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RESUMO

O artigo visa apresentar os atributos e usabilidade para o design de sitios virtuais, ja
que as interfaces de hipermidia sio amplamente utilizadas em diferentes fungdes
comunicativas e interativas, como demandam normas ergondmicas para o emprego dos
seus elementos constitutivos. A nossa discussdo se fundamenta nos conceitos de cultura
da convergéncia de Jenkins (2009), nos pardmetros de composi¢ao visual grafica e para
hipermidia de Dondis (1997) e Radfahrer (1995) e nos padrdoes de usabilidade virtual
de Nielsen (1993-2007), Cybis et al (2003), Krug, (2008) e Lynch et a/ (2002). Como
método aplicamos a pesquisa bibliografica e os resultados buscam fornece subsidios
para a confec¢ao de desenhos ergondmicos para sitios virtuais.
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1. Os sitios virtuais e o desenho de suas interfaces

Na tltima década a criagdo de linguagens de programa¢do dindmicas, como
PHP, Ruby, Lua, JavaScript, entre outras; a reducdo dos custos para a aquisicdo de
computadores ¢ telefones moveis; a expansdo das conexdes de banda larga e a
convergéncia entre meios e tecnologias, contribuiu para reconfiguracao da arquitetura
da informacdo da Internet e, consequentemente, para a modificagdo do design de seus
suportes.

Nesse contexto, o design grafico dos sitios virtuais deixa de ser estatico e se
amplia para usos comerciais (e-commerce), ladicos (games), informativos (webjornais),
educacionais (ambientes virtuais de aprendizagem), sociais (midias sociais) € moveis
(aplicativos para celular e tablets). Para a criagdo de tais interfaces sdo exigidos

desenhos préprios ¢ o emprego de atributos de usabilidade especificos para cada
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elemento de hipermidia aplicado, pois os seus diferentes contetidos necessitam ser

adequados ergonomicamente aos mais diferentes perfis de usuarios, ja que

a interface é uma das partes mais importantes de um web site, pois
concentra a relagio visitante-sistema. E o que apresenta informagdes e
estimulos e recebe respostas, colocando a manipulacdo nas maos do
usuario. Por isso, muito mais que um visual bonito, deve ser elemento
de transicdo entre o mundo real e o digital. O ideal ¢ que seja
transparente, invisivel, natural, sintética, intuitiva e pratica
(RADFAHRER 1995, p.16)

Entendemos a hipermidia como o conjunto de linguagens verbais e ndo-
verbais, que compoe o design da interface computacional digital ou virtual, na forma de
hipertextos virtuais, cores, sons, animacdes, graficos vetoriais, imagens, videos,
hiperlinks e icones. No sitio virtual eles se convergem interativamente, assumem uma
navegabilidade ndo-linear ¢ podem formar um novo suporte de comunicacdo, que para
cumprir o seu papel precisa transmitir conforto visual e operacional aos seus usuarios
em diversas situagoes de uso. Visando a essas metas, sdo inseridos os atributos de
usabilidade, que sdo parametros ergondmicos para aplicagdo de ferramentas, midias e
tecnologias em interfaces virtuais ou digitais. Tais atributos objetivam facilitar, entre
outras atividades, a operacionalidade, a aprendizagem, a atratividade, a legibilidade, a
interatividades dos suportes interativos.

Cada elemento que compde a hipermidia - hipertextos virtuais, cores, sons,
animagoes, graficos vetoriais, imagens, videos, hiperlinks e icones — demanda a
aplicacdo de atributo(s) de usabilidade especifico(s), j4 que exige uma funcdo ou
funcdes diferenciadas quando inserido na interface de forma isolada ou quando
convergido a outros; fato que também interfere na arquitetura da informagdo, na
navegagcdo, na comunicabilidade e na estética do suporte. O hipertexto virtual, por
exemplo, quando aplicado como hiperlink, torna-se um icone, pois ¢ somado a graficos
vetoriais, cor € animagao.

Os sons podem ser transmitidos em players, icones ou podcasts, acompanhar
imagens para criar diferentes sensagdes de presenca e intimidade. A cor, além de ser
utilizada como plano de fundo e afirmar o conceito abordado na interface, pode também
indicar a marca¢ao de hiperlinks, demarcar areas de prioridade e diferenciar botdes de
tarefas; ou seja, cada elemento e midia pode ser usado de um modo mais ou menos

convergido.
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A avaliacdo de interfaces de hipermidia, a partir da convencdo de seus
atributos, tem por principio basico gerar o planejamento ou o redesign de projetos
visando promover uma intera¢do ergondmica entre usudrios, conteidos e sistemas.

Segundo Cybis (2003, p. 106),

a avaliagdo de usabilidade de um sistema interativo tem como
objetivos gerais validar a eficacia da interagdo humano-computador
face a efetiva realizagdo das tarefas por parte dos usuarios, verificar a
eficiéncia desta interacdo, face aos recursos empregados (tempo,
quantidade de incidentes, passos desnecessarios, busca de ajuda, etc.)
e obter indicios de satisfacdo ou insatisfagdo (efeito subjetivo) que ela
possa trazer ao usuario. Estes objetivos devem ser pensados em
relagdo aos diferentes contextos de operagdo previstos para o sistema.

Para Krug (2008) criar um novo modelo de atributo de usabilidade em
substituicdo aos ja existentes, como um redesign de hiperlink, de icone ou para uma
sequéncia de hipertexto virtual, s6 ¢ recomenddvel se ele for suficientemente
autoexplicativo, de forma a ndo exigir muito esforco dos usudrios para entender,
navegar e intercambiar dados, ou caso seja uma idéia que acrescente valor a experiéncia
de cada utilizador.

Aliada a essas ideia Burgos (2006) enfatiza que as paginas virtuais de
hipermidia precisam ser faceis de navegar (ler) para promover uma boa navegagao (ato
de movimentar-se aleatoriamente na interface), e isso se d4 no instante em que se
estabelece uma relacdo ergondmica entre conteido veiculado, a composicao grafica da
pagina e o suporte virtual.

Com vistas ao aprofundamento das questdes tratadas até entdo, apresentaremos
na se¢do a seguir a evolugdo das interfaces de hipermidia, para logo depois abordarmos

os atributos de usabilidade e suas normas de aplicacao.

2. A evolucio do design das interfaces de hipermidia

Ao abordarmos o design das interfaces de hipermidia devemos compreender
inicialmente que web sites, blogs, midias sociais, salas de bate-papo, entre outros, sao
suportes de comunicacdo, com fungdes operacionais e textuais peculiares, ja que cada
um deles demanda designs e usabilidades proprios, bem como o emprego de um género
textual particular, originando, assim, modalidades distintas de textos para situacdes de

comunicagdo especificas. Dessa maneira, torna-se primordial conhecermos as
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caracteristicas ergonomicas e o grau de funcionalidade dos elementos constitutivos
(hipertextos virtuais, cores, sons, animagdes, graficos vetoriais, imagens, videos,
hiperlinks e icones) de cada suporte, ja que ele ndo ¢ passivo, influencia o estilo textual
que ira suportar, além de nos fazer perceber como ¢ exercida a circulagdo social de cada

género.

Entendemos aqui como suporte de um género um locus fisico ou
virtual com formato especifico que serve de base ou ambiente de
fixacdo do género materializado como texto. Numa defini¢do sumaria,
pode-se dizer que suporte de um género é uma superficie fisica em

formato especifico que suporta, fixa e mostra um texto
(MARCUSCHI, 2003, p.4).

Chartier (1999, p.152) acrescenta que:

o texto vive uma pluralidade de existéncias. A sua aplicacdo virtual é
apenas uma dentre elas. Sendo assim, podemos encontrar 0 mesmo
texto em varios suportes, mas sua leitura/recepgao serd diferente em
cada um deles.

No contexto evolutivo dos suportes e dos desenhos de suas respectivas
interfaces de hipermidia, concordamos com Saad (2003, p. 56), ao compreendermos que
“uma nova midia ndo surge de forma espontinea e¢ independente, mas, sim, de uma
metamorfose das velhas midias, que, por sua vez, ndo morrem, mas evoluem e se
adaptam as transformacdes”. Assim, “nenhum meio existe sem depender do outro: “(...)
nenhum meio tem sua existéncia ou significado por si sd, estando na dependéncia na
constante inter-relacdo com os outros meios” (MCLUHAN, 1969, p.42)

Tais argumentos devem ser considerados para toda a linha evolutiva do
design para interfaces de hipermidia, o qual teve a década de 1950 como o marco inicial
de sua expansdo. Nesta época, as interfaces eram resumidas aos painéis de controle do
hardware, sem a presenga de monitores de video nem interface grafica, nos quais os
usuarios, engenheiros de software, tinham que utilizar os coédigos de programagao como
a Unica forma para adicionar, inserir ou recuperar dados. Na década de 1960 as
instrugdes dirigidas aos computadores eram inseridas por meio de cartdes perfurados
(holerite), os quais eram lidos/processados, em linguagem ALGOL, COBOL e
FORTRAN, pelo centro de processamento de dados, que ao final da operagdo gerava os
resultados no formato de relatorios impressos.

Em 1963, a tese de Doutorado de Ivan Sutherland, no MIT, resultou no

Stketchpad, primeiro programa a permitir o desenho de linhas e figuras em uma
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interface computacional. O processo se dava por meio do contato entre a tela do
computador € uma caneta Otica. Esse software ¢ considerado o precursor das
ferramentas CAD.

Nas décadas seguintes, até 1980, os avangos da tecnologia computacional
foram direcionados para a introdugdo dos microprocessadores, dos terminais e
monitores em tela de fosforo, com linguagem de comando em ambiente de tempo-
compartilhado denominada BASIC. Era o surgimento dos computadores caseiros € das
primeiras aplicagdes para escritorios, mas apenas em 1984 as interfaces passaram a
apresentar um design com representagdes iconograficas, era a chegada do padrao de
computadores Macintosh, da Apple Computer Inc. Neste modelo de design as interfaces
graficas dos terminais informaticos eram baseadas em janelas, que para serem acessadas
necessitavam do acionamento de periféricos de entrada, como os populares mouses e
teclados.

Este novo padrdo grafico permitiu a substituicdo da digitacdo dos complexos
codigos, em linguagem de programagdo e sua visualizacdo em telas monocromaticas,
pelos monitores com imagem policromatica de design composto por diferentes janelas e
icones que, ao serem clicados, acionavam sistemas operacionais, softwares ou arquivos
de dados. Segundo Meirelles (1994) este ambiente, denominado GUI (Graphical User
Interface) ou WIMP (Window, Icons, Menus and Pointers), foi incorporado por
praticamente todos os sistemas operacionais € oportunizou o surgimento da
comunicagdo grafica digital.

Ja da década de 1990 até a atualidade, ocorreu a popularizagdo das interfaces
de hipermidia nos softwares, sistemas operacionais, web sites e blogs, aliada a aplica¢ao
da Computagdo Ubiqua - tecnologia que abriu espago para o design de aplicativos para
dispositivos moveis (multiplataforma). De acordo com Weiser (1991) a Computagdo
Ubiqua representa a interconexao de varios computadores e dispositivos em rede sem
fio, a partir de protocolos de comunicagdo, que possibilitam o intercAimbio de
informagdes entre infoeletronicos (fablets, telefones moveis, canetas Oticas, surfaces)e
redes presentes em cidades, ruas, edificagdes, carros, etc. Uma reunido entre midias e
tecnologias que permitiu a expansdo da interagdo nas interfaces de hipermidia “onde as
velhas e as novas midias se colidem (e aglutinam outras), onde midia corporativa e
midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do
consumidor interagem”, compondo assim a cultura da convergéncia citada por Jenkins

(2009, p. 29). Em paralelo, esta confluéncia amplia o espaco para o exercicio da
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inteligéncia coletiva, que na hipermidia partilha fungdes cognitivas, como a memoria, a
percepgao e o aprendizado, em fluxos equilibrados entre a cooperagdo e a competicao
(LEVY, 1998).

Esse cenario elevou a complexidade do design das interfaces de hipermidia,
pois na arquitetura dos suportes virtuais passaram a coexistir e interagir diferentes
meios, individuos, midias e tecnologias; fato que demandou ainda mais estudos sobre os
atributos de usabilidade. Na secdo a seguir descreveremos esses atributos e suas

concatenagdes ergondomicas.

3. Os atributos usabilidade dos elementos de hipermidia

3.1 Hipertexto virtual

A utilizacdo de hipertextos virtuais em uma interface grafica transmite um
conceito que ultrapassa o seu significado textual, j& que os contetidos escritos podem
acompanhar cor, graficos vetoriais, icones, sons, hiperlinks ¢ animagdes. A escolha da
fonte deve corresponder as caracteristicas do suporte, do tipo de leitor a qual se destina
e ao tema abordado. A tipografia em um leiaute grafico, analdgico ou virtual envolve a
selecdo de tipos, a escolha do formato da pagina e a composicdo das fontes (letras) de
um texto. Tudo isso, com o objetivo de transmitir uma mensagem de modo mais eficaz
possivel, gerando no leitor destinatirio significagdes pretendidas pelo destinador
(NIEMEYER, 2003).

A aplicagdo de familias tipograficas em monitores de computador sofre a
influéncia direta da existéncia dos pixels (menor unidade ou ponto em um monitor de
video cuja cor ou brilho pode ser controlado), ja que a composi¢do da imagem da tela é
responsavel pela deformagdo das serifas dos tipos, quando estas sdo aplicadas em
tamanhos reduzidos (menor que corpo trés nos editores HTML e doze em editores de
texto convencionais). Assim “B” ou “R” passam a ser lidos como “P”; “M” torna-se
“N”e “Q”¢ visto como “O” (BURGOS, 2006).

Nielsen (1993-2000) afirma que, para ser bem visualizado pelo leitor, o hipertexto
virtual deve ser aplicado em corpo de 10 a 12 pontos, ou 40 a 60 caracteres por linha,
para monitores com resolu¢do de 800 x 600 pontos por polegada; em no maximo duas
familias tipograficas, como Verdana, Arial ou Tahoma, aplicadas com a variacdo entre

caixas alta e baixa, com o italico apenas para citagdes e destaque no corpo do texto.
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Essas fontes sdo indicadas por ndo possuirem serifas e estarem integradas aos sistemas
operacionais mais populares.

O autor também afirma que devem ser evitados hipertextos virtuais com efeito
intermitentes de brilho e luminosidade, uso do hifen e de alinhamentos a direita, ja que
este se apresenta oposto ao sentido de leitura ocidental. Para Radfahrer (1995, p.115), os
grupos de hipertextos devem ser pequenos, independentes entre si, mas com elementos
semanticos e graficos comuns. Gomes (1999) acrescenta que para a apresentacdo formal
do texto na web devemos ajustar a régua do editor de texto de 2,5 a 12,5 cm, pois
impedird que o pardgrafo ocupe uma largura maior que 16,5 cm na tela. Para isso,
sugerimos periodos compostos por até 20 linhas, com uma média de 200 a 250 palavras,
subdivididas em paragrafos com no maximo 5 ou 6 linhas e cerca de 40 a 70 caracteres.
Para ampliar ainda mais a legibilidade cada pardgrafo deve ser separado por
espacejamento duplo e descrever uma ideia, exceto quando o tema tratado justificar a
juncao de outros assuntos.

Na aplicagdo dos hipertextos virtuais como hiperlinks, devemos utilizar os
mesmos desenhos graficos para todos que marcarem conexdes para outras paginas ou
secdes. O padriao grafico soma ao hipertexto virtual os graficos vetoriais, as cores € 0s
mapas de conexdes, que quando aplicados nos modelos breadcrumbs (migalhas de pao)
e abas permitem ao leitor uma melhor usabilidade (KRUG, 2008).

Para promovermos uma leitura eficiente em hipertextos virtuais torna-se
primordial a construcao de interfaces que reduzam o esforgo visual e cognitivo do leitor,
para, que possamos assim, estabelecer relagdes, levantar hipoteses, adquirir novos

conceitos e apresentar solucdes as indagacdes que surgirem diante de si.

3.2 Cores

A cor influencia na navegabilidade e na estética da pagina virtual, devido as suas
qualidades comunicativas e sinestésicas. Seu uso esta associado a planos de fundo, aos
graficos vetoriais, aos icones, aos hipertextos virtuais e aos hiperlinks.

Como elemento comunicativo na interface de hipermidia a cor tem como fungdo
realcar itens que devam atrair a atencdo do leitor, indicar areas ativas ou ja acessadas em
hiperlinks e demarcar grupos tematicos. Farina (2002) afirma que, para facilitar o
emprego das cores, ¢ imprescindivel conhecer suas associagcdes positivas e negativas,
pois quando usada sem correlagao tematica com o assunto tratado no leiaute, ou fora

dos padrdes de marcacdo para hiperlinks, pode gerar um sentido negativo ou distrair o
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leitor. Essa importancia ¢ enfatizada também pela cor ser, depois da aplicagdo do
hipertexto virtual, o elemento mais utilizado e o que mais gera conflito de usabilidade,
j& que em muitas ocasides a empiria € o gosto pessoal prevalecem em oposi¢cdo ao uso
dos atributos de usabilidade, e isso reduz a interacdo com a interface, confunde
significados, dispersa ou irrita o leitor.

De acordo com Parizotto (1997) a utilizacao de elementos cromaticos em paginas
de hipermidia deve evidenciar o significado de cada cor no seu contexto cultural,
comunicativo ¢ funcional, como também a sua relacdo de equilibrio e contraste em
diferentes gradagdes. Assim, na relagdo entre hipertexto virtual e cor, devemos atentar
para a utilizacdo de no maximo duas cores nas familias tipograficas, uma para o titulo e
outra para o corpo do texto. Ja nas interfaces com maior volume de hipertexto virtual,
nas areas de postagem de arquivos, de preenchimento de formularios, nas segdes de
informagdes ou instrugdes e de adicdo de login e senha, devemos aplicar paragrafos na
cor preta e reservar as cores quentes, como vermelho ¢ amarelo, apenas para os
marcadores. A reducdo da incidéncia de brilho e contraste torna-se essencial para evitar
que o leitor fique ofuscado.

J& no leiaute, devemos evitar substituir a fungdo de um elemento de hipermidia
por uma cor, por exemplo, aplicar um hiperlink somente adicionando a cor a um
hipertexto virtual sem a adi¢do do grafico vetorial, em forma de linha, para sublinha-lo e
retdngulo como botdo. Nos hiperlinks, o uso da cor esta relacionado ao atributo de
acessibilidade (aplicacdo do efeito rollover, que corresponde a mudanga cromatica de
um hiperlink ao ser acessado: azul para a marcacdo de areas ativas, que se torna
vermelho ao primeiro c/ick do mouse e roxo para as ja acessadas).

Para os planos de fundo, devemos utilizar cores neutras, como o cinza-claro ou
pérola que reduzem a incidéncia do brilho na interface. Em planos escuros, devemos
aplicar hipertextos virtuais na cor verde para facilitar a percep¢do dos demais conjuntos
cromaticos, ja que os tons escuros produzem a sensa¢ao de redu¢do do tamanho da
pagina, enquanto os claros induzem a amplitude de superficies. A cor ao ser reunida aos
hipertextos e aos elementos graficos, como item de demarcagdo de areas tematicas e
boxes, deve ser empregada em apenas um tom e seu conjunto de gradagdes. Para essa
mesma fungdo devemos evitar o uso do azul ou a sua proximidade com o vermelho,
pois essa combinagdo gera fadiga para o leitor. Da forma concordante, o uso de
contrastes entre vermelho-verde, azul-amarelo, verde-azul e vermelho-azul geram

vibragoes, 1lusdes de sombras e de imagens sobrepostas.



Intercom —Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo —Recife, PE—2 a 6 de setembro de 2011

3.3 fcones

Na interface de hipermidia o uso dos icones nio representa apenas um adorno
grafico, mas a reunido de elementos verbais e ndo-verbais como um guia estético e
funcional, j& que um icone pode representar um hiperlink, um conceito, hierarquizar
titulos ou secdes e demarcar areas tematicas. Utilizd-los representa ultrapassar a
limitagdo idiomatica de um hipertexto virtual, uma vez que o seu desenho ajuda a
estabelecer outros elos semanticos e, para tal, os icones devem ser facilmente
diferenciados entre si, estar adequadamente rotulados, ser aplicados apenas com a
funcdo de recurso redundante a barra de menu. Dias (2007) acrescenta que, por
representarem metaforas do mundo real, ¢ comum o emprego de icones como uma
opgao para a reducdo da poluicdo visual no web site e para indicar objetos ou tarefas.

O projeto de criacdo de icones deve ser iniciado a partir da selegdo dos temas nos
quais a pagina virtual abordard, para, em seguida, haver a selecdo de cores, graficos
vetoriais, imagens ou animagdes que representem esses temas. De acordo com
Robertson (1993), devemos projetar as acdes de navegagdo e icones como substantivos
para que seja mais facil representd-los em graficos vetoriais, cores, imagens e
animagoes de modo minimalista. Seu desenho deve utilizar signos comuns aos usuarios
da interface, ou seja, o icone deve ser associado a um objeto do mundo real, para assim
facilitar o seu reconhecimento e a identificagdao da sua fungao.

Nesse sentido, os icones em interfaces de hipermidia devem apresentar o mesmo
padrao de estilo grafico e cromatico, possuir aparéncia simplificada, medir trés
centimetros de tamanho minimo para garantir a sua legibilidade, ser grafico vetorial
para se tornar mais leve que imagens e acompanhar marcador ALT (texto alternativo

para marcador).

3.4 Hiperlinks

Os hiperlinks sao ligagdes entre hipertextos virtuais, de mesma correlacao
semantica ou funcional, que sdo ativados por meio de um ponto ancora/barra de menu
(BURGOS 2006). Sao elementos fisicos e 16gicos que interligam os computadores em
rede, com os enderecos de paginas, ponteiros (vinculo ou /ink) de hipertexto ou
palavras-chave destacadas em um texto, que, quando clicadas, nos levam para o assunto
desejado, mesmo que este esteja em outro arquivo ou servidor.

Quando um hiperlink ¢ selecionado na interface o cursor do periférico de entrada

externo, popularmente conhecido como mouse, muda o seu formato de seta para mao



Intercom —Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo —Recife, PE—2 a 6 de setembro de 2011

(hand hyperlink) e um salto ¢ feito para o endereco associado a ligacdo. Esse pode ser
uma palavra, icone, frase ou n6 do mesmo documento ou de outro endereco de dominio,
que traduz uma relagdo de elo temdatico entre dois sitios virtuais. Além dessa associacao,
o hipertexto virtual como #hiperlink deve acompanhar marcagdo cromatica, graficos
vetoriais e negrito para as liga¢des no corpo do texto.

Em relacdo ao tipo de ligagdo um hiperlink pode ser:

- Unidirecional: ligacdo de navegagdo linear que leva a passagem para um unico
destino e /ou retorno ao ponto inicial de acesso. Como exemplo, temos o modelo
“migalhas de pdo” ou breadcrumbs e o “avangar” e “retroceder”.

- Bidirecional: indica a caracteristica mais comum dos hiperlinks hipertextuais,
pois permite ao leitor navegar de forma ndo-linear no mesmo documento, area de
contetido ou no.

Quanto aos seus tipos podemos classificar os hiperlinks como:

a) Grupo de palavras para um destino: hiperlink formado por um conjunto de
palavras (frase ou titulo) que leva a uma identificagdo semantica mais precisa entre o
seu conteudo, origem e o destino da navegacdo, ja que o leitor conta com o auxilio de
um conjunto de palavras que o descrevem. Exemplo: titulo de matéria jornalistica de um
webjornal;

b) Ancora: hiperlink que abriga outras ligagdes internamente. Eles se unem a
partir de uma correlagio tematica direta entre dois ou mais assuntos. E um tipo de
hiperlink elaborado, que exige um maior planejamento em sua arquitetura, ja que para o
leitor identificar suas ligagcdes internas deve primeiro compreender o que se apresenta
como ancora. Exemplo: menu de uma se¢do dos portal de noticias;

¢) Um hiperlink para multiplos hiperlinks: disponibiliza o acesso a varios
conteudos, subdivididos em se¢des tematicas ou em hiperlinks indexados. Exemplo:
area de login, menu de portal de comércio eletronico;

d) Multiplos hiperlinks para um hiperlink: ligagdes localizados em diferentes
paginas do sitio virtual que direcionam o leitor para um unico ponto especifico.
Exemplo: os hiperlinks dos produtos de um sitio de comércio eletronico que direcionam
para pagina comprar;

e) Plurissemintico: corresponde a uma ou as varias palavras-chave digitadas nos
campos de busca. Elas ligam a outros hiperlinks, onde a correlagcdo tematica depende da

especificidade semintica da palavra digitada pelo leitor. Exemplo: caixas de busca.



Intercom —Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo —Recife, PE—2 a 6 de setembro de 2011

Outro recurso, que mencionamos aqui para facilitar a compreensdo, refere-se a
utilizacdo dos marcadores ALT (texto alternativo para marcador) em cada hiperlink.
Este recurso permite que o leitor obtenha mais pistas sobre o conteido do respectivo
hiperlink, no momento em que aproxima o cursor do item desejado. Esse modelo pode
ser perfeitamente integrado a todos os hiperlinks das interfaces comerciais, noticiosas e

dos ambientes virtuais de aprendizagem.

3.5 Animacgoes, os sons e os videos

As animagdes assumem diferentes papéis em uma interface de hipermidia. Elas
podem orientar a comunicabilidade ao indicar as areas de navegacao, ao destacar os
infograficos, ao assinalar o inicio ou término de uma se¢d0 ou ao acompanhar 0s
hiperlinks.

A sua aplicagdo ganhou popularidade nas interfaces da Internet, na década de
1990, com o software Macromedia Flash. Suas ferramentas facilitaram o desenho de
animagoOes para barras de menu, hiperlinks, hipertextos, graficos e suas convergéncias
com o som, mas por outro lado, o software exigiu e exige que seus usuarios tenham
instalados em seus computadores diferentes plugins para que seja possivel a
visualizagao das animagoes.

O uso de sons e videos também sdo componentes recentes nas interfaces virtuais,
ja que a tecnologia streaming facilitou o acesso aos conteudos sonoros, permitindo
assim que o som fosse reproduzido simultaneamente com o seu download. Sem essa
tecnologia era necessario que o arquivo de dudio fosse inteiramente transferido para o
computador do leitor, para depois ser incorporado a um player e ouvido. Os podcasts
também auxiliaram na difusdo e armazenamento dos arquivos de audio e video, como
em seus usos em diversas areas, fins comunicativos e na educacao.

O emprego de animacdes e de sons ndo envolve somente o seu sentido e
funcionalidade, pois no ambiente virtual a largura de banda disponivel impedira ou
facilitard a reprodugdo dos arquivos de dudio e de video. O mesmo sentido se aplica as
interfaces off-line, na qual a velocidade de processamento do computador e a qualidade
dos hardwares de som e video interferem na sua qualidade e reprodugao.

As animagdes, os sons, ¢ os videos devem estar diretamente relacionados ao
conceito criativo e navegabilidade do sitio, j& que o excesso desses itens deve ser

evitado para abstrairmos as distracdes, irritacdes e demora no carregamento da pagina.
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Na interface de hipermidia as aplicacdes de animagdes obedecem aos seguintes
atributos: ndo inserir animacdes semelhantes a anuncios; utilizar barra carregamento
progressiva, acompanhada de contagem numérica de zero a cem para as paginas que
exigem mais de dez segundos para o download da sua barra de menu; fixar as
animacdes de maior tamanho nas paginas internas do sitio; utilizar versdes de softwares
anteriores as mais atuais para garantir o acesso a plugins ja popularizados; evitar
animacdes intermitentes, ja que elas distraem e causam monotonia. As animagdes com
mais de cinco segundos, devem ser reproduzidas apenas uma vez e a sua repeticdo deve
ser acionada em um hiperlink a parte. Quando elas integrarem mini sitios, splash pages
ou paginas iniciais da interface devem ser aplicadas com um hiperlink para a sua
reproducdo ou ndo. Logotipo, slogan ou o titulo principal ndo devem ser animados.
(SAUCIER 2000).

Ao observarmos a utilizagdo do som nas interfaces de hipermidia identificamos
que a sua aplicacdo, vai além do intercambio de arquivos de musica e, também se
materializa nas veiculagdes das interagcdes em tempo real vistas em salas de bate-papo,
videoconferéncias, podcasts, matérias jornalisticas, catalogos de produtos on-line, e-
books, games, efeitos de som conceituais, web radios, web telefonia e tutoriais
educacionais.

A aplicacdo de arquivos sonoros na Internet estd associada ao uso de players,
como Windows Média Player, Real Player, Quick Time Player, Itunes € Winamp, e ao
popular formato MP3. O MPEG-1/2 Audio Layer 3 ou MP3 que corresponde ao
formato de compressdo de dudio de alta densidade utilizado com padrdo na Internet.
Seu método de compressao de audio consiste em retirar da vibragdo sonora todos os
niveis de som que o ouvido humano ndo consegue perceber, e desse modo o tamanho do
arquivo de 4udio € reduzido em torno de 90% do seu tamanho. Outros formatos de
dudio podem ser incorporados as interfaces, tais como: wav, .sam, .aif, .vox, .au, .smp,
.mpl, .mp2, .asf, .svx, .iff, v8, voc, .pat, .ivc, .snd, .sds, .sfr, .dig, e .sd. Estes possuem
qualidades de sons distintas e podem ser reproduzidos em diferentes players ou
integrados a softwares, como Macromedia Flash, Adobe Photoshop, Adobe Premiere e
Adobe Director.

O uso de atributos de usabilidade ¢ primordial para as aplicagdes sonoras, pois um
arquivo de som, mesmo com curta duracdo, pode levar a distracdo, erros ou ao
abandono da interface. Os atributos de usabilidade para aplicacdo sonora em hipermidia

descrevem: os sinais sonoros como marcadores de erro, de agdes de sistema, para
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solicitar permissdes ao leitor, para acompanhar e confirmar a digitacdo de senhas, para a
realizagdo ou finalizacdo de uma tarefa; para formalizar o inicio ou encerramento de
softwares e sistemas operacionais; para marcar a abertura, a maximizagdo, a
minimizacao ¢ o fechamento de janelas; para acompanhar o acionamento de hiperlinks,
de botdes e de downloads. Sons agudos sdo para informar erros e alertas e os graves
para as demais acdes (NIELSEN, 2003).

Para os sons aplicados como plano de fundo da interface devemos adicionar
botdes para que os leitores definam seus padrdes de controle, intensidade e género, tais
como: a adicdo de botdo para ligar e desligar o dudio, aumento e redugdo de volume e
para a selecao de diferentes géneros musicais.

As aplicagcdes sonoras ndo devem integrar ferramentas de interagdo como os
unicos elementos comunicativos, ja que podem ou ndo ser ouvidas, se o volume de
saida estiver baixo, se os alto-falantes estiverem desligados ou desinstalados, ou se
houver poluigdo sonora no ambiente. O som ndo direciona a aten¢do do usudrio para um
ponto especifico da tela, mas assume sua exceléncia quando acompanha a execugao de
acdes conjugadas entre teclado, mouse e areas de login (ROBERTSON, 2003).

Na ultima década, o aumento do acesso via banda larga e a convergéncia de
cameras de video em aparelhos de telefonia celular contribuiu para a criagdo e
popularizacdo dos sitios de compartilhamento de videos. A tecnologia para a
distribuicdo de arquivos de video on-line, a stream, estd madura, mas as técnicas para a
sua producdo, edicdo e rotulacdo de videos, especificos para os suportes web, ainda
estdo em processo de desenvolvimento. Novas solugdes tecnologicas procuram incluir o
espectador no processo de criacao das pegas de video, o que gera novas possibilidades
de interlocugdo com o contetido (NIELSEN 2007).

Os atributos para o uso de videos envolvem: a adequagdo do video ao conceito
veiculado na interface; a adicdo de recursos interativos para webcam; informagdes sobre
o formato e o tamanho do arquivo antes do download; criacao e edigdo de conteudo de
video com linguagem e técnicas exclusivas para a sua publicacdo na web; players com
controles de avanco e regresso e que reproduzam arquivos com diversas codificacdes e
resolugoes.

O uso de videos na web esta diretamente relacionado ao seu dudio, ja que aquele ¢
reproduzido em telas pequenas, assim ¢ importante que o dudio explique a imagem

veiculada por meio de legendas ou texto em sinopse.
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Os videos produzidos para a Internet devem iniciar sua reproducdo um segundo
depois do acionamento do botdo play (tocar) e no caso do seu carregamento (buffer)
deve ocorrer no inicio da exibicdo do video. Para os videos com mais de cinco minutos
de duracdo ¢ mais apropriado substitui-lo por sequéncias de imagens animadas (slide
show) ou dividi-los em diversos segmentos, com legendas, para identificar o assunto
principal de cada segmento.

No tocante as suas tecnologias de composi¢do visual o video passa a ter
caracteristicas peculiares que determinam o seu ritmo, enquadramento, conceito e
duragdo, tais como: pouca variagdo dos movimentos ¢ mudangas nos angulos de
camera; maximo de cinco minutos de duragdo; uso do enquadramento em close-up com
luz natural ou laterais suaves; ambiente silencioso € uso de microfone externo; planos
de fundo monocromaticos; cortes secos com encadeamento dindmico, com menos de
cinco segundos, ¢ menor frequéncia de audio, 11.025 KHz/8-bit mono, para reduzir o
tamanho dos arquivos. Devem ser evitadas imagens pixelizadas ou com outros meios de
compactacdo que interfiram na leitura (LYNCH et al, 2002 ; AVILA , 2004;
LINDSTROM, 1995).

3.6 Imagens

As imagens compdem um dos elementos de maior destaque em uma interface de
hipermidia, isso gracas as caracteristicas do suporte web e de sua instantinea
comunicabilidade. Elas ampliam a usabilidade da interface, em relagdo a concatenagao
semantica entre hipertextos, hiperlinks e icones, e a aplicagdo dos atributos de
usabilidade auxilia em sua ergonomia.

Em relagio a convencdo dos seus formatos podemos empregar o Graphic
Interchance Format — GIF (ideal para publicacdo de fontes, graficos e imagens
animadas, com no maximo 256 cores, € que preserva a sua transparéncia quando em
formato indexado), o Joint Photographic Experts Group — JPEG (permite a alta
compressdo de imagens sem o comprometimento de sua qualidade, mas ¢ inadequada
para graficos, pois destaca ruidos nas superficies de tom continuo ou chapado), o
Portable Network Graphics — PNG (maior gama de profundidade de cores, alta
compressdo e plano de fundo de transparente) e o Tagged Image File Format — TIFF
(formato flexivel para edi¢do vetorial e em mapa de bits, escalas CMYK, RGB e LAB ¢
cores indexadas em gradacdo e transparéncia (MCCLURG-GENEVESE, 2005;
NIELSEN 2007).
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O ntimero de imagens, seu tamanho e o seu posicionamento diante do paragrafo
de hipertexto determina sua concatenacdo semantica e o tempo de carregamento da
pagina. Assim, devemos evitar imagens de adorno, ou de plano de fundo, e posiciona-
las a esquerda dos pardgrafos de hipertexto. Manter o equilibrio entre o contraste das
imagens em primeiro plano e a cor do leiaute gera profundidade, valoriza a informacao
mais importante € os icones que acompanham hipertextos virtuais (CARRION, 2006).

Para os leiautes que necessitam da publicacdo de um numero elevado de imagens
devemos emprega-las como thumbnails, que sao miniaturas de grupos de imagens. Elas
devem possuir resolucdo entre 72dpia 100dpi, ser fixadas apds a pagina inicial do sitio
e quando acessadas permitir a sua visualizacdo na mesma pagina (MCCLURG-
GENEVESE, 2005).

As imagens como icones de um #hiperlink devem ser acompanhadas por

marcadores ALT, e quando em players de video ser descritas por legendas ou sinopses.

3.7 Graficos vetoriais e o leiaute

Na interface de hipermidia os graficos vetoriais demarcam a arquitetura da
informacao de todos os elementos que irdo compor o leiaute. Eles representam as
formas geométricas (circulos, quadrados, poligonos, linhas, etc.) que sdo criadas a partir
da unido de pontos (nds) definidos por objetos matematicos, os quais sao manipulavesis,
enquanto forma gréafica, pelas Curvas de Bézier.

Os leiautes compostos por graficos vetoriais sdo mais leves do que os de mapa de
bits, ja que o cddigo vetorial repete o padrao descrito em seus nds e ndo armazena dados
em pixel. Essa particularidade justifica a sua facilidade de redimensionamento, pois € a
resolucdo do monitor que determina o nimero de pixels usados para a veiculacdo de um
vetor. Sua funcdo na interface envolve a demarcacao de areas tematicas, de hipertextos,
de hiperlinks e a criagdo de icones. A forma com que se organiza a informagdo em
graficos vetoriais pode contribuir para a transmissao de uma mensagem ou deixar o
leitor confuso e sobrecarregado, como afirma Dondis (1997, p. 63).

As formas graficas possuem caracteristicas especificas, e a cada uma
se atribui uma grande quantidade de significados, alguns por
associacdo, outros por vinculacdo arbitraria, e outros, ainda, através
de nossas proprias percepgdes psicologicas e fisiologicas. Ao
quadrado se associam enfado, honestidade, retiddo, esmero e
masculino; ao tridngulo, a¢ao, conflito e tensdo; ao circulo, infinitude,
calidez, protecdo ¢ feminino. A partir de combinagdes ¢ variagoes
mfinitas dessas trés formas basicas, derivamos todas as formas fisicas
da natureza e da imaginagao humana.
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Dentre os graficos vetoriais o ponto ¢ a mais simples e minima unidade de
comunicagdo visual. Na natureza esse € o elemento mais observado, ao contrario da reta
ou do quadrado, que constituem uma raridade. Quando utilizados unicamente servem
para marcar ou destacar itens, mas ao ser aplicado em continuidade a outro ponto dirige
o olhar e podem gerar uma linha. J& em grande numero e justapostos criam a ilusdo de
tom ou de cor (DONDIS, 1997).

As linhas sdo consideradas pontos em movimento, que quando horizontalizadas
promovem a sensagao de espago e amplitude, sendo assim aplicadas entre os paragrafos
de hipertexto ou em sec¢des da interface para organizar grande quantidade de contetido.
De forma oposta estdo as linhas verticais, que diminuem e preenchem os espagos, sendo
utilizadas nos planos de fundo para gerar continuidade a barra de rolagem vertical em
interfaces com mais de duas dobras. A juncdo das linhas horizontais e verticais gera
uma atmosfera rude ou inflexivel (CARRION, 2006).

Na Internet, os formatos/extensdes vetoriais mais comuns sdo SVG (Scalable
Vector Graphics), EPS (Encapsulated PostScript), PS (PostScript), Al (Adobe
Lllustrator), CDR (Corel DRAW), DWG/DXF (AutoCAD), SWF (Shockwave Flash) e o
XPS (XML Paper Specification)

Por fim, apresentamos o leiaute. Ele representa o espaco no qual se convergem os
elementos de hipermidia em um determinado suporte. Segundo Mullet € Sano (1995)
para organizacdo e composicdo dos elementos visuais em um leiaute de hipermidia,
devem ser aplicados os seguintes atributos:

a) Hierarquia da informagdo: disposicdo da informagcdo baseada em sua
importancia relativa com os outros elementos visuais. O resultado dessa relagdao afeta
todos os outros principios de organizagdo e composicdo de um leiaute e determina que
informagao o leitor ird ver, além de qual tarefa ele ¢ encorajado a realizar primeiro. Para
utilizar este principio, ¢ importante, que se pense em qual informacao ¢ mais importante
para o leitor ou quais sdo as suas prioridades em um sitio, como também qual o tipo de
conteudo ele deseja ou € levado ver em primeiro, segundo e terceiro lugar.

b) Foco e énfase: auxilia o designer na demarca¢do de itens prioritarios. Para
determinar o foco devemos identificar a ideia central e o ponto focal do sitio.
Determina-se a énfase escolhendo os elementos que devam ser proeminentes no foco,

isolando-os de outros ou destacando-os.
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c¢) Estrutura e equilibrio: representa um dos atributos mais importantes em um
projeto visual, ja4 que a auséncia de uma arquitetura equilibrada leva a falta de ordem e
de legibilidade, além de comprometer todas as outras partes do projeto visual

d) Relagdo de elementos: a adicdo de um elemento visual estabelece uma
relacdo/conexdo especifica entre os sitios ou entre os itens que compdem o leiaute.

e) Unidade de integragdo: promove a navegabilidade e comunicabilidade entre os
sitios ou os elementos de hipermidia, j4 que uma unidade integrativa leva a socializagdo
de um mesmo conceito grafico e funcional.

Como vimos, os atributos de wusabilidade fundamentam a aplicacdo e
concatenacdo dos elementos de hipermidia em um leiaute grafico, como sao

fundamentais para as relagoes de interagdo entre hipermidia, suporte e leitor.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo de atributos de usabilidade em uma interface de hipermidia
representa a evolugdo tecnologica e a convergéncia de midias no leiaute web, ja que
promove a ampliagdo do didlogo interativo entre os sujeitos e as interfaces. Nesse
sentido, buscamos mostrar nas linhas acima como se organiza a comunicacao grafica
em um leiaute de hipermidia, a partir de explicitagdo dos seus atributos de usabilidade,
das caracteristicas funcionais e comunicativas especificas, quando aplicados
isoladamente ou em conjunto. Nessa relacdo, os atributos de usabilidade colaboram, na
interface, para a facilidade de leitura, execucdo de tarefas, postagem de arquivos,
comunicagdo instantinea e navegacao entre os conteudos, que podem estar dispostos em
um ou diferentes suportes e propor diferentes usos e objetivos. Dessa forma, torna-se
imprescindivel que tenhamos a ciéncia desses atributos, de como concatena-los no
leiaute grafico das interfaces de hipermidia, para que assim, possam selecionar e
distribuir os conteudos verbais e ndo-verbais, de maneira ergondmica, para diferentes

fins comunicativos e educativos.
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