado dentro da interface maior, logo, ele ndo € mais
apenas um dispositivo de entrada, e, sim, parte de uma interface entre o

homem e o computador. Uma boa ilustracdo € configurada pelo mouse, que
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embora nao forneca nele reacdo a cada acdo do homem gera, atuando em
conjunto com toda a rede de interfaces a qual esta interligado, uma resposta a
ser lida pelo usuario no monitor, que, outrora, era um dispositivo apenas de
saida, e que, dentro dessa visdo, passa a ser parte integrante da mesma rede
de interfaces que o mouse, atuando ambos como interfaces integrantes da
interface de comunicacdo. Uma simples maneira de visualizar isso € ao utilizar
0 mouse com 0 monitor desconectando ou desligado do computador, pois
desta forma tornamos o mouse apenas um dispositivo de entrada, pois néo
enxergamos a resposta a cada movimento por nos executado. Desta maneira
que estudaremos as interfaces, tentando enxerga-las dentro de seu contexto,

como relata Lévy:

“A entrada e a saida estavam situadas em lados opostos de uma
magquina central. Esta época terminou. Através de uma verdadeira
dobradura légica, as duas extremidades juntaram-se e, viradas

para o mesmo lado, comp&e hoje a “interface™ (LEVY, 2001, 177)

Sabendo isto, nossa intencdo € criar uma interface grafica enxergando a
mesma como parte da rede de interfaces que se constitui da intermediaria
entre 0 USUArio e a maquina, incluindo nessa extensa rede a propria maneira
de pensar (hipertexto) do usuario e tentando estender a mesma representando
visualmente sua maneira de pensar e usando essa linguagem como interface
l6gica, servindo de ponte entre o raciocinio do usudrio e o raciocinio da
maquina. Nesse ponto é que estard em acédo a linguagem desenvolvida a partir
do hipertexto dos usudrios em questdo, na eliminacdo de ruidos nessa

interface, garantindo que as mensagens enviadas pelo computador ao usuario
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serdo compreendidas, pois estardo “escritas” na mesma linguagem que este
desenvolve suas idéias.

Interface Grafica, portanto é o suporte onde veiculamos a mensagem através
de uma linguagem — que, por sua vez, serve de interface entre as duas formas

de pensar envolvidas na comunicagéo.

2.4.1 Ambiente Virtual de Aprendizagem

O conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) compreende espacos
de interacdo entre alunos e formadores educacionais baseados na internet. Ao
falar de ambiente se pretende inserir ndo apenas a plataforma formada pelo
conjunto fisico e tecnolégico que intermédia essas interagdes, mas também as
proprias interacdes, 0s sujeitos dessas interacdes e as formas por eles
escolhidas para se comunicarem. E também importante ressaltar que esses
ambiente tém como principal foco a aprendizagem, e, portanto, sé&o
fundamentados por aspectos epistemolégicos (como o0 usuario constroi seu
conhecimento), tecnoldgicos (suporte computacional - infra-estrutura) e
metodoldgicos (préatica didatico-pedagogica). (BEHAR, 2004) Sendo assim,
devemos considerar que determinados aspectos devem fazer parte da
plataforma, a saber: ferramentas de interacdo/comunicacdo sincrona e
assincrona, que possibilitam a comunicacéo entre 0s sujeitos dessa interacao;
e recursos para publicacdo de material e transferéncia de dados e ferramentas
para registro da trajetdria do sujeito, que possibilitam a participacdo do sujeito

na construcao do contetdo pela plataforma hospedado.
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2.5 Interacéo

Interacdo é um conceito que visa estudar a relacéo entre os agentes durante o
processo de comunicacdo, mediada pela comunicacdo, onde a comunicacéo
deixa de ter o foco central, e este passa ao processo pelo qual, apés cada
mensagem enviada ou recebida através do dialogo, se refazem os conceitos de
ambos agentes, que passam a interagir; além de estarem apenas transmitindo
informacbes, estdo modificando e sendo modificados por elas. Essa
modificacdo, contudo, ndo se da de forma linear como em um processo de
acao-reacao movimentado pelas realimentacdes fornecidas pelas mensagens,
e sim com um aumento do conhecimento mutuo dos agentes. Creio que muito
da definicAo que usamos para interacdo esta contida no artigo “Interacdo
Mutua e Interacdo reativa: uma proposta de estudo”, de autoria de Alex Primo.
PRIMO ressalta, nesse artigo, um pouco da evolucédo do conceito de interacdo

humana, antes de abordar a interagcdo entre homem e computador.

“que identifica que existe uma relagdo de interdependéncia na
interacdo, onde cada agente depende do outro, isto é, cada qual
influencia o outro. Essa interdependéncia, é claro, varia em grau,
gualidade e de contexto para contexto. Alerta, porém, para a
limitacdo em entender-se a interacdo apenas como a¢ao e reagao.
Segundo ele, as pessoas ndo funcionam da mesma forma que
servo-mecanismos, como termostatos e aquecedores. Por adotar-
se o0 paradigma acao-reacao passa-se a visualizagdo do processo
de uma forma linear e do ponto de vista da fonte (onde existe
apenas a emissao e o feedback, onde esse Ultimo teria apenas a
funcdo de comprovar a "eficacia” da mensagem).” (BERLO, 1991
apud PRIMO, 2000)

Partindo desse ponto, notamos que ndo € possivel realizar a mesma analise

com a interacdo entre homem e maquina, posto que, por maior nimero de
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respostas que uma maquina possa emitir, sempre elas terdo sido pré-
programadas. Maquinas ndo sdo dotadas de criatividade. Elas podem muito
bem ter uma gama quase infinita de combina¢bes que sdo variaveis e
ajustaveis e inclusive podem ter sua performance melhorada através de
realimentacdo de dados, mas ainda sim foram previamente pensadas e

inseridas na forma de estrutura l6gica por um homem.

"A segunda falha do uso do conceito de acao-reacao diz respeito a
nossa permanente referéncia a comunicagdo como um processo.
Os termos ‘acdo’ e ‘reacdo’ rejeitam o conceito de processo.
Implicam que h& um comeco na comunicagéo (o ato), um segundo
acontecimento (reacdo), acontecimentos subseqientes, etc., e um
fim. Implicam a interdependéncia dos acontecimentos dentro da
sequéncia, mas ndo implicam o tipo de interdependéncia dindmica
gue se compreende no processo da comunicacdo" (BERLO 1991,
apud PRIMO 2000)

Que vem justificar seu proprio conceito de empatia, definido por ele como o "o
processo pelo qual chegamos as expectativas, as antecipa¢des das condicdes
psicoldgicas internas do homem" (p. 121). Esse conceito nos leva a um novo
paradigma de comunicacao, no qual ela ndo é apenas um processo, mas uma
rede de processos. Esse conceito de empatia tem grande valor para nés por
gue enfatiza o valor que a linguagem tem nesse jogo da interacdo e da
comunicacdo. Nao apenas a lingua, o cédigo que nos permite transmitir idéias
através das palavras, mas a linguagem corporal, a entonacéo, a ironia € muitos
outros recursos que podem apropriar inumeros significados diferentes a uma
mesma palavra. Nesse mesmo artigo PRIMO descreve também uma possivel
maneira de estudar e classificar a interacdo, consoante ao tipo de agente — e,
consequentemente, ao tipo de respostas — envolvido no processo da interacao.

Ele classifica a interacdo entre mutua e reativa, onde uma sé é possivel entre
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seres dotados de criatividade como agentes, e a outra ocorre com agentes que
s6 trabalham com reacdes programadas para determinadas acoes,
classificando os sistemas entre interativos, onde ha de fato uma interacao
mutua entre os agentes; e reativos, onde apenas ha respostas programadas,
reacOes pré-determinadas e pré-estabelecidas para determinadas acdes, sem
a presenca da criatividade, como em um video game, onde por maior 0 numero
de respostas possiveis, sempre elas ja& foram inseridas anteriormente, ou
atuam dentro de um limite de regras que estabelecem como devem reagir para
cada acdo do seu interlocutor. (MACHADO apud PRIMO 2000). Sem a
possibilidade da resposta criativa em uma das pontas, ndo ha um dialogo, e
sim um acesso a respostas programadas, limitando a criatividade a um dos
lados, sendo este o Unico agente de fato agindo na comunicacao, portanto, ndo
pode haver uma interatividade, pois ndo recombinacdo criativa em um dos
lados, sendo impossivel este de ser alterado em suas estruturas logicas pela
inferéncia das atitudes comunicacionais do primeiro (e Unico) agente desse
processo de comunicac¢do. Para de fato haver uma interacdo € necessaria
uma possibilidade de resposta prépria, autbnoma, ndo programada.

Somando a isso a ja mencionada idéia de empatia, pretendemos enxergar a
linguagem como facilitadora da interacdo. E evidente que quanto mais cada
agente for tomando conhecimento do seu interlocutor, mais aprimorado sera o
conhecimento mutuo da linguagem (empatia). Novamente, enfatizamos nao
estarmos somente discutindo a linguagem aqui apenas como o0 codigo
linglistico usado pelos agentes, mas pela sua soma de linguagens corpéreas e
sentimentais expressas durante a interagcdo. Aplicando isso ao

desenvolvimento de linguagens visuais, temos de ter em mente que nunca uma
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linguagem visual poderd interagir mutuamente com um individuo, apenas de
maneira reativa isso sera viavel, posto que essas linguagens sdo a expressao
de reacOes programadas. A preocupacdo em criar uma linguagem apropriada
s6 é enriquecida, posto que num processo reativo de comunicacédo (interacao
reativa), essa deve ser o mais compreensiva possivel, limitando futuras
barreiras no processo de entendimento das reacdes e facilitando assim, a

assimilacdo da informacgao transmitida.

2.6 Design e Usabilidade

Embora Usabilidade e Design parecam ser conceitos diferentes, muitos
tedricos tém unido os dois sob a bandeira da heuristica, técnica que concentra
os conceitos de design e usabilidade aplicados. Usabilidade, segundo HIX, é “é
0 conceito utilizado para descrever a qualidade da interacdo de uma interface
diante de seus usuarios” (1993, p.26). Boa usabilidade, portanto, estaria
relacionada a uma interacdo bem sucedida entre o usuario e sua interface.
Design € desenhar, projetar. Sendo mais preciso, usaremos 0 conceito de
design de interacdo, por sua vez, € definido como o “Design de produtos
interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no
lar ou no trabalho” (PREECE, 2005, 28), e o bom design seria o que obtém
sucesso ao fornecer um suporte adequado a tais necessidades. Se nos
propusermos a executar uma leve reflexdo, veremos que de fato os dois
conceitos estdo aplicados a um mesmo objetivo: possibilitar uma boa interacéo
ao usuario; seja desenhando o estudando o mesmo.

O uso da palavra Design como uma disciplina nova € bem recente, e existem

7

muitas definicbes para ele. Design é um termo que reune profissionais que
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vieram tanto da arquitetura como das artes plasticas, sendo uma soma de
conceitos matematicos e tedricos sobre cor e forma com intuicéo e criatividade.
Dentre os muitos objetivos e critérios estabelecidos por Preece para definir um

bom design de interacdo e uma boa usabilidade, destacamos 0s seguintes:

2.6.1 Eficacia

Basicamente, define se um sistema obtém sucesso em realizar o que propde a
fazer. E um critério que parece obvio, mas muitas interfaces pecam em
esquecer de seus objetivos iniciais ao longo de sua evolugdo. Um bom
exemplo para isso sao os aparelhos celulares, que, muitas vezes, por buscar
um desenho mais inovador, acabam dificultando o exercicio de sua funcéo
primordial que é executar chamadas telefénicas. Um exemplo de produtos com
Design extremamente eficaz sdo ferramentas. Martelos, chaves-de-fenda, e
outras sdo extremamente eficazes. Embora aparentemente seja algo cujo
design pareca ndo importar sé explicita o fato de ele ja estar tdo assemelhado
ao proprio produto que ndo ha a percepcdo do mesmo. Imagine um martelo
com o cabo totalmente cilindrico ou uma chave-de-fenda com o pulso sem
qualquer formato anatdomico. Tornaria a ferramenta mais um empecilho na
execucao do trabalho do que uma real ajuda para o mesmo. A eficacia do
design de um produto muitas vezes nao é aplaudida, mas a ndo eficacia com

certeza é notada.

2.6.2 Eficiéncia

Bastante semelhante a eficacia, se refere a como o sistema ajuda a tornar 0s

usuarios mais eficientes em realizar suas tarefas. Como ele ajuda a simplificar
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a vida do usuario, tornando tarefas antes inacessiveis ao alcance de sua mao,
como uma corda para tocar um sino ou tirar agua de um poco, por exemplo.
Sao instrumentos extremamente simples e eficientes, algo que deve ser
perseguido por qualquer interface que almeje dar certo. Usando o exemplo
anterior, a eficiéncia pode também ser notada em ferramentas que sejam
eficazes. Uma vez que algo é eficaz e que seu “produto” é de fato necessario
ao usuario, ele se tornaréa eficiente. Um carro grande, por exemplo, € eficiente
quando o usuario necessita de todo seu espaco interno para o transporte de
passageiros ou de carga. Agora, 0 mesmo carro pode se tornar menos eficiente
se for usado para seu transporte individual em cidades com ruas estreitas,
dificultando tarefas simples como o estacionamento e a manobra do mesmo. Ja
um carro menor, seria mais eficiente na segunda situacéo. A eficiéncia de um
produto € o fruto de um conhecimento de seu publico alvo e de suas

necessidades somado a eficacia do mesmo em solucionar essas necessidades

tornando seu dia-a-dia mais agil.

2.6.3 Seguranca

Seguranca abrange outras areas, como ergonomia, mas no desenvolvimento
de sistemas esta relacionada a evitar que usuarios causem erros ou eliminem
dados de maneira equivocada de maneira despercebida. E a preocupagdo em
nao deixar o usuario inexperiente errar por acaso. Em tornar o ambiente seguro
para qualquer pessoa, colocar “dispositivos de seguranca’ que evite acidentes,
como corrimdos em uma escada ou travas elétricas nos bancos de tras de um
automovel. Muitas vezes esses dispositivos ndo sao vistos pelos usuarios, mas

novamente, sua falta é extremamente visivel. Usemos o exemplo dos
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corrimdos. Nunca notamos a presenca deles, sabemos que eles estarao ali e
contamos com isso para uma emergéncia. Entretanto, sua auséncia gera uma
sensacao de inseguranca que pode ndo so6 tornar o ato de subir a escada mais
até causar um acidente que poderia ser evitado apenas pela presenca do item

de seguranca.

2.6.4 Utilidade

E o grau de relevancia que a funcionalidade proporciona ao usuario. Um pouco
menos envolvida com o desenho da interface em si, mas intrinsecamente
relacionada ao projeto das estruturas légicas desta interface. E extremamente
importante que a interface seja projetada tomando conhecimento da utilidade
l6gica do sistema, para que nao sirva de barreira a essa utilidade, e sim de
alavanca ao progresso da mesma. Nesse momento usaremos como exemplo
as placas de transito, comparando a utilidade delas entre elas mesmas. Uma
placa de limite da velocidade, por exemplo, e uma placa indicativa de destinos
em uma bifurcagéo. A placa indicativa de velocidade tem seu valor de utilidade,
mas supondo que seja um “novo usuario” naquela estrada, considerando que
ele tenha o conhecimento das leis de transito, essa placa ndo é tao Gtil assim
posto que apenas relembra um conhecimento ja sabido. Entretanto, a placa
que indica os destinos diferentes de uma bifurcacdo tem grande utilidade ao
“novo usuario” da estrada, posto que sera a primeira vez que este anda por
este novo caminho. A utilidade é sempre relacionada ao grau de conhecimento

que o usuario tem do sistema.
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2.6.5 Facil aprendizado

E relacionado & quéo facil é aprender a usar o sistema. Os usuarios, em geral,
nao gostam de “perder tempo” aprendendo a usar o sistema, principalmente se
esse sistema for algo de uso diario. Portanto, quanto mais intuitiva for a
interface, mais facilmente ela sera aprendida, causando menos “desisténcias”
da parte dos usuérios e eliminando mais uma barreira no processo interativo.
Um bom exemplo para isso sédo os talheres japoneses e ocidentais. Para quem
cresceu usando talheres ocidentais, os talheres japoneses dificiimente s&o
aprendidos facilmente. Esse fato acaba gerando muitas desisténcias do
aprendizado, o que obriga os restaurantes japoneses a ter também talheres
ocidentais em seus estabelecimentos. Dificilmente alguém com fome “perderia
tempo” aprendendo a usar os talheres japoneses quando sabe que ja existe
uma técnica de acesso a comida por ele dominada. Esse facil aprendizado é
essencial para o sucesso de uma plataforma, e é importante para tanto
conhecer todos os ‘“talheres alternativos” que o0 usuario pode ja estar
acostumado a usar. Um exemplo, proprio para computacdo, € 0 numero de
cliqgues no mouse. Dificilmente um usuario conseguiria usar um site onde os
botdes ndo fossem acionados pelo clique, e sim por uma pausa do mouse

sobre os mesmos durante 10 segundos.

2.6.6 Facil memorizacao

Refere-se a capacidade do sistema de tornar suas rotinas uma rotina para o
usuario. Isso é de extrema importancia para evitar que o usuario tenha que re-
aprender a usar o sistema cada que vez que tiver de acessar o mesmo. Um

bom exemplo é o aparelho de telefone fixo. A grande maioria deles segue o
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mesmo padrdo de funcionamento, de facil memorizagéo. Retira-se o fone do
gancho, digitam-se 0s numeros, sempre dispostos na mesma ordem, e
aguarda que a operadora de telefonia execute o restante da ligacdo. Imagine
se cada fabricante de aparelhos telefénicos usasse uma forma diferente de
dispor os numeros no teclado do aparelho, comecando ora de cima para baixo
e da esquerda para direita, ora o inverso. Tornaria o ato de telefonar
complicadissimo, pois cada ligacdo incorreria em um novo aprendizado da
disposicdo dos numeros no teclado e do funcionamento do aparelho telefénico.
Também em um sistema de aprendizado virtual, é necessario manter
padronizado a estrutura l6gica de execucédo das tarefas. Por exemplo, se em
alguma parte do ambiente € necessario adotar determinado procedimento
(aperta um botdo, por exemplo) para enviar uma nova mensagem, este
procedimento deve ser semelhante em todas as outras areas do ambiente,
evitando que o usuéario tenha que aprender novamente como executar tal

tarefa.

2.6.7 Transparéncia

E o grau ndo s6 de sinceridade do sistema, mas 0 grau em que essa
informacgédo é retransmitida ao usuario. E deixar o usuéario ciente do que o
sistema esta fazendo, realimentando ele com dados acerca dos processos que
0 sistema executa e possibilitando a ele tomar uma decisdo mais clara,
favorecendo a aproximacao dos metddos do sistema a maneira de pensar do
usuario. Um exemplo claro disso sao os préprios navegadores da internet. A
grande maioria deles possui uma “barra de status”, onde s&o informadas
diversas situacdes em que os navegadores podem nao estar exibindo nada,
mas continua trabalhando. Isso evita, por exemplo, que usuarios fechem a
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janela do navegador e abram novamente quando ndo conseguem visualizar um
site que ainda nao foi completamente carregado ou que ainda esta instalando
parte de seus componentes antes da exibicdo. Outro exemplo de sucesso
nesse aspecto sdo os ambientes desenvolvidos com a tecnologia Flash, onde
h& a possibilidade de um carregamento total da pagina antes de sua exibicéo.
No comeco do uso da tecnologia, apenas era colocando uma mensagem
dizendo que o ambiente estava sendo carregado. Com o tempo, foi percebido
que isso também ndo comunicava informacdo o suficiente, posto que o0s
ambientes comecaram a ficar maior e a mensagem ficava por dois ou trés
minutos na tela do usuario. Entdo, foi desenvolvida uma barra que mostrava o
percentual do ambiente que ja havia sido carregado. Essa barra deixava o
usuario mais informado da situacdo do ambiente, evitando que a janela fosse
fechada ou que o usuario simplesmente desistisse de visitar o ambiente.
Existem, hoje, barras que ndo apenas mostram o percentual carregado, como
também mostram que parte do conteldo estd sendo carregada, dividindo a
barra principal em muitas barras secundarias, para carregamento separado do
cadigo, das imagens, dos efeitos sonoros e dos videos existentes no ambiente,
0 que, em ambientes que demoram em comecar a rodar, € extremamente Uutil,
pois ndo deixa o usuario desconfiado com a demora, ja que as tarefas sendo
executadas estao claramente explicitadas na tela principal. Transpor isso para

a linguagem visual é um passo de nosso desafio.

2.6.8 Compatibilidade

Faz referéncia ndo ao usuario em si, mas na compatibilidade do sistema com o
mundo em que esse usudrio vive e tem suas relacdes e interacdes. Em
palavras de PREECE, é saber se o sistema “fala a linguagem do usuario
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utilizando palavras, frases e conceitos familiares a ele, em vez de termos
orientados ao sistema” (2005, p.45) E, basicamente, centrar o sistema no
usuario, inclusive em sua légica interna. Imagine que ao vocé entrar em um
automovel para dirigir e a direcdo dele funcionasse no sentido contrario, ao
girar ela para a direita, 0 automovel iria para a esquerda, e ao girar para a
esquerda, o automovel iria para a direita. Isso tornaria o ato de dirigir
extremamente dificil, pois vai contra a I6gica natural de seu usuario. Outro bom
exemplo de compatibilidade no design sdo os estudos anatomicos e de
matérias, onde se procura adaptar o maximo os produtos a forma do usuario e
ao que tentam usar materiais que sejam adequados ao seu uso. Um tipo de
produtos onde podemos ver a importancia desses estudos é o mobiliario de
casas e escritérios. Cadeiras e sofas compativeis com 0 usuario tem seu
design extremamente valorizado, principalmente pela percepcéo imediata por
parte do usuario quando essa ergonomia ndo existe. Adaptar o produto ao
usuario, e ndo o usuario ao produto deve ser a funcdo de um designer que
deseja tornar seus produtos compativeis. Com a internet, isso é facilmente
percebido na linguagem visual, onde muitos ambientes, por ndo conhecerem
seu publico alvo ou por ndo saberem como este forma seu raciocinio, tornam o
acesso a informacdo extremamente dificil, impondo barreiras visuais ao
usuario. Um exemplo negativo para isso sdo ambientes destinados a pessoas
com mais idade, onde o tamanho da fonte exibida na tela é demasiadamente
pequeno para a capacidade visual do publico alvo, obrigando o usuério a se
adaptar ao ambiente e muitas vezes incorrendo em desisténcias na navegacao

do mesmo.
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2.6.9 Controle do usuario e liberdade

E a capacidade de um sistema ndo apenas de fornecer seguranga ao Usuario,
mas de dar a ele a liberdade de acdo, de voltar ao que estava fazendo,
recuperar seu texto, sua posicao anterior, caso mude de idéia ou selecione o
botdo errado. E dar a ele a liberdade de construir o seu caminho e voltar por
onde achar melhor, sem causar dano nem ao sistema nem a funcionalidade
nem a seu trabalho. Nesse ponto, usaremos novamente o exemplo das
ferramentas. Um martelo, por exemplo, fornece total liberdade de acdo ao
usuario (embora ndo forneca muito controle de suas acgdes) permitindo
inclusive que o mesmo venha a causar danos a si préprio ainda que nao
intencionalmente. Ja uma chave de fenda, embora forneca a mesma liberdade,
tem menor chance de fazer com que o usuario provoque danos em si proprio.
Possivelmente o principal segredo para dar liberdade ao usuario sem permitir
com que ele se machuque esta em controlar o ambiente onde ele usa as
ferramentas. Se vocé pretende dar liberdade de uso de um martelo a um
usuario, € importante certificar que o ambiente em que ele usard o martelo
impossibilite que ele cause danos a ele mesmo ou ao ambiente. O uso de luvas
no ambiente é uma boa solucdo para proteger o usuario. Forrar o ambiente
com matérias isolantes como borracha é uma idéia de protecdo ao ambiente.
Na internet isso se traduz com estruturas l6gicas de seguranca. Por exemplo,
se vocé pretende dar ao usuario a possibilidade de sair do sistema sem efetuar
um comando de saida, apenas fechando a janela, é adequado que vocé use
um sistema de cookies que verifiguem se 0 usuario ainda esta presente. Assim
como se vocé pretende que seu ambiente seja acessivel por qualquer terminal

de internet, € importante executar que cada usuario sé possa estar conectado
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através de um terminal por vez. Esses sdo pequenos exemplos de ferramentas

que possibilitam seguranca sem tirar a aparéncia de liberdade do usuério.

2.6.10 Consisténcia e padronizacao

Consisténcia e padronizacédo falam justamente de manter a linguagem visual,
manter a padronizacdo de elementos e de icones, passando a mensagem
sempre através da mesma linguagem. A manutencdo de padrdes pode ser
vista em um exemplo bastante comum, a edicdo de livros e trabalhos
cientificos. A manutencdo de um padrdo garante nao a facilidade de leitura dos
mesmos e a identificacdo dos elementos, sejam eles titulos, citacdes, notas de
rodapé e de fim. Se ndo houvesse um padrdo, ou se o0 mesmo ndo fosse
observado, a leitura do documento seria mais complicada e o acesso a
informacdes como indice e referéncias bibliograficas se tornaria um trabalho
exaustivo. Outro bom exemplo para a manutencao de padrbes sdo as placas
de transito. Imagine se cada municipio resolvesse adotar suas préprias placas
para definir os limites de velocidade ou definir 4reas de estacionamento
proibido. Dirigir seguindo as leis se tornaria em uma tarefa impraticavel. Outro
exemplo negativo sdo os programas de caixa eletronico. Muitos desses
programas tém propagandas eletrbnicas que aparecem em posicoes as telas
onde normalmente estariam outras funcées de uso comum do usuario, como
consulta ao saldo e saque, por exemplo, ocasionando que muitas vezes 0
usuario acione ou compre produtos sem a intencdo de fazé-lo. Esse tipo de
pratica denota ndo apenas o conhecimento com a manutencao dos padrbes
como o préprio uso disso para, apos o condicionamento do usudrio, forcar a

visita a areas nao prioritarias ao usuario.
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2.6.11 Flexibilidade

E a propriedade de um sistema de se moldar a forma de pensar do usuério, de
remontar suas estruturas conforme é realimentado ndo sé pelas informacdes
inseridas pelo usuéario, mas pela maneira como ele constréi caminhos para a
insercdo das mesmas. Um exemplo € um site de jornal que, através de
ferramentas de programacédo, consegue saber qual o “caminho” que 0 usuario
faz através do jornal, ou seja, qual pagina obtém sua primeira atencéo, qual
passa mais tempo e quais nunca lé. E o sistema reconstrdi o site com base em
essas informacdes sobre o modo com o usuario acessa a informacao,
colocando em destaque, por exemplo, noticias da sec¢do onde ele passa mais
tempo, ou recolocando os itens do menu de forma a deixar as se¢bes mais
visitadas mais visiveis a ele. Flexibilidade é ir além da compatibilidade, é ser
ergonémico ndo apenas ao corpo do usuario, mas também a sua forma de agir
e de ser. Usando o exemplo de sofas e cadeiras projetadas para serem
compativeis ao usuario, uma cadeira flexivel no uso é aquela que além de
conter perfeitamente o usuario permite que 0 mesmo execute ajustes em suas
posi¢coes, adaptando a mesma a sua posicao favorita para sentar ou deitar.
Outro exemplo que fornece adaptacao ao usuario sédo volantes de automoéveis,
que permitem gque sua posi¢ao seja ajustada na altura e quanto a distancia do

usuario, tornando seu uso bastante flexivel.

2.6.12 Facil recuperacéo de erros

Diz respeito a maneira como o sistema lida ao perceber que o usuario cometeu
um erro, intencional ou ndo, sabendo dar a informacao correta ao usuario para
que este, além de ndo errar mais na mesma situacdo possa continuar a

operacdo do ponto onde parou sem perder informacdes corretas que ja havia
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inserido. Um sistema que pode exemplificar isso € o dos automéveis e
motocicletas equipados com luzes de adverténcia, que acendem caso algum
componente do motor ou do préprio automével seja encontrada em mau
funcionamento. Um exemplo pode ocorrer quando o usuario do automével
coloca o0 mesmo em funcionamento e ndo verifica se ha a quantidade de
combustivel necessaria para completar o trajeto. Em automéveis, uma luz se
acendera indicando que o combustivel entrou na reserva. Em motocicletas,
além do aviso do erro, existe a possibilidade de alternar a alimentacdo do
motor para um segundo tanque reserva, que normalmente possui autonomia o
suficiente para chegar a um posto de gasolina. Diagnosticar os erros apenas
nao evita que eles ocorram, mas ao possibilitar que o usuario que este corrija 0
erro usando o proprio sistema ele se torna consciente da necessidade de evitar
esse erro em uma préxima oportunidade, criando ndo s6 a possibilidade de
correcdo do erro apos o diagndstico como também possibilitando a extensao

da capacidade do usuério de evitar esses erros.

2.6.13 Reconhecimento

N&o apenas memorizagdo, mas reconhecimento do sistema. Isso acontece
quando o sistema ndo é apenas de facill memorizacdo, mas € uma
consequéncia dessa facil memorizagcdo com uma facilidade de uso e com uma
presenca de affordances no desenvolvimento l6gico, tornando o acesso as
funcbes desejadas facilmente reconhecidas pelos usuéarios. E quando um
usuario que nunca executou determinada funcdo como enviar um email, por
exemplo, acha facilmente o caminho para tal dispositivo por ja estar
acostumado com o restante da interface. O reconhecimento s6 é possivel com
a soma de muitos outros fatores bem desenvolvidos, como a padronizagao, a
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facil memorizacao e a compatibilidade. Um exemplo de interface que possibilita
facil reconhecimento sdo cafeteiras. Mesmo alguém que nunca tenha usado
uma cafeteira facilmente descobre seu funcionamento, principalmente por que
a grande maioria delas possui apenas um botdo, um espaco onde colocar a
agua e outro espaco onde por o café e o filtro. Muito provavelmente alguém
que ja esteja familiarizado com o processo de passar café manualmente
rapidamente reconheceria o0s locais e conseguiria usar a cafeteira com
seguranca apesar de ser a sua primeira vez no uso da interface. Esse
reconhecimento ocorre principalmente por ja existir mencao do processo logico
envolvido na interface na memoria do usuério. A cafeteira, por exemplo,
embora de assimilacdo bastante rapida, seria extremamente complexa para
alguém que ndo esta habituado ao cotidiano de passar café ou ao processo
pelo qual obtemos café. Para um arabe, por exemplo, a cafeteira seria
totalmente contraria ao seu cotidiano de preparar café, pois eles o obtém
misturando o p6 de café junto com a agua fervente, logo, uma maquina com
espaco para filtros e recipientes diferentes para café e agua néo teria mencao
l6gica alguma em sua memodria, tornando o reconhecimento inviavel. Todo
reconhecimento sé ocorre quando ja existe o registro do processo logico.
Portanto, para a eficacia do reconhecimento, € de suma importancia o

conhecimento da maneira de pensar do usuario e de como suas estruturas

l6gicas compreendem 0s processos sociais a sua volta.

2.6.14 Estética e desigh minimalista

Uma das méaximas do design seja ele de interfaces, interacdo ou qualquer outra
area em gue este possa atuar, € “less is more”. Significa que muitos icones,
muitas fungdes, muitas cores e muitos efeitos vao tornar o design muito
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complexo para ser entendido ou usavel. O segredo esta em usar somente 0
que for necessario para comunicar tudo que for preciso e ainda assim manter o
visual limpo. Claro que muitas vezes isso acaba incorrendo em um ndmero
maior de telas ou em uma diminuicdo no numero de funcionalidades, mas em
compensacao vocé potencializa o uso do site, pois toda a informacao pode ser
assimilada sem risco de confuséo e dispersédo da atencédo do usuario. Um bom
exemplo disso é um painel de automovel. Ali constam apenas os instrumentos
basicos. Imagine vocé se cada parte do motor tivesse um mostrador de
temperatura e pressdo no painel, seria complicadissimo prestar atencdo no
velocimetro ao ato de dirigir. Logo, somente os instrumentos estritamente
necessarios permanecem no painel, alguns deles apenas como sinalizacao de
alertas quando existe tal necessidade, no restante do tempo, permanecem

apagados.

2.6.15 Ajuda e documentacgéo

A ajuda de um sistema é um ponto fundamental na usabilidade do mesmo. N&o
podemos considerar nossa forma de pensar como padrdo, nem pressupor que
todos os usuarios tenham o mesmo conhecimento minimo ou que o sistema sé
seja usado por um determinado e pré-estabelecido grupo de usuérios. Todas
essas informacdes ajudam no desenvolvimento do sistema e devem sempre
ser estudadas e levadas em conta. Entretanto, sempre haverd mudancas e
excegfes, seja com nOVOS usuarios ou com usuarios exoéticos em sua
formacdo, o que resulta na necessidade de uma documentacdo além do
sistema e de facil acesso, ja na primeira tela, que sirva de referéncia, de mapa
para qualquer usuario que sinta a necessidade de pré-conhecer o sistema
antes de navegar com total liberdade por ele. Para isso, sistemas de ajuda
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presentes em cada tela e um manual simples na linguagem e preciso no

ramificar dos caminhos possiveis se tornam essenciais.

2.7 Principios de Design

Para completar nossa gama de conceitos utilizados na construgcdo da
linguagem utilizadas no desenho das telas, temos ainda de explanar sobre
alguns conceitos de design. Estes ndo foram diretamente incluidos como parte
da usabilidade por serem mais abrangentes e pelo resgate, dentro do presente
estudo, ocorrido muito mais durante a construcdo dos icones do que da

interface em si.

2.7.1 Affordance

O affordance, termo que na verdade foi difundido por Norman em seu livro The
design of everyday things (1998), significa basicamente ter um uso
intuitivamente convidativo. Ou seja, ter seu mecanismo facilmente assimilado.
Um exemplo, o botdo de descarga em vasos sanitarios, a primeira tentativa de
uso é pressiond-lo para ver o que acontece. E “natural” fazer isso. N&o
sabemos se isso é devido a fatores bioldégicos ou culturais, sabemos que
existem escolas que defendem com vigor cada um dos lados e realmente néo
gueremos brigar com nenhuma delas, mas fato € que ambas concordam que
essa “percepcao natural do Obvio” existe. Vocé ndo vé, por exemplo, alguém
pressionando uma macaneta de um guarda-roupa ou girando o botdo do
mouse. Entretanto, ao colocar um controle remoto na mao de um bebé ele
pressionard os botdes maiores sem hesitar. A percepcdo de affordance ao
elaborar uma linguagem visual para uma interface grafica pode ser um pouco

mais trabalhosa, pois ndo existe um método cientifico para isso, consiste
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apenas em analisar 0 que 0 usudrio costuma relacionar a determinada tarefa,
elaborar algo que represente esse conjunto de fatores (cor, signos, objetos
reais) e testar se esse icone € satisfatério. Muitas empresas desenvolvem
icones sem muito critério, obrigando o usuario a tentar um por um até que ache
a funcionalidade que procura. Se, por exemplo, queremos desenhar um icone
que venha representar o caderno de aulas, ndo podemos ignorar que isso é
algo que de fato existe na vida do usuario, e ndo deve ser representado por
algo abstrato. Se ele estiver procurando por um local onde escrever e dentre os
icones estiver um que represente com sucesso um caderno, sera a primeira
alternativa deste. Em nosso caso, a analise dos desenhos nos permitiu saber
COmMO O NOSSO usuario “enxergava” certos elementos, o que facilitou a escolha

de signos para montar os icones e demais representacdes graficas.

2.7.2 Restricdes Culturais

7

Outro ponto comentado é quanto as restricdes culturais. Isso significa,
basicamente, que ndo podemos ignorar o passado e a histdria de um signo ao
desenvolver outras representacdes por ele compostas. Richard Dawkins possui
um conceito muito interessante, descrito em seu livro “The selfish gene”, que
diz que cada signo é formado por uma série de particulas chamada meme, que
seria 0 correspondente cultural ao gene. Logo, ao utilizar quaisquer signos em
uma nova composicdo, devemos estar cientes de toda linhagem memética a
qual ele pertence, pois o resultado do “cruzamento memético” ndo sempre o
mesmo, varia de acordo com o assimilador do signo. Isso € de extrema
importancia para lidarmos com signos e elementos visuais como cores e
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formas geométricas, por que todas elas tém um passado cultural que nao pode
ser ignorado ao elaborar novos signos com estes (PREECE, 2005). Somando
essa definicdo ao conceito de DWAKINS, veremos que nossa tarefa, como
construtores de uma linguagem, ndo é somente analisar a forma como os
signos se apresentam, mas também trabalhar como pesquisadores de seu
passado memético, em busca de seus memes recessivos. Com isso,
obteremos um menor grau de variagdo no estabelecimento arbitrario das novas
convencgdes visuais que pretendemos ao elaborar novos signos. Temos de ter
em mente que cada signo é tem dentro de si como que uma colcha de retalhos
de memes, que na verdade sdo todos os significados possiveis ja atribuidos a
este. Claro que isso se limitara bastante em nosso caso especifico, pois ja

sabemos detalhes sociais, demograficos, culturais e educacionais do usuario

que fara essas novas associacdes através de uma recombinacdo memética.

2.7.3 2D e 3D

Dentro do conceito de affordance, jA mencionado anteriormente, existe a
chance de compreendermos como substrato visual deste manifesto em
interfaces de internet o uso de objetos e composi¢cbes em 3D. Contudo, esse
mesmo conceito afirma que nao devemos simular objetos que possuem uma
facilidade de uso natural imitando os mesmos construindo interfaces em 3D.
Devemos, sim, tentar simular a realidade e usar elementos cotidianos e que
facam parte do imaginario de nossos usuarios (NORMAN, 1998). Entretanto,
raramente algum signo possui uma representacdo em 3D na memoéria de uma
pessoa, e botdes podem ser muito mais facilmente associados a formas
geométricas basicas, como um circulo ou trapézio. Assim, o uso de 3d
simulado pode acarretar em poluicdo visual da interface, o que, além de
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trabalhoso, fere o principio de design minimalista, permitindo que objetos e
efeitos visuais ocupem um espaco que seria reservado unicamente aqueles

elementos que auxiliassem no reconhecimento do signo por parte do usuario.

2.7.4 Cores

Para comecar a desenvolver o conceito de cor citaremos a introducdo de um
artigo intitulado “Consideragdes sobre o uso de cores em interfaces WWW”,
apresentado pelo professor Roberto Borges no Ill Workshop sobre Fatores
Humanos em Sistemas e Computacgéo. Borges, junto com os outros autores do

artigo, afirma:

“O efeito do uso de cores em diversos meios de comunicagéo, tais
como impressdo grafica (jornais, revistas, livros, ect.), fotografia,
televisdo, cinema e aplicacbes em computadores, tém sido objeto
de estudo ha varios anos ( Graves, 1951;Déribéré et Cailaud,
1957; Hayen, 1958; Steinhaus, 1970; Foley, 1996; Stone, 1999).
Tais meios de comunicacdo representam as cores de maneiras
diferentes. Assim, é natural esperar que existam regras de
utilizacdo das cores especificas para cada meio, ainda que muitas
sejam obtidas a partir de processos de conversdo ou adaptacdes.
Um exemplo tipico da necessidade de adaptacbes ocorre com o
ambiente da World Wide Web (WWW). Ainda que seja algo
relativamente recente, a WWW tem se revelado como um
ambiente diferente dos anteriormente citados em varios aspectos,
incluindo o uso de cores (Lynch e Horton, 1997)" (BORGES et al,
2000 in Il Workshop sobre Fatores Humanos em Sistemas e

Computagéo, p. 43)

Nesse pequeno trecho, podemos verificar a importancia que o uso de cores
tém na elaboracdo de sistemas visuais na internet, e necessidade da utilizacéo
e do reconhecimento de regras visuais que conduzam o uso das cores na

construcdo de interfaces e ambientes nesse novo meio de comunicacao entre
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as pessoas. Também se deve destacar a necessidade de adaptar as cores a
outras culturas, posto que na internet nunca se possui dominio completo do
publico que sera atingido e de qual a sua formacédo (Del Galdo et Nielsen,
1996). Os autores do artigo discursam e explicam sobre as propriedades da
cor, explicitando sobre como ocorre a percepcéo fisica da cor no olho humano
e falando sobre os efeitos causados pelo uso de contraste. Discursa também
sobre o efeito cultural, ou ainda, a heranca cultural que determinadas cores
possuem, como por exemplo, o verde é considerado uma cor sagrada para a
religido mucgulmana, entretanto, para os de religido crista e judaica, o verde é
uma cor sem aparente significado. Logo, usar verde para algo que nao seja
relacionado a religido muculmana, é considerado ofensivo para eles. Esse
cuidado so ressalta a importancia da coleta de dados acerca do usuério. E
evidente que nunca teremos a dimenséo exata de quem s&o todos 0S NOSSOS
usuarios, pois a internet é uma rede aberta e qualquer pessoa, em qualquer
lugar do mundo, pode acessa-la. Entretanto, € importante ter um alvo
especifico com cada projeto, um publico determinado a ser atingido. Quanto
mais seleto e menos diversificado for este publico majoritario, mais facil se
tornara a utilizacdo culturalmente correta das cores. Os autores ressaltam
ainda alguns pontos que séo interessantes para a construcdo de interfaces
especificas para a Web, entre eles: Evitar o uso de efeitos de animacédo que
facam com que o texto pisque na tela. Esse efeito, chamado blink, foi bastante
usado no comeco da internet, onde ainda ndo haviam padrbes estabelecidos e
todas as novidades eram inicialmente bem vistas, era tudo uma surpresa e
tudo era novo. Com o tempo, ficou percebido que letras piscantes chamam de

fato a atencdo, mas impedem a leitura do texto, pois a constante mudanca
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forca a visdo a mudar o foco constantemente, deixando o usuario incomodado
com a interface, muitas vezes sem nem notar o porqué. Nao usar fundos
escuros. Fundos escuros em telas de luz emitida cansam demais a visao, além
de possibilitar pouquissima possibilidade de contrastes, que muitas vezes
irritam mais a visdo que o proprio fundo, embaralhando a tela quando a tela é
“movimentada” através da barra de rolagem. Reduzir o niamero de cores:
muitos monitores ndo exibem a mesma quantidade de cores que o monitor que
o designer utilizou para a confeccdo do ambiente, logo, a visualizacdo deste
acaba sendo prejudicada. Portanto, devemos tentar reduzir ao maximo a
quantidade de cores e, principalmente, de variagbes pequenas nos tons, que
podem se tornar imperceptiveis. A Ultima ressalva que os autores fazem é
quanto ao uso da cor preta para os textos, que, segundo 0s mesmo, é a que

fornece melhor legibilidade sobre fundo preto.

3 Universo de Pesquisa

O Universo da pesquisa realizada foi o prototipo de Ambiente de Ensino a
distancia CRIANET, mais precisamente a reconstru¢do visual da interface
desse ambiente e sua consequente revisdo metodologica. O CRIANET € uma
plataforma que foi desenvolvida centralizada no contelddo e nas
funcionalidades da mesma, portanto, quando o sujeito entra no CRIANET, ele
acessa diretamente o grupo no qual esta cadastrado, tendo na casa um espaco
que € compartilhado por todos os “moradores”. Sua éarea de trabalho é
caracterizada como uma casa e seu entorno. Com isso, pode-se contorna-la ou
entrar nela, encontrando seus cémodos. Esses podem ser acessados entrando

pela porta da casa e navegando dentro dela, através das janelas e passagens
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secretas ou do dropdown. As ferramentas podem ser acessadas por um menu
superior, nos comodos ou no dropdown. Essas opcoes variadas de acesso
tiveram como principio proporcionar aos sujeitos construir seus caminhos,
valorizando diferentes processos de apropriacdo. Nisso, utilizou-se tanto uma
l6gica cristalizada na Internet (navegacao pelo menu superior e dropdown),

quanto uma légica calcada no intuitivo, valorizando as antecipacbes e

7z

reconstituicdes representativas. Também € interessante a funcionalidade
elaborada para permitir que os usuarios modifiguem a interface gréafica,
inserindo imagens por eles enviadas em lugares pré-determinados,

personalizando o ambiente. (PREECE, 2005)

3.1 Metodologia

Para comecar a explicar a metodologia desenvolvida com o processo de
reconstrucdo, achamos melhor citar um trecho de um artigo também
desenvolvido pelo nucleo para mostrar como os participantes das outras areas

estavam enxergando O processo.

“A equipe desenvolvedora do PLANETA ROODA escolheu
ambienta-lo no “espaco sideral”, tendo em vista que este tema é
recorrente nas escolas e, de um modo geral, envolve as criancas e
os professores que o exploram. Isso foi 0 ponto de partida para a
escrita do roteiro de entrevista. Consequentemente, 0s
participantes da pesquisa traziam suas consideracbes e
concepgdes vivenciadas anteriormente durante as entrevistas. (...)
Quanto a interface grafica, as falas referiram-se a ambientes
coloridos; naves espaciais com varios botdes e astros celestes
como planetas, estrelas, satélites, asterbides. Também
mencionaram personagens como alienigenas (em sua maioria
verdes, com antenas, varios olhos, pernas e bocas e que falam
outra lingua) e astronautas (com capacete para oxigénio, roupa
branca e prata). As colocacdes sobre brincar, estudar e conversar
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foram interligadas, sugerindo testes de perguntas e respostas,
conversas escritas e/ou com som/video, jogos mateméaticos e de
desafios com diferentes niveis de dificuldade, cruzadinhas, caca-
palavras, jogos com regras, livros virtuais e recursos para escrever
e desenhar. Além disso, os professores também mencionaram o
interesse em préaticas pedagodgicas que motivem a iniciativa e a
autonomia, tais como: promocao de desafios e jogos interativos,
de construcao, de raciocinio I6gico, de letras ou palavras; criacdo
de histdrias individuais e coletivas (em especial); e elaboracédo de
uma pasta de producdes da turma para a exposicéo dos trabalhos.
Eles abordaram a importancia de utilizar pedagogicamente as
ferramentas computacionais apoiando sua pratica.” (BEHAR,
2005)

Partindo disso, abordamos os passos praticos, que foram em um primeiro
instante a execucado de pesquisas pelo grupo de educacdo do NUTED para
verificar como alunos da educacdo infantil e da 12 a 42 série do ensino
fundamental reconheciam um software que fosse desenvolvido para elas e que
as ajudasse a aprender o contetdo escolar. Foram realizadas entrevistas que
pretendia auscultar os alunos e professores sobre a utilizacdo de um AVA
voltado ao publico infantii no contexto escolar. Essas entrevistas foram
executadas com alunos e professores da Educacao Infantil e dos anos iniciais
do Ensino Fundamental de uma escola publica e uma particular do municipio
de Porto Alegre. Ao todo, foram entrevistadas 66 criancas entre 4 e 10 anos de
idade, alunas da Pré-Escola a 42 série. Ainda, foram entrevistados 16
professores, dentre eles os titulares das turmas e docentes de disciplinas
especializadas como Informatica, Inglés, Laboratério de Estudos, Educacao
Fisica e Artistica. A pretensao foi compreender como as criangas imaginam

ferramentas destinadas a comunicacdo, ao estudo e as brincadeiras, bem

COMO suas expectativas e experiéncias em relacdo a recursos computacionais,
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investigando também a sua l6gica de pensamento e a influéncia de aspectos
da linguagem visual, relacionando-os com a usabilidade em AVA's. A entrevista
semi-estruturada foi adotada como instrumento de coleta de dados e as
intervengbes basearam-se no método clinico, destacando a flexibilidade do
processo e a possibilidade de ajustar as questdes as respostas dos
entrevistados. No intuito de compreender a légica empregada no decorrer das
contribuicdes, estabeleceram-se perguntas a partir de idéias de “Como?” e “O
qué?”. Também se propbs as criancas a elaboracdo de desenhos, procurando
que trouxessem elementos que nado haviam sido referidos verbalmente.
Entende-se que os desenhos e as falas complementam-se (DELVAL, 2002).

A primeira etapa foi a definicdo de estruturas. Consideramos como estruturas
de padrdo visual toda forma, personagem ou cor que fosse encontrada nos
desenhos. Também tomou especial cuidado em verificar como essas estruturas
se relacionavam com o todo do desenho. Com esse processo, pode se
quantificar quais estruturas eram mais recorrentes no material pesquisado, que
efetivamente forneceu a matéria-prima para a construcao de nossa linguagem
visual. Este relatério se encontra no Anexo 1 deste documento. E importante
lembrar que nesse material o que foi quantificado ndo foram os desenhos em
si, mas a explicagdo dos mesmos, fornecida por eles durante entrevistas que
foram registradas em video, o que, em conjunto com o0s desenhos nos resultou
em um razoavel fundamento para o entendimento do modo de pensar das
criancas. Logo, foi necessario desenhar sua interface e desenvolver uma
linguagem visual prépria que atendesse aos resultados da pesquisa realizada,
buscando entender como é construida a logica de apropriacdo de significantes

para signos visuais. Assim, foi preciso criar representacdes que manifestem a
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compreensao dos mesmos. Parte das entrevistas envolveu a construgao de
desenhos, que foram analisados ndo sé na sua composicdo como na relacao
que era firmada entre os objetos, desenvolvendo, com isso, uma logica prépria.
Esta serviu de base para o design dos icones e elementos visuais e,
principalmente, na construcdo de sua sintaxe, desenvolvendo uma linguagem
visual do “Hipertexto” que, segundo Bush (1945), se refere a expressdo da
|6gica individual do raciocinio.

Um segundo passo foi, analisando o material adquirido com a pesquisa,
a percepcao de e de conceitos culturais que poderiam ser utilizados e de

restricbes culturais a serem evitadas.

3.1.1 Definicao das estruturas da Linguagem visual

Para comecar a desenhar os simbolos e estruturas, precisamos definir alguns
parametros que seriam usados durante a construcdo. Basicamente € a etapa
onde selecionamos onde os quadros devem ser pendurados, qual o tipo de
moldura, quais as tintas poderdo ser usadas, qual sera a cor da parede ao
fundo e qual a técnica de pintura que sera utilizada. Transpondo isso para
ambiente de internet, teremos que definir qual sera a estrutura usada para
diagramar o site, que significa basicamente definir em qual area da tela as
informacdes necessarias serdo dispostas. Apés isso, é necessario definir quais
técnicas serdo utilizadas para causar o efeito desejado. Isso significa uma
definicdo de cores, estilos e elementos que serdo usados na composi¢cao dos
desenhos. Logo, nosso objetivo serd desenvolver signos novos, capazes de
transportar mais informacéo e, se desenvolvidos simulando o hipertexto do

usuario, capazes de permitir uma maior assimilacdo desta informacéo,
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possibilitando ao usuario uma escolha mais sensata, ja que este tera muito
mais informag&o para refletir antes de sua decisao.

Entretanto, ndo podemos descartar toda producéo icénica é, na verdade, um
processo seletivo de informagbes (dispostas em signos) e sua posterior
reorganizacao, na decisdo, ou criagdo de um novo signo. Logo, na criacao de
um novo signo sempre sera levado em conta o histérico de significantes a ele
atrelados ao longo de seu uso no sistema linguistico usual aos usuarios. Com
isso queremos dizer que, embora pretendemos desenvolver algo novo, néo
poderemos simplesmente ignorar 0 conceito que as pessoas tem de
determinados simbolos e cores na constru¢do de novos signos.

O primeiro passo, a definicdo do diagrama, é a definicdo de o que ocupara que
espaco e que funcdes e botdes devem ocupar maior espaco nas telas das
funcionalidades. Na pratica, isso é bastante semelhante a um arquiteto
desenhando a planta baixa de uma casa, selecionando onde as portas séo
mais uteis. No caso do Planeta-ROODA, isso foi feito com a ajuda da equipe da
Educacdo, que passou diretrizes sobre que areas do ambiente precisavam
maior destaque. Portando essa informacgéo, o desenvolvimento dos diagramas
das telas foi realizado desenhando possibilidades, sempre priorizando os
conceitos de heuristica acima citados. O resultado, desenhado em papel, era
apresentado e discutido durante as reunides da equipe. Quanto ao uso de
cores, optamos por utilizar cores sélidas, evitando o uso de degrades e outros
efeitos para evitar a poluicdo visual do ambiente. Embora muitos julguem
agradaveis, o uso de degrades pode comprometer toda a interface, pois ele
tende a destoar de toda a interface e torna dificilimo o trabalho de combinacao

de cores. Outra razdo para optar pelo uso de cores sélidas é seu facil
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reconhecimento e memorizacdo. Usaremos as cores associadas a icones para
formar novos signos, juntando significados ja apropriados culturalmente a
determinadas cores com significados expressos pelos desenhos nos icones,
com isso gerando signos mais eficientes. Para tanto, foi necessario manter
esse padrdo de cores sélidas em todas as estruturas do ambiente. Alguns
autores classicos foram revisitados e varios autores novos foram considerados
nessa etapa metodoldgica. Optamos por dividir nossos conceitos segundo as
estruturas, somando os pontos convergentes dos diversos tedricos e exibindo

junto com estes as decisdes que neles foram reiteradas.

3.1.2 Desenvolvimento de um padréo grafico

Desenvolver o padrao grafico que seria contido pela linguagem hipertextual foi
uma etapa onde o papel a caneta foram companheiros. Desenvolver essa
linguagem foi uma tarefa em que precisavamos buscar, nas formas de
expressao das criangas, elementos que pudessem representar conceitos ainda
ndo familiarizados a memoria das mesmas. Por exemplo: Como simbolizar
para alguém que nunca navegou em um ambiente virtual de aprendizagem a
possibilidade de “visitar” outras turmas ou outros grupos que também estardo
participando no mesmo ambiente? Ou ainda, como representar para esse
mesmo publico que eles possuem a possibilidade de editar ou apagar o que ja
foi escrito em um topico? Como mostrar uma ferramenta de comunicacdo
instantdnea entre eles? Esses sao alguns exemplos através dos quais
pretendemos retirar o principio que utilizamos para a solugcdo dessas
representacdes e consequente construcao da linguagem. Considerando que os

signos que desejamos desenvolver serdo de origem puramente analdgica.
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Alguns néo diretamente,

pois serdo metaforas de signos ja existentes,

entretanto, ainda assim serdo analogias.

1- Selegao e
escolha dos
signos através
da analise do
material
coletado.
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2- Desenhar uma
nova expressao,
dentro dos
parametros ja
estabelecidos
para a linguagem.

3- Finalizacao do
novo icone para
posteriormente
aplicar o mesmo
na interface.

Figura n° 4: Etapas de construcdo dos novos simbolos.

O primeiro exemplo citado acima foi o icone que representaria a

possibilidade de enxergar os arquivos e as funcionalidades que outras turmas

pertencentes ao mesmo ambiente estivessem produzindo. E importante

lembrar que esse ambiente tem como alvo as séries iniciais, onde normalmente

nao ocorre esse tipo de colaboracao entre turmas ou ainda uma visita a sala de

aula de outra turma para troca de experiéncias e conhecimento. Sabendo que a

tematica escolhida para o desenho do ambiente foi o espaco, e que nao havia

nem mencdo do que essa funcionalidade representava na memoéria das

criancas, partirmos para uma analise de quais seriam as potencias metaforas
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para essa representacao. Precisava ser algum simbolo que representasse a
possibilidade de interagcdo com outros colegas que provavelmente ainda néo
fossem conhecidos deles. Apds analisarmos a lista de resultados da pesquisa
desenvolvida pelo grupo de Educacdo do NUTED, que se encontra em anexo,
verificamos que os itens mais repetidos e que tinha relacdo com viagens e com
0 ato de realizar um “visita” para conferir o que esta sendo desenvolvido eram
justamente as naves espaciais e os foguetes. Nosso primeiro impulso foi de
desenhar naves espaciais, pois estas se repetiam mais que os foguetes e a
area que ocupavam nos desenhos era normalmente maior, além de nos
mesmo ela possuir representacoes deles mesmos como que tripulando as
naves. Contudo, as naves espaciais estavam, na maioria das vezes,
relacionadas a atos de destruicdo de planetas e outras naves, o que torna seu
uso como representacdo de uma visita de analise e cooperacao quase nulo. Ja
os foguetes apareciam na maioria das vezes em situacdes mais “pacificas”, e
nao raro exibiam representacdes dos alunos em viagem para outro planeta ou
lugar. Apés a escolha do signo, o proximo passo € justamente desenhar uma
nova expressao, dentro dos parametros ja estabelecidos para a linguagem.
Para isso reunimos alguns desenhos com representacdes de foguetes,
principalmente os em que este estava relacionado ao ato de viajar, e
desenhamos, no papel, alguns exemplos de foguetes. Apds isso, 0S mesmos
eram finalizados , conforme pode ser acompanhado através da Figura n° 4, ja
com as cores definitivas e os desenhos eram levados a discussédo em reunifes
com todo o grupo interdisciplinar onde as sugestdes eram aplicadas. O
segundo exemplo, possui outro tipo de problema. Uma acdo que € corriqueira

no dia-a-dia de nossos usuarios, mas que nao foi representada em seus
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desenhos. As acles de apagar e editar sdo proprias desta faixa etaria e
praticamente tem seus conceitos formados nos primeiros anos de escola. A
dificuldade surgiu quando tentdvamos pesquisar desenhos que pudessem
representar com sucesso tais eventos no material coletado pelo nucleo da
Educacdo. Todas as vezes que algo era “apagado” era em um sentido de
destruicdo e eliminacdo da vida. Logo, na auséncia de icones representativos,
essa etapa teve que ser substituida por uma andlise das metaforas reais dos
respectivos atos. Apagar, para uma crianca em idade escolar, € um ato
obviamente ligado a borracha, o que tornou o processo de andlise mais facil.
Entretanto, o ato de editar, embora cotidiano, ndo € ligado a nenhum icone
especifico, tanto que o proprio verbo editar dificilmente sera encontrado no
vocabulario de uma crianca em seus primeiros anos de escola. Logo, tivemos
de recorrer a imagem do lapis, que embora néo represente diretamente a acao
de editar a sua conclusdo depende bastante dele. Logo, depois de definidos os
icones, por ndo obtermos representacdes dos mesmos desenhadas pelas
criancas, desenhamos algumas versfes do mesmo e aplicamos os parametros
da linguagem visual para tentar deixar os mesmo o mais proximo da linguagem
expressada pelas criancas. O ultimo exemplo possuiu outros dilemas. Uma das
funcionalidades em funcionamento no antigo CRIANET € um sistema de
conversa pessoal, que foi chamado de “telefone de latinha”, onde, o usuario
tinha a possibilidade de iniciar conversas com seus colegas que também
estivessem conectados ao ambiente através do site. E uma ferramenta
bastante similar aos programas usuais de mensagens instantaneas, como o
MSN Messeger e o Mirabilis ICQ. Dentre essas criancas, as que ja tiveram

contato com computadores, muito provavelmente ja estdo familiarizadas com
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esse tipo de ferramenta, e as que ainda ndo estdo, a experiéncia nos mostra
que muito provavelmente ndo encontrardo dificuldade em assimilar os
conceitos inerentes ao mecanismo. Logo, fomos a primeira etapa de desenho
dos icones: a busca por representacfes entre o material coletado. Nesse
ponto, tivemos uma feliz surpresa, pois uma das perguntas elaborada pela
equipe da Educacéao foi justamente “O que vocé usaria para se comunicar com
0S outros no espaco?”. Essa pergunta nos possibilitou ndo s6 entender o que o
usuario entendia como meio de comunicacdo, como também induziu as
criangas a desenharem como seriam esses meios. O elemento que mais se
repetiu nas respostas foi o radio. E, embora muitos deles tivessem sua forma
nao muito definida nos desenhos, a maioria deles possui antenas e uma parte
moével que era levada a boca dos tripulantes ou alienigenas nos desenhos
representados. Assim, tinhamos um modelo de representacdo elaborado pelas
criangas, e um conceito ja existente na memadria dos mesmos.

O primeiro passo foi 0o desenvolvimento do icone de viria a representar essa
funcionalidade. Apdés desenhar e pesquisar por diversos tipos de radios e
comunicadores utilizados em jogos e em séries de ficcdo cientifica,
redesenhamos um comunicador que € bastante semelhante ao usado pelos
tripulantes de uma série de ficcdo cientifica chamada “Star Trek”, que tem a
forma parecida com o telefones celulares cujo design € chamado de “Shell”,
pois lembra um concha, necessitando ser aberto para iniciar uma conversa. O
icone, depois de desenhado, foi discutido junto com a equipe multidisciplinar do
NUTED e batizado de comunicador, palavra que, embora nao citada
diretamente nas entrevistas, representava exatamente o papel da

funcionalidade. Depois de concluido o desenho do icone, nos voltamos ao
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desenho das telas que deveriam resolver um problema que havia sendo notado
no antigo CRIANET e pode ser facilmente identificado ao observar uma crianca
usando o MSN Messenger: ela se concentra mais nos desenhos, animacoes e
funcionalidades extras do programa que o texto da mensagem em si deixa de
ter o valor que deveria. Sendo este um instrumento que deva servir de apoio

pedagdgico, ndo pretendiamos deixar que iSso acontecesse.

woste teste testa trrmraga nhahaha hahba ahnhaha

.I hoste heste leste b aga nhahaha hahba ahivaha
e —
.] leate fesle el T EgE nhahaha hahba shnhaha
@ weste este tesia trrrragsa nhahanha hahba ahvhana

.] losie leste teshe lrrraga nhahaha hahba ahntiaha

Figura n°®5: Telas do comunicador

Portanto, o que tentamos desenvolver foram telas relativamente simples e
limpas, onde o valor visual se mantivesse na mensagem e 0s Unicos botdes
presentes fossem o0s necessarios. Esse exemplo pode ser visto na Figura n° 5.
Com esses trés exemplos podemos retirar o principio metodologico que

aplicamos em todos os icones que necessitavam desenvolvimento. O primeiro
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passo era sempre uma consulta ao material coletado, buscando compreender
se existia 0 conceito a ser representado na memdria das criancas, e, caso
existisse, como ele havia sido representado nos desenhos para
compreendermos qual a imagem mental que estas faziam destes. Esse
processo é importante primeiro para entendermos como as criangas enxergam
determinadas coisas que ndo visualizamos mais. A compreensédo de alguém é
sempre feita partindo de seu préprio ponto de vista. Um exemplo que pode
esclarecer isso € levar uma crianca e um adulto a uma praca com arvores e
pedir que desenhem o que viram. Desconsiderando as diferencas de tracos, a
pessoa adulta exibirA desenhos que mostrem as arvores proporcionais a sua
altura ou vistas de frente. J4 a crianca, muito provavelmente exibira arvores
vistas de baixo ou ainda desenhos de partes das arvores ou pequenos animais
que lhe chamaram atencédo que estavam embaixo das folhas. Esse processo
de estudar os desenhos das criangas foi fundamental para sabermos como
elas enxergavam os simbolos que iriamos utilizar. Um exemplo bem claro
sobre isso € o coracdo humano e o sol. Todos sabemos que o coragao humano
ndo tem a forma que corriqueiramente utilizamos quando queremos
representa-los, muito menos o sol de fato € apenas uma bolinha amarela com
raios laranjas. Entretanto, representar o coragao ou o sol em suas formas mais
verossimeis seria ingenuidade, pois ambos 0s signos possuem uma heranca
memética bastante forte, que permite até mesmo que suplantem as
representacfes mais verossimeis dos mesmos. Portanto, essa consulta ao
material visava esclarecer como nosso usuario enxergava as metaforas e como
essas existiam na memoria do usuario. Apds esse processo de identificacdo

dos potenciais icones no material coletado, o segundo passo é reconstruir o
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signo usando esse simbolo e os possiveis significados existentes em papel e
leva-los a discussao nas reunides da equipe multidisciplinar para, depois de
discutido, utilizar as novas idéias e criticas na construcao da versdo definitiva
que sera inserida na interface. Assim, construimos uma linguagem que se

assemelha ao hipertexto de nosso futuro usuario.

4 Analise e discussao dos resultados: construcdo das
telas

Esse capitulo tem como objetivo principal verificar a presenca dos principios de
usabilidade nas telas desenvolvidas a partir da linguagem hipertextual proposta

por esse estudo.

4.1 Aplicagéo dos conceitos de usabilidade

Todos esses atributos, de design ou de usabilidade, quando aplicados na
elaboracdo do sistema, constituem a heuristica do mesmo. Em resumo,
podemos dizer que a heuristica é relacionada a eficacia e eficiéncia da
interface diante do usuario e pela reacdo deste usuario diante da interface. E a
capacidade do sistema de se tornar um “parceiro” do usuario no realizar a sua
tarefa, e ndo seu inimigo, de modo que este goste de usar o sistema para
cumprir essas tarefas, consiga ganhar tempo e agilidade com isso e ainda se

sinta ajudado pela maquina, tendo ela como extensdo de si mesmo (McLuhan,

1965).
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4.1.1 Eficacia

Devemos tornar cada icone suficientemente reconhecivel pelos usuarios. Ele
deve executar o que esta sendo proposto para ele. Se sua funcéo especifica é
dizer ao usuario onde escrever uma nova mensagem, por exemplo, ele deve
cumprir isso com totalidade. A efichcia de um icone depende muito da
linguagem visual que este esta se utilizando. Podemos observar como a Figura
n° 6 abaixo exemplifica o critério em andlise. Nela sdo apresentados trés
botdes que foram desenvolvidos para integrar a nova interface do ambiente.
Alguns detalhes da linguagem visual destes icones fazem parte da justificacdo
da eficiéncia deles, por exemplo: A presenca do texto indicando a acao exata
do botéo, a ilustragcéo icOnica da agao por eles representada (Pergunta: Ponto
de interrogacdo, Enviar: Avido de Papel, Voltar: Mao indicando o sentido
contrario a leitura com o polegar), a ordem de prioridade visual das cores que
favorece os desenhos as palavras. A presenca do texto funciona como garantia
da eficacia dos icones. Embora os desenhos possam estar em uma linguagem
que faca parte da memoria do usuério, muitas vezes ele pode ter associacdes
diferentes para esse desenho, logo, para nos dar certeza absoluta disto néo

podemos nos permitir o luxo de ndo usar as palavras para representar acoes.
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CONFIRMAR
ALTERACAO?

VOLTAR

Figura n° 6: Exemplos de icones construidos para o novo ambiente.

A ilustracdo tem a funcdo de tornar a linguagem visual o mais analégica
possivel, tentando tornar a acdo reconhecida somente pela leitura dos
desenhos, sem precisar recorrer as palavras e tornando a reacao do usuario
mais agil. A priorizacdo das imagens sobre as palavras no uso das cores (que
torna a descri¢do escrita do botdo quase como uma legenda, pois esta disposta
apenas como uma variagdo da tonalidade do fundo, enquanto os icones
possuem um contraste notavel entre o desenho e seu fundo, além de um
sombreamento que o prioriza sobre a legenda) visa ordenar a leitura dos
icones dando preferéncia ao reconhecimento visual dos desenhos sobre as

palavras, posto que esse é 0 meio mais dindmico de reconhecimento, e conta
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com seu suporte linglistico em segundo plano, quando o reconhecimento nao

é feito na primeira instancia.

4.1.2 Eficiéncia

Para tornar o usuario mais eficiente, nossos signos nédo devem dificultar o
mesmo em Seu processo cognitivo, eles ndo podem encontrar barreiras em
nossos sinais, devem encontrar indicagdes claras o suficiente para transmitir a
informacdo necesséria para sua tomada de decisdo. Como sinais de transito
em uma estrada, eles devem estar claros o suficiente para a tomada de
decisao e sem aderecos desnecessarios, que podem impedir que a informacao
principal seja compreendida, por estarem transmitindo informacdo além da
necessaria e, muitas vezes, além da capacidade de transporte daquele sinal.
Usando a imagem acima Figura n° 6 como exemplo podemos ver como a
eficiéncia depende da linguagem visual adaptada. A escolha das metaforas
visuais que compde o0s icones acima foi pensada justamente na
correspondéncia de acdes do cotidiano do usuario do ambiente. O icone usado
para enviar mensagem, um aviao de papel, simboliza muito mais movimento e
envio de informacdes para esse usuario que uma carta de correio. N&o
estamos com isso afirmando que eles utilizem avides de papel para trocar
mensagens, mas que na sua memoria esse simbolo representa essa acdo com

uma identificagcdo pessoal maior que um envelope, por exemplo.

4.1.3 Seguranca

Seguranca, aqui, representa duas coisas. A primeira é uma consequéncia da
eficiéncia e eficacia. Se os sinais foram claros o bastante e fizerem o que estéo

propostos a fazer, ndo havera erros na compreensao do usuario.
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Universo ROODA - INTERPLANETARIO

CADASTRAR TURMA
Nome/Numero:

Figura n® 7: Tela da Administracdo do Planeta ROODA.

A segunda tarefa € a algo relacionado ndo aos sinais em si, mas na
organizagdo destes. Eles devem ser dispostos na tela de maneira que o
usuario possa achar saidas e alternativas a comportamentos que possam levar
ao erro inconsciente, onde o usuario, por falta de conhecimento prévio, toma
uma atitude equivocada e corre o risco de perder dados ja inseridos ou ir a
lugares que nao gostaria. Para isso, é necessario prever botdes que |he
permitam voltar ao ponto em que estava sem perder a informacao, além, é
claro, de sinaliza-los adequadamente. A Figura n° 7 demonstra como esses
itens de seguranca foram dispostos nas telas do Planeta ROODA. Existe um
icone que representa a funcdo de voltar a tela anterior no canto inferior
esquerdo de cada tela e existe uma caixa de didlogo com a opcao de confirmar
ou anular a acao pretendida. Essas atitudes, embora possam parecer usuais
para sistemas desenvolvidos para windows, ndo sao tdo corrigueiras assim em

ambientes desenvolvidos para internet. A presenca dessas funcionalidades e
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sua fécil localizacéo e visualizacdo na tela torna a navegacao mais segura para
0 usuario, evitando que o mesmo cometa deslizes por falta de atencao e

permitindo que eventuais erros sejam corrigidos sem perda de informacao.

4.1.4 Utilidade

Nao pode haver, na interface grafica, sinalizacdo desnecessaria. Todo sinal
deve ser util e transmitir a informacdo que estd se propondo a fazer com
perfeicdo ao usuario, caso contrario, ndo ha necessidade de sua presenca em
tal interface. Embora possa parecer um pouco pragmatica demais essa
afirmacdo, ela pode ser compreendida com um exemplo. Imagine novamente
um painel de carro, dessa vez com apenas trés botdes de cores diferentes. Um
deles liga os faréis, o outro liga as luzes auxiliares e o0 outro o pisca alerta.
Supondo que um carro sai de fabrica sem as luzes auxiliares, o segundo botdo
serve apenas para deixar 0 usuario impaciente, pois nao tem serventia
nenhuma onde esta. Logo, temos de ter o cuidado de ndo sé desenhar sinais
interessantes, mas ter certeza que eles realmente tem serventia onde se
encontram. Para exemplificar esse critério podemos ter como base a tela
desenvolvida para a administracdo de turmas no Planeta ROODA. A Figura n°
7 tem trés secdes distintas. A primeira secdo corresponde a barra superior da
tela, onde vemos a barra de hierarquia e um botéo para pedido de auxilio. A
segunda parte € a divisdo central da tela, onde predomina o fundo branco e
onde a funcionalidade em questdo é apresentada e onde sdo feitas as
inser¢cdes de informacgdo. A terceira e ultima divisdo é constituida pela barra
inferior, onde se encontram os botbes de acesso as funcionalidades. Essa
divisdo, que pode ser percebida visualmente pelas cores e pelas barras, serve
justamente para manter os botbes de acesso as funcionalidades em segundo
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plano, permitindo que apenas os botdes que tem agéo dentro da funcionalidade
permanecam na mesma ordem de prioridade visual que esta, eliminando
icones que seriam “indteis” no momento de insercdo de dados nessa
funcionalidade. Logo, na area central permanecem apenas as informacdes
Uteis. Como um painel de um carro. Se ele se localizasse no meio do vidro
para-brisas, ele ocuparia espaco da informacédo realmente util, que é a estrada,
todavia, a sua informacdo pode ser util quando o condutor do veiculo deseja
saber a que velocidade o automovel se encontra, por exemplo. Assim, as barra
nao contém informacdes indteis, apenas estao dispostas de maneira a focalizar
a atencdo do usuario na sua acdo momentanea, permanecendo a disposicao

de seu olhar sem atrapalhar o campo central de sua visao.

4.1.5 F&cil aprendizado

A linguagem visual deve ser facilmente aprendida. Nao pode ter estruturas

Universo ROODA - GERENCIA DA TURMA

Professor Joaquim

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. In
at libero. Morbi ut tellus, Nulla
tristigue. Quisque rutrum pede
vestibulum gquam. Proin porta
faucibus lectus. Curabitur elit.

=D N e D - T + D

Figura n° 8: Tela da Geréncia da Turma

complexas demais ou ainda que nio facam parte do dia-a-dia do usuario. E

importante que este aprenda o mais rapidamente a “ler” a linguagem para que
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ndo tenha duvida do que os icones e estruturas significam e possam usar a
interface com naturalidade, acessando e assimilando a informacdo por ela
transmitida, pois a linguagem ja faz parte de seu processo natural. Como ao ler
um jornal, vocé, apdés aprender bem a linguagem usada, vocé pode se
concentrar apenas em assimilar a informac¢@o da noticia, sem se preocupar
com o que aquelas palavras estdo significando naquele contexto. Na Tela da
Geréncia da Turma Figura n°® 8 temos um exemplo de uma solucéo visual que
denota facil aprendizado. Nessa tela estdo sendo mostradas op¢des quanto a
professores, monitores e alunos (na tela explicitada pela palavra “COLEGAS”,
ja que essa tela mostra a visdo que um usuario tem quando entra no sistema
como aluno de determinada turma ou classe). A Metéafora usada para a
Navegacdo entre essas secOes foi a de abas de um fichario ou agenda. Isso
cria, na tela, uma identificacdo com a realidade, que permite o facil
reconhecimento da estrutura e de seu funcionamento, tornando intuitivo o

aprendizado da navegacéao da interface.

4.1.6 Facil memorizacao

Uma linguagem, para ser bem aprendida facilmente, deve ter simbolos de facil
memorizacao. Para facilitar essa memorizacao é tomado o cuidado nédo apenas
de imitar as estruturas do pensamento, mas também os préprios desenhos e
icones que foram repetidos durante o processo de entrevistas, tendo certeza
de que os simbolos usados ja pertencem, de certa maneira, ao vocabulario do
usuério. Nao se usaria um le@o para simbolizar a presenca de animais para um
aborigine, ja que este provavelmente nunca viu um ou sabe do que se trata. Ja
um canguru, animal teoricamente mais presente em seu cotidiano, seria ndo so
mais eficaz como facilitaria a memorizacdo do mesmo, posto que ja existe uma
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associacdo deste signo em seu “vocabulario” visual. Sempre € mais féacil
construir associacdes com elementos ja assimilados e pertencentes ao nosso
vocabulario do que fazer uma nova associacdo a um elemento ainda
desconhecido. Novamente iremos recorrer a Figura n° 6 para ilustrar esse
conceito. Nela podemos ver que os icones sdo elementos integrantes do dia-a-
dia do usuario. Observando os sinais de sim e ndo (mdo com o polegar para
cima sobre um circulo verde e mao com o polegar para baixo sobre um circulo
vermelho, respectivamente) podemos ver que Sao itens corriqueiros no
cotidiano de uma crianca. Isso torna os simbolos mais facilmente memorizaveis
do que se fossem utilizados outros elementos (que, embora originarios do
mesmo processo arbitrario de escolha) ndo fossem pertencentes a memaria do
usuario, ou existissem, mas envolvidos em outros processos de significacao.
Assim, tanto os icones como as cores que eles se valem para sua ilustracao,
tem de ser avaliadas quanto ao seu passado e sua heranca memética
(DAWKINS, 1898) antes de serem colocados na composicdo de um novo

simbolo.

4.1.7 Transparéncia

Transparéncia, na linguagem visual, trata de explicitar ao usuario exatamente o
que ele esta fazendo e que tipo de informacdo — fornecida através da sua
propria reacdo — o sistema esta aguardando para continuar o processo. E néo
subestimar o usuario nem tdo pouco superestimar o mesmo. E fornecer
informacdo na medida correta. Por exemplo, ao enviar uma mensagem, €
necessario mostrar para quem essa mensagem esta sendo enviada e explicitar
ao usuario onde ele deve “interagir” para que 0 sistema processe essa

informacdo, mais do que desenhar icones explicativos, nesse momento é
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necessario explicitar a informacdo com palavras para evitar qualquer néao
entendimento dos icones. E saber onde a linguagem visual tem de reconhecer
seus limites e deixar as palavras confirmarem o que para o usuario ainda pode
ser uma duavida ou informacdo ambigua. Usando novamente o exemplo da
construcdo dos icones da Figura n° 6, verificamos que a presenca das palavras
fornece transparéncia para as ac¢des pelos simbolos ordenadas. Assim como,
ao comparar a tela apresentada na Figura n® 7 com a tela mostrada pela Figura
n° 8, verificamos que a substituicdo do mural pelo seu icone seguindo o padréo
visual apresentado, também colaborou com a transparéncia do sistema, pois
numa primeira visita ao ambiente, 0 usuario ndo possui o conhecimento que
aguele espaco era um mural nem possuia informacBes sobre que tipo de
mensagem seria por ele divulgada. Com a presenca do icone, fica claro do que
se trata aquele simbolo e como a funcionalidade pode ser acessada, tornando,

assim, o ambiente transparente ao usuario.

4.1.8 Compatibilidade

E justamente apropriar a linguagem visual ao usuério, centrando nele, e ndo no
sistema, a maneira de apresentar os dados. Compatibilidade € o nosso alvo

maior.
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Figura n°®9: Tela da biblioteca

Ao tentar simular o hipertexto de um usuario, tudo o que pretendemos é que a
linguagem visual seja 0 mais compativel com a maneira de pensar deste,
tornando ela uma extensdo do modo de pensar, e, por conseqiéncia de agir do
usuario. Ao construirmos a interface da biblioteca mostrada na Figura n° 9, por
exemplo, tomamos o cuidado de ordenar os materiais segundo o nome de
guem o tinha enviado ao sistema, ao contrario de uma biblioteca normal, onde
0s materiais seriam identificados pelos seus autores. Em usuarios em idade
escolar, o vinculo com o material é feito principalmente pela pessoa mais
proxima do usuario, seu colega ou professor, que enviou o material para o
sistema. (TAPSCOTT, 1999) Dessa maneira, o sistema se molda a maneira de
organizar os dados do proprio usuéario. Essa ndo € uma preocupacao com a
linguagem no que tange aos seus elementos, mas as suas estruturas. A ordem
visual dos dados interfere na linguagem grafica tanto quanto as cores ou 0s

signos (PREECE, 2005).
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4.1.9 Controle do usuario e liberdade

Possibilitar liberdade para o usuério com a linguagem € permitir que ele interaja

com o sistema sem se prender a linguagem. Quanto mais imperceptivel for a

Universo ROODA - BIBLIOTECA

Nome do Materialg

10 Comartanics - Comar e h
"

D D e D - T+ D

Figura n° 10: Tela da Biblioteca com o texto dos botdes substituidos

linguagem mais liberdade dela mesma o usuario tera. S6 nos vemos presos a
uma lingua numa situagdo em que ndo a dominamos por completo. Uma
situacdo que exemplifica bem isso sdo os idiomas. Em nossa terra natal
dificilmente percebemos que falamos uma lingua complexa e cheia de
estruturas. Entretanto, ao visitar outro pais ou mesmo ao ler uma obra escrita
em outro idioma, ficamos presos, limitados, a nossa compreensdo do mesmo.
Mais uma vez, fica ressaltado a importancia da linguagem simular ao maximo a
natureza do usuério, facilitando a compreensédo dos signos e nao limitando, ou
prendendo, 0 usuario a si mesma ou a compreensao que este possui dela. Na
Figura n°® 10, vemos como isso pode ser demonstrado. Nela os botdes da area

central da tela tiveram suas letras apagadas, contudo, os botdes continuam
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transmitindo boa parte da carga de informacdes necessarias pela coeréncia e
conhecimento natural de seus icones, por terem sido desenvolvidos usando
elementos ja existentes na memoéria dos usuarios e em metaforas que ja

existiam no seu alpendre de significados.

4.1.10 Consisténcia e padronizacao

ICONE ANTIGO ICONE NOVO

T CARTE!RA) emmm

NOVOS ICONES

Figura n° 11: icone antigo da funcionalidade Carteira, icones desenhados
segundo o padrdo visual desenvolvido e o icone redesenhado para a

funcionalidade em questéo

Padronizacdo é algo essencial na construgdo de uma linguagem. Construir
icones que signifiguem algo para o usuario, que sejam familiares é
fundamental, mas ter certeza que eles seguem um padrdo e uma identificacdo

entre si é quase mais importante que isso. Padronizacdo € o que permite a
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uma linguagem ser compreendida como tal. Em uma linguagem visual, a
padronizacdo ndo sO fornece as estruturas da linguagem como define
visualmente a hierarquia das funcionalidades dentro do sistema e separa 0s
niveis de informacdo no momento de sua apresentacdo ao usuario. Na
formacdo de uma linguagem isso pode ser feito tomando alguns detalhes, a
saber: definir grupos de estruturas, definir padrbes de formatos para essas
estruturas, seguir esses padrdes durante toda a construcéo da linguagem. Para
demonstrarmos como essa propriedade foi aplicada no desenho das telas do
Planeta ROODA, usaremos como exemplo a evolucdo do icone que serviria de
utilizagéo para a carteira (funcionalidade onde estariam os dados pessoais do
usuério, sua foto e seu vinculo com a instituicdo de ensino). Como ela foi uma
das primeiras funcionalidades desenvolvidas, seu icone foi, originalmente,
apenas uma miniatura desta, sem qualquer aplicacdo do padrédo visual. Logo,
com o desenvolvimento dos demais icones, era necessario adaptar também
esse ao padrao dos mesmos. Isso facilita ndo s6 o reconhecimento de cada
icone, por manter um padréo de estruturas (PREECE, 2005), como também
evita que o usuario seja distraido e tenha sua atencdo “roubada’ pela
incoeréncia de um icone, que passa a exigir a atencdo por ser diferente dos

demais, como pode ser analisado na Figura n® 11.

4.1.11 Flexibilidade

Uma linguagem pode permitir ao sistema flexibilidade de uso ao comunicar ao
usuario essa flexibilidade ja existente, deixando claro que este pode optar por
construir um caminho proprio para chegar até a funcdo desejada. A flexibilidade
€ deixar o usuario continuar pensando como sempre pensou. Expressar isso
com a linguagem é, novamente, simular sua forma de pensar. Aqui ndo s6 na
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construcdo dos signos, mas na disposicdo desses na tela e na divisdo
estrutural das funcionalidades. Um bom exemplo disso séo sistemas de
webmail que permitem a visualizacdo das mensagens recebidas e enviadas
agrupadas por “didlogo”, mostrando elas como realmente ocorreram em nossas
mentes: uma abaixo da outra. No desenvolvimento do ambiente, varias vezes
tivemos de optar por dar ao usuario um unico caminho linear ou deixa-lo
montar seu préoprio caminho. Um exemplo disso se encontra na tela de
geréncia de turma exibida na Figura n°® 8. Onde normalmente seriam
colocados todos os itens (Colegas, Professores e Monitores) em um diagrama
linear, optamos por construir 0 ambiente utilizando uma navegacao por abas,
onde a conclusdo do registro s6 é feita quando o usuario quiser, sem ter de
passar pelo cadastro de todos os alunos para chegar ao cadastro de monitores,
por exemplo. Isso permite que o usuario desenvolva o melhor caminho para
realizar suas tarefas no sistema. Tornar um sistema flexivel € ndo bloquear os
caminhos alternativos, e sim n&o construir um caminho, mas pontos de saida e
pontos de chegada, deixando o usuério livre para percorrer o trajeto que melhor
se encaixar em seu modo de pensar e as suas necessidades para com essa
interface. Assim, deixando o usuério formar seu caminho ao longo do uso do
ambiente, este possibilitara ao usuéario de se torne mais eficiente com essa

ferramenta (PREECE, 2005).

4.1.12 Facil recuperacéo de erros

Uma linguagem pode ajudar os usuario a reconhecer e diagnosticar 0s erros
justamente através da elaboracdo de signos e uso de cores e estruturas de
aviso préprias para esse fim. Elaborar mensagens de alerta que comuniquem
exatamente o que estd acontecendo € uma tarefa um tanto ardua. Um exemplo
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de um sistema que possui mensagem para quase todos 0s erros é o préprio
Microsoft Windows, onde — pelo menos em suas versoes 95 e 98 — apareciam
mensagens informando exatamente em qual bloco da memadria ocorreu o erro.
Apesar de ser extremamente importante avisar o que estd acontecendo, o
problema ocorrido no exemplo é que uma parcela muito pequena dos usuarios
realmente conseguia entender o que tamanho aglomerado de letras e nUmeros
podiam significar e, julgo eu, um nimero mais reduzido ainda, sabia o que
fazer com essa informacao. O segredo, além de informar o usuario do erro, é
fazer isso de forma que ele entenda o que estd acontecendo de maneira
natural para ele e saiba discernir como sair da situacdo sem perder nenhuma
informacao relevante que por ele ja tenha sido inserida. No Planeta ROODA
essas mensagens podem ser ilustradas pelo préprio cadastro do usuario, onde,
quando o novo usudrio tenta efetuar o cadastro sem inserir alguma informacao
necessaria ou com alguma informacdo com o formato de insercao diferente do
aceito pelo banco de dados, ao invés de simplesmente retornar uma
mensagem de erro, o0 sistema se encarrega de informar exatamente que campo

e por que razao se encontra impossibilitando o cadastro do novo usuério.

4.1.13 Reconhecimento

7

Reconhecimento € um trabalho conjunto de memorizagdo e padronizagéo.
Quando existe um padrdo visual bem estabelecido, bem organizado e
estruturas bem diferenciadas visualmente, e a linguagem estad consoante ao
modo de pensar do usuario, é facil “adivinhar” o que um signo significa sem
nunca ter passado por ele antes. Um exemplo novamente sdo as placas de
transito. Se um individuo familiarizado com a linguagem utilizada e com a
divisdo de estruturas (placas educativas, de adverténcia, etc...) percebe um
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sinal novo, algo que ndo tem mencdo de passagem em seu vocabulario,
facilmente percebera do que se trata e conseguira receber sem barreiras de
linguagem a informacao transmitida pela placa e podera tomar uma decisédo
com a quantidade de informacgédo suficiente para isso. Para permitir que o
usuario ndo apenas se identificasse com o ambiente, mas também pudesse
participar na construcdo do design do mesmo, o Planeta ROODA foi acrescido
de uma grande variedade de configuragcbes para o fundo e o tipo de objetos
que viriam a adornar as telas do mesmo. Nessa funcionalidade representada
na Figura n® 12, o usuario tem a possibilidade de definir quais elementos
compordo o fundo da tela (area que, nas imagens deste documento, se
encontra em branco). O que se pretende com isso € facilitar o reconhecimento
dos elementos, tornar o usuario um participante na construcdo da linguagem.
Deste modo, através de algo convidativo (a interferéncia no fundo de tela de
seu ambiente) ele toma conhecimento das estruturas de linguagem, tornando
os icones mais facilmente reconheciveis mesmo que vistos pela primeira vez,

pois suas estruturas ja Ihe sao familiares.
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Universo ROODA - CONFIGURACOES
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Figura n® 12: Tela de configuracdo do Planeta ROODA.

4.1.14 Estética e design minimalista

A linguagem é integrante fundamental no design de um ambiente chegando
muitas vezes a confundir sua construcdo com o design do préprio. Assim como
o design, a linguagem deve ser minimalista, transmitindo somente a informacéo
necessaria. Voltemos ao exemplo das placas de transito: imagine se em uma
placa que deveria informar que € proibido realizar conversbes a esquerda
tivesse, além do seu simbolo, escrito que era proibido realizar a conversao
especificando o0 nome da rua em que a proibicao era véalida e que essa placa
valia para carros, caminhdes e motos. Ou ainda que em uma placa de proibido
estacionar especifica-se que era valida somente na area listrada. Essa
informacao toda s serviria para causar ruidos e barreiras no entendimento da
informacgéo principal. Assim, a linguagem visual deve primar por transmitir a
informacao essencial e nada além, para evitar que o essencial seja perdido por
excesso de contelldo na mensagem constituida pelo signo. Podemos perceber

claramente isso ao desenvolver os signos que compde os icones, conforme
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demonstrado na Figura n® 11. Neles ndo h& espacgo para qualquer elemento

gue néo sirva unicamente para a representacédo da funcionalidade em questao.

4.1.15 Ajuda e documentacgéo

Ajuda e documentacdo em uma linguagem, significa elaborar uma “cartilha”,
para ensinar o usuario a entender as divisdes estruturais, explicar os signos e
mostrar como funciona o “alfabeto” da linguagem. Como nas placas de transito,
deve mostrar os signos e explicitar com palavras simples seu significado. E
preciso também, além de disponibilizar essa documentacdo a todos o0s
usuarios, desenvolver um sistema de ajuda através do qual ela possa
facilmente descobrir do que se trata determinado icone. Voltando ao Microsoft
Windows, também nas versGes 95 e 98, havia um sistema através do qual
clicando em um ponto de interrogacao presente em quase todas as janelas, o
ponteiro do mouse se transformava em um ponto de interrogacao e permitiria
ao usuario receber informagfes detalhadas sobre o local (icone, programa,
etc...) que ele escolhesse selecionar com 0 mouse. A linguagem visual deve se
encarregar nao apenas de desenvolver icones e signos que sejam satisfatérios
e comuniquem toda a informacdo desejada para esse sistema de ajuda como
deve também reservar espaco para o0 mesmo na divisao estrutural das telas do
sistema, possibilitando ao usuério chegar até a ajuda facilmente. Nas telas do
Planeta ROODA o icone de ajuda existe junto a barra superior, como pode ser
visto na Figura n® 12, e devera fornecer instrucbes sobre a tela em questao
descrevendo todos seus elementos e quais as possiveis saidas para eventuais
problemas e erros de interpretacdo. Além disso, esta sendo desenvolvido um
tutorial com uma versdo para ser consultada eletronicamente e outra que
podera ser impressa que almejard discursar e explicar sobre todas as
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funcionalidades, suas telas e os elementos que as compde, diminuindo assim a

margem de incompreensao das estruturas logicas e visuais do sistema.
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Consideracdes Finais

Apods explorar os conceitos de hipertexto como forma de simular o pensamento,
linguagem como o cdédigo utilizado para a transmissdo de uma informacéo,
comunicacdo como o fluxo dessa informacéo pela linguagem codificada através
de uma interface que €é composta pela linguagem e pelos proprios
interlocutores desta interacao; e verificar a presenca de todos os critérios de
usabilidade selecionados nas telas desenhadas usando essa linguagem para
esse estudo desenvolvida; podemos concluir que o uso de uma linguagem
hipertextual na construcdo de interfaces graficas para ambientes de
aprendizagem torna este eficaz em seu uso, pois todos os critérios de
usabilidade sao saciados com o uso desta linguagem.

Assim sendo, a relagdo existente entre 0 uso de uma linguagem visual que
simule o hipertexto do usuério de um ambiente virtual e a usabilidade do
mesmo pode ser considerada como diretamente proporcional. Logo, o estudo
dessas linguagens pode ser mais eficaz que a tentativa desordenada de atingir
todos os critérios de usabilidade desordenadamente, pois assim ha um unico
problema a solucionar. A concentracdo de esforcos na elaboracdo de uma
linguagem visual se torna, assim, justificavel pela melhoria na usabilidade do

ambiente.
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Embora para melhor afirmar tais sentencas seria necessario aplicar testes de
usabilidade nas duas plataformas desenvolvidas, e verificar em qual delas
esses critérios sdo mais bem atingidos, a andlise realizada ja nos possibilita
considerar essa hip6tese como sélida. Assim, como proposta para futuros
estudos, fica o desafio de testar a usabilidade desses ambientes através da

analise do comportamento de seus usuarios enquanto usando 0s mesmos.
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Anexos

Anexo 1: Questionario utilizado para a coleta de dados e resultados da analise

quantitativa do material coletado.
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Populagédo: criancas de 4 a 11 anos, que fregiientam escola entre Jardim e 42 série (Educagéo Infantil e
Srieslniciais).

Amostra: Criangas das turmas Jardim Al, Jardim A2, Jardim B1, Jardim B2 da Creche Francesca
Zacaro Faraco/lUFRGS e das turmas de 12 4 42 série do Colégio ....

ROTEIRO ENTREVISTAS

Primeira Entrevista - Professores:

Apresentacdo: Nome, idade e area que atua e/ou curso que faz.

Introducgdo: estamos desenvolvendo um recurso para uso coletivo com criancas cujo tema € 0 espago e
seus astros celestes, que apdie a préatica pedagogica na Educacgéo Infantil e Séries Iniciais. Assim:

Como imaginas que pode ser?

Que ferramentas teriam? Por qué?

Como vocé imagina a pratica pedagogica através dele?

Que ferramentas vocé acha importante para gerenciar o andamento dessa pratica?

Conclusdo: Ha algo mais que vocé gostaria de me dizer?

5 —Vocé gostaria de escrever sobre isso e nos entregar depois. (dé& para entregar uma folha com nomes e
e-mail de quem entrevistou se ela quiser desenhar ou escrever algo, pode entrar em contato).

Primeira Entrevista — Criancas:

Apresentacdo: Nome, idade e série.

Explicar que € importante pensar nas suas experiéncias

Introducgdo: a gente estd montando um programa para computador (se nao entenderem, falar em jogo),
gue vocé vé o espaco, os planetas, as estrelas e tudo o mais que pode aparecer no espaco. Nele, vocé,
seus colegas, professores poder&o se encontrar. Entéo:

Como vocé imagina que vai ser?

O queteria nesse programa? Por qué?

Como vocés fariam para brincar, estudar, conversar?

O que a gente poderia usar para fazer essas coisas? Como usariam?
Conclusdo: Ha algo mais que vocé gostaria de me dizer?

Pedir para que desenhem como poderia ser 0 espago e 0 que teria nele?
ORGANIZACAO DOSDADOS

- Como as criangas imaginam um jogo no espago para o computador?
Respostas - Indicadores:

Astros Celestes:

estrelas

estrelas cadente

cometas

asteroides

planetas

lua

galéxias

satélites

espaco

marte

jupter

sol

constel acbes

terra

saturno

buraco negro

Outros Elementos:

Armas

Mochila & jato com turbinas e mecanismos para voar
Foguetes

Bindculos com visdo de Raio X

Capacetes para o ar

Nave para pousar nos planetas

Carteira de identificacdo

Avido
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Meteoros

Nuvem

Baldo

Arvores

Raio laser para deletar e derreter as coisas
Linha cosmica

Bola de lixo téxico

Vapor (pelos buraquinhos dos aster dides)
Bolhas

Vermes cosmicos

Rede de eletrochoque (para repelir)
Floresta — caverna

Avido azul

Frutas

Carros

Espaco cideral

Metralhadora

Lampada magica

Barcos que voam

Plantas carnivoras

Slva

Caracteristicas do espacgo

chuva de meteoros

estrelas no fundo com figuras

coisas que nao foram descobertas

Comer, andar, subir

fogos de artificio no céu

quarto, banheiro, cozinha

rosa

Planeta dos ETs: colorido e cheio de Ets, casas
Céu azul e preto

Caracteristica das naves/foguetes:

disco voador cinza com volante

com botbes

janelasredondas

botdes. paratirar (), um que rodava para saltar da mini-nave e outro para girara nave, velocidade,
botdes de ataque, de espada

detiro, colorida com luzes, roupa de astronauta

botBes: detiro, raio laser, para proteger a nave

nave prateada

uma pessoa dirigindo, é redonda com um triangulo de cada lado

fecha as asas para poder escapar das bolinhas (na fase)

grande, pontudo, espacoso, branco com muitos bancos e comida

voa sem rodas, com fogo em baixo delas, dentro auto-falante e direcéo igual de moto
cadeiras, direcdo, asas, malas, comer bananas, melancia quando sentir fome

nave comtelevisdo para receber mensagens

nave com turbinas e radar

flutuava, andava com turbo

fogo na nave

Cores:
laranja
amarelo
vermelho
azul

rosa
preto
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verde

branco

roxo

prateado

verde dgua
lilas

cor de pele
cores brilhosas
arco-iris
mistura de cores
cinza

dourado
marrom

Personagens:

alien

mini- alienigenas
alienigena como sendo o préprio usuario
criancas

astronautas

robds

inimigos

capturadores

cacadores de tesouros
alienigena

cientista

monstros

ET

Rei dos Ets

Sapo mutante

Caubdi do espaco

Carro de corrida

Porcos mutantes que voam
Monstros (bem e do mal) — se comunica por gestos
Morcegos

Vampiros

Ninja voador

Macaco, coelho malvado
Animais

Cacadores do espaco
Dinossauros

Passaros, cobras, macacos, |edo, girafa, gorilas, ovelhas, cangurus
Cheféo

Amigos (formar familia)
Lobisomem

Bichinhos malignos
Jacaré maluco

Caracteristicas dos personagens:

mini-alienigenas: cabecas, m&ozinhas e pezinhos, cor de areia queimada, clarinhos
roupa prata, roupa de astronauta com capacete para oxigénio

sapato a jato para explodir

monstros. verde, com seis olhos, seis dedos em cada méo e sete no pé

roupa de astronauta roxo

acessorios no cabelo

bixos malucos: quatro olhos, sem nariz, boca gigante, colorido

ET: verde, 4 nariz, 4 pernas, 5 bracos, 5 umbigos, sem boca, orelhas com furinho por onde se come, iam
falar pelo olho, piscando, para dar oi faziam com o dedo

ET:antenas para o lado e para cima, todo verde, com camiseta de regata branca
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minguinho

Roupas de astronauta — capacete para respirar

Chefao: robd verde, comvéarias armas, bomba, raio laser, cordas e espada
Monstro: cauda na cabega, bolha com uma cara, tartaruga ninja
Poderiam flutuar

Jacaré maluco: come as pessoas, quando a pessoa cai € o fim do jogo

Para conversar:

Telefone

MSN

E-mail

Bate-papo

Botbes

Microfones

Sons

Radio

Planetas conversando

outlok

Bate-papo

Chat com microfone

Escrever e desenhar

Explicar asregras do jogo

Montar personagem (roupa, cabelo, acessorio)
Video

Gravando entrevista

Carta

Falar com ET — comvoz roca, comvoz de ET
Tipo televisdo para ver as coisas, cheios de botbes (painel)
Auto-falante (podia ver o rosto)

Gravador

BalGes defala

Para estudar:

Perguntas e respostas

InformacBes

Livros com coisas novas

livros

Personagens que fazem viagens

Inglés, Alemao (outras linguas)

Comentarios sobre o site

Resultados da nossa pesquisa (NUTED)
Mini-livros

Aprender com as outras pessoas

Montar o planeta, escolher o planeta, a temperatura.
Os botbes

Perguntinhas sobre as fases para treinar asletras
Figuras que represente

Jogo educativo com espaco para perguntas e respostas e obstaculos
Falar com cientista muito conhecido

Trabalho de histéria, de computador

Desenho

Escrever

Pesquisa na Internet

Caderno

Paginas da web

Lapis, folhas, régua, caneta

Robd

Jogo de matematica (tabuada)

Estudar com os nimeros — usar ainteligéncia
Formas geométricas

95



Os numeros, lapis, borracha, computador, folha, caderno
Paises, onde fica? Capital? Cores? Escrita? Comidas?
Mesa de professor — escrever com o dedo

Salas super grande para conversar, um quadro para cada um
Mural: jogos e desenhos que os colegas fizeram

Folha para escrever em portugués

Matemédtica: contas matematicas

Jogo com palavras — apertar nasletras

Livro para ler — clicar e mudar a pagina

Usar umas cameras

Identificar os planetas

Perguntas sobre os planetas— Qual o planeta que tem um anel emvolta?....
Perguntas do colégio

Para brincar:

Estrelas

Escrever

Os carinhas (personagens) matar outros carinhas

Jogos e fundo de tela
Personagens

Labirintos de planetas

Futebol

Lutas

Adivinhacdo

Jogo de memdria com link sobre a figura. Exemplo: visitar o planeta Terra.

Quebra-cabeca

Foguete a jato

Pega-pega

Esconde-esconde
Poalicia-ladréo

Espido

Ouvir mdsica

Come-come

Desafios

Jogos de armas

Futebol

Comprar coisas e ganhar dinheiro
Corrida de caminhao e de carro
Bonequinho

Pular corda

Memdria

Caca-palavras

Forca

Cruzadinhas

Desenhos

Ligar planetas e luas

Jogos de escrever

Para fazer jéias

Com os alienigenas

Inventar outra lingua

Vérias cadeiras na nave para os colegas sentarem e dirigir — competir com os outros col égios
Meia—meia—Ilua
Esconde-esconde de planetas

jogo deténis, voley

Lutas sem sangue

Carta

Jogos de tabuleiro

Caracteristicas do jogo
Diferentes niveis



De aventura
Passagens secretas
Caca ao tesouro
Utilizar setas e teclado
Obstaculos: piratas, perseguidores e labirintos
Com fotos
Ler umtexto e responder
Desenhar o que mais gostou dos outros planetas
Remédio para congelar alienigenas
Quando muda de fase 0 alienigena cresce (meteor os também)
Escolher planeta para jogar
Lixo espacial — caderno para recolher com informagdes sobre os planetas
Niveis com resumos e bonus
Efeitos especiais
Combater os bixos malucos
Tabuada do 5: se 0 ET errar , agente ganha e vai para a 22 rodada. Se o ET perder, o planeta dele fica
ruim, ndo da para fazer as coisa la (e vice-versa)
Fases — cada vez mais dificil
Placar de pontos
BotBes. vencedor e perdedor (ver pontos)
Se o0 astronauta perder, também vai perder a inteligéncia , fica fraco, perde a forga e ndo tem tempo
suficiente
Pontinho branco (vida) se ele perder os Ets fazem uma festa
Dados para jogar
Desviar dos obstaculos
Armadilhas
Jogo de matemética: para contar de cabega; no computador ter tipo uma calculadora que sai a resposta
Larinto cheio de monstros, com desafios e furacdes (1. leva para 0 comego do jogo; 2. leva para o fim do
jogo)
Vale-brinde
Quando o jogo fica rapido eles vao perdendo energia, oxigénio, através das bolhas de oxigénio —
oxigénio évida
Tem uma professora, 0s alunos vao crescendo como na vida (até a faculdade). No recreio teria uma
academia — karate, boxe
ambiente de desenho: teria uma pilha de papel, uma cadeira para sentar, usaria as teclas, usaria as
tintas, asletras
acao, aventura, esporte, memoria
nome do jogo: Universo

Caracteristicas do ambiente
curiosidades sobre os planetas

ter historinhas

espaco para mostrar os trabalhos
alfabeto com letra maiUscula
escolher personagens (meus amigos)
aparecer foto

trabalhar em grupo ou dupla

13. Stesrelacionados:
www.recreionline.com.br
www.iguinho.com.br
www.espacosideral .com.br
www.duendes.com.br
www.cartoonnetwor k.com.br
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