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PREFACIO

Este livro reune trabalhos de autores brasileiros e estrangeiros dedicados a pesquisa
cientifica em design da informacao em diversos niveis, desde aquela realizada por
alunos de graduagéo, até as investigagées desenvolvidas por professores,
profissionais e grupos vinculados a universidades.

Trata-se de um dos principais frutos de quase dois anos de trabalho coletivo e de
peso, envolvendo a colaboragao de mais de seiscentos autores, responsaveis pela
submissao de quase trezentos artigos, avaliados pelos membros do comité cientifico
internacional do 4° CIDI | Congresso Internacional de Design da Informagéo e 4°
CONGIC | Congresso Nacional de Iniciagcao Cientifica em Design da Informacao.

Dos 288 trabalhos submetidos, 239 foram qualificados e apenas 93 aceitos para
publicagao, representando um indice de aceitagao abaixo de 40%, préximo ao
observado nos mais importantes eventos cientificos internacionais. Para chegar a esta
amostragem significativa do estado da arte em design da informagao, os COMITES
CIENTIFICOS executaram um rigoroso processo de selegdo double-blind review,
auxiliado por um sistema de gerenciamento online, envolvendo duas ou mais
avaliagGes por trabalho, garantindo a exceléncia cientifica do evento.

A partir das avaliagdes feitas pelos comités cientificos, os 20 trabalhos mais bem
avaliados do CIDI e os 2 trabalhos mais bem avaliados do CONGIC foram
selecionados para outras publicagdes. Os 2 trabalhos do CONGIC e 9 dos 20
trabalhos do CIDI seré@o publicados integralmente no periddico cientifico InfoDesign —
Revista Brasileira de Design da Informacéo (www.infodesign.org.br), e por este motivo
apenas seus resumos contam desta obra. Os restantes deverao ter nova versao
publicada em um livro de artigos selecionados, juntamente com as contribuicdes dos
palestrantes convidados.

Mais do que uma exposi¢cao de textos que fazem parte das sessdes apresentadas e
discutidas nos eventos acima citados, esta obra representa um mapeamento das
matérias e preocupagdes daqueles que trabalham com o design de informagao.
Embora tenhamos textos de autores estrangeiros, o grande painel sobre o tema
central de nossa associagao, a SBDI, provém, majoritariamente, de autores brasileiros,
o que significa dizer que se trata de amostra representativa de questdes nacionais. De
fato, se buscarmos padrdes tematicos ou palavras-chave para o que se discute nesta
obra, a preocupacao com a realidade brasileira sobressai de maneira clara.

Séao 93 textos divididos entre os grandes eixos tematicos dos eventos, que enfocam
aspectos e questdes referentes ao papel do design da informacéo na educacao,
tecnologia, comunicagao, histéria e teoria. Assim se organiza o sumario desta obra,
que, a excegao do segundo item (Tecnologia e Sociedade) apresenta, também, os
artigos resultantes de pesquisas de iniciacao cientifica, realizadas por alunos de
graduacao.

Considerando a natureza dos trabalhos, percebemos outros perfis da producao
cientifica contida nesta obra. Como néo é de se estranhar, a preocupac¢ao com a
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otimizacao da informacao e precisdo do sentido aparecem em varios trabalhos, assim
como o foco nos suportes eletrdnicos. Podemos ainda constatar que os textos
apontam, de maneira inequivoca e surpreendente, para a questao pedagdgica que, se
associada ao suporte didatico e para-didatico, assume proporgdes realmente
importantes na pauta de interesses de nossos pesquisadores. O espaco, virtual ou
nao, enquanto objeto do design de informacao, também se insinua de maneira forte
nesta obra, assim como a preocupagao com questdes de recepgéo e co-autoria por
parte do usuario. Além desses, vemos trabalhos que tratam de questbes sociais, em
especial na area da saude. Vale apontar a presenca de textos visando a relacéao do
Design com outras disciplinas, que evidenciam as vantagens de novas combinagoes.

Aproveitamos para agradecer, mais uma vez, os membros dos comités cientificos que
ajudaram a selecionar os trabalhos aqui apresentados, e também dos membros do
comité organizador do congresso, que tornaram o evento possivel.

Para finalizar, podemos dizer que o mosaico de propostas e abordagens trazido pelos
autores aqui reunidos atende, sem duvida, a interesses os mais variados.
Convidamos, desta forma, estudantes, professores, pesquisadores e profissionais a
adentrar o espaco do Design de Informacao e contribuir com sua reagcédo ao material,
seja interagindo em nosso site (www.sbdi.org.br), seja por meio de contribui¢cdes as
nossas discussoes através do periédico cientifico InfoDesign — Revista Brasileira de
Design da Informagéo (www.infodesign.org.br).

Priscila Farias
Carla Spinillo
Romero Tori

Luiz Antonio Coelho

Editores

Agosto de 2009



PREFACE

This book joins the work of Brazilian and foreign authors dedicated to scientific
research on information design in various levels, from undergraduate research to
professional investigations conducted by academics, professionals, and university
research groups.

It is one of the main outcomes of almost two years of collective work, involving the
collaboration of more than six hundred authors, responsible for the submission of
almost three hundred papers, reviewed by the members of the 4™ CIDI | International
Conference of Information Design and 4™ CONGIC | National Undergraduate Research
Conference of Information Design international scientific committees.

Of the 288 works submitted, 239 were qualified and only 93 accepted for publication,
representing an acceptance index of less than 40%, next to that observed in the most
important international conferences. In order to achieve this significant sampling of the
state of the art in information design, the scientific committees executed a rigorous
process of double-blind review, with the help of an online system, involving two or more
reviews per paper, thus assuring scientific excellence to the conference.

Considering all the reviews made by the scientific committees, the 20 best-evaluated
works from CIDI, and the 2 best-evaluated works from CONGIC have been selected for
other publications. The 2 papers from CONGIC, and 9 of the 20 best works from CIDI
will have full versions published by InfoDesign - Brazilian Journal of Information Design
(www.infodesign.org.br), and therefore only their abstracts appear in this book. The
remaining will have a new version published in a book of selected papers, along with
contributions from the conference keynote speakers.

More than a display of articles that have been part of the above-mentioned
conferences, this book represents a mapping of the topics and issues that concern
people working with information design. Although we have papers by foreign authors,
the main thematic panel regarding the central issue on our association, SBDI, comes
mostly from Brazilian authors, meaning that this sampling is representative of national
questions. In fact, if we search for thematic patterns or key words for what is being
discussed here, a concern with Brazilian reality is clearly highlighted.

The 93 texts are grouped following the conference thematic threads, which focus
aspects and issues referring to the role of information design in education, technology,
communication, history and theory. The contents of this book are organized so that for
every item, excepting the second one (Technology and Society), research papers are
followed by undergraduate research work.

Considering the nature of the works presented, we may find other trends in the
scientific production portrayed here. As one could expect, concerns with information
optimization and precision appear in various contributions, as well as a focus on
electronic media. We may also observe that many papers point, in an unequivocal and
surprising way, to pedagogical issues that, associated with didactic and para-didactic
concerns, assume an important role in research agenda. Space, virtual or not, as an
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object of information design, also appears in a compelling way in this book, along with
concerns with questions of user reception and co-authorship. We also find papers that
deal with social issues, especially in the area of public health. It is also worth
mentioning the presence of papers that point relationships between design and other
disciplines, evidencing the advantages of new combinations.

We would like to once more acknowledge the work of the members of the scientific
committees that helped selecting the papers presented here, as well as that of the
conference organizing committee, which make it all possible.

As a conclusion, we may say that the mosaic of proposals and approaches brought up
by the authors here joined certainly is of interest in various ways. We invite, therefore,
students, professors, researchers and professionals to join the information design
sphere, and react to those papers, either by interacting with our website
(www.sbdi.org.br), or by contributing to our discussions in InfoDesign - Brazilian
Journal of Information Design (www.infodesign.org.br).

Priscila Farias
Carla Spinillo
Romero Tori

Luiz Antonio Coelho

Editors

August 2009
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A experiéncia de utilizacao da TAE.web-u (Técnica de Avaliacao Estética de
websites por usuarios) por estudantes de design

The experience of use of TAE.web-u (Technique of website-Aesthetics Evaluation
with users) by design students

Marcos Pereira Porto’

Stephania Padovani?

avaliagao, estética, websites

Neste trabalho, apresentamos os resultados de um estudo exploratério que tinha o objetivo de obter
informagdes sobre a utilizacdo da TAE-web.u (Técnica de Avaliacdo Estética de websites por usuarios). A
técnica envolve a participagdo de usuarios reais para avaliar a adequagao da estética visual da interface
de websites. Apds ter suas diretrizes de aplicagao organizadas em um manual de aplicagéo, a TAE-web.u
foi submetida a experiéncia de uso por alunos de design na avaliagao de interfaces computadorizadas. Os
resultados mostram que a técnica possui boa aceitagdo, e que seus parametros de aplicagao séo
satisfatorios.

evaluation, aesthetics, websites

In this article, we present the results of a exploratory study which main goal was to obtain information
about the use of TAE-web.u (Technique of website-Aesthetics Evaluation with users). The technique
involves the participation of real users to assess the adequacy of visual aesthetics within websites. After
having its application directions organized on a guide, the TAE-web.u was submitted to experience on
evaluating graphic interfaces by design students. The results show that the technique is well accepted,
and its application parameters are satisfiable.

Introducao
Na area do design de websites, o designer pode contar com uma variedade de instrumentos
Uteis na verificagdo da adequacao dos sistemas aos usuarios. Contudo, a maioria destes
instrumentos priorizam a medigao de aspectos de performance, como a eficacia e eficiéncia do
usuario no cumprimento de tarefas.

A priorizagao das técnicas centradas na performance pelo mercado ndo é condenavel. Ela é
apenas uma particularidade refletida do meio cientifico, que tradicionalmente manteve um tipo
de abordagem de avaliacao de artefatos interativos digitais com foco no uso racional e objetivo
dos sistemas.

Entretanto, pesquisas recentes na area da interagdo humano-computador (IHC) tém
modificado sua abordagem, voltando-se mais a qualidade da experiéncia do usuério na
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interacao com interfaces computadorizadas. Estudos que relacionam a usabilidade de
interfaces digitais com aspectos objetivos de uso tém sido complementados com os que
investigam a relagdo daquela dimensdo com aspectos subjetivos de satisfagéo e divertimento
na interagao. Entre as dimensdes que a literatura relaciona, o componente estético, ou
simplesmente estética, destaca-se como um dos mais abordados.

Contudo, a traducao da teoria em meios de avaliagdo que consideram a dimenséao estética
da interacdo entre usuério e a interface de websites ainda rende poucos estudos, se
compararmos a grande quantidade de pesquisas que abordam os métodos de avaliagao
tradicionais.

Estudos como o de Piraua (2007) sdo um sinal de que esse desequilibrio entre as
dimensdes objetiva e subjetiva da interagdo tende a ser abrandado. O autor desenvolveu uma
ferramenta que avalia a qualidade estética de websites, intitulada TAE.web-u (Técnica de
Avaliacao Estética de websites com usuarios). A técnica envolve a participacao de usuarios
reais para avaliar se a estética visual da interface de um website estd adequada as suas
necessidades estéticas.

Contudo, mesmo tendo sido desenvolvida segundo parametros extensamente
fundamentados em argumentos cientificos da relagao estética entre produto e usuario, e de ter
sido submetida pelo pesquisador a testes que demonstraram o cumprimento de suas metas, a
TAE.web-u ainda carece de uma avaliagdo em contexto real de uso. O presente estudo é a
primeira iniciativa neste sentido. As especificagdes para aplicagéo da técnica, inicialmente em
texto corrido, foram revisadas e organizadas em um manual de aplicagdo. Em seguida, a
técnica foi submetida a experiéncia de uso em tarefas de avaliacéo de interfaces
computadorizadas conduzidas por alunos de design.

Neste trabalho, discorremos inicialmente sobre alguns fundamentos relevantes sobre a
relacéo entre estética e design, a abordagem da estética como dimensao de pesquisa, bem
como a colocacgao desta dimensao em estudos de IHC. Em seguida, apresentamos os
resultados e a discussao dos resultados do estudo exploratério que visava obter informagdes
sobre a aplicagao pratica da TAE.web-u.

Estética e Design

O ser humano, ao ter contato com um produto, estabelece uma relagéo perceptiva imediata.
Tal relagéo adquire aspectos mais profundos na medida em que o individuo comega a fazer
uso o produto - dai a acepg¢ao do termo usuario, ou seja, aquele que, por direito proveniente do
uso, possui ou usufrui alguma coisa. Durante o processo de uso, 0s aspectos essenciais da
relagéo entre o usuario e o produto sdo traduzidas pelas fungdes do produto. Lébach (2001)
distingue trés fungdes, as quais podem ser ponderadas de acordo com a necessidade do
usuario: a pratica, a estética e a simbolica (vide figura 1).

Figura 1: Classificacdo das funcées de um produto (fonte: LOBACH, 2001, p.55).

Objeto de Design € uso Comprador
Produto Industrial FUNCOES > Usuario
Fungao pratica Funcgao estética Fungao simbdlica

Segundo Lébach (2001), séo fungdes praticas todos os aspectos de uso fisico do produto.
Criar a funcao préatica de um produto significa adequa-lo para que, mediante seu uso, as
necessidades fisicas do homem sejam satisfeitas. Ja o uso sensorial do produto se da por meio
das suas fungobes estéticas, ou seja, aspectos psicolégicos da percepcao sensorial durante o
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uso. Criar a fungao estética de um produto significa configura-lo de acordo com as condi¢des
perceptivas do homem. Derivadas dos aspectos estéticos do produto, as fungdes simbolicas
sao determinadas por todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso. Estas fungbes
se manifestam ao estabelecer ligacbes entre a percepgao sensorial do produto e o repertério
do observador/usuério.

Ao seguirmos o que coloca Lébach, podemos verificar que todo e qualquer produto possui
dois aspectos sensorialmente perceptiveis durante o uso — o fisioldgico e psicolégico — que
sdo criados pela atribuigdo de fungdes. Tais aspectos podem ser estimulados em maior ou
menor grau, dependendo da funcdo que é enaltecida na configuragédo do produto: se a fungéo
pratica predomina, o produto possui uma configuracao pratico-funcional; se a simbdlica
predominar, a configuracao é simbdlico-funcional. Durante o processo de uso, havera sempre
uma fungéo do produto mais proeminente, em detrimento das demais func¢des. Sob esta ética,
torna-se essencial que o designer leve em conta as necessidades do usuario na determinagao
das fungbes ndo apenas fisiolégicas, mas também estéticas e simbdlicas dos produtos, e na
ponderacao destas fungodes.

Estética Visual

Apresentar um conceito adequado para “estética” ndo é tarefa simples, visto que néo existe
consenso sobre a definicdo do termo. De acordo com Lavie & Tractinski (2004), o termo
“estética” evoluiu através dos tempos, tendo sido estudado por diferentes pontos de vista,
possuindo diferentes significados para diferentes escolas de pensamento. De uma maneira
sintética, podemos dizer que a palavra “estética” possui duas definicdes. Uma se refere a
“estética” enquanto area do conhecimento, parte da filosofia voltada para a reflexdo a respeito
da beleza sensivel e do fendmeno artistico (Houaiss, 2001). A outra se refere a beleza de algo,
ou seja, as propriedades estéticas de algo, ou ainda, as qualidades relativas das formas desse
algo, como um objeto ou um grupo de objetos — € 0 caso da expressao “a estética da obra” ou
“a estética do website” (Piraua, 2007).

Esta ultima conotagao, que foge do ambito da ciéncia filos6fica e possui uma abordagem
empirica, € a adotada por esta pesquisa. Contudo, para que possamos toma-la como
parametro, € necessario que se restrinja um pouco mais seu enfoque. A estética, como
resultante de um processo subjetivo, abrange a interpretacdo qualitativa das formas de algo por
quaisquer dos sentidos humanos — paladar, tato, audicéo, olfato, visdo. Se considerarmos que
a TAE.web-u restringe-se a websites, meios de interagao cujas interfaces requisitam
prioritariamente a visao, & adequado restringir nossa abordagem as formas visuais, ou 0
conjunto de propriedades perceptiveis do objeto através da visdo (Piraua, 2007).

Podemos, entéo, tratar o conceito de estética de uma maneira mais especifica. Zettl (1999,
apud Hoffmann & Krauss, 2004) enfatiza este carater mais restrito ao propor o conceito de
estética visual. De acordo com o autor, a estética visual € um processo através do qual o
individuo capta, intensifica e interpreta elementos visuais no seu ambiente. A utilizagéo efetiva
desse processo, chamado de estética visual aplicada, envolve selecionar elementos visuais
apropriados para dar forma a uma mensagem, a fim de torna-la a mais eficaz possivel. Através
do emprego da estética visual aplicada, o usuario é inconscientemente envolvido em um
processo de comunicagdo no qual suas percepgdes sobre o objeto sdo induzidas pelo efeito
conjunto dos elementos visuais (Zettl,1999 apud Hoffmann & Krauss, 2004). Baseado nisso,
podemos dizer que a dimensdo estética do produto — parte do conjunto de fungdes que
moldam a relagao produto-usuario — pode ser manipulada de forma a proporcionar uma
experiéncia mais adequada ao perfil subjetivo de seu usuario.

Abordagens da Estética em IHC

A utilizacédo da estética como parametro em estudos de IHC é relativamente recente. De
uma maneira geral, a estética é tratada como uma dimensao que equivale a beleza ou
atratividade visual das interfaces, correspondendo a sua conotagao mais comum. Na literatura,
sao encontradas correlacdes entre a dimensao estética e outras dimensdes de avaliacao de
websites, como credibilidade, impresséo geral (da interface), satisfagdo emocional, usabilidade
aparente, capacidade de aprendizagem e intengdo de uso. Tractinsky et al (2000) tratam da
correlacao entre medidas de usabilidade e estética atribuidas antes e depois do uso do sistema
pelos usudrios, sendo que as variaveis medidas antes do uso sdo denominadas usabilidade
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percebida e estética percebida. Schenkman & Jénsson (2000) investigam como se da a
experiéncia estética de um grupo de usuarios com paginas web e encontram relagdes entre os
julgamentos de preferéncia com dimensoées de beleza, predominancia de ilustragdes,
impressao geral e estrutura. Van der Heijden (2003) sugere que a “atratividade visual
percebida” influencia a percepc¢ao de facilidade de uso, praticidade e divertimento na
experiéncia com websites. Forlizzi et al (2003), através da técnica de Perceptive Sorting
(Ordenacao Perceptiva), busca obter respostas sobre aspectos funcionais e estéticos dos
produtos. Desmet (2003) propde o PrEmo, instrumento que mede emog¢des provocadas por
produtos, sendo que grupos destas emogdes medidas séo relacionadas ao prazer e ao
desprazer do observador. Karvonen (2004) discute a influéncia da estética nas percepgdes de
confiabilidade e qualidade do design de websites, e como estas podem variar de acordo com o
background cultural, idade e quantidade de experiéncia prévia do usuario. Mansano-Neto e
Parizotto-Ribeiro (2005) defendem o uso de determinados principios de design como
instrumento para medir a influéncia da estética na usabilidade percebida. Nakarada-Kordic e
Lobb (2005) trabalham a relagao entre a atratividade das interfaces digitais e a performance
dos usuarios ao executar uma busca visual, definindo como parametro para a dimensao
estética a combinagdo de cores utilizadas na interface. Knight e Pandir (2006), baseados na
teoria da Estética Experimental de Berlyne (1971), investigam a correlagéo entre as qualidades
objetivas (complexidade) do objeto e fatores subjetivos (interesse e agradabilidade), e como a
relagéo entre estas dimensdes influenciam na preferéncia do usuario. De Angeli et al (2007)
propdem um framework tedrico para julgamento da atratividade de interfaces, e através dele
pesquisam a relagao entre as preferéncias do usuario e as interagdes entre cinco critérios de
avaliagao do framework, sendo que entre estes critérios encontram-se as dimensoées de
estética e usabilidade.

Ja a abordagem da estética como um parametro especifico para avaliagdo néo é tao
freqliente em IHC, havendo poucos estudos dedicados ao tema. McDonagh et al (2002)
apresentam uma técnica denominada Visual Product Evaluation (Avaliagao Visual do Produto)
gue aborda a reagéo inicial dos usuarios a aparéncia dos produtos. Ngo et al (2002, 2003)
desenvolvem uma técnica de avaliagao para interfaces computadorizadas que utiliza um
software de calculo para avaliar a estética, e propdéem um framework de quatorze medidas
estaticas para a modelagem de interfaces gréficas. Sevener (2003) relaciona o julgamento da
interface pela associacédo de adjetivos (organizados em pares de diferencial semantico) a
quatro propriedades estéticas: forma, cor, material e elementos gréaficos. Lavie & Tractinsky
(2004) estudam a percepcao dos usuarios sobre as qualidades estéticas de websites e
propdem uma escala de medigao de “estética percebida”. Sudweeks & Simoff (2006) propdem
um sistema informacional que utiliza a metafora da face humana para a percepgao e avaliagao
de estética.

Método da Pesquisa

O estudo buscou obter o parecer sobre a aplicacao pratica da TAE.web-u em uma situagéo real
de uso no contexto académico. Um questionario foi disponibilizado a usuarios recentes da
técnica, inquirindo-lhes sobre aspectos de sua experiéncia com a mesma. Dada a quantidade
de participantes, o estudo pode ser considerado como exploratério.

Contexto de aplicacao

O estudo foi realizado com alunos do 6° semestre da graduagédo em Design da UFPR, que
haviam recém cursado a disciplina de Interacdo Humano-Computador. Como trabalho final da
disciplina, foi proposta a aplicacdo de um método/técnica de analise, sintese ou avaliagdo de
sistema de informagao computadorizado. Organizados em grupos, os alunos deveriam escolher
um ou mais métodos e técnicas dentre os que foram apresentados em aula durante o semestre
(e.g. analise da tarefa, card sorting, inspegao cognitiva, teste de usabilidade, etc). Cinco grupos
optaram por utilizar a TAE.web-u, num total de vinte alunos.

Como falamos na introdugéo deste trabalho, Piraua (2007) coloca como objetivo da
TAE.web-u fornecer informagdes na melhoria do design de websites, particularmente nos
quesitos que se referem a estética visual. O envolvimento do usuario é chave para a
construgao da técnica. A partir da natureza e do objetivo da técnica que propde, o autor indica
trés situacdes nas quais a TAE.web-u pode ser aplicada:
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= Durante o desenvolvimento do projeto: a técnica pode ser aplicada apés a
construgdo das primeiras propostas do website, antes da publicagéo.

= Em atividades de redesign: apds a publicagdo do website, a técnica pode ser usada
para detectar a necessidade de melhorias ou corregbes estéticas.

= Em pesquisas: a aplicacdo da técnica em amostras de websites ja existentes pode
fornecer informagbes importantes para projetos de pesquisa, sejam eles académicos
ou de mercado.

De acordo com Piraua (2007), a técnica tem duas fontes de informacao: a percepcao
estética do usuario (informacdes subjetivas) e as propriedades formais do website (informagdes
objetivas). Esta hibridizagao entre informacgbes subjetivas e objetivas provém da natureza do
valor estético contido na relagao entre sujeito e objeto.

Baseado nestas prerrogativas, a TAE.web-u compreende duas etapas: aplicagédo de
guestionario e entrevista. O questionario inclui questdées sobre o impacto emocional da
interface do website no usuério e a interpretagao do usuario sobre as formas do website. Ja a
entrevista tem como objetivo investigar a valoragdo do usuario sobre a interface do website e
buscar motivos especificos da origem de problemas no website avaliado.

Os alunos dos grupos optantes pela TAE.web-u receberam um manual de aplicagédo da
técnica, que foi desenvolvido especificamente para esta pesquisa®, e foram orientados pelo
pesquisador a respeito de quaisquer duvidas que tivessem. Apos o término da disciplina, os
alunos que utilizaram a técnica foram convidados por e-mail a participar da pesquisa.

Vale observar que, mesmo sendo a TAE.web-u uma técnica direcionada a aplicacdo em
interfaces de websites, os alunos tiveram liberdade para aplica-la em outros sistemas
computadorizados — o que realmente aconteceu com quatro dos cinco grupos que optaram
pela TAE.web-u. Contudo, a escolha de outros tipos de interfaces como objeto de avaliagdo
ndo causa influéncia nos objetivos desta pesquisa, visto que o que se deseja é obter as
impressodes sobre a aplicagcao da técnica em si, e ndo os resultados obtidos com sua aplicagéo.

Participantes

Todos os alunos dos grupos que optaram por utilizar a TAE.web-u foram convidados a
participar da pesquisa. Do nimero total de vinte alunos, sete responderam ao questionario, o
equivalente a 35% do total esperado. Dentre os participantes, quatro eram mulheres e trés
eram homens, e dos cinco grupos de alunos que utilizaram a TAE.web-u, trés grupos estavam
representados. O primeiro grupo, com quatro alunos participantes, avaliou a interface do
software Microsoft Word 2007; o segundo, com dois alunos participantes, avaliou a interface do
software Adobe Photoshop CS4; ja o terceiro, com um aluno participante, avaliou a interface
dos videogames Ico, Metal Gear Solid 3 e Devil May Cry 3.

Procedimentos

Para o estudo foi utilizado um questionario, desenvolvido e disponibilizado em um website
especifico para este tipo de servigo. O questionario continha sete questées, sendo duas
questbes fechadas e cinco questdes abertas. Para viabilizar a analise, as respostas das
questdes abertas foram posteriormente organizadas em categorias. Estas foram geradas de
acordo com o contetddo encontrado nas respostas, e seu enunciado foi proposto pelo
pesquisador. O topico a seguir traz o conteldo das perguntas e das categorias de analise (para
as perguntas abertas), e as observagdes a respeito dos dados obtidos.

Resultados e discusséao
A primeira pergunta do questionario buscava descobrir qual foi 0 motivo que levou os alunos a
escolher a TAE.web-u como ferramenta para seu trabalho de avaliagdo de interface. A tabela 1
mostra os resultados obtidos.

¥ Uma copia do manual de aplicagdo pode ser solicitada por e-mail ao autor.
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Tabela 1: motivos para escolha da técnica

Motivos Ocorréncias
a) Porque queria verificar o impacto das alteragdes/mudancas de aspectos estéticos da 3

interface no usuario.

b) Porque a técnica é especifica para a parte estética da interface 2

c¢) Porque considerou a técnica facil/pratica para ser aplicada. 2

d) Porque a técnica aborda aspectos subjetivos da interface 1

e) Pela familiaridade com seu uso 1

f) Por ser a melhor técnica para avaliagéao estética 1

Os motivos listados foram organizados em trés grupos, considerando o fator de motivacao
para a escolha da TAE-web.u.

= A escolha considerou o objetivo da técnica: os motivos “a” e “b” estdo neste grupo. A
escolha da técnica deveu-se ao que ela se propde a fazer. Ao somarmos as
ocorréncias totais do grupo, podemos dizer que a maioria dos participantes considerou
este fator para escolher a TAE-web.u. Isto pode ser visto como positivo, pois sinaliza
que ha um bom entendimento sobre o que é possivel realizar com a técnica.

= A escolha considerou o aspecto operacional da técnica: o motivo “c” esté neste
grupo. As particularidades de aplicagado da TAE-web.u foram determinantes para sua
escolha. Esta motivacao, apesar de sinalizar que a técnica possui uma praticidade
aparente, nao € positiva, ja que ignora a sua real utilidade para o projeto.

= A escolha considerou a natureza da técnica: o motivo “d” esta neste grupo. As
dimensdes que a técnica utiliza, direcionadas a extrair aspectos subjetivos, motivaram
a escolha da técnica. Esta constatacao também é positiva, pois percebe-se que além
do entendimento da finalidade da técnica, que natureza terdo os dados resultantes,
permitindo um enquadramento mais adequado ao que se deseja avaliar.

As respostas “e” e “f” ndo foram analisadas por ndo terem fundamentacgao apropriada, ja
gue, no caso de “e” nao houve a oportunidade para uma experiéncia prévia dos alunos com a
técnica; e no caso de “f”, ndo havia outra técnica para avaliacdo estética dentre as oferecidas
no trabalho.

A segunda pergunta tinha por objetivo avaliar o grau de facilidade e praticidade de aplicacao
da técnica. As notas atribuidas pelos participantes nestes quesitos concentraram-se na faixa de
7 a 10, com a maioria das notas em 9, e nota média de 8,43. Baseado nisto, é possivel
considerar que a aplicagdo da técnica néo requer grande esforgo, e que sua estrutura de
execucao é fluida. E provavel que a organizagao da pratica de aplicagdo em um manual pode
ter exercido influéncia neste resultado, o que podera ser confirmado com a observagéo das
respostas na questao especifica sobre o Manual de Aplicacao.

A terceira questdo procurava levantar os pontos positivos e negativos da aplicagdo da
técnica. Os pontos mencionados foram classificados de acordo com os aspectos especificos a
que se referem. Isto permite uma visualizagdo mais clara das respostas que se referem
exclusivamente a aplicagcao da TAE-web.u, mantendo o foco da andlise. Os resultados podem
ser conferidos nas tabelas 2 e 3.
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Tabela 2: pontos positivos da aplicagéo da técnica

Pontos Positivos A que aspecto se refere | Ocorréncias
a) Caracteristicas de operagao da técnica (simplicidade, Operacéo 5
objetividade, agilidade, economia) perag

p) Nao-necessidade de interagdo do usuario com a Operacio 1

interface

c¢) Possibilidade de mensurar qualidades subjetivas da -

) ~ P Propésito 2

interface pela percep¢éo dos usuarios

d) Questionario com questbes fechadas e objetivas Composicéao 1

e) Composicéo e conteudo do Manual de Aplicagéo Instrugéo 1

Os pontos positivos mencionados abordam aspectos de operagéo, de composicao, e de
instrugao da técnica, num total de cinco mengées. Este resultado reforga o que foi obtido na
guestao dois, sobre facilidade e praticidade, mostrando que a estrutura de aplicagéo da técnica
¢ satisfatoria. As duas mengdes sobre o propdsito da técnica ndo sdo adequadas para andlise
neste ponto, em razao do que ja mencionamos, mas sdo importantes por mostrarem que o
objetivo da TAE-web.u-web.u é positivamente valorado.

Tabela 3: pontos negativos da aplicagéo da técnica

Pontos Negativos A que aspecto se refere | Ocorréncias

f) Termos da escala redundantes ou confusos Composicéao 2

g) Dificuldade dos usuarios em compreender que a

técnica é restrita a estética (confusdo com dimensdes de | Instrugdo 1
usabilidade)

h) Exemplo de preenchimento da descricdo dos

elementos visuais relacionados (quadro de expectativas | Instrucao 1

de impresséo)

i) necessidade de fazer o teste tanto para os avaliadores

. Instrugéo 1
como para os avaliados
j) Pardmetros um tanto subjetivos Fundamentagao 1
) P[eC|sa de errjt?asamento mais explicito dos Fundamentago 1
parametros estéticos
m) Procedimento muito exigente Operacao 1

J& os pontos negativos englobam aspectos de composigcao, de instrugao, de fundamentacao
e de operagdo, com uma concentracdo das mengdes sobre 0s aspectos compositivos e
instrutivos. Ao analisarmos as respostas enquadradas nestes aspectos, vemos que se tratam
na sua maioria de problemas pontuais, direcionados a caracteristicas especificas do
questionario ou do manual de aplicacéo. As duas respostas que enquadram-se no aspecto de
fundamentag@o mostram descontentamento com a auséncia de maiores explicagcdées sobre o
embasamento tedrico da TAE-web.u, o que ndo deve ser considerado um problema, j&a que
desejamos manter a técnica com um carater mais préatico e menos teorico. J&4 a resposta sobre
0 aspecto operacional, referindo-se ao grau de exigéncia do procedimento, pode sinalizar para
a necessidade de uma revisdo adicional na metodologia de aplicagcéo. A resposta “i” ndo péde
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ser considerada como adequada, visto que ndo ha esta instrugdo no manual de aplicagéo da
técnica. Contudo, o comentario sera considerado na revisdo do manual, pois sinaliza para um
possivel necessidade de tornar mais claras as instrugcdes de preparativos para a aplicagcao da
técnica.

A quarta pergunta buscava descobrir se os participantes consideravam Uteis os resultados
gerados pela TAE-web.u, além de verificar qual seria a utilidade dos mesmos, ou, em caso
negativo, o porqué dessa consideracao. A totalidade de participantes respondeu que “sim”,
consideram que a técnica gera resultados Uteis. As respostas sobre a aplicagao dos resultados
foram organizadas em trés grupos, definidos de acordo com as op¢des de motivo, objetivo e
situacao de utilizacao. A tabela 4 mostra os resultados obtidos.

Tabela 4: utilidade dos resultados gerados pela aplicagdo da técnica

Respostas Ocorréncias
Motivo

Para acoes de alteragdo e adequagéo da interface 3
Para avaliagao da interface 3
Para a configuracao visual da interface 2
Objetivo

Proporcionar satisfagcdo aos usuérios 3
Gerar consideragdes sobre aspecto visual da interface

Situacao

Apo6s publicagéo 1
Fase de geracao de alternativas 1
Fase de finalizagédo do projeto 1

A avaliagao dos resultados desta questao pode ser baseada no grau de concordancia das
respostas com as proposi¢des originais de utilizagdo da TAE-web.u. De um modo geral, todas
as respostas estao de acordo com os motivos, objetivos e situa¢des de uso da técnica. A
concentracao de ocorréncias nos grupos “motivo” e “objetivo” é positiva, se considerarmos é
importante que exista clareza em relacdo ao motivos e objetivos de escolha da técnica. As
mengodes das situacdes de uso também constituem um resultado positivo e até surpreendente,
visto que esta informacgéo especifica ndo foi questionada na pergunta.

A quinta pergunta tinha por objetivo avaliar o grau de satisfagdo com a técnica de um modo
geral. Os participantes foram questionados se, apds o término do trabalho, haviam considerado
a técnica satisfatéria, correspondendo as expectativas iniciais deles. Todas as respostas
ficaram nas faixas de “Muito bom” (1) e “Bom” (6), concentrando-se fortemente neste Gltimo.
Dado esse feedback exclusivamente positivo, podemos considerar que os participantes ficaram
satisfeitos com a técnica.

A sexta e sétima perguntas buscavam obter sugestoes dos participantes para possiveis
melhorias na TAE-web.u e no seu manual de aplicagao, respectivamente. Ocorreu de algumas
das respostas da questdo 7, sobre o manual, referirem-se a técnica em si. Nestes casos, as
respostas foram computadas junto com os resultados da sexta questédo, que podem ser vistos
na tabela 5.
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Tabela 5: sugestdes para melhoria da técnica

Sugestoes Ocorréncias

a) Tornar a linguagem mais acessivel ao publico leigo

b) Ampliar para outros tipos de interfaces (além de websites)

c) Alterar a escala do questionario

)
)
d) Criar mecanismo que mantenha o foco do usuario no aspecto estético da interface
e) Ser mais objetiva

g g S E SR STES

f) Nenhuma

O maior nimero de ocorréncias na sugestao “a”, reforgcado pela ocorréncia das sugestdes
“d” e “e”, sinalizam que ha uma importante necessidade de revisao do conteudo instrucional da
técnica. As sugestdes de alguns participantes, como “talvez certos termos e perguntas
poderiam ser modificadas, utilizando uma linguagem mais ‘leiga”, e “devia ter algum modo para
exemplificar ao usuario 0s conceitos a que nos referimos, como uma outra pagina para
comparacdo” sao exemplos de que os termos utilizados no questionario necessitam de
adequacao a um entendimento mais abrangente, e de que ha uma certa deficiéncia no
conteudo de apoio a aplicacdo das ferramentas de pesquisa.

Ja as mengdes sobre abrangéncia a outras interfaces foram provavelmente condicionadas
pelos tipos de sistemas escolhidos pelos alunos para analise. E uma sugestao interessante,
que foge do atual escopo da pesquisa, mas que pode ser abordada futuramente. As sugestbes
para alteracdo da escala do questionario sdo também importantes. Durante a apresentagao de
alguns trabalhos em aula, houve mengdes dos alunos sobre casos em que a escala causava
certa confusdo nos usuarios. Uma das sugestbes dos participantes foi “elaborar as escalas de
satisfagdo de forma crescente (1 a 5)”, ao invés da organizagao atual da escala com valores
opostos. Esta sugestdo é interessante, mas nao condiz com a maneira como estao
organizados os parametros da escala atualmente. Contudo, uma possivel melhora sera
considerada.

Por fim, a sétima questao solicitava sugestdes para a melhoria do manual de aplicagdo da
TAE.web-u. Os resultados podem ser conferidos na tabela 7.

Tabela 7: Resultados da sétima questao

Sugestoes Ocorréncias
a) Nenhuma 5

b) Mover as tabelas de exemplo, colocando-as em seguida a sua explicacéo 1

c) Diferenciar de melhor forma a parte de preenchimento do Quadro de Expectativa de 1

Percepcao da parte de aplicacdo do questionario/entrevista

Dada a concentracdo de ocorréncias de “nenhuma”, podemos dizer que o manual de
aplicagao é tido pelos participantes como adequado. A sugestao “b” é positiva, pois trata da
melhoria de disposi¢do do contelido de apoio, e serd levada em conta na revisdo do manual.
Da mesma forma, a sugestéo “c”, por tratar de um ponto muito importante da composicéao do
manual — a compreensao de uma etapa obrigatéria para aplicacdo —, também sera

considerada.

Conclusao

Como parte de uma pesquisa corrente que busca analisar a aplicabilidade da TAE.web-u no
contexto dos desenvolvedores de websites, uma nova aplicagéo da técnica sera futuramente
realizada. O estudo exploratério pode ser visto, portanto, como uma preparagdo ou mesmo um
estudo-piloto. As informagdes geradas neste artigo seréo utilizadas para melhoria da técnica,
tanto em seus aspectos compositivos quanto operacionais.

E importante que comentemos alguns aspectos particulares da situagao deste estudo. Um
deles é o fato de nao termos o feedback do grupo de alunos que utilizou a TAE-web.u para
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avaliar um website. Devemos considerar isto como uma limitagdo da pesquisa, ja que temos
somente resultados de aplicacdo em interfaces que ndo foram originalmente relevadas na
construgao da técnica. Por outro lado, a boa resposta da aplicacdo da TAE-web.u em
diferentes sistemas computadorizados abre a possibilidade de extensao das situacdes de
utilizagéo da técnica. Se atentarmos para a tendéncia natural no mercado na diversificacao
cada vez maior de meios em que se utilizam as interfaces graficas — como telefones celulares,
players de midia, leitores de e-books, etc — essa possibilidade mostra-se importante.

Uma outra extensdo possivel € a de unido entre parametros de avaliagao de performance e
emocionais em uma técnica que aborde tanto a dimenséo estética quanto a dimensao de
usabilidade da interface. Como mencionado por alguns participantes, ha uma dificuldade dos
usuérios em entender claramente a diferenga entre os aspectos dos dois conjuntos de
dimensdes. Isto nos leva a ponderar sobre a possibilidade de hibridizacdo da TAE-web.u com
outras técnicas de avaliagdo, tendo assim, uma experiéncia mais completa na verificagao da
adequacao de interfaces.
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Abordagens projetuais no design de sinalizacao
Approaches in the design of signage
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design de sinalizacédo, abordagens projetuais, metodologia, projeto

Bem como na metodologia projetual do design, também no processo de desenvolvimento do design de
sinalizagéo, faz-se necessaria a aplicacao de instrumentos de ordenacéo, organizagéo e suporte l6gico ao
desenvolvimento do projeto. Embora em um namero ainda reduzido, se comparadas as propostas de
metodologias do design, pode-se considerar uma quantidade significativa de abordagens projetuais
proprias ao design de sinalizagdo. Dessa forma, por meio de uma pesquisa bibliogréafica e exploratoria,
neste artigo sdo comparadas cinco abordagens, com o objetivo de identificar e examinar os pontos de
analogia ou divergéncia entre elas. Assim, do confronto dessas informagdes, pode-se apontar as
especificidades e os aspectos comuns das propostas examinadas, identificar a recente inser¢do de novos
conceitos relacionados ao design de sinalizagdo, o modelo mais abrange e completo, além daquele mais
sucinto e enxuto.

signage design, approaches, methodology, project

As well as in the design methodology, also in the process of development of the signage design, one
becomes necessary the application of ordinance and organization instruments and logical support to the
development of the project. Although in a still reduced number, if compared with the proposals of the
design methodologies, a significant amount of approaches to signage design can be considered. Of this
form, by means of an exploratory and literature search, in this article are compared five methodological
approaches, with the objective to identify and to examine the points of analogy or divergence between
them. Thus, of the confrontation of these information, it can be pointed the specificities and the common
aspects of the examined proposals, to identify the recent insertion of new related concepts of the signage
design, the model more encloses and complete, besides that most succinct and lean.

1. Introducao

Uma das contribui¢cdes fundamentais ao desenvolvimento do design de sinalizacao —
considerado uma subéarea do design da informacao e esta, por sua vez, uma area do design
grafico — nasceu da iniciativa de Otto Neurath, cientista social que defendia a universalizagao
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da linguagem visual e acreditava que ela pudesse funcionar como um sistema independente de
comunicagédo — um idioma grafico internacional. Neurath iniciou suas experiéncias no ambito da
linguagem pictérica em 1920, por meio da criagdo do International System of Typographic
Picture Education — 1ISOTYPE.

Para Navia (2008, p. 11) a sinalizagdo ‘¢ um problema fundamentalmente de comunicagao
associado ao design, ao projeto de espago publico, intimamente relacionado com a cultura’. De
acordo com Chamma & Pastorelo (2008, p. 62), o design de sinalizacao ‘é, essencialmente, um
processo de veiculagao de informagdes’, cujo ‘objetivo primario é o de informar corretamente o
usudrio. [...] Se possivel, antecipando suas demandas por informacao’. Calori (2007) considera
gue o design de sinalizagao — também chamado Environmental Graphic Design, ou EGD — é
um campo multidisciplinar que tem ganhado reconhecimento e importancia nos ultimos 30
anos.

A diferenca entre EGD e outros tipos de design é o propésito explicito de informar — de
forma significativa — por meio de palavras, simbolos, diagramas e imagens. Por manifestar
essa fungdo comunicativa, o EGD desempenha um papel-chave na forma como as pessoas
usam e experimentam o ambiente construido. E, sendo assim — ainda conforme Calori (2007,
p. 4) — definido como ‘uma atividade que envolve o desenvolvimento sistematico, coeso e
visualmente unificado da comunicagéo grafica da informacao para um determinado local dentro
de um ambiente construido’.

De maneira geral, um objeto de design grafico é resultado da aplicagdo de uma
metodologia especifica cujo objetivo é controlar as variaveis envolvidas em um projeto, como: o
produto em questao, as exigéncias do cliente, o publico ao qual se destina, as condi¢des
técnicas nas quais sera reproduzido o projeto e os fornecedores que serao utilizados, os
prazos, os custos, as modas, entre outras. Segundo Villas-Boas (1999), os aspectos
metodolodgicos de um produto envolvem sua concepgao, problematizacao e especificagdo. Por
meio da atividade projetual — ainda conforme Villas-Boas (1999, p.51) —, o designer ‘examina
requisitos e restricdes, gera e seleciona alternativas, define e hierarquiza critérios de avaliagao
e imagina um produto que é a materializagdo da satisfagcdo de necessidades humanas, através
de uma configuragdo e de uma conformagao palpavel'.

Dessa forma, pode-se afirmar que no processo de desenvolvimento do design de
sinalizacao, assim como na metodologia projetual do design, faz-se necessaria a aplicagao de
instrumentos de ordenagao, organizacao e suporte 16gico ao desenvolvimento do projeto. E
que, embora em um numero ainda reduzido, se comparadas as propostas de metodologias do
design, pode-se considerar uma quantidade significativa de abordagens projetuais proprias ao
design de sinalizacao, entre elas as de Gibson, Wheeler, Calori, Chamma & Pastorelo e Sims.
Assim, por meio de uma pesquisa bibliografica e exploratéria, neste artigo sdo comparadas as
propostas dos seis autores acima mencionados, com o objetivo de identificar e examinar os
pontos de analogia ou divergéncia entre elas.

2. Seis autores, cinco abordagens

De forma geral, o processo de design € gradual e, embora o objetivo final do processo seja
progredir a partir do primeiro ao ultimo passo — do geral ao especifico —em um curso
normalmente sisteméatico e linear, € comum que — em alguns casos — eles sejam repetidos ou
se sobreponham.

Todo designer — consciente ou inconscientemente — emprega essencialmente este tipo de
processo sistematico para chegar a solugdo de um projeto. No modelo proposto por Gibson
(2009) o processo de design se desdobra em trés etapas de projeto, subdivididas em oito
fases, como mostra a tabela 1.
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Tabela 1 — Processo: design de sinalizagao proposto por Gibson

Fonte — desenvolvido a partir de Gibson (2009, p. 34)

Gibson

lista de projeto

pesquisa relatério de pesquisa e observagidao do ambiente
e analise ——
definicdo do problema
estratégia de orientabilidade
planejamento estratégia objetivos do design
rough dos tipos de placas
plano de localizagéo das placas
programagao lista de conteudo das placas
estimativa de custos
design sistema de identidade
esquematico exploracdo das alternativas de design e tipos de placa

desenvolvimento

definicoes em relacao a forma, material, acabamento,
paleta de cores, tipografia, contelddo e instalacédo

design do design revisdo e refinamento da estimativa de custo
projeto (detalhado e finalizado) do plano de localizagao,
construcao do layout e conteudo, das elevagdes e detalhes de
e documentagdo | fabricagdo das placas
especificacdes do projeto
implantagéo licitacdo identificacéo e contato com fabricantes qualificados

gerenciamento

revisao e inspecéo

A tabela 2 sintetiza os oito passos que compdem a metodologia proposta por Wheeler.

Tabela 2 — Processo: design de sinalizagao proposto por Wheeler
Fonte — desenvolvido a partir de Wheeler (2008, p. 146)

Wheeler

esquematico

metas alcance do projeto, posicionamento, fungcéo, prazos e orcamentos
. gerente de recursos do cliente, empresa de design da informagao,
equipes ; - o ; ; L
fabricante, designer grafico ambiental ou arquiteto, consultor de iluminacdo
auditoria do local (ambiente e tipos de edificagdo), habitos e padroes
pesquisas dos usuarios, cé_digos do local e.do zoneamento, instalacGes para
deficientes, condicoes meteoroldgicas e de trafego, materiais e
acabamentos, processos de fabricacao
critérios legibilidade, colocagéo, visibilidade, sustentabilidade, salubridade,
do projeto manutencao, seguranga e modularidade
sistema de identidade
cor, tipografia, proporcdes e formatos
. iluminagéo
design

materiais e acabamento

técnicas de fabricacdo

montagem e estruturas

colocacao

processo de variacbes

prototipos e modelos

e manutencao

design finalizagdo de contelido

definicdo de cores e material

finalizacdo dos desenhos para aplicacao

detalhes de construcdo, montagens e elevacéo
documentacao especificacdes finais

planos de colocacio

licitacao

controle da fabricacao verificacdo dos desenhos de fabricacdo
fabricacao inspecédo do trabalho de fabricacio

controle de instalagédo

plano de manutencéo

Calori (2007) descreve cada uma das sete fases do processo, inseridas em uma das trés
fases pela autora denominadas — pré-design, design e pdés-design, como na tabela 3.

Tabela 3 — Processo: design de sinalizagao proposto por Calori
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Fonte — desenvolvido a partir de Calori (2007, p. 14)

tempo e restricdes contratuais
. - objetivos da marca
52; gn ggkiar:?o?n?:;g:: contexto formal e tematico do ambiente
perfil do usuario
caracteristicas fisicas do ambiente
revisdo do contexto do projeto
plano de localizagéo das principais placas — perspectivas
design e elevacbes em escala
- conteudo e hierarquia da mensagem
esquematico — - - -
definicdo de tipografia e simbolo
— definigdo de material e paleta de cores
§ estudo basico de modelos e formas para as placas
8 design plano de localizacéo das placas
desenvolvimento lista 'de corlteL’Jdo —— -
do design conﬂguragag do conteldo informacional ' i
configuracao formal — tamanho, forma, material,método
de montagem e acabamento
projeto de localizacédo das placas
documentagao projetos do conteudo informacional e configuracdo formal
especificacdes técnicas
licitacdo
pos- fabricagao coordenacao da instalacao
design | e instalagéo inspecao pos-instalacdo
validagéo
A proposta de Chamma & Pastorelo (2007) é composta por seis estagios, agrupados na
tabela 4.

Tabela 4 — Processo: design de sinalizagao proposto por Chamma & Pastorelo
Fonte — desenvolvido a partir de Chamma & Pastorelo (2007, p. 173)

coleta de referéncias e informacoes (objetivas e|ou subjetivas)

estudo des?gn do guporte d_a informagéo - placas, totgns,'luminosgs, etc.
o preliminar deS|gn_ d_a informacao — organizagdo do conteudo informacional
[ materiais e processos
% anteprojeto cédigos tjpog_réfico; cromatico; morfolégico e tecnoldgico — padronizagédo
Ky e p,r;_e-esit!ma.tlvas d<e|_cu§tos e prazos

. analise técnica, avaliacdo e revisio

o: prototipos pré-implantacéo :
E projeto quanti e qualificagéo dos componentes do projeto
8 executivo artes-finais _
(@] detalhamento técnico

supervisao eXecueao

implantacdo

Os mesmos autores ainda mencionam outros cuidados que devem ser considerados no

processo de de
1. ocupag
2. observ

sign de sinalizacao, entre eles:
ao e hierarquia da informagéo — definicdo precisa do que € o qué e onde fica;

acao do ambiente para o qual o projeto se destina;

3. aplicacao de conceitos de geometria e escala;

4. processo de reposicao e atualizacao.

A abordagem de Sims (2001) abarca trés etapas que envolvem a coleta de informacgbes, o
design e a execuc¢ao do projeto, resumidas na tabela 5.
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Tabela 5 — Processo: design de sinalizagao proposto por Sims

Fonte — desenvolvido a partir de Sims (2001, p. 34)

entrevista com o cliente

pesquisa instrucdes iniciais

formulac¢édo do problema

definicdo dos conceitos do sistema de sinalizagao (codigos tipografico, cromatico,
design morfolégico e tecnolégico

analise da solucao de design

legislacao

gestao do processo

planejamento do sistema de sinalizagao (estudos das

Sims

detalhamento

projeto plantas, do ambiente e da movimentacdo dos usuarios)
e execugao | producio e fabricacio prototipo

instalacéo

manutencao

revisdo e validacdo

Embora os critérios de projeto — legibilidade, visibilidade, manutencao, seguranca e
modularidade — sejam explicitamente enunciados apenas no processo de design proposto por
Wheeler, pode-se considerar que sejam parametros basicos que conduzem as propostas do
processo de design dos demais autores. Chamma & Pastorelo e Sims citam, por exemplo, a
definicao das caracteristicas dos codigos tipografico, cromatico, morfoldgico e tecnoloégico que,
para Gomes Filho (2003), sdo subdivis6es do codigo visual — como mostra a tabela 6 —,
formalizado com o objetivo de minimizar os problemas atribuidos a inobservancia dos critérios
acima mencionados.

Tabela 6 — As partes do cédigo visual
Fonte — desenvolvido a partir de Gomes Filho (2003, p. 47)

relacdo figura e fundo
codigo obediérjcia as normas e regras (Iegislat_;éto)~
cromatico conhgmmento sobre o S|gn|f|cado.e apllcagao das cores
prudéncia no uso de recursos de iluminagéao
dosagem dos espacos em branco — ‘respiros’
dimensionamento
- roporgoes
QOd'go, . IF:etrgs g caracteres sem serifa
— | tipogréfico = — —
o|® relacé@o entre caracteres (uso maiusculas e minusculas)
E 3 padréo tipografico
» : adequagao do espago formal, compositivo e
GE, o esquemas formais e pictéricos
o fg cédigo boa continuagéo, fechamento,
Clo morfolégico | aplicacédo da semelhancga e|ou proximidade,
psicologia da forma segregagao, unificagao,
simplicidade, estabilidade da forma
. tintas
materiais
substrato
cédigo acabamentos
tecnoldgico processos de fabricacao
processos de instalacao
manutencao

3. Consideracoes finais

A partir do confronto dos modelos e informagoes relacionados no topico anterior, pode-se
identificar e apontar as especificidades e os aspectos comuns das cinco abordagens
examinadas — os modelos de Gibson, Wheeler, Calori, Chamma & Pastorelo e Sims.
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Mais da metade dos modelos em estudo — os de Gibson, Calori e Sims — é fundamentado
em trés etapas que se desdobram. Embora as propostas de Wheeler e Chamma & Pastorelo
sejam compostas por oito fases e seis estagios, respectivamente, pode-se considerar que seja
aceitavel a distribuicdo das fases ou estagios desses autores entre as etapas dos outros trés
modelos examinados, como sugerido na tabela 7.

Tabela 7 — Distribuicdo das fases de Wheeler e Chamma & Pastorelo entre as etapas dos modelos de Gibson, Calori e
Sims
Fonte — desenvolvido pelos autores

Wheeler Chamma & Pastorelo
metas
etapa 1: planejamento, pré- equipes coleta de referéncias
design ou pesquisa pesquisas e informagdes
critérios de projeto
design esquematico estudo preliminar
etapa 2: design design anteprojeto
documentagéo prototipos
etapa 3: impla_n tagéo, pos- = fabricagdo e manutencao projeto executivo
design ou projeto e execucao supervisao

A partir desta distribuicdo pode-se concluir que, em todas as cinco abordagens analisadas,
o principal objetivo da primeira etapa do processo de design — chamada por Gibson de
‘planejamento’, por Calori de ‘pré-design’ e por Sims de ‘pesquisa’ — é a busca e andlise das
informacdes e a familiarizagdo com o contexto do projeto. E que, portanto, todos os cinco
autores consideram a relevancia da coleta de dados relativos aos aspectos que vao dar base
ao projeto — principalmente, os objetivos e expectativas do cliente, a concepgao centrada nas
necessidades dos usuarios e as caracteristicas especificas do espago ou ambiente.

Ainda que o designer possa se valer de métodos irrestritos e provisorios, de acordo com a
natureza e especificidade de cada projeto, para Munari (1998, p. 10) ndo se deve projetar ‘sem
fazer antes uma pesquisa sobre o que ja foi feito de semelhante ao que se quer projetar, sem
saber que materiais utilizar para a construgédo, sem ter definido bem a sua exata fungéo’. De
acordo com Fuentes (2006, p. 39) ‘ndo é possivel comunicar se ndo se conhece tudo o que
esta disponivel sobre quem, o que, onde, como e para o que € necessario comunicar’.

No caso da segunda etapa — denominada ‘design’ por Gibson, Calori € Sims — ha, também,
a semelhanca entre a meta fundamental das fases relacionadas a este estagio do processo —
neste caso, a conceituagao e configuracdo do contetdo informacional e formal das placas; a
definicdo dos materiais e dos acabamentos utilizados para a fabricagéo e o plano de
localizacédo das placas. Para Frascara (2004, p. 117), este € ‘sem duvida, o mais importante
estagio do processo de design — o conceitual — embora o poder do conceito comunicacional
possa ser fortalecido ou enfraquecido pelas sutilezas da producao’.

Sobre este aspecto é interessante mencionar que também as cidades, organizacoes
culturais e instituicées ndo tradicionais recentemente adotaram o branding, como ferramenta
capaz de gerenciar os multiplos discursos de uma marca e cujo principal objetivo é estabelecer
a unidade entre as diversas formas de manifestagéo da identidade de uma marca — o que inclui
os sistemas de sinalizagdo. Para Chamma & Pastorelo (2007, p. 203), ‘vivemos na era da
informacao, do marketing e da publicidade, em que as marcas e signos sao referéncias
culturais, emissarios de valores e atributos, qualidades e propriedades’.

Outra tendéncia inserida no processo de design de sinalizagao é a crescente demanda por
solugbes de design para a sustentabilidade — que influenciam a escolha dos materiais e
processos de fabricacao e o dimensionamento das placas e componentes do sistema de
sinalizacao. Assim como a aplicagcao dos conceitos de acessibilidade — ou seja, o tratamento de
informacdes especificas para deficientes fisicos —, por meio de pisos e textos tateis (ou do
alfabeto em braille), indicacao de rampas, elevadores especiais e sinalizagao especifica
(conforme a NBR 9050/2004 da Associacao Brasileira de Normas Técnicas — ABNT).

Assim pode-se construir uma nova tabela que indica a preocupac¢ao com os objetivos e
expectativas do cliente, a concepgéo centrada nas necessidades dos usuarios, as
caracteristicas especificas do espago ou ambiente, além da inser¢cao dos conceitos do
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branding, do design para a sustentabilidade e da acessibilidade nas abordagens analisadas,
conforme a tabela 8.

Tabela 8 — Aplicagdo dos conceitos chave e de novas tendéncias no processo de design de sinalizagéo
Fonte — desenvolvido pelos autores

Aplicagéo dos conceitos . . Chamma & .
cr?ave% novas tendéncias Gibson | Wheeler | Calori Pastorelo Sims
o |_Nnos objetivos do cliente aplica aplica aplica aplica aplica
8| nos usuarios aplica aplica aplica aplica aplica
| nos codigos do local aplica aplica aplica aplica aplica
branding aplica aplica nao cita aplica nao cita
sustentabilidade aplica aplica aplica nao cita nao cita
acessibilidade nao cita aplica aplica aplica nao cita

Ainda na segunda etapa, pode-se notar que a diferenca entre as propostas incide no
periodo em que sado preparados a documentagéo e detalhamento do projeto. Enquanto Gibson,
Wheeler e Calori incluem estes passos do projeto na segunda etapa do processo de design,
Chamma & Pastorelo e Sims os inserem na terceira etapa, que Sims denomina — ‘projeto e
execucao’.

Para Gibson e Calori a terceira etapa — ‘implantacao’ e ‘pdés-design’, respectivamente — se
inicia com o processo de licitagdo para escolha dos fabricantes das placas, seguida da
coordenacéao da fabricacao, instalagéo, validagcdo e manutengéo do sistema de sinalizagdo. Ja
para Wheeler, o processo de licitagéo é o ultimo procedimento da terceira fase da segunda
etapa.

Mesmo que a concepg¢ao de cada sistema de sinalizagédo seja uma atribuigao exclusiva dos
membros que compde a equipe responsavel, dos requisitos técnicos e objetivos especificos do
projeto, ha algumas etapas previsiveis que orientam o procedimento. As especificidades
incidem — principalmente — na evolug¢éo da atividade e potencialidades do designer.

Assim, pode-se considerar que a partir do momento em que o design de sinalizagdo ganha
amplitude — de acordo com Calori (2007), nos ultimos trinta anos —, altera-se o dominio do
design e do designer. Rompe-se a barreira dos aspectos habituais — de: orientar, informar e
guiar a decisdo de locomogao e movimentacao dos usuarios — para o status de ferramenta
estratégica. Consequentemente surge a necessidade de que sejam aplicados ao processo de
design novos conceitos como o branding, a sustentabilidade e a acessibilidade, entre outros.

Dessa forma, da andlise e agrupamento dessas informacgdes, pode-se concluir que embora
cada um dos cinco modelos tenha aspectos particulares, em geral, ha semelhangas entre as
propostas examinadas, principalmente entre os procedimentos mais recentes. Sendo a
proposta de Wheeler a mais abrange e completa, essencialmente se comparada ao modelo de
Sims, 0 mais sucinto e enxuto entre os cinco.
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Ambient information systems
Ambient information systems

Mauro Pinheiro’

sistemas de informagao, pervasividade computacional, atencdo, percepgéo

Neste artigo discute-se uma categoria particular de sistemas de informagéo, a saber, ambient information
systems. Estes sistemas apresentam informagdes de maneira ndo intrusiva, privilegiando a periferia de
nossa percepgao, valendo-se dos principios da tecnologia sem estresse (calm technology). Sao descritos
projetos dessa natureza, evidenciando suas caracteristicas e limitagdes. Ao final do artigo sdo propostas
algumas questdes e possiveis desdobramentos. O artigo € fruto de uma pesquisa exploratoria
desenvolvida pelo autor, como parte de sua tese de doutorado em andamento, cujo tema trata do design
de interagdo em contextos de pervasividade computacional.

information systems, pervasive computing, attention, perception

In this article a specific category of information systems, known as ambient information systems, is
discussed. These systems present information in a non-intrusive manner, mostly on the periphery of our
attention, following the concept of calm technology. Some ambient information systems are discussed,
highlighting their characteristics and limitations. This article is an exploratory research conducted by the
author as part of his PhD thesis about interaction design and pervasive computing.

1 Introducao

Em meio a correria e agitagcao dos centros urbanos, nos acostumamos a conviver com diversos
sistemas de informa@éoz. Embora a presenca desses sistemas seja facilmente percebida, é
possivel passarmos por eles sem nos darmos conta, normalmente porque ndo sentimos
necessidade de consultar as informagdes que apresentam, ou porque estamos com nossa
atencao voltada para outras tarefas. Os relégios publicos, que além da hora indicam também a
temperatura ambiente, sdo exemplos desses sistemas de informagao. Outro exemplo pode ser
visto na praia de Copacabana, no Rio de Janeiro, onde um medidor de raios ultra-violeta indica o
nivel de radiacao a qual estamos expostos e sugere qual o fator de protegdo mais adequado de
protetor solar para aquele momento. Os outdoors que povoam nossa paisagem urbana também
sdo exemplos de sistemas de informagéo com os quais lidamos diariamente e que muitas vezes
passam desapercebidos. A presenca desses sistemas nao requer nossa atengao imediata,
permanecendo na maioria das vezes na periferia da nossa percepgao.

Quando esses sistemas de informagéo sao incrementados com tecnologia computacional, sdo
também chamados de peripheral displays (MANKOFF e DEY, 2003). Aqui nos interessa
especialmente um subgrupo desses sistemas, os ambient information systems.

1 Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), Brasil. <mauro.pinheiro@gmail.com>

2 Sistema de informacéao refere-se "ao conjunto de pessoas, procedimentos e equipamento projetado,
construido, operado e mantido com a finalidade de coletar, registrar, processar, armazenar, recuperar
e exibir informagao, podendo assim servir-se de diferentes tecnologias" (HOUAISS e VILLAR, 2001).
Aqui interessa especialmente o uso da tecnologia computacional para a coleta, registro,
processamento e exibi¢cdo de informagoes.
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2 Ambient information systems

Ambient information systems séo sistemas de informagéo que "apresentam continuamente
informacdes que podem ser monitoradas pelas pessoas sem exigir o foco de sua atengéo”
(MANKOFF e DEY, op. cit., p.210, traducdo minha). Nesses sistemas a apresentacédo das
informagbes é feita privilegiando a periferia da atengdo humana, fora do foco principal,
demandando menor esforgo cognitivo para sua percepgao:

Ambient information systems (...) s&o nao-invasivos e fornecem informagéo Util enquanto se mesclam
suavemente ao nosso entorno. Essas tecnologias sdao pensadas para serem minimamente percebidas
fora do foco direto de atengao de uma pessoa, provendo um processamento pré-atencional da
informacao, sem distrair excessivamente. Exemplos destes sistemas vao desde grandes displays
publicos até pequenos icones animados na barra de programas dos computadores Macintosh.
(HAZLEWOOD et al, 2007, tradugdo minha).

Nos ambient information systems ha uma preocupacéo especial em apresentar informacgdes de
forma discreta, sem que seja necessario interromper qualquer atividade para percebé-los. Em
um mundo com um namero cada vez maior de fontes de informagéo, que podem ser
acessadas a partir de dispositivos variados e em contextos diversos, os ambient information
systems representam uma tentativa de minimizar o esfor¢co necessério para acompanhar tantas
informacdes. Essa preocupacao se intensifica com a pervasividade computacional, a partir da
qual os objetos mais corriqueiros podem ser também sistemas de informagao (PINHEIRO e
SPITZ, 2007). Torna-se necessario buscar alternativas para hierarquizar as fontes de estimulos
sensoriais ao nosso redor, e uma estratégia interessante é justamente relegar ao pano de
fundo de nosso entorno as informagdes secundarias, que nao sao essenciais, mas das quais
podemos fazer uso a qualquer instante.

Um dos primeiros exemplos conhecidos desse tipo de sistema de informagéo € o Dangling String
(também conhecido como Live Wire), um projeto desenvolvido pela artista Natalie Jeremijenko no
centro de pesquisa da Xerox em Palo Alto (Xerox PARC). Trata-se de uma instalaga@o, na qual um
fio de plastico é ligado a um motor elétrico instalado no teto de uma sala. O motor esté conectado
a rede interna da instituicdo por um cabo Ethernet, de maneira que o fluxo de dados da rede
interfere diretamente no seu movimento: quando ha um fluxo intenso de dados, o motor gira
rapidamente, enquanto um fluxo reduzido faz com que o motor gire lentamente. O fio de plastico
acompanha o movimento do motor, produzindo um ruido quando em movimento acelerado. A
combinagao de movimento e ruido é faciimente percebida a distancia, sem interferir em qualquer
acao que esteja ocorrendo. A idéia da instalagdo nao era informar com exatiddao a quantidade de
dados trafegando na rede interna da instituicdo, mas dar uma nogao geral desse fluxo, e assim
permitir que as pessoas tivessem um indicio visual que pudesse ser associado ao trafego de
dados. Quando o fio girasse freneticamente indicaria uso intenso da rede, e tornaria explicito, por
exemplo, o motivo de um site na Internet demorar tanto a carregar naquele momento.

Figura 1: Dangling String (fonte: http://nano.xerox.com/weiser/calmtech/calmtech.htm)
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Ainstalagdo Dangling String € um exempilo tipico dos ambient information systems. Estes
sistemas normalmente apresentam informagcdes de maneira discreta, sem chamar atengéo
demasiada para si, dando suporte constante ao monitoramento de informagao nao-critica.

Essa preocupacao com a discricdo e com uma forma néo-intrusiva de apresentagéo de informagdes
tem raizes no trabalho de Mark Weiser, precursor das pesquisas em ubiqglidade computacional. Ao
contrario de muitas pesquisas sobre computacao que ocorriam naguele momento, ao iniciar o
programa sobre ubiqlidade computacional no final da década de 80, Weiser estava interessado
menos nas questoes técnicas e mais no contexto de uso, nos impactos que a presenga cada vez
mais intensa da tecnologia computacional teria em nossas vidas:

O programa foi pensado inicialmente como uma resposta radical para tudo o que havia de errado com
os computadores pessoais: muito complexos e dificeis de usar; demandam muita atengédo; provocam o
isolamento de outras pessoas e atividades; e dominadores, colonizando nossas mesas e nossas
vidas. Nés queriamos colocar a computacéo de volta ao seu lugar, reposiciona-la no fundo da cena,
nos concentrando mais em interfaces homem-homem e menos em interfaces homem-computador.
(WEISER, BROWN e GOLD, 1999, p.693, grifo dos autores, tradu¢édo minha).

Tendo em perspectiva a proliferacao de fontes de informagéo competindo por nossa atengéo a
partir da incorporagéo de dispositivos computacionais aos objetos cotidianos, Weiser
demonstrava especial interesse em tornar simples a utilizagdo desses sistemas. O objetivo
entdo era que os computadores "desaparecessem"”, tornando-se uma ferramenta tao simples
gue seria usada sem demandar nossa atengao:

Nos ultimos anos alguns de n6s no PARC comegamos a falar em calm computing como uma meta,
descrevendo o estado mental que desejamos para o usudrio, em oposi¢ao a configuragdo de
hardware do computador. Assim como um bom martelo "desaparece" nas maos de um carpinteiro,
permitindo-lhe concentrar-se no que interessa, nds esperamos que 0s computadores possam
desaparecer como em um passe de magica (WEISER, BROWN e GOLD, op. cit., p.695, grifo dos
autores, tradugéo minha).

Weiser acreditava que as tecnologias que causam impacto mais profundo em nossas vidas sao
aquelas que "desaparecem", de tdo imbuidas no nosso dia-a-dia. (WEISER, 1991). Como
destaca o autor, a idéia de calm computing, ou calm technology, indica um estagio de evolugéo
da computagé@o no qual usamos essa tecnologia sem perceber. E precisamente a idéia de calm
technology, uma tecnologia sem estresse (PINHEIRO, 2008), o principio que baliza muitos
dos projetos de ambient information systems. A informagao quase "desaparece", sendo
apresentada de maneira discreta, podendo no entanto ser facilmente deslocada para o centro
de nossa atencao e utilizada sempre que necessario. A possibilidade de deslocamento entre
periferia e centro da nossa atengao € uma das principais caracteristicas da tecnologia sem
estresse (calm technology), conforme concebida por Weiser e Brown (1996).

E importante destacar que falamos em percepg¢ao da informacéo, o que implica um tipo
especifico de comunicacdo. Nao se pretende com esses sistemas apresentar dados
complexos, que demandem andlise detalhada. Ao contrério, a intencéo é apresentar dados
sutilmente, para que as informagdes sejam percebidas sem esfor¢o e ndo causem perturbagao.
Normalmente os ambient information systems séo utilizados em situa¢des que ndo sao
orientadas a tarefas, isto é, que ndo demandam uma agao imediata como resposta as
informacgdes exibidas. Esse tipo de interface ndo se aplicaria, por exemplo, a um terminal de
controle de trafego aéreo, cuja operacao exige que seu operador esteja concentrado nas
informacdes apresentadas. Embora um terminal como este seja tipicamente um projeto de
design, tanto no que diz respeito ao projeto da interface quanto ao design da informacédo em si,
de maneira geral ndo se trata de um ambient information system, uma vez que se espera que a
apresentagao dos dados esteja dentro do foco de aten¢ao dos seus operadores. Como
destacam Weiser e Brown (1996), nem toda situagéo é adequada a uma abordagem de calm
technology, sendo necessario um cuidado especial para projetar sistemas de informagéo que
atuem na periferia de nossa atengao:

Nem toda tecnologia precisa ser calma. Um videogame que nos acalmasse teria pouca utilidade, o
ponto do videogame é exatamente a excitagdo. Mas o design tem focado muito nas caracteristicas
superficiais dos objetos sem considerar o contexto. NOs precisamos aprender a projetar para a
periferia de maneira que possamos comandar a tecnologia sem sermos dominados por ela. (WEISER
e BROW, op. cit., tradugdo minha).

A idéia de poder deslocar as informagdes entre o centro e a periferia de nossa percepgao, um
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dos pontos principais da tecnologia sem estresse, ainda hoje orienta parte das pesquisas de
ubiquitous computing. Os trabalhos nesse campo buscam o desenvolvimento de sistemas e
produtos "inteligentes”, que possam atuar de forma independente, sem depender
necessariamente de nossa intervencdo. Em tese, ao mesmo tempo em que o0 avango da
tecnologia permitiria a criacdo de objetos com capacidade de processamento computacional,
comunicando-se entre si constantemente, este ambiente interconectado n&o seria um estorvo
para nos justamente pela possibilidade de deslocarmos os sistemas de informagdes para o
pano de fundo, sem demandar nossa atuacéo direta.

Partindo de um escopo mais modesto, € no entanto alinhado com a idéia de reduzir o esforgo
cognitivo necessario para a utilizacao de sistemas de informagao, encontramos nos ambient
information systems uma aplicacdo dos principios da tecnologia sem estresse que nao
necessita de andlises de contextos complexos ou de sistemas avangados de inteligéncia
artificial. Muitos projetos partem do principio de enriquecer o campo periférico com
informacdes, que sdo percebidas sem demandar esforco, auxiliando na compreenséo intuitiva
de uma situagdo mais complexa. Essa abordagem se apropria do chamado processamento
pré-atencional (preattentive processing) (HEALEY, 2007; HEALEY et al, 1996), normalmente
associado a percepgao visual, mas que pode ocorrer através de estimulos aos outros sentidos
(LIMA, 2005).

Podemos usar como exemplo deste enriquecimento do campo periférico o préprio ato
comunicacional ocorrendo em diferentes meios. Em uma conversa telefénica, parte da
compreensdo do discurso se da pela maneira como falamos, ou seja, por um nivel de
informacao que vai além da palavra, do "texto" enunciado. Podemos perceber variagdes sutis
do discurso pela entonacéo dos sujeitos, que nos indicam um discurso subjacente ao que é
dito. Da mesma forma, em uma video-conferéncia a imagem dos interlocutores fornece mais
informacdes que atuam na periferia de nossa atencéo e permitem uma melhor compreenséo do
discurso, pela visualizagdo do sujeito e de seu comportamento. Na comunicacao por email, na
qual contamos apenas com a palavra escrita, muitas vezes ocorrem desentendimentos pela
reducdo de informacoes periféricas que auxiliem na compreensao do discurso, exigindo maior
atencao com a redacéao do texto do que seria necessario em uma conversa presencial. As
inflexdes da voz, os movimentos corporais, as expressoes faciais, sdo informacdes periféricas
que auxiliam a comunicacao sem no entanto exigir maior esforgo cognitivo, sendo percebidas
intuitivamente.

Para melhor compreensédo de como podemos aplicar estes principios em projetos de objetos e
sistemas de informacgéo, descreveremos a seguir alguns projetos de ambient information
systems, que de maneiras diversas apresentam dados de forma nao intrusiva. Destacamos
ainda algumas limitagoes e possiveis desdobramentos destes projetos.

Ambient Umbrella

Aidéia deste produto é resolver um problema corriqueiro: decidir se é necessario levar ou ndo o
guarda-chuva ao sair de casa. Normalmente para resolver esse dilema, uma pessoa procuraria
se informar sobre as condigdes climaticas do dia. Veria a previsao do tempo em um jornal, ou
acessaria um site (via web, celular etc.) com a previsdo meteorolégica, ou ainda ligaria a TV no
canal do tempo. Além, é claro, de poder olhar pela janela para conferir se ha indicios de chuva.

Em qualquer uma das opgdes descritas acima, para informar-se sobre a previsdo do tempo
seria necessario realizar alguns passos antes de tomar a decisao final sobre levar ou ndo o
guarda-chuva. Caso uma pessoa ndo tenha a assinatura de um jornal diario, teria que ir a
banca mais proxima e adquirir um exemplar. A previsao do tempo pela televisdo, embora seja
tradicdo em outros paises, ndo € algo comum no Brasil. Essa informagao, no caso especifico
da TV brasileira, fica restrita a um momento dos jornais televisivos, ndo sendo portanto uma
alternativa efetiva. Na falta de um canal de televisdo com a previsdo do tempo, e sem um jornal
em casa, restaria a op¢ao de olhar pela janela e arriscar um palpite, ou usar o computador para
buscar a informagédo em algum site que apresente a previsdo para o dia. Essa operagéo por
sua vez demanda tempo € energia: seria necessario ligar o computador, acessar um site
especifico, solicitar a informacao, interpretar a informacao recebida, para s6 entao saber as
chances de haver chuva naquele dia. Uma série de passos para ter uma informacao simples
que tomam algum tempo, demandam esforgo cognitivo e com certeza uma boa dose de
paciéncia.
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O projeto Ambient Umbrella resolve esta questao de maneira relativamente simples. Trata-se
na verdade de um guarda-chuva que "avisa" quando vai chover. Se a previsdo do tempo para o
dia for de chuva ou de neve, o cabo do guarda-chuva emite uma luz. Algo semelhante ao
antigo galinho meteorol6gico (ver figura 2), que mudava de cor de acordo com a umidade
relativa do ar, indicando a possibilidade de chuva.

Figura 2: O conhecido galinho meteorolégico € um curioso antecessor do ambient umbrella, que nao se vale de
qualquer dispositivo computacional. Uma camada de cloreto de cobalto, componente quimico com a propriedade de
mudar de cor em fungao da umidade relativa do ar, reveste a superficie do galo. A cor azul indica pouca umidade,
enquanto os tons de rosa indicam um ambiente com maior umidade relativa do ar. Obviamente a precisdo desse
sistema é limitada, uma vez que a umidade de um ambiente nao depende exclusivamente do clima, podendo o cloreto
de cobalto ser afetado por outros fatores que nao sejam as condi¢des climaticas. (fonte: arquivo pessoal)

Enquanto o galinho meteoroldgico apresenta um funcionamento relativamente simples, seu
equivalente contemporéneo tem como base um sistema mais complexo. O guarda-chuva
recebe informagdes sobre o clima por ondas de radio, de um site especializado. Dependendo
do progndstico, a luz do cabo acende indicando chuva, garoa, neve, e trovoadas. Do ponto de
vista do usuario, trata-se de um guarda-chuva comum, que simplesmente pisca a luz do cabo
guando vai chover. A idéia é realmente que a tecnologia envolvida no processo nao seja
percebida, como anunciado no site da empresa Ambient Devices®, responsavel pelo produto:

Nossos padrbes permitem o desenvolvimento de uma tecnologia que nao parece mais com tecnologia.
Essa "tecnologia educada" ndo requer uma infra-estrutura computacional ou técnica para funcionar,
permitindo que a tecnologia seja transparente. [...] Quando a tecnologia se torna transparente as
oportunidades para sua implementagéo se expandem para muitos consumidores e situagdes nas
quais a tecnologia normalmente néo é encontrada. Assim como reldgios, ambient displays podem ser
incorporados a objetos do dia-a-dia para prover acesso rapido e intuitivo as informagdes mais
relevantes para os consumidores. (tradu¢cdo minha)

3 http://www.ambientdevices.com
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Figura 3: O Ambient Umbrella, cujo cabo emite uma luz quando ha probabilidade de chuva, trovoadas ou neve. O
sistema esta conectado a um servigo de previsdo meteorologica. (fonte: http://www.ambientdevices.com)

Ainformacéo neste caso é apresentada de maneira discreta, nao intrusiva, sem atrapalhar
qualquer atividade que ocorra simultaneamente no ambiente. No entanto, uma vez que se
precise decidir se o guarda-chuva sera necessario ou ndo, uma rapida olhada para o cabo ja
apresenta a resposta de forma imediata, intuitiva e precisa, sem demandar esfor¢o algum. Uma
aplicagao exemplar dos principios de tecnologia sem estresse em um sistema de informacéo.

The Good Night Lamp

O projeto em questé@o procura comunicar o ato de chegar em casa para pessoas queridas,
valendo-se de um objeto tdo simples como um abajur. Ao chegar em casa e acender a luz do
abajur, um sinal é enviado a outros aparelhos semelhantes, em menor escala, remotamente
conectados ao emissor, € a luz destes receptores também é acesa. Assim € possivel indicar
quando se estd "conectado". Os abajures remotos com a luz acesa indicam que uma pessoa
ligou o seu abajur, 0 que convenciona-se indicar a sua presenga em casa — ou a0 menos a
intencéo de dizer que esta acessivel, mesmo que porventura ndo esteja no ambiente no qual
se encontra o abajur.

Figura 4: Os abajures sdo conectados entre si, de maneira que ao acender o abajur grande, seu correspondente
também é aceso, mesmo a distancia. (fonte: http://www.goodnightlamp.com)
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Figura 5: The Good Night Lamp: cada abajur tem correspondentes em escala reduzida, aos quais esta conectado
remotamente. Ao acender a luz do abajur, seus correspondentes também terdo a luz acesa, indicando que a pessoa
estd em casa. (fonte: http://www.goodnightlamp.com)
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A designer Alexandra Deschamps-Sonsino, criadora do projeto, acredita que existe uma
mudanga em curso na maneira como as pessoas vivem em sociedade; passamos a ter uma
necessidade constante de estarmos acessiveis. De fato, nos ultimos anos observamos a
popularizacao de sites de redes sociais como Facebook, Orkut, Twitter e de programas de
mensagens instantaneas (instant messengers) como MSN Messenger, Skype, a partir dos
quais é possivel manter contato com pessoas que ndo vemos com freqiéncia e eventualmente
acompanhar o dia-a-dia retratado a partir dos comentarios, fotografias e outras informacdes
pessoais tornadas publicas online. De maneira semelhante, a intensificagao do uso de
telefones méveis fez surgir a reboque a sensagao de que estamos o tempo todo acessiveis,
rastredveis por esses aparelhos que ja foram chamados de "coleiras eletrnicas” (digital
leashes) (WEERAKKODY, 2008). Este tipo de comportamento reforga o que Alexandra chama
de um sentimento de estarmos "always on, sometimes off'. A designer acredita que no futuro
vamos "aprender a compartilhar parte de nossas vidas com nossa familia, nossos amigos e
pessoas queridas de maneira sutil, com a ajuda de uma tecnologia mais sensivel, invisivel e
inteligente"4.

“H

Aqui vemos a aplicagao de um principio popularizado nos programas de mensagens
instantaneas, cuja interface em geral apresenta uma lista de pessoas do circulo de relagbées do
usuério do programa. Cada pessoa na lista de contatos tem seu estado indicado por um
simbolo. Se um individuo encontra-se online, com o programa em funcionamento, mas esta
ocupado em outras tarefas, pode alterar seu estado no programa, que passara a exibir uma
indicagdo visual de que a pessoa esta ocupada. Da mesma forma, existem convengdes visuais
para diferentes estados dos usuérios (online, invisivel, ocupado, disponivel, afastado etc.).

A apropriacéo do principio usado nos instant messengers, de indicar visualmente o estado de
uma pessoa no sistema (no caso da Good Night Lamp, a luz acesa indicando a presenga, a luz
apagada indicando que a pessoa esta ausente) aplicado a um objeto tdo comum quanto um
abajur € um exemplo de ambient information system. Um sistema de informagao integrado ao
ambiente, com carga informacional reduzida ao minimo, de maneira que a comunicacao nao
interfira em outras tarefas, permanecendo na periferia de nossa atencao. Os instant
messengers, até 0 momento, sdo programas para computadores "convencionais" (do tipo
desktop ou /apl‘ops)5 e implicam contextos de uso especificos, que em nada se assemelham a
tecnologia sem estresse. Os abajures projetados por Alexandra integram-se a casa de maneira
discreta, sem interferir nas agdes dos moradores, e transmitem a sensagao de presenca e
proximidade entre pessoas distantes. Embora na proposta atual somente duas situagdes sejam
representadas (aceso/presente ou apagado/ausente), seria possivel convencionar outros

4 http://www.goodnightlamp.com/ (tradugéo minha).

5 O recente aumento do nimero de smart phones, como Blackberry e iPhone, tende a mudar este quadro,
pela possibilidade que uso de programas de mensagens instantaneas semelhantes ao dos
computadores do tipo desktop. O contexto de uso no entanto é diverso, uma vez que os smart phones
permitem a mobilidade e utilizagdo em situagdes bem distintas dos computadores "tradicionais".
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estados pelo uso de varia¢des da luminosidade, de maneira que cada situacao luminosa
indicasse um estado distinto do usuario (presente mas ocupado, por exemplo).

Thirsty light

Este projeto pretende auxiliar a manutengao das plantas domésticas, monitorando
constantemente o solo para verificar a umidade da terra, e alertar quando for necessario regar
as plantas. O aparelho é constituido basicamente por uma vareta, com um bulbo contendo uma
lampada LED em uma extremidade, e um sensor de umidade na outra extremidade. O
funcionamento é relativamente simples: basta enterrar a ponta com o sensor em um vaso de
plantas e ele passa a medir a umidade da terra. Quando a umidade chegar a um determinado
nivel, considerado baixo para manutengéo da planta, a luz na extremidade oposta da vareta
comecga a piscar em intervalos de tempo regulares. Quanto mais baixa a umidade da terra,
mais rgpido a luz pisca, indicando urgéncia em regar a planta. Todo o sistema é baseado na
tecnologia chamada DryPoint, constituida pelo sensor de umidade e pelo circuito digital contido
no bulbo superior, que recebe e interpreta as informagdes enviadas pelo sensor e faz com que
a lampada LED pisque de acordo com os parametros especificados. O sensor trabalha com 5

niveis distintos de umidade, permitindo que seja adaptado a diferentes necessidades de agua
para diversos tipos de plantas.

Figura 6: Thirsty Light, aparelho projetado para monitorar a umidade da terra e alertar quando for necessario regar as
plantas. (fonte: http://www.thirstylight.com)
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Apesar do sistema ser relativamente simples, ainda é necessério que a pessoa tenha alguns
cuidados. Uma vez que o dispositivo simplesmente mede a umidade da terra sem interpretar as
necessidades especificas das plantas, é possivel que mesmo com uso desta tecnologia haja
uma ma manutencao. Enquanto algumas espécies preferem mais umidade, outras sobrevivem
melhor com pouca agua. No proprio site do produto é aconselhado acompanhar o
comportamento das plantas, para ajustar corretamente o dispositivo as caracteristicas de cada
espécie. Se uma planta absorve umidade mais rapido do que outras, a vareta deve ser

posicionada com o sensor mais proximo a superficie, regidao que tende a secar mais
rapidamente.

Como podemos perceber, apesar de auxiliar na manutengéo das plantas em casa, este projeto
nao prescinde de que se dé atengéo para as plantas, ao menos no estagio inicial em que é

necessario fazer um "ajuste fino" no sistema, posicionando os sensores de acordo com o
comportamento de cada tipo de planta.
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Ladybag

Este projeto, desenvolvido por alunas da School of Interactive Arts and Technology da Simon
Fraser University, trata de um objeto do cotidiano feminino, a bolsa. A partir da utilizacao de
componentes eletrdnicos, a proposta é tornar a bolsa um espelho das emogdes de seu
portador — a bolsa entéo é classificada como um Affective Communication System (ACS).
Além disso, a bolsa é capaz de identificar a presenca ou auséncia dos itens mais importantes,
segundo suas criadoras: chaves, carteira e telefone celular®. Neste caso, a bolsa atua como um
Effective Organizing System (EOS).

O funcionamento como um Affective Communication System se da através de sensores
sensiveis a pressao, posicionados em pontos diversos da bolsa. Uma vez pressionados, os
sensores acionam ldmpadas LED na superficie externa da bolsa, apresentando simbolos para
cada estado emocional. Para cada sensor ha um conjunto de estados emocionais, que variam
de acordo com a presséo aplicada. O usuario deve memorizar a localizagao dos pontos de
acionamento, os niveis de pressao possiveis em cada ponto e os estados emocionais
correspondentes, para que possa se expressar corretamente através da bolsa.

Figura 7: Ladybag: diagrama com a localizagdo dos sensores e as emogoes correspondentes (fonte:
http://www.ladybag.official.ws/)

Emotion to emoticon mapping
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O sistema de rastreamento de objetos dependente menos da acao do usuario. Basicamente,
objetos dotados de etiquetas de identificagdo por radio freqliéncia (RFID tags) sao rastreados
por um leitor presente na bolsa. Se um dos itens esté fora do alcance, o sensor aciona
lampadas LED na superficie externa, indicando qual objeto nao esta presente.

Figura 8: Ladybag como Effective Organizing System (fonte: http://www.ladybag.official.ws/)

6 Curiosamente, os trés itens selecionados pelas autoras do projeto como essenciais para serem
rastreados pela bolsa foram identificados como elementos comuns presentes nas bolsas de pessoas
de diferentes culturas ao redor do planeta, na pesquisa realizada por Jan Chipchase, User Research
Manager do Nokia Research Center. A data da criagdo do projeto Ladybag é anterior a pesquisa de
Chipchase, descartando a possibilidade das autoras terem selecionado estes trés itens com base na
pesquisa. A escolha no entanto foi semelhante ao que foi identificado pelo pesquisador da Nokia. A
diferenca é que no estudo realizado por Chipchase, além do telefone celular e das chaves, o dinheiro
foi o terceiro item, ao invés da carteira. (CHIPCHASE et al, 2005)
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Iten Detection by the Ladybag
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Em ambas as versodes de Ladybag, seja como um Affective Communication System (AOS) ou
como um Effective Organizing System (EOS), a superficie externa da bolsa funciona como um
ambient information system, apresentando informacgdes relativas ao status tanto do usuario
quanto dos objetos em comunicagado com o sistema, de maneira discreta e ndo obstrutiva.

Ha que se destacar que a versdo AOS da Ladybag depende da agao direta do usuario para que
este possa expressar suas emogoes. Assim, embora possa ser vista como um ambient
information system, uma vez que apresenta informagdes de maneira discreta para outras
pessoas, é necessaria uma agao consciente e ativa do usuario que carrega a bolsa para que o
sistema atue. Isto coloca em questdo a adequacgéao deste projeto a classificacdo de tecnologia
sem estresse’. Uma alternativa para este problema seria a utilizagdo de sensores biométricos
gue monitorassem constantemente o corpo do usudrio, de maneira a perceber mudangas no
seu estado emocional sem demandar uma agéo consciente para exibicao dessas informagoes.

3 A titulo de conclusao...

Os projetos descritos anteriormente tém em comum o fato de apresentarem informagées néo-
criticas, de maneira discreta, atuando principalmente na periferia de nossa aten¢do. Como
vimos, isto é particularmente interessante se consideramos que as tecnologias computacionais
e sistemas de informagéo tém se espalhado em nosso cotidiano de forma cada vez mais
intensa. Se por um lado o avanc¢o da computagéo abre novas possibilidades de acesso a
informacao, fazendo com que objetos corriqueiros disponham de uma inteligéncia
computacional que permite que nos alertem quanto a mudancgas climaticas, nos avisem quando
nossos amigos chegam em casa, nos lembrem de que é preciso regar as plantas, por outro
lado é preciso explorar alternativas para o desenvolvimento de interfaces que garantam que
esse aumento de canais de informagéo ndo nos sobrecarregue.

Do ponto de vista do design de informacao, ha muitas questdes que ainda carecem de
pesquisa e sistematizacdo no que se refere ao projeto de ambient information systems. Como

7 Apds a realizagao de testes com usuarios, as autoras do projeto constataram que a manipulagao dos
sensores de pressao para informar estados emocionais era relativamente complexa, pela dificuldade
de memorizar a localiza¢@o dos pontos, e de relacionar cada ponto com a emogéao desejada. Isso
coloca em questéo a classificacao deste sistema como uma tecnologia sem estresse, ao menos do
ponto de vista do usudrio que manipula a bolsa. No entanto, a bolsa é um ambient information system
quando comunica estados emocionais de seu usuario de maneira discreta para quem esta ao redor.
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avaliar a eficacia de um sistema que a principio ndo deve ser percebido intencionalmente por
seus usuarios? Os métodos de avaliagdo mais conhecidos, normalmente orientados por
tarefas, ndo sdo adequados para este tipo de sistema. Que métricas, heuristicas e métodos de
avaliagao podem ser usados, considerando que na maioria dos casos nao ha uma tarefa
explicita a ser cumprida pelos usuarios? Pesquisas no campo da percepgao visual e psicologia
cognitiva (HEALEY, 2007 e 1996; LIMA, 2005) e estudos especificos sobre ambient information
systems (HAZLEWOOD et al, 2008 e 2007) indicam algumas caminhos possiveis, mas ainda
h& muito o que pesquisar. Existem informagdes que sejam mais adequadas a este tipo de
sistema? O que significa projetar para periferia de nossa atengéo, tendo em perspectiva todos os
sentidos humanos sem nos limitarmos a visao, explorando também o tato, a audicéo, o olfato?

S&o muitas perguntas, cujas respostas fogem ao escopo deste artigo e da pesquisa
exploratoria realizada até o momento. O projeto de ambient information systems é um campo
relativamente novo para o design de informacao, mas é fundamental que aprofundemos as
pesquisas sobre este assunto. Este artigo € um convite a discussdo de um tema cuja
importancia tende a crescer em um futuro préximo.
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Information Architecture and E-Gov: Citizens-State Dialogue via Internet —
Some Conclusions

Luiz Agner, Dsc'
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Este trabalho analisa aspectos do dialogo cidadaos-Estado na World Wide Web, considerando a
configuragdo dos meios técnicos de comunicagao interativa disponibilizados pela Internet e a otimizagao
deste processo pelos profissionais de Design. O objeto de estudo é a usabilidade e a Arquitetura de
Informagéo do portal IBGE um portal emblematico para a implantagao de servigos de governo eletrénico
(e-Gov) no Brasil. A pesquisa analisa pontos fortes e fracos da Arquitetura de Informacao do portal e
questiona a sua eficacia em disseminar informagdes para toda a sociedade com amplo acesso de
cidadé@os. No estudo de usuarios, considerou-se a interagao do portal com as audiéncias, enfatizando
comportamentos de busca de informagéo, tarefas e modelos mentais, em contraponto ao volume de
dados disponibilizados e a sua complexidade. Foram aplicados testes de interagdo, com a participagédo de
estudantes de graduagéo e de pos-graduacgao (mestrandos e doutorandos), para a avaliagio de
usabilidade.

E-gov, information architecture, human computer interaction, statistics

This work analyses aspects of the citizens-state dialogue in the World Wide Web, considering the technical
configuration of interactive resources in the Internet as well as the optimization of this process by
designers. The study object is the usability and Information Architecture aspects of the IBGE portal. This
portal is an emblematic example of the Brazilian e-Government communication challenges. This site
disseminates large amount of statistical data — socioeconomic, ecological and geographical — that
contributes to the formulation of state policies and social action, as well as helps in its dialogue with civil
society. This thesis analyses the strongest and weakest points of the IBGE site Information Architecture
and evaluates — from the usability point of view — its effectiveness in granting wide access to information to
society as a whole. Oral history interview techniques were applied in content inventory and context
research. To study user behavior research, this thesis investigated information search, mental models and
user tasks. Based on the identification of target audience groups, field usability tests were run with the
participation of graduate and post-graduate students.

1 Introducao: objetivo, problema e hipotese

Este artigo apresenta as conclusdes de uma pesquisa de avaliagdo da
Arquitetura de Informacao do portal do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), um site emblematico do governo eletrénico no Brasil. Esta
pesquisa foi conduzida como parte de um trabalho de doutorado. Seu objeto de
estudo é a Arquitetura de Informacéo e a usabilidade do portal de
disseminagao de informagdes do IBGE.
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Observamos que, no referido portal, os usudrios da Web n&do conseguem acessar todas as
informacoes disponibilizadas e confundem-se em seu espaco informacional. A hipétese com
que trabalhamos ¢é a seguinte:

- “Devido a sua alta complexidade informacional, a Arquitetura de Informag&o do portal IBGE
nao espelha as expectativas dos usuarios. Isto dificulta o acesso de pesquisadores e de
cidadaos comuns, que ndo conhecem previamente a estrutura de producéo e divulgagéo das
pesquisas do IBGE, gerando problemas de encontrabilidade de informagdes. O fato estd em
desacordo com principios nacionais e internacionais aceitos para os portais de governo
eletrnico (e-Gov).”

O objetivo da pesquisa foi contribuir para o desenvolvimento adequado de portais do governo
brasileiro e gerar recomendagbes de usabilidade para atingir o conjunto dos usuarios e
cidadaos brasileiros, sem exclusbes. Também objetivou a geracdo e a consolidagdo dos
conhecimentos na area de Arquitetura de Informacéo, a partir de um estudo de caso brasileiro.

Figura 1: Home page e menus abertos do portal IBGE: grande complexidade informacional.

3 BGE :; Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica#'sub_populacaof'sub_populacan - Microsoft Internet Explorer

&2IBGE
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2 Técnicas desta pesquisa

Tendo objetivado contribuir para o aprimoramento da usabilidade e da
Arquitetura de Informacéao do portal IBGE, o presente estudo focalizou as trés
dimensodes essenciais da pesquisa em Arquitetura de Informacao, definidas por
ROSENFELD & MORVILLE (2002), a saber: o Contexto, o Conteudo e os
Usuarios.

Uma das técnicas principais de pesquisa empregadas neste trabalho foi a
histéria oral. Ela foi aplicada com o objetivo de levantar informacgdes basicas a
respeito dos canais do portal IBGE, seus publicos-alvo, suas tecnologias, seus
conteudos e formatos, seu contexto, e um pouco da histéria de sua elaboracao
- segundo as palavras, recordacoes e visdes individuais dos profissionais que
participaram de sua criagao.
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Outra técnica de pesquisa empregada foi a dos testes de usabilidade em
campo. Nas observagées no campo, o usuario € convidado a completar as
tarefas que poderia realizar em um laboratério. E uma técnica adequada para
avaliar a interagdo em um determinado ambiente, uma vez que as influéncias
causadas por este podem ser criticas para a usabilidade de um produto. No
contexto da pesquisa de usabilidade, as seguintes tarefas foram definidas para
o teste de campo:

Tarefa 1 - “A partir da home page do portal IBGE, identifique em que estado do
Brasil reside a maior concentracdo de pessoas idosas (com mais de 60 anos).
Aponte o numero atual, em termos absolutos”.

Tarefa 2 — “A partir da home page do portal IBGE, descubra em que bairro da
cidade de Recife reside a maior concentracdo de cidaddos da terceira idade.
Aponte o numero atual, em termos absolutos”.

Os testes de campo foram aplicados junto a uma amostra qualitativa de 24 (vinte
e quatro) pesquisadores (mestrandos e doutorandos) de diversas areas
académicas do Rio de Janeiro. No caso desta pesquisa, buscamos os
participantes da amostra dentro dos campi universitarios da PUC-Rio, UFRJ e
unidade Ipanema da UniverCidade, pois ai poderiam ser encontrados
representantes do publico-alvo.

3 Principais conclusoes da tese

3.1 Os cidadaos nao conseguem encontrar exatamente o que precisam

Para chegar a uma primeira aproximacao do problema, a pesquisa empregou a
técnica das entrevistas de histéria oral, conforme descrita por ALBERTI (2004).
A historia oral permitiu recuperar as informacdes que nao encontramos
documentadas. Foi aplicada com objetivo de levantar dados de uso a respeito
dos canais do portal, seus publicos-alvo, suas tecnologias, seus conteudos e
formatos, seu contexto e um pouco da histéria de sua elaboragcédo segundo as
palavras, recordacoes e visdes individuais dos profissionais que participaram
direta ou indiretamente de sua criagédo, producao e geréncia.

A partir da analise das entrevistas, foi identificado o consenso de que as
informacdes disponibilizadas pelo IBGE interessam a todos os setores da
sociedade brasileira e a eles se destina. Desse modo, tém como publico-alvo a
sociedade vista como a totalidade dos seus cidadaos. “Do estudante de ensino
fundamental ao presidente da Republica.” O leque do seu publico é bastante
diversificado e passa por érgaos de governo (federal, estadual e municipal),
empresas, pesquisadores, jornalistas, estudantes, profissionais liberais e
cidaddos em geral.

Entretanto, segundo foi relatado, fatos demonstram que as pessoas nao
conseguem achar o que precisam, um problema que foi confirmado
posteriormente pelos testes de usabilidade realizados em campo. A
encontrabilidade das informagdes estatisticas disponibilizadas pelo portal foi
considerada precaria pelos entrevistados, em vista do grande volume, da
complexidade e da natureza do conteudo disseminado. A encontrabilidade é
um problema de estudo no emergente campo da Arquitetura de Informagao
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(MORVILLE, 2005) e um desafio atual devido a explos&o de informagdes na
Internet.

O problema de estudo reforca a visdo de que a era da informacgao tem se
tornado uma explosao de “ndo-informacao” — uma explosao de dados. Estes
sao produzidos em um ritmo que excede as nossas habilidades para encontra-
los, revisa-los e compreendé-los. A crise da sociedade contemporanea espelha
a dificuldade que temos em transformar dados em informacao, e esta em
conhecimento (WURMAN, 1999). Todos esses desafios tém colocado na
ordem do dia a importancia da Arquitetura de Informacao e dos estudos da
usabilidade para as organizacdes que precisam fazer uso estratégico da
Internet.

Entretanto, conforme o conjunto de entrevistas nos esclareceu, as questoes
relacionadas a Arquitetura de Informacéo e a usabilidade néo séao
sistematicamente consideradas.. Estas disciplinas do Design ndo estéao
presentes em meio as atribuicdes cotidianas da equipe de designers, que se
concentram principalmente na parte técnica e criativa. Por ndo fazerem parte
da metodologia dos projetos, os problemas objetivos e tecnoldgicos acabam
tendo predominancia e o Design é feito por intuicao (feeling).

Na medida em que a natureza da informacao estatistica e a forma como é
formatada e apresentada ao publico podem se tornar altamente problematicas,
vai passar a fazer parte do desafio institucional trabalhar a linguagem
estatistica de modo criativo, superando barreiras a sua compreensao pela
populacéo brasileira.

3.2 Apenas 13% de pesquisadores online bem sucedidos

Os testes de usabilidade no campo foram técnicas utilizadas para avaliar a
interacdo do usuario no seu ambiente de trabalho, moradia ou estudo. Nesta
pesquisa, optamos por aplicar testes a uma amostra de pesquisadores
académicos de diversas areas de formacao, em busca de informagdes
especificas. A coleta e o registro destas observacdes geraram grande conjunto
de dados. Sua compilacao e analise levaram a formulacao de critérios
heuristicos de usabilidade e de Arquitetura de Informacéo, aplicaveis ao estudo
de caso.

Apesar de possuirem um alto nivel educacional, além de consideravel
experiéncia com computadores e navegacao, apenas 13% dos participantes da
amostra foram bem-sucedidos na primeira tarefa, sendo que nenhum deles foi
bem-sucedido na segunda tarefa. Para 84% dos participantes, encontrar
informacgdes estatisticas no portal IBGE foi considerado uma tarefa muito dificil
ou dificil. Os insucessos — que foram causados por desisténcias, erros de
resposta ou expiracao do tempo — configuraram um resultado geral
catastréfico. Os resultados apresentados evidenciaram a ocorréncia de
problemas de usabilidade e de Arquitetura de Informacgao no portal, apontando
para a possibilidade de confirmacgao da hipétese de trabalho.

A partir da revisdo das gravacdes em videos, foi identificado um conjunto
preliminar de 441 problemas de usabilidade ou eventos relacionados, utilizados
como base para a abstracao de categorias heuristicas. Procurou-se determinar
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a causa dos problemas observados, avaliou-se o seu impacto individual e
recomendaram-se solugcdes para o projeto de interfaces e Arquitetura de
Informacao, consubstanciadas em uma lista de itens para verificacéo,
composta por 201 pontos. Esta lista foi validada junto a equipe de designers e
desenvolvedores do portal. A consolidacdo das suas respostas apontou para a
evidéncia de que uma parte dos critérios ndo era realmente contemplada.

Observou-se que 0s navegantes esperavam acessar a informagao partindo de
um tema mais geral para um mais especifico. A metafora geografica também
representou forte referéncia mental (do nivel do pais para os estados,
municipios e bairros). Entretanto, o portal ndo refletiu essas expectativas. A
dissonancia pode chegar ao préprio conceito do portal, que se baseia
fortemente na apresentacao das publicacdes impressas editadas pela
Instituicao.

A partir das observacdes dos testes de campo e da revisao de literatura sobre
Arquitetura de Informacéo, sugere-se que o portal passe a adotar novas formas
de organizar e estruturar a sua informacgéao, de modo a facilitar o acesso dos
dados aos pesquisadores que nao estdo familiarizados com os nomes,
terminologias ou as metodologias de suas pesquisas. Prover diferentes
dimensdes de acesso a informacgao pode ajudar a lidar com os desafios da sua
organizacao.

Um processo cuidadoso de categorizacao da informacao possibilita que os
usuarios encontrem o que procuram intuitivamente, sem serem obrigados a
parar e pensar em como navegar. Taxonomias alternativas devem ser
apresentadas logo na primeira pagina facilitando a busca segundo: temas,
localizagdo geografica, publicos-alvo, eventos da vida e titulos das pesquisas.
Utilizar multiplas formas de classificacdo é uma solugéo que fornece ao usuario
diferentes modos de encontrar informacdes. Para facilitar a construcdo de um
modelo mental, as taxonomias devem estar visualmente separadas e com
tratamento diferenciado.

A partir de consultas a tesauros e vocabularios, e de pesquisas com usuarios,
sugere-se que a consisténcia do sistema de rotulacao seja garantida quanto a
estilo, apresentacao, sintaxe, granularidade, completude e linguagem do
usuario. O sistema de rotulacao, também, deve evitar o emprego de jargdes
internos da organizagéo, por exemplo, a sigla SIDRA. Isto foi demonstrado por
um professor de economia, de uma universidade publica, que participou dos
testes de campo.

Os testes e a revisdo da literatura nos alertaram para o fato de que atencao
especial deve ser dispensada aos mecanismos de busca. Segundo
ROSENFELD & MORVILLE (2002), os sites de instituicoes publicas se
desenvolvem de modo fragmentado, formando silos de informag&o, com
diversas unidades de negdcio ou departamentos produzindo contelido sem
padronizacdo nem metadados. Nestes casos, um sistema de busca integrado
podera ajudar a indexar os conteudos de modo transdepartamental para torna-
los acessiveis. Além do redesenho grafico das interfaces da busca, registros
contendo metadados podem ser criados para representar cada documento e
ser armazenados juntamente com os documentos originais, em uma base de
dados. Assim, os resultados tenderao a se tornar mais uteis.
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3.3 Problemas no Design visual

Quanto ao Design grafico, cabe questionar a opcao estética pelo estilo visual
de “portal”, inspirado em sites famosos, como UOL, IG e AOL. Segundo foi
observado, por meio dos testes de usabilidade, a estética de portal levou a uma
grande aglutinacao de rétulos, links e itens de informagao na primeira pagina —
0 que € interpretado, por consideravel parte dos usuarios, como “poluicdo
visual”. Este impacto inicial € negativo e pode gerar um desestimulo a
navegacao. Cabe, portanto, aos designers graficos perguntarem-se: seria o
estilo de “portal” realmente adequado ou representaria apenas a tentagao de
seguir um modismo estético? Nao seria melhor desenvolver uma home page
mais limpa?

Além disso, observa-se que, como importante instituicao de pesquisas do
Estado, o IBGE pode avancgar mais no que tange a utilizacao da Internet, para
além de um mero papel de canal de disponibilizacdo de publicagdes
convertidas em formato digital. Considerando que estamos em processo de
superagao do modelo tradicional da sociedade de comunicagéo centralizada e
de massa, a Instituicdo deve se preparar para futuros desafios relacionados a
emergéncia da sociedade da informacao e do conhecimento, e garantir o
efetivo dialogo online com a sociedade. Essa abertura a sociedade é
fundamental, pois “ndo é mais admissivel que profissionais estatisticos se
cologuem na posicao de number freaks, fechados em mundo préprio”
(EUROPEAN COMMUNITIES, 2002).

Isto podera significar o primeiro passo no que concerne a criacao e ao
desenvolvimento de novas linguagens para interagcdo com 0s seus publicos.
Desse modo, além das linguagens técnica, jornalistica e pedagégica, uma
quarta linguagem precisara ser concebida para facilitar a apresentacao de
informacdes ao cidadao e garantir a sua compreensao. A linguagem do
usuario. A informacao estatistica deve, portanto, desenvolver novas formas de
apresentacao e associar graficos, tipografia, movimento, som e interatividade
para se tornar mais compreensivel e mais utilizavel. No modelo da
disponibilizacao de informagdes, coloca-se o dado online a disposi¢ao do
especialista. Na verdadeira comunicacéao, trabalha-se com a utilizagdo e a
apropriacao desse dado pelo cidaddo. Um novo enfoque de comunicacao
devera pressupor a interagdo com o usuario — vista de modo complexo,
contextualizado e abrangente.

3.4 Abstracao de heuristicas da informacao estatistica

Segundo NIELSEN (2007), cada avaliador tem a liberdade de considerar
heuristicas especificas que se aplicam a classes de produtos ou sistemas
especificos, e tentar abstrair os principios que melhor explicam as suas
observacgdes. Dessa forma, com base num processo de analise bottom-up,
foram identificadas heuristicas particularmente relacionadas aos problemas de
usabilidade do IBGE, abordando os pontos em que os participantes dos testes
sentiram a maior dificuldade. As heuristicas abaixo listadas se relacionam a
problemas de usabilidade e de Arquitetura de Informacao, encontrados pelos
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usudrios académicos que tentaram localizar dados estatisticos no portal.
Seguem-se suas descri¢oes, aplicacdes e subcritérios:

(1) Navegabilidade — Este critério geral mostrou-se particularmente importante para o estudo de
caso. O utilizador deve poder compreender onde ele esta, o que fazer, e como. O critério
abrange a facilidade do usuario se situar no espaco informacional do IBGE, obter informacgbes
relacionadas aos seus temas de pesquisa, e operar com facilidade as fungdes do navegador
web. Engloba seguintes sub-critérios:

.1 Facilidade de navegag¢éao e operagao

.2 Contextualizacao e relacionamento das informacoes
.3 Visibilidade do estado do sistema
4

1
1
1
1.4 Documentagéo, tutorial e ajuda
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(2) Reducgio da carga de trabalho — O critério engloba um conjunto de recomendagdes para a
redugdo da carga perceptiva ou mneménica dos usuarios, aumentando a eficacia do dialogo
com o sistema. Quanto mais for elevada a carga de trabalho, maior o risco de erros. Quanto
menos o usuario for distraido por informagdes ndo pertinentes, mais podera executar a tarefa
com eficacia. Inclui limitar o trabalho de leitura, e reduzir a carga informacional, limitando o
numero de agbes sucessivas. Significa dar atengdo aos seguintes aspectos:

2.1 Conciséo, clareza e organizacao

2.2 Agrupamento e distingéo de itens de informacgao
2.3 Reconhecimento sim, memorizacdo nao

2.4 Estética, diagramacgéo e legibilidade

(3) Compatibilidade com o modelo mental do usudrio — E o critério que procura harmonizar as
caracteristicas dos usuarios (memoria, percepgdes, habitos, competéncias, idade, psicologia
etc.) com as tarefas e o dialogo homem-maquina. O portal precisa falar a linguagem do usuario
(palavras, frases e conceitos familiares) e evitar termos orientados ao proprio sistema. A
informacao deve ser apresentada de uma forma légica e natural, seguindo convengdes do
mundo real.

(4) Liberdade e controle do usuario — Quando as agdes dos usuarios sao explicitamente
definidas por eles, as ambigiidades e os erros sdo minimizados. O controle do usuario sobre o
dialogo é um fator de aceitacdo do sistema. O sistema somente deve executar agdes
demandadas pelos usuéarios, no momento em que estas séo solicitadas, e com total
possibilidade de reverséo (volta ou undo).

(5) Homogeneidade e coeréncia — Este critério refere-se ao modo como aspectos de
concepcao da interface (cédigos, denominacgdes, formatos, procedimentos, sintaxe) sao
estaveis de uma tela a outra e conservados em contextos idénticos. Os usuarios do portal IBGE
nao devem ter que pensar se os termos, agdes ou situagdes diferentes significam ou néo a
mesma coisa. Sendo o sistema previsivel, a aprendizagem é generalizavel e os erros
reduzidos. A caréncia de homogeneidade e de padrées aumenta sensivelmente o tempo de
busca.

(6) Prevengéo de erros — O Design do portal IBGE deve prevenir ou reduzir os erros dos
usudrios, e corrigi-los logo que possam surgir. O critério refere-se a protecao contra erros, a
qualidade das mensagens de erros e a corre¢ao dos erros.

(7) Adaptabilidade e flexibilidade — A adaptabilidade de um sistema refere-se a sua capacidade
de reagir de acordo com o contexto de uso e segundo as preferéncias dos usuarios. Ha meios
de levar em conta a experiéncia dos usuarios (experientes, iniciantes, ocasionais). A interface
deve se adaptar as diversas estratégias de trabalho, exigéncias e habitos de publicos distintos.

(8) Atencdo em areas especificas — O portal IBGE apresenta algumas areas especificas em
gue ha necessidade de uma atencao especial para garantir a usabilidade. Nessas areas,
diversos critérios considerados anteriormente devem ser cuidadosamente aplicados. Séo elas:

8.1 Home page

8.2 Sistemas de busca

8.3 Menus e listas de opgodes

8.4 Ferramentas de bancos de dados

8.5 Formatos especificos, download e FTP

4 Algumas licoes aprendidas

O resultado desta pesquisa de doutorado reforgou a visdao do arquiteto Richard
S. Wurman de que a era da informacgao tem sido, na pratica, uma explosao de
“néo-informacao”. A crise associada ao problema do information overload
espelha a dificuldade da nossa sociedade em transformar dados em
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informacao e esta em conhecimento. O problema se relaciona com a ja
mencionada “cortina de fumaca” (AGNER, 2006). O desafio evidencia a
importancia da Arquitetura de Informacgéo e dos estudos de usabilidade como
atividades fundamentais para as empresas que precisam fazer uso estratégico
da Internet em seus modelos de negdcios.

Quanto as técnicas da pesquisa, a histoéria oral foi utilizada com o objetivo de
levantar dados basicos a respeito do estudo de caso e foi considerada
adequada, pois permitiu recuperar informacdes que nao haviam sido
documentadas. Podera ser empregada, com esta finalidade, em outros estudos
ou em outras organizacoes.

Quanto ao método dos testes de campo, observou-se que nele estuda-se o
ambiente de uso — onde o usuario trabalha ou vive — com as suas interrupgoes
e distracdes, o que pode ser considerado uma vantagem deste tipo de
pesquisa. Puderam-se observar interferéncias tipicas dos estudos de campo.
As fontes de disperséo incluiram: nivel de ruido, toques de celulares, presenca
de estudantes ou professores, interferéncias de colegas de trabalho ou de
familiares, problemas de conexao a Internet etc.

A técnica dos testes de campo foi avaliada por cada participante da pesquisa
(mestrandos e doutorandos de variadas areas académicas — inclusive
economia, ciéncia da informacao, administracéo e geografia), tendo despertado
um grande interesse e tendo sido aprovada, com algumas restricdes quanto ao
fato de ter sido um pouco cansativa. No geral, o0 método foi considerado valido
pelos pesquisadores participantes e um modelo aplicavel a outras pesquisas.

O trabalho nao pretendeu esgotar todas as questdes envolvidas no problema e
aponta para a possibilidade de continuidade futura de sua linha de
investigagdo. Para finalizar, gostaria de sublinhar que este trabalho visou
apresentar um olhar do Design sobre o modo como a tecnologia de informacao
esta sendo absorvida, na pratica, no contexto das organizagdes e seu impacto
real, a partir de um estudo de caso emblematico para a sociedade brasileira.

A presente tese advoga no sentido da acao transformadora que determinados
profissionais — como o designer e o arquiteto de informacao — podem
desempenhar no interior das organizacdes do Estado e aponta para a
importancia do seu papel no Governo Eletrénico.

Ao deslocar o foco dos seus projetos do sistema técnico para o ser humano,
esses profissionais podem ter uma atuacéao transformadora e uma contribuicao
concreta a oferecer a dinamica de mudanca das organizacdes, além do ambito
especifico de interfaces humano-tecnologia — colaborando para a consolidacao
de instituicdes publicas mais eficientes, modernas e para uma sociedade mais
inclusiva.
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1 Introducao

As Imagens dindmicas instrucionais (com a¢des pictéricas) sdo mais do que o resultado de um
processo criativo, sdo um participante eficaz e constante do processo de aprendizagem e de
informacao.

A importancia do uso de imagens como instrumento de comunicagao e de instrugdo é
comprovada e observada por diversos estudos. Dondis, por exemplo, afirma que “procuramos
um refor¢o de informagdes visuais de nossos conhecimentos e percepgdes, principalmente por
causa de sua maior proximidade com o real, da materializacdo das idéias, mesmo que esta
seja simbdlica” (DONDIS 1999:5-6). J& Comenius em 1966 (apud Parra 1973) acredita que
devemos associar os diversos sentidos, ndo apenas narrando aquilo que se quer ensinar, para
que a mensagem seja recebida pelo ouvido, mas também o representando graficamente, para
gue seja comunicada na imaginagao por intermédio dos olhos. E segundo Lindenberg (apud
Parra 1973) as ilustragbes sdo também valiosas para instruir. Raciocinar sobre coisas abstratas
¢ dificil para muitas pessoas, mas o uso de ilustra¢des ajuda grandemente a esclarecer um
determinado ponto.

Esse contetdo imagético tem destacavel forga de importancia nos manuais de
instrugao, ja que sua mensagem basica é a demonstragao e instrugdo de alguma agao. A
producéo industrial vem lidando com constantes transformagdes e grandes avangos
tecnol6gicos responsaveis em desenvolver novas fungdes para produtos ja existentes e novos
equipamentos com maior complexidade de operagao. Os usuarios, porém, desses produtos
nem sempre estdo capacitados a manusea-los ou opera-los de maneira segura e eficiente,
necessitando de informagdes instrucionais para tanto, fornecidas, principalmente, pelos
manuais de instrugdo. A expressao gréafica dessas instrugdes visuais, no entanto, nem sempre
consegue auxiliar os usuérios ao nao explicitar claramente o procedimento a ser adotado
(Moraes, Melo e Macario 2003) ou apresentar conteudo informacional, tanto de forma de
representacdo como de conteudo conceitual, inadequado para expressar a acao a ser
realizada. Aprender a usar um produto com rapidez e facilidade depende tanto do design do
manual quanto do produto em questao. Os designers precisam organizar a estrutura dos textos
em relacao as dificuldades dos leitores, e ndo apenas pelo uso dos botdes, caracteres, modos
de exibicao, e outros pontos ligados a engenharia (Moraes, Noronha e Marcario 1996).

A representacao imagética das agdes (por exemplo, instalagdo, manutengéo, uso...) a
serem executadas para os produtos € uma exigéncia do Direito do Consumidor e do Inmetro.
Segundo o Cédigo de Defesa do Consumidor (CDC), capitulo VI, Art. 50, paragrafo Unico, o
produto deve vir acompanhado de manual de instrucdo em linguagem didatica e com
ilustracdes. Desde manuais de produtos eletrdnicos e eletrodomésticos, acessiveis e comuns a
qualquer pessoa; a manuais de produtos mais especializados como produtos agricolas,
equipamentos fabris e produtos médicos, que exigem uma maior especialidade do consumidor;
todos utilizam as imagens dindmicas como conteddo base de suas mensagens instrucionais.
Elas sdo responséveis por instrugdes de instala¢do, operacao e manutencao dos produtos,
recomendagdes de segurancga, solu¢des de problemas, indicacdo de procedimento de
transporte e limpeza, entre muitas agoes.

Essa discussao demonstrou a necessidade de analisar a eficacia comunicacional das
imagens dinamicas de manuais de instrucdo de eletroeletronicos, ja que contetdos
informacionais inadequados e representacdes problematicas de agbes comprometem muito o
aprendizado e a instrugéo dos usuarios, podendo provocar acidentes e afetando o
funcionamento dos produtos.

Para isso, um estudo analitico foi desenvolvido com a funcao de avaliar as ilustracoes
com acdo pictérica de manuais de produtos eletroeletronicos, observando a qualidade das
mensagens, tanto de acessibilidade como de capacidade de transmisséo de informagdes.
Diante dos manuais coletados e das muitas imagens observadas, uma amostragem de 20
imagens dinamicas, escolhidas de forma aleat6ria, em 20 manuais de diferentes produtos foi
definida com base para representar o grupo. Elas foram analisadas individualmente através da
‘Abordagem analitica para imagens dinamicas’ de Wanderley (2007) apresentada de forma
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inicial no 3° Congresso Internacional de Design da Informacgéo no artigo “O modelo de
Goldsmith (1984) e a abordagem de Wanderley (2006): um esbogo para uma abordagem
analitica de imagens dindmicas”, com algumas modificagdes para melhor aplicabilidade. Com
isso, foram observados e identificados possiveis problemas na representagao de
acoes com base nos elementos de compreensao de Goldsmith (1980) e nos
parametros pré-estabelecidos pelos esquemas de Wanderley (2006).

2 A base de analise: A abordagem analitica de imagens dinamicas

A abordagem analitica de imagens dinamicas tem em sua estrutura geral aspectos semiéticos,
componentes linglisticos (da linguagem grafica) e elementos informacionais do tema ‘acao’ e,
principalmente, a relagao entre eles. Na abordagem inicial de Wanderley (2007) os niveis
semioticos eram organizados em duas grandes areas, a sintética, composta pelas informagdes
gréficas; e a semantica, englobando a significacdo das informagdes. Contudo, devido a
discussdes e questionamentos durante a sua apresentagdo em congresso € em sua aplicagao
neste estudo, observou-se a necessidade de trabalhar também o seu contexto, enquanto leitor,
ambiente interno (suporte da imagem) e ambiente externo (ambiente de recebimento da
mensagem). Assim, na versao aplicada nesta pesquisa, o nivel semantico foi definido como
responsavel pelo contetido conceitual puro da imagem, e o novo nivel, o pragmatico,
corresponderia a atuagéo do contexto da imagem para a significagao das informacgdes e da
mensagem. Com isso, apresenta 12 variaveis bases para analise:

1. Unidade semantica: a imagem deve ter e ser provavel identificar nela as unidades
conceituais caracteristicas da agéao definidas por Wanderley (2006): participantes,
movimento, trajetéria, velocidade e freqiéncia.

2. Unidade sintatica: as formas de representacgéo, tanto as observadas por Wanderley
(representacoes postural, contextual, onomatopéica, esquematica, por momento
multiplo e seqlencial) como os recursos graficos basicos (cor, tamanho, configuragéo,
entre outros) utilizados devem expressar com eficiéncia as unidades semanticas;

3. Unidade pragmatica: o leitor deve necessitar e ser capaz de identificar as unidades
conceituais e as formas de representagdo devem ser adequadas as suas
caracteristicas; e o ambiente interno deve apresentar as unidades de informacao
através de outras formas de expressao (geralmente verbal), sendo claramente
identificado a relagéo entre a imagem e sua representagéo verbal;

4. Localizagdo semantica: demonstracéo nitida do relacionamento espacial entre as
informacdes;

5. Localizacao sintética: as formas gréficas devem ser eficientes para apresentar esse
relacionamento espacial;

6. Localizagcao pragmatica: o leitor deve estar familiarizado com 0s recursos visuais
empregados para apresentar a localizagao das informacgdes e seu ambiente interno
deve também apresenta-la;

7. Temporalidade semantica: a imagem dinamica deve permitir a identificagéo da
sequencialidade das informacdes;

8. Temporalidade sintatica: a identificacdo da ordem de ocorréncia entre as informacdes
deve ser representada por recursos graficos adequados e suficientes;

9. Temporalidade pragmatica: o leitor da imagem dinamica deve estar familiarizado com
as formas graficas empregadas para demonstra a relagdo temporal entre as
informacdes, e o ambiente interno reforgar a seqiiéncia das informagdes através do
conteudo verbal;

10. Titulagdo semantica: a imagem dindmica deve permitir a identificacdo da acéo a partir
dos elementos conceituais apresentados;

11. Titulagao sintatica: as formas de representacao utilizadas devem permitir a
identificacao da acdo em si.
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12. Titulagao pragmética: a imagem deve oferecer um conteudo conceitual e grafico para a
expressao da acao adequado ao seu leitor; seu ambiente interno deve demonstrar a
acao através ou dos elementos conceituais ou expressando—a em si; e seu ambiente
externo deve reforgar e complementar as informagées da imagem.

Tabela 1: Esquema da abordagem

Niveis
semioticos /
fatores visuais

Semantico

Sintatico

Pragmatico
(leitor)

Pragmatico
(ambiente)

Unidade

Localizacao

Temporalidade

Titulacao

3 Discussao dos resultados

Das imagens, 15% delas ndo apresentam problemas significativos para a transmisséo de suas
mensagens, e 75% imagens sao problemédticas, com dificuldades tanto em conteudos
conceituais, como nos recursos graficos e até em adequabilidade ao perfil do seu leitor
(descritos resumidamente na tabela abaixo).

Tabela 2: Resultados gerais resumidos

Semidtica / Semantico Sintatico Pragmatico Pragmatico
tema (leitor) (ambiente)
Unidade Sem problema Sem problema Sem problema Sem problema
(60%) (55%) (50%) (60%)
Problematica (40%) | Problematica (45%) | Problematica (50%) | Problematica
(40%)
Localizagao Sem problema Sem problema Sem problema Sem problema

(80%)

Problematica (20%)

(75%)

Problematica (25%)

(55%)

Problematica (45%)

(95%)

Problematica
(05%)

Temporalidade

Sem problema
(40%)

Informagéo néo
essencial (20%)

Problematica (40%)

Sem problema
(35%)

Informagéo néao
essencial (20%)

Problematica (45%)

Sem problema
(30%)

Informagéo néao
essencial (20%)

Problematica (50%)

Sem problema
(70%)

Informagéo néao
essencial (20%)

Problematica
(10%)

Titulacao

Sem problema
(60%)

Problematica (40%)

Sem problema
(13/65%)

Problematica (35%)

Sem problema
(70%)

Problematica (30%)

Ambiente interno:
sem problema
(95%)

Ambiente interno:
problematica
(05%)

Ambiente externo:
as imagens nao
possuem.
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Compreendendo a forga representativa das partes para expressar o todo, a
apresentacdo dos elementos conceituais da agdo vem sendo negligenciada em algumas das
imagens analisadas (unidade semantica problematica: 40%). Informacgdes indiretas e,
principalmente, incompletas séo problemas observados. Com isso, esse contetido conceitual,
com informagdes inadequadas e especialmente incompletas, ndo vem trabalhando com
eficacia na identificacao das agcbes em si em 40% das imagens (titulagdo semantica
problemética).

Ja as formas de representacgédo utilizadas para expressar esses elementos conceituais
das agdes (unidade sintatica) ndo conseguem realizar sua fungao com eficiéncia em 45% das
imagens, pois em algumas delas os recursos sao insuficientes, inadequados ou mal
empregados (11,11% para cada), porém, sobretudo (33,33%) h& problemas graficos de base
(tamanho, cor e diagramacao). Como com o conteldo conceitual, esse conteudo grafico €
problematico para 35% das imagens permitirem a identificacdo das agées em si (titulacao
sintatica), pois nao é suficiente (71,43%), adequado (28,57%), bem empregado (14,29%) ou
trabalha em excesso ou muito indiretamente (14,29% para ambos).

E para os leitores trabalharem com as unidades de informacao (unidade pragmatica —
leitor), esses contelidos conceituais e graficos influenciam negativamente e positivamente em
igual forca (50% para cada). Problemas tanto de individualiza¢do das informag6es como de
significacdo séo identificados, bem como contetdo conceitual incompleto (60%) e excessivo
(10%) e conteudo grafico inadequado ao perfil do leitor geral. Esses mesmos problemas agem
com menos influéncia com a agao em si (titulacdo pragmatica — leitor), 30% das imagens nao
devem permitir ao leitor identificar a acdo no total.

No contexto do manual, sédo identificadas 40% de imagens problematicas quando se
trabalha as unidades de informagéo (unidade pragmatica — ambiente interno), no qual parte
destes problemas corresponde a dificuldade de identificagdo do relacionamento da imagem
com sua representacéao verbal (37,5%), e parte, ao contetdo informacional com informagées
incompletas (50%) ou nao apresentadas (12,5%). Ja para a funcdo de compreensao da agao
em si (titulagao pragmatica — ambiente interno), quase a totalidade (95%) das representagbes
verbais apresentam a agao literalmente e poucas (5%) informacgdes insuficientes para
identifica-la.

Para a temporalidade, percebe-se que nos manuais algumas imagens minimizam a
significancia dessa propriedade da agao (20%), pois apresenta um Unico momento, ndo
necessitando da “sequencializagdo” de informagdes. Quando, contudo, a caracteristica
temporal é essencial, sua apresentacao em relagéo ao contetdo conceitual (temporalidade
semantica) é equilibrada com 40% de imagens sem problemas e 40% de problematicas. A
grande causa em destaque € a auséncia de informacgdes (75%), e com bem menor relevancia,
informacdes incompletas (12,5%), causando ambigliidade em 25% das imagens. Quando ha
informacdes conceituais que apresente a temporalidade, em 45% dos casos ha deficiéncia em
sua expressao grafica (temporalidade sintatica), tendo como principal razdo a auséncia de
recursos diretos representando-as (77,78%), ou recursos insuficientes (11,11%). Para o leitor
(temporalidade pragmatica — leitor), essas deficiéncias, conceitual e grafica, influenciam
diretamente na dificuldade em identificar a seqiiencialidade das informagdes para 62,50 %
imagens com essa caracteristica significativa, destacando-se a auséncia de informagdes
(50%), a dependéncia do contexto (30%) e a informagdes incompletas (20%). A representacao
da temporalidade pela forma de representacao verbal € bem mais eficiente, sendo essa
informacao na maioria das imagens (70%) apresentada com clareza e em poucas (05%), de
forma sutil.

Por fim, a informag&o de localizagéo é a variavel com menor influéncia na expressao da
mensagem. Na grande maioria das imagens o relacionamento espacial entre as informacdes
(localizagdo semantica) é bem compreendido (80%), apenas em 10% um significado incorreto é
percebido. Ja os recursos graficos empregados para expressar as informagées de localizagao
(localizagao sintatica), sdo meios bem escolhidos e eficientes para essa representacao para a
maioria das imagens (75%). Das imagens com localizag¢&o sintatica problematica (25%), 20%
tém significado ambiguo, 60% nao apresentam informacdes suficientes e 40% tém problema
com recursos graficos bases (tamanho, diagramacao, cor, entre outros). J& um pouco mais da
metade (55%) dos leitores das imagens devem perceber a localizagao das informagoes.
Recursos inadequados ao perfil do leitor sdo as principais causas para eles nao
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compreenderem a localizagao das informagdes (45%). E para o ambiente interno, estas
informacdes nao sdo, em sua maioria, conteldos necessarios a representacao textual das
imagens.

3 Conclusao

Diante dos resultados discutidos, observa-se um namero significativo de imagens dindmicas
utilizadas em manuais de instrugdes de eletroeletrénicos com problemas tanto de capacidade
de transmissdo de mensagens como e, sobretudo, de acessibilidade a informagdes.

A relagao entre o publico alvo do manual, o leitor das imagens, e o contetido imagético
desses materiais parece estar um pouco anémica. As necessidades informacionais conceituais
e a adequagao com a capacidade compreensiva das formas de representacao dos leitores vém
sendo negligenciadas, sendo o principal problema identificado. Conteudos gréficos
inadequados ao leitor e, principalmente, contetdos conceituais insuficientes sdo observados
para todas as varidveis, com maior forga para unidade e temporalidade, como também para
localizacgéao e titulacao.

Além disso, conteudos informacionais, tanto conceitual como grafico, ineficientes sao
problemas expressivos. As informagdes graficas empregadas nao trabalham com
funcionalidade para a expresséo de informag¢des em algumas imagens, por serem insuficientes,
por estarem mal empregadas ou por ndo se adequarem ao contelido. Ja a composicao
conceitual, tanto para as informagdes de temporalidade como para as variaveis unidades e
titulagao, apresentam-se problematicas para algumas agoes.

O contexto interno dos manuais € o Unico aspecto da mensagem total que vem
desenvolvendo sua fungdo com competéncia visivel. O conteddo da representagao verbal vem
apresentando as informagdes necessarias para a mensagem, descrevendo a agao literalmente
ou caracterizando os elementos informacionais fundamentais para ela. Apesar disso, o
relacionamento entre a imagem e sua representagao verbal demonstrou ter, contudo,
dificuldade de percepgdo em um nivel significativo, devido a diagramagéo, ou melhor, a
distribuicao das informagbes no suporte e a outros recursos graficos empregados como
espacamento, elementos esquematicos e cor.

Em relacdo as informagdes essenciais para agao, observou-se deficiéncia relevante na
apresentacdo dos elementos conceituais das a¢des (as unidades) e da temporalidade. Embora
a importancia das partes para expressar o todo seja ja definida por muitos estudos, algumas
das informacgdes conceituais importantes para determinadas agdes vém sendo esquecidas ou
ndo valorizadas tanto para a agdo em si como para as necessidades informacionais do leitor. E
principalmente, as formas de representagdo empregadas para expressar esses elementos
conceituais ndo vém os apresentando com eficiéncia em alguns casos, por ndo serem
adequadas para tanto, ou por nao os representar diretamente e sim insinua-los. A
sequlencialidade das informagdes, mesmo sendo uma caracteristica consolidada e uma
informacao importante para agées, parece ndo ser considerada essencial, pois em parte das
imagens ndo é sequer apresentada, em outras sdo mal representada, e principalmente,
dependente da experiéncia prévia do leitor com o processo do produto.

A capacidade da imagem em permitir a compreensao da acdo em si, tanto através do
contetido conceitual, do grafico, como por meio do leitor, também demonstra considerada
ineficiéncia. Mesmo com menor nivel problematico do que para as partes ou unidades, o todo,
ou a deficiéncia na identificacdo das acbes em si também é, e deve ser considerada, bastante
significativa, pois representa o objetivo, a fungao, a mensagem realmente; e qualquer problema
nesta linha da variavel danifica a mensagem. J& o relacionamento espacial entre as
informacdes parece nao ter problema de percepg¢ao, sendo a localizagdo das informagdes bem
apresentadas e representadas na maioria das imagens.

Enfim, esse resultado e conclusao questionam a eficacia das representagbes de agdes
nesses materiais graficos instrucionais em nivel analitico e demonstram a necessidade de
reestruturacado das imagens dinamicas dos manuais de eletroeletrénicos. A valorizagdo da
conceituacao das agoes, apresentando seus elementos relevantes, aumentaria a capacidade
das imagens em transmitir a mensagem correta. Um maior cuidado na escolha das formas de
representacdo para expressar as agdes em si e, principalmente, para os elementos conceituais
e para a temporalidade, representaria uma maior qualidade das imagens. E, principalmente, a
constante e real preocupacgéo com leitor, suas necessidades informacionais e formas de
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representacdo adequadas ao seu perfil, deve ser a base da tomada de decisbes para a escolha
de todo o conteudo conceitual e grafico das imagens.

4 Consideracoes finais

Esta pesquisa analitica buscou avaliar a eficacia das imagens dindmicas utilizadas para
demonstrar as agdes necessarias para o uso, montagem, limpeza, entre outras fungées, de
produtos eletroeletrénicos. Definiu, com isso, os principais e comuns problemas existentes
nestas imagens, visando orientar sua constru¢do ou redesign.

Mesmo com modificagbes no esbogo original, testou e demonstrou também a aplicacao
da ‘Abordagem analitica de imagens dinamicas’ (Wanderley 2007) e a importancia das
informacdes apresentadas nela. Além disso, analisou ainda mais esta abordagem observando
ainda algumas falhas existentes. Como resultado questiona: (1) a localizagdo da andlise da
percepcao da relagédo entre a imagem e sua representagao verbal, observando se na unidade
pragmatica, se em toda a variavel pragmética ou se em separado; (2) a aplicacdo do ambiente
interno para a andlise da unidade, discutindo a necessidade de ter as unidades expressas ou a
acao literal seria suficiente; e para a localizagéo, debatendo sua importancia enquanto
informacao para a compreensao da acao geral; (3) o limite ténue e complexo de observar e
trabalhar o conteddo conceitual e grafico para acdo enquanto tema em si (aspectos semanticos
e sintaticos) e enquanto informacgéo direcionada a um publico especifico (aspecto pragmatico —
leitor); (4) e o valor e importancia de cada célula para a definigdo da eficacia ou pelo menos
capacidade informativa da imagem. Com isso, apesar dessa abordagem ja demonstrar ser
interessante e adequada para a anadlise grafica, continua apresentando limitagoes e
dificuldades de utilizacdo. Assim, a sua finalizagédo e sua individualizagdo demandam ainda
discussao mais aprofundada sobre a nomenclatura das varidveis, a abrangéncia e composi¢ao
de cada uma, e a aplicacdo e importancia de cada célula. Contudo, como essa discussao esta
além da finalidade dessa pesquisa, esta deixa como sugestao para estudos futuros.

Entendemos, por fim, que a amostragem analisada nesta pesquisa é pequena para
definigbes completas sobre a eficacia de imagens dindmicas de manuais de eletroeletronicos e
dos problemas analiticos possiveis encontrados nelas. Contudo, esta pesquisa pode ja ser
base para outros estudos e para demonstrar a necessidade e demandar a preocupagdo com o
desenvolvimento de imagens dindmicas mais eficazes. Além disso, também contribui para o
crescimento do conhecimento na area de representacao de acdo e movimento e de andlise de
imagens dindmicas no campo da linguagem gréfica e do design da informagéo.
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1 Introducao

Mensagens instrucionais transmitidas através de imagens (quer acompanhadas ou néo de
elementos textuais) s&o comumente denominadas instrugdes visuais (Maia 2008). Quando
veiculadas em produtos de consumo, essas instru¢des transmitem informagodes relativas ao
bem-estar do consumidor e até mesmo a sua salde e seguranga, como o prazo de validade
em embalagens de alimentos e adverténcias em bulas medicamentos.

A compreensao de instrugdes visuais de produtos de consumo, portanto, é de extrema
importancia. No entanto, ela pode ser comprometida pelo grau de abstragcédo do contetdo
informacional da mensagem instrucional. Informagdes de carater abstrato, tais como
dimensdes temporais (e.g. duragdo e intervalo), sdo dificeis de transmitir visualmente (isto é,
através de imagens), uma vez que ndo ha um referente concreto a ser representado, e sim um
conceito, uma idéia (Eysenck 1988, Lowe 1993). Por outro lado, essas informagdes podem
desempenhar um papel fundamental em uma mensagem instrucional e, por isso, ndo devem
ser omitidos (Sadoski 1999).

Estudos (e.g. Lowe 1993, Sadoski 1999, Wogalter et al. 1997) comprovam a dificuldade de
compreensao de representagdes visuais de conceitos abstratos. Esses estudos, em geral,
investigam os aspectos representacionais das informagdes abstratas, mas poucos abordam o
problema a partir dos aspectos cognitivos do leitor/observador que podem contribuir para a
compreensao adequada daquelas mensagens. A interpretacdo de mensagens visuais esta
relacionada ao repertdrio mental do observador, o qual é armazenado na memoria sob a forma
de representagbes mentais (Paivio 1990).

Imagens mentais séo um tipo de representagdo mental e constituem um dos recursos
cognitivos empregados na compreensao de mensagens visuais (Paivio 1990). De acordo com
Kosslyn (1980), representa¢des mentais sdo mecanismos, como cddigos, através dos quais o
cérebro humano pode codificar e armazenar informagdes. Além disso, assim como
representagdes reais, imagens mentais séo especificas e refletem as caracteristicas fisicas e
espaciais daquilo que representam (Paivio 1990, Kosslyn 1980).

A observacao direta de representagbes graficas e de eventos séo as fontes para criagao de
imagens mentais, as quais podem ser transformadas e externadas ao serem manipuladas na
resolucdo de problemas (Weidenmann 1994). Por outro lado, ao ser observada uma
representacao grafica, o sistema cognitivo irda comparar o novo estimulo visual a representacao
mais proxima encontrada entre as imagens mentais armazenadas na meméria. Quanto mais
semelhante for a representagao observada da representacdo encontrada na memoria, maior
serdo as possibilidades de compreensao da informagéo grafica (Kosslyn 1999).

Assim, é possivel supor que a compreensao de representagdes de dimensdes de tempo
pode ser otimizada em funcdo de sua semelhanga com as representagcdées mentais que leitores
tenham daquelas dimensdes. Este artigo apresenta um estudo de produgédo de representagdes
de dimensbes de tempo com o intuito de identificar aspectos representacionais que ajudem a
caracterizar como essas dimensdes sao representadas mentalmente.

2 Dimensoes de tempo

O conceito de tempo ndo é possivel de ser definido claramente pois, de acordo com Alonso e
Finn (1986), o tempo é uma das quatro grandezas fundamentais independentes reconhecidas
pela fisica, um conceito primitivo, uma nogao adquirida intuitivamente pelo ser humano, mas
sem definicdo. Mesmo sem se conseguir conceber uma definicdo para essa grandeza, sabe-se
intuitivamente que o tempo existe e sua presenga € antecipada em atividades cotidianas
(Nunes 1988, Zwart 1976). Aprende-se a usar um relégio, por exemplo, sabe-se quando o dia
esta iniciando ou terminando e, por fim, € comum orientar-se em relagéo ao tempo com base
em experiéncias holisticas.

Para Fokker (1965), as definicdes relacionadas a tempo apontadas pela fisica ndo
equivalem inteiramente a experiéncia que se tem com o tempo. Enquanto cientificamente a
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aplicagao dos conceitos de tempo possa seguir estruturas rigidas e regulares, os eventos
cotidianos sdo percebidos de maneira relativa e a concepgao de unidades minimas, como o
segundo, pode variar de acordo com a experiéncia que se esta vivendo.

Tendo em vista as relagdes cotidianas com o conceito, apesar de ndo se conseguir defini-lo,
é possivel tragarem-se algumas propriedades dessa grandeza e até mesmo atribuirem-lhe
subclassificagdes. E importante observar ainda que, para este estudo, os conceitos originais
foram interpretados de forma menos regular, mas mantendo-se a estrutura conceitual basica
que os define. As dimensodes de tempo consideradas no estudo séo descritas a seguir:

= Afreqiiéncia caracteriza-se pelo nimero de vezes que evento ocorre em um
determinado periodo de tempo (Alonso & Finn 1986).

= O periodo, por outro lado, é 0 espago de tempo necessario para que cada ciclo ocorra
(Alonso & Finn 1986).

= QO instante é um espago de tempo infinitesimal tido como presente em respeito a um
contexto em particular e separado pelo passado e pelo futuro (Zwart 1976); uma
coordenada temporal utilizada para situar eventos no tempo (Fokker 1965).

= QO intervalo é um espaco de tempo entre eventos relacionados por sequencialidade;
uma pausa (Zwart 1976); o tempo entre dois eventos ou pontos de tempo (Fokker
1965).

= Aduracgao é uma porgao mensuravel de tempo, ou uma porgao de tempo durante a
qual ocorre algum fenémeno (Zwart 1976); um conjunto de instantes sucessivos
(Fokker 1965).

3 O estudo

A fim de verificar as imagens mentais que um grupo de consumidores tem de dimensdes de
tempo, foi desenvolvido um estudo utilizando-se o método de produgéo que, de acordo com
Formiga (2002: 116), permite averiguar “a compreensibilidade de simbolos graficos através do
conhecimento das imagens mais significativas para os usuarios especificos dos servigos
focados”.

A utilizacao deste método implica a produgao pelos participantes de representacdes de
conceitos fornecidos pelo pesquisador (neste caso, dimensdes de tempo). Dessa forma, pode-
se dizer que as representagdes produzidas refletem as imagens mentais que os usuarios tém
das dimensobes de tempo testadas. Além disso, ainda de acordo com Formiga (2002), este
método permite identificar qualitativamente facilidades ou dificuldades de representacao de
cada conceito, além de verificar a incidéncia de elementos utilizados para representar cada
conceito. Assim, este estudo forneceu informagdes acerca da imagética mental de um grupo de
usudrios a respeito de dimensdes temporais, o grau de dificuldade ou facilidade de
representacdo de cada conceito e os elementos visuais utilizados para a representagéo de
cada conceito, bem como a freqiiéncia com que esses elementos sao utilizados.

O estudo foi realizado com 60 estudantes maiores de 18 anos e de ambos 0s géneros da
Universidade Federal do Parana (UFPR), igualmente divididos entre estudantes matriculados
no curso de Design (grafico ou produto) e estudantes matriculados em outros cursos. Esta
divisdo dos participantes se deve a familiaridade com produgéo e interpretagéao de
representagdes pictéricas que os alunos de design tém e, assim, foi possivel controlar a
influéncia dessa variavel interveniente nos resultados obtidos.

O material de teste consistiu de 30 cadernos com sete folhas brancas no formato A5. No
canto superior de cada folha foram impressos trechos de 07 (sete) mensagens instrucionais
retiradas de uma amostra de instrugées de produtos de consumo. O restante do espaco das
folhas foi reservado para a produgéo de representagdes das instrugdes visuais pelos
participantes. Os textos impressos eram referentes aos passos das instru¢des (ou, quando
curtas, as instrugdes completas) que continham dimensdes de tempo. As folhas de cada
caderno foram aleatoriamente agrupadas e continham as mesmas mensagens.
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Foram selecionadas 4 instru¢des com duragdo, 1 com intervalo, 1 com freqiiéncia e 1 com
instante. Do total, 1 foi encontrada em instrugées de produtos alimenticios, 1 de produtos de
beleza e higiene e 5 de medicamentos. Essas diferengas entre os nimeros de dimensdes de
tempo se deve ao fato de duragao ter sido a dimensdo mais encontrada nas instrugées e, por
isso, presente em contextos instrucionais diversificados. O niumero superior de instrugdes do
grupo de medicamentos é devido ao fato de este grupo ter apresentado tarefas diversificadas
e, portanto, representac¢des variadas de dimensdes de tempo. A figura a seguir (Figura 1) lista
as instrugdes textuais utilizadas no estudo de acordo com a dimensdes que descrevem e 0s
grupos de produtos de consumo nos quais foram encontradas.

Figura 1: Instrugdes textuais utilizadas no teste de Produgédo agrupadas de acordo com o grupo de produto de consumo
ao qual pertencem e a dimensao de tempo que descrevem

tipo de produto | dimensao mensagem

de consumo de tempo instrucional
produtos duragao O medicamento pode ser usado seguramente por longos
alimenticios periodos, mas so utilize o produto por mais de 7 dias

quando recomendado pelo seu médico.

Leve o macarrao ao forno microondas, em poténcia alta,
por 5 minutos, interrompendo na metade do tempo para mexer.

produtos Deixe a tintura de cabelo agir por 40 minutos.

de beleza Se seus cabelos sdo muito brancos
e higiene ou muito dificeis de absorver a tintura,

deixe agir pot mais 5 minutos.

medicamentos Segure a respiragao contando mentalmente
até 10 (aproximadamente 10 segundos);
enquanto isso, retire o inalador da boca.

intervalo Tome o medicamento uma hora depois das refeigoes.

frequéncia Tome o remédio 3 vezes ao dia.

instante Tome o medicamento na hora de dormir.

Além dos cadernos, cada participante recebeu uma ficha para coleta de informagées
pessoais. As informacoes solicitadas foram género, faixa etaria, o curso universitario no qual
estavam matriculados e 0 semestre que estavam cursando. No canto superior direito de cada
ficha também havia um local para preenchimento do nimero dos participantes para fins de
controle do pesquisador.

Um caderno e uma ficha de informagdes pessoais foram entregues a cada um dos
participantes, que foram abordados em ambiente de sala de aula, em grupo. O pesquisador
instruiu os participantes a representarem visualmente as instrugdes escritas nos cadernos na
ordem que preferissem e no tempo que achassem necessario.

Estratégia de analise

O instrumento utilizado para analisar as representagdes produzidas pelos participantes do
estudo de produgao consiste da descri¢cdo das representagcdes geradas de acordo com 10 (dez)
variaveis. As variaveis analiticas foram selecionadas a partir da observacdo de uma amostra de
representacdes de dimensdes temporais em instrugdes visuais de produtos de consumo,
diretrizes para a configuragdo de mensagens graficas apontadas na literatura e um modelo de
analise de SPPs (Spinillo 2000) e um de adverténcias em manuais de instrugdo (Azevedo
2006).

As varidveis que compdem a tabela descritiva sédo organizadas em trés categorias, de
acordo com o propdsito que estas desempenham na conformacao das mensagens
instrucionais: (1) Nivel de Apresentacao Grafica, (2) Nivel Grafico-Conceitual e (3) Nivel
Conceitual.
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A primeira categoria é relativa a forma de apresentacao gréfica das dimensdes de tempo.
Sé&o consideradas nesse nivel analitico as estratégias de representacédo adotadas para a
veiculacdo de dimensdes de tempo em mensagens instrucionais. O segundo nivel analitico
compreende as variaveis relativas a forma de apresentagao das dimensdes temporais que
possuem propriedades conceituais. O terceiro nivel refere-se as propriedades conceituais das
representacdes; a fatores relacionados a interpretacdo da mensagem grafica.

Este pardmetro de andlise foi apresentado em publicagdo anterior (Maia 2008b). Em Maia
(2008), contudo, o nivel Gréafico-Conceitual era referido como um nivel de intersegéo entre os
de Apresentacao Gréfica e Conceitual e ndo possuia nomenclatura propria. Na figura 2 abaixo,
no entanto, pode-se observar que ao nivel intermediario foi atribuido um nome préprio para fins
de organizagéo e melhor identificacdo das varidveis que a ele pertencem.

Atabela de analise é apresentada abaixo (Figura 2). Na primeira coluna, estdo os niveis nos
quais as variaveis estdo agrupados e na segunda coluna estao listadas as dez variaveis
analiticas. A terceira coluna é reservada para a descrigdo de cada variavel.

Figura 2: Apresentagao e descrigao das variaveis de analise de representagdes de dimensdes de tempo em instrugdes

visuais

niveis variaveis descrigao

analiticos

Nivel modo de simbolizagdo

de apresentacao

gréfica quantidade de figuras
representagao da figura
elementos enfaticos
apresentagéo do texto

Nivel tipo de referente/convengao

grafico-conceitual
convengoes graficas

Nivel conceitual dimens&o de tempo
relagéo ilustracao-texto
figuras de linguagem

4 Resultados e discussao

A producao de mensagens graficas comumente reflete a estrutura do pensamento do produtor
da mensagem e, por isso, pode ser considerada uma manifestagao de sua imagética mental.
As representagdes geradas pelo estudo de produgéo, portanto, podem fornecer informagdes
sobre como os participantes imaginam as dimensdes de tempo presentes nas mensagens
instrucionais representadas. A seguir sdo discutidos os resultados da analise das
representacdes obtidas através do teste de producao. Os resultados serdo apresentados e
discutidos de acordo com o0s niveis nos quais estao divididas as variaveis analiticas.

Nivel de apresentacao grafica

A utilizacao de elementos esquematicos (e.g. setas e linhas), textos ou imagens para
representar algumas das instru¢des variou de acordo com a complexidade da informagao
instrucional. Contudo, observou-se que a maioria dos participantes usou imagens para
representar as informacgdes instrucionais. O emprego de elementos esquematicos e verbais foi
maior quando as instrugdes apresentavam situagdes condicionais (se) ou agdes acumulativas.

Nesses casos, as representagoes pictoricas contextualizavam a mensagem instrucional e
representavam elementos como o agente da tarefa e os objetos a serem utilizados para realizar
o procedimento descrito. A forma como o procedimento deveria ser realizada, contudo, foi
expressa através de elementos esquematicos ou de informacdes textuais.
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Outra caracteristica observada nas representagées de dimensdo esté relacionada a
concepcgao de tempo que os participantes tém. O movimento pode ser concebido como a
modificagdo de um estado ou evento ao longo de um periodo de tempo (Gombrich 1995). No
entanto, ndo é o tempo de transformacgéo que é representado, mas as transformacgdes, através
de imagens sucessivas. As representacdes de duracio feitas pelos participantes indicam que
as relagbes existentes entre movimento, transformagdes sucessivas e tempo apontadas por
Gombrich (1995) fazem parte da concepcao que os estudantes tém da realizagdo de uma agao
ao longo de um determinado tempo.

Uma representagéo da instrugao Leve o macarrdo ao forno microondas, em poténcia alta,
por 5 minutos, interrompendo na metade do tempo para mexer ilustra a idéia de
transformagdes sucessivas. A figura 3 mostra que o participante representou as diferentes
etapas de um procedimento ao longo de um periodo de tempo. Apesar de a duragao de cada
etapa ter sido precisada através do visor do forno microondas, a representagao é estruturada
em funcao das fases que compdem o procedimento.

Figura 3: Representacdo de procedimento através de etapas sucessivas.

— =

Essa abordagem de representagao reflete a quantidade de figuras seqiienciadas e
complementares identificadas. Por outro lado, figuras Unicas foram priorizadas, uma vez que,
sempre que possivel, os participantes contextualizaram as agdes processuais em um cenario
doméstico, como um quarto ou cozinha, local de realizagéo das tarefas. Isto ocorreu
principalmente nas representacdes de instante (fome o medicamento na hora de dormir).

Apesar de a tendéncia a contextualizacdo poder sugerir uma necessidade de explicitar ao
maximo as condi¢cdes de execugao de um procedimento, 0 mesmo nao pode ser dito dos
elementos envolvidos na sua realiza¢do. Foi visto que a maioria das figuras produzidas pelos
estudantes foi representada de forma completa. Quando houve representacao parcial, esta era
geralmente a de figuras humanas. Pode-se supor que existe uma hierarquizagdo da informagéo
transmitida graficamente. Nos casos das representagdes de dimensdes de tempo, observou-se
um destaque aos elementos responsaveis por inserir e contextualizar agdes e/ou eventos num
contexto temporal. Dessa maneira, os agentes que executavam as tarefas eram representados
parcialmente, pois tinham menor importancia, enquanto os referentes/convengdes (Nivel
Gréfico-Conceitual) eram apresentados de forma completa.

Por outro lado, mesmo as representagdes de referentes/convengdes ter sido classificada
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como representacdo completa da figura, elas eram extremamente simples e a sua
representagao foi feita através de alguns poucos elementos caracteristicos dos
referentes/convencgdes. Dessa forma, tanto as representagdes totais como as parciais foram
feitas através do uso de caracteristicas-chave dos elementos representados (Gombrich 1995,
Goodman 2006). Algumas representagdes parciais de figuras humanas foram reduzidas aos
olhos e boca, por exemplo (Figura 3). A figura 3 mostra uma representagéo produzida por um
participante do grupo de Outros cursos e, assim, sugere que a capacidade de reconhecer um
objeto a partir da representacdo de algumas poucas caracteristicas-chave ndo é exclusiva
daqueles que tém maior experiéncia com a linguagem visual.

Além disso, o fato de as representacoes produzidas pelos estudantes de Outros cursos
terem sido bem menos detalhadas que as produzidas pelos estudantes de Design também
reforga a capacidade de reconhecimento de elementos visuais através de caracteristicas-
chave. Um outro exemplo disso foi a grande quantidade de representagdes de figuras humanas
através de bonecos de palito. As figuras abaixo (4 € 5) mostram dois exemplos de
caracteristicas proeminentes utilizadas para representar figuras humanas. A figura 4 mostra a
representagéo do rosto humano através de olhos, nariz e boca e a 7, através da cabega,
bragos, pernas e tronco.

Figuras 4 e 5: A representagado da figura humana através de caracteristicas proeminentes.

— J

Entre as representacdes de figuras completas, estdo as de rel6gios que, embora tenham
sido relativamente pouco utilizadas, aparecem em representagdes de todas as dimensoes.
Para representar reldgios, tanto os estudantes de Design como os de Outros cursos utilizaram
elementos-chave. Mais uma vez, contudo, a maioria das figuras produzidas pelos estudantes
de Outros cursos foram mais simples que as produzidas pelos estudantes de Design. Os
elementos-chave utilizados variaram e dependeram da fungdo comunicacional exercida pela
representacao do reldgio no contexto da instrugédo. Alguns representaram-no como um circulo
ao qual foram associados numeros, linhas e areas de cor para indicar duragéo (Figura 6).
Outros exemplos nao apresentam o uso de nimeros, apenas da forma circular do corpo do
relégio e dos ponteiros (Figura 7). E alguns participantes usaram ainda a forma circular,
nameros como elementos componentes da figura e os ponteiros (Figura 8).

Figuras 6, 7 e 8: Representacdes de reldgios através do uso de caracteristicas-chaves.

9 — T

Ainda em relagéo a representagao da Figura 3, é interessante observar os diferentes usos
de setas. Algumas setas funcionaram como meio de indicar a ordem de leitura das figuras e
outras, como marca semantica de movimento. As setas que indicam a ordem de leitura sao
vazadas e se destacam dos elementos das figuras. As setas que mostram que o prato de
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macarrao deve ir dentro do microondas e o0 movimento do garfo ao mexer séo finas e se
integram visualmente aos elementos das figuras. A diferenciagdo grafica das setas condiz com
as diferencas de fungao comunicacional que elas desempenham. Além disso, a seta foi 0
elemento enfatico mais utilizado, principalmente exercendo a fungao de orientador de leitura e
de conector entre diferentes elementos de uma representagéo.

Nivel Grafico-Conceitual

Outros elementos gréficos utilizados foram classificados como convengdes gréficas. A
compreensdo da fungéo que esses elementos desempenham nas representagdes depende do
conhecimento do préprio elemento, que pode ser caracterizado como simbolo. Segundo
Goodman (2006), a relacdo entre um simbolo e o que ele refere pode ser arbitraria e, por isso,
ndo € necessario que haja relagao entre significado e sua apresentagao grafica. Estudos sobre
compreensao pictdrica sugerem que o emprego desses elementos em representagdes visuais
pode comprometer a compreensdo da mensagem transmitida se o leitor/observador ndo
conhecer o elementos simbdlico.

O emprego desses elementos em materiais instrucionais visuais ndo é recomendada,
principalmente se essa instrucao for destinada a abranger um publico diverso e que pode ter
pouca experiéncia com comunicagao visual. Por isso, esperava-se que o emprego desses
elementos simbdlicos (ou convengdes graficas) nas representagbes produzidas fosse restrito
(pelo menos aos estudantes de Design). Apesar de esses elementos terem sido realmente
pouco explorados, registrou-se a ocorréncia de alguns com fungdes bastante especificas
dependendo do contexto instrucional.

Por exemplo, para assegurar que determinado procedimento estava adequado, alguns
participantes usaram um polegar indicando aprovag¢ao ou um visto. A figura abaixo (Figura 11)
mostra algumas das convencoes graficas utilizadas nas representacdes de dimensbdes de
tempo. A primeira é um visto, indicando “correto”; a segunda e a terceira sdo elementos usados
em proibicoes; e as Ultimas sao simbolos matematicos que representam adicao e igualdade,
respectivamente.

Figura 9: Convencoes graficas.

JS OX + =

Algumas dessas convengdes, como o visto, ndo sdo tdo comuns. Outras, como os sinais de
adicao e de igualdade sao especificas da linguagem matematica, e talvez nao sejam bem
compreendidas por uma populacdo que ndo tenha familiaridade com essa linguagem. No
entanto, o fato de esses elementos terem sido representados indica uma certa riqueza de
repertorio simbdlico que talvez pudesse ser mais utilizado em materiais instrucionais, ou em
outros documentos de comunicagéo visual, como instrumentos de articulagdo da mensagem.

Nivel Conceitual

Neste nivel analitico sdo consideradas as variaveis dimensao de tempo, relagao ilustracao-
texto e figuras de linguagem. De acordo com os resultados, elementos textuais também foram
bastante utilizados para auxiliar a representacdo de dimensdes de tempo. De acordo com os
resultados do estudo de producgéo, observa-se que, quando existiam relagdes entre as
ilustracdes e o texto, as relagdes eram de complemento. Apesar de essa variavel incluir as
relagbes de complementagdo mutua entre informagao pictorica e textual, os participantes
tenderam a usar o texto como meio de complementar a informacao apresentada através de
ilustragdes. Assim, as figuras indicaram uma idéia geral de parte de um procedimento ou da
dimensao de tempo, e as informagdes textuais detalharam e/ou especificaram-na.

A relagcao de complemento ocorreu em muitas das representacoes de reldgios e de setas
quando esses atuavam como referente/convencao para a representacado de uma dimenséo de
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tempo. Essas representagdes caracterizam as figuras de linguagem metonimia e metéafora
(Maia 2008a), respectivamente.

A metonimia apareceu em representagdes de quase todas as dimensoes e esteve
predominantemente associada a representacdes de relégios. O uso de representagdes de
relégios parece ser 0 meio mais evidente para se falar de tempo. Contudo, outros
elementos/referentes podem ser usados dependendo da dimenséo de tempo representada.
Representagbdes metafdricas, por exemplo, foram mais exploradas em instrugcdes que
continham intervalo. Esta dimenséo foi caracterizada pela transi¢céo entre dois estados/eventos
e a seta serviu como meio de identificar essa transicao. Mas néo foi sé em representagdes de
instante que a seta exerceu essa funcao. Ela também foi o elemento conector de figuras em
representagdes seqlienciadas e complementares, ndo sé estabelecendo relagdes entre os
elementos, mas também refor¢cando a ordem de leitura da instru¢éo. A metafora, portanto, foi
utilizada em situagdes em que nao era estritamente necessario mensurar a dimenséo de
tempo.

Outra figura de linguagem bastante utilizada foi a sinédoque, a qual pode ser definida como
a expressao do todo através da parte ou vice-versa (Maia 2008a). Essa figura de linguagem foi
principalmente usada quando ndo eram necessarios pardmetros precisos para determinar o
momento de realizagdo de uma tarefa. Assim, enquanto a metonimia foi predominantemente
empregada para dizer quanto tempo durava um determinado procedimento ou etapa deste, a
sinédoque apareceu quando a mensagem instrucional dizia quando um procedimento deveria
ser executado. Nestes casos, os referentes/convencdes mais utilizados foram os astros (sol,
lua e estrelas) e pratos e talheres. Esses elementos situavam uma ac¢ao no tempo, durante um
dia, por exemplo, mas néo determinavam exatamente quando o procedimento deveria ser
realizado (como através de uma hora fixa, por exemplo). A instrugdo tome o medicamento uma
hora depois das refeicbes ndo precisa a que horas as refeicoes devem ser feitas, pois estes
horarios podem variar.

Situacao semelhante ocorreu em representagdes de freqiéncia. A instrugao tome o
medicamento trés vezes ao dia nao diz as horas de tomar o medicamento, mas deixa o usuario
decidir quais os horarios mais convenientes para ele. Também nas representagdes de
freqUiéncia houve grande incidéncia da figura de linguagem sinédoque para sugerir esses
momentos, mas néo especifica-los.

5 Conclusoes

A partir da analise das representagdes produzidas por estudantes universitarios, é possivel
tracar alguns aspectos que caracterizam as representa¢des de dimensdes de tempo em
mensagens instrucionais. A partir da andlise dos resultados do Estudo de Produc¢éo, pode-se
perceber que, de forma geral, a representagédo de dimensdes de tempo esta associada a
contextualizagdo das instru¢des processuais. Por isso, foi comum a representacado de
elementos nao relacionados diretamente as dimensdes de tempo, mas que serviam para
compor o cenario no qual deveria ser realizado um procedimento. De acordo com pesquisas
em compreensao da linguagem pictérica, a representacdo de elementos néo relacionados a
mensagem podem prejudicar sua transmissdo, uma vez que podem distrair o leitor/observador.

A descri¢édo das informagdes instrucionais foi bastante detalhada. Conforme discutido
anteriormente, dimensdes como duracao foram representadas através de figuras sequenciadas
e/ou complementares, o que reflete a fragmentagéo de um procedimento em etapas. A
descricao de procedimentos por etapas esta relacionado a representacao de movimento
estroboscopico. Segundo Arnheim (2002), contudo, deve-se estar atento para que as
representagdes dos diversos momentos de um movimento (ou de um procedimento) sejam
interpretadas pelo observador como sendo parte de um Unico assunto, e ndo de informacgdes
distintas.

Setas foram bastante utilizadas nas representagbes sequenciadas e complementares para
explicitar a ordem de leitura das figuras, além de relacionar elementos de uma representacao.
Além da funcao enfatica, a seta também foi empregada como convencgao grafica indicando
movimento e até mesmo como convengao para a representacdo de dimensdes de tempo. As
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representagdes processuais foram situadas no tempo tanto através de referentes/convengdes
de contagem/medicao de tempo (e.g. relégio ou crondémetro), como através de elementos que
indicavam horarios menos precisos (e.g. sol e lua) e de elementos simbdlicos (e.g. setas).
Quando um horario fixo ndo era fornecido pictoricamente, em geral eram representados
elementos que reforgassem o momento no qual um procedimento deveria ser realizado.

A representacao de referentes familiares através de caracteristicas-chave foi uma constante
e isso pode indicar que os estudantes compreendem representagdes parciais de objetos,
contanto que sejam contempladas suas caracteristicas-chave.

Essas observacgdes indicam um vocabulario visual comum entre estudantes universitarios.
Algumas consideracdes feitas sao respaldadas por estudos cientificos sobre compreensao
pictorica e por abordagens sobre percepcao e representagdo. No entanto, outras estratégias de
representacdo empregadas pelos estudantes, podem, a principio, parecer contrarias aquelas
consideracoes tedricas. Apesar disso, a similaridade nas representacdes realizadas pelos
estudantes foram suficientes para que fosse identificada uma série de pistas visuais que
indiquem como esses estudantes compreendem a relagéo de tempo e suas dimensdes em
representacdes de mensagens instrucionais.

A partir do estudo aqui apresentado, pode-se sugerir que os problemas de compreenséo de
representagdes de dimensdes temporais em instru¢des visuais identificados estdo mais
relacionados a forma de descri¢gdo dos procedimentos, que da representagéo das dimensdes
de tempo propriamente ditas. Assim, este estudo contribui para a area do design da informacgéo
ao detectar caracteristicas de descrigdes de informagdes processuais que ndo condizem com o
que é esperado pelo consumidor/leitor dessas informagoes.

Apesar de conceitos abstratos, entre eles as dimensdes de tempo, serem considerados
dificeis de representar através de imagens, os dados aqui discutidos mostram que existem
recursos de representagcédo que podem suprir as limitagées da representacdo de tais conceitos
através de imagens. Recursos conceituais, como figuras de linguagem, e de apresentacao
grafica, como quantidade de figuras, desempenharam um importante papel na conformagéao de
informacdes de teor abstrato e constituem recursos de representacao familiares aos
consumidores/leitores de instrugdes visuais.

De modo geral, o estudo aqui descrito apresenta contribuigdes para investigacdes sobre a
representacdo de instrugdes visuais e da linguagem grafica. Além disso, a apresentagdo de um
estudo de produgéao contribui para a divulgacdo deste método ainda pouco explorado por
estudiosos de Design da Informagéo.
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Desafios para o design de informacao em ambientes de realidade aumentada
Challenges for Information Design in Augmented Reality

Romero Tori

realidade aumentada, realidade aumentada espacial, hud, etiquetas virtuais

O design de informagéo é um processo que depende, em grande medida, do suporte de midia
empregado. A transposicdo de midia impressa para midia digital, por exemplo, vem permitindo a
exploracao de recursos de interatividade, atualizagdo em tempo-real e personalizagéo, entre outros, mas
também tem trazido grandes desafios aos designers. A falta de controle sobre formatos, resolugdes,
fontes, cores e outros aspectos dos dispositivos de exibicao digital sdo apenas algumas das dificuldades
dos projetistas de interface, certamente ndo as Unicas, nem as menores. O que se esperar entdo de uma
midia cujo suporte de exibicdo seja o proprio ambiente? E o caso da “Realidade Aumentada” (RA), que
apds varios anos de incubacédo em laboratérios de pesquisa e eventos cientificos especializados, comecga
a se tornar viavel como meio de comunicagao e, portanto, como mais uma opgao tecnoldgica a ser
considerada pelos designers de informagcédo. A RA é uma evolugao da conhecida “Realidade Virtual” (RV),
com a diferenga de que, em lugar de se buscar a imersao do usuario em um ambiente virtual, se
enriquece o ambiente real com informagdes virtuais a esse integradas. A partir da experiéncia do autor em
diversos projetos de pesquisa envolvendo a tecnologia de realidade aumentada, este artigo faz uma
sintese dos conceitos fundamentais envolvidos e discute alguns dos desafios que devem ser enfrentados
pelos designers de informagao que decidirem utiliza-la.

augmented reality, spatial augmented reality, hud, virtual labels

Information design is a process that depends largely on the employed media support. The translation of
printed media to digital media, for example, is allowing the exploitation of resources, interactivity, real-time
update and personalization, among other benefits, but also has brought great challenges to designers. The
lack of control over formats, resolutions, character fonts, colour and other aspects of digital display devices
are just some of the difficulties faced by interface designers, and certainly not the only ones, nor the
smallest. What then can one expect of a media that uses the very environment as its display support? This
is the case of "Augmented Reality" (AR), which after several years of incubation in research labs and
specialized scientific events, is beginning to become viable as a communication medium and, therefore, as
another technology alternative to be considered by information designers. AR is an evolution of the well
known "Virtual Reality" (VR), with the difference that, instead of seeking immersion of the user in a virtual
environment, it enriches the real environment with virtual information. From the author's experience in
various research projects involving augmented reality technologies, this article makes a summary of key
concepts involved and discusses some of the challenges that must be faced by information designers
willing to use them.

Este artigo foi selecionado para publicagéo no periddico cientifico InfoDesign - Revista
Brasileira de Design da Informag&o. Sua versdo completa encontra-se no site da revista
<www.infodesign.org.br>.

This paper has been selected for publication at InfoDesign - Brazilian Journal of Information
Design. lts full version can be found in the journal website <www.infodesign.org.br>.
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Tiras em quadrinhos no final do século XIX: Design da Informacao
Comic-strips at the end of the nineteenth century: Information Design

Fabio Luiz Carneiro Mourilhe Silva'

Palavras-chave: Yellow kid, quadrinhos, design da informagéao, jornais americanos

Resumo

Através de um método historico-comparativo, este trabalho busca compreender as praticas sécio-culturais
e politicas que levaram ao desenvolvimento da linguagem dos quadrinhos enquanto suporte estrito,
planificado e planejado que visava a comodificagdo de si prépria e na promogao de outros produtos, com
composigdes graficas que privilegiaram progressivamente a fusdo entre texto e imagem, a organizagao
espacial e a subjetivagdo de um leitor através da inclusao de sua representagdo de forma sindptica.

Key-words: Yellow kid, comic-books, information design, American newspapers

Abstract

By using a historical-comparative method, this work aims to comprehend the social-cultural and political
practices that lead to the comic-book language while a strict, planified and planned support which exposed
the commodification of itself and the promotion of other products, with graphic compositions that
progressively privileged the fusion between text and image, the spacial organization and the subjectivation
of the reader through the inclusion of his representation with a synoptic approach.

Introducao

O enquadramento e a sistematizagao da arte seqliencial que refletiram no surgimento das tiras
em quadrinhos estéo relacionados a um processo de modernizagdo com a presenga maciga da
publicidade, o crescimento dos centros urbanos, uma populagcdo com renda suficiente para
aplicar em bens de consumo e a emergéncia do lazer como atividade importante do homem
moderno.

Paginas dominicais ilustradas no final do século XIX

Embora apresentassem semelhangas as outras revistas das décadas anteriores, as revistas
publicadas na ultima década do século XIX na Inglaterra, como ‘Comic Cuts’ (1890) e
‘lllustrated Chips’ (1890), passaram a alternar grandes quantidades de artes seqiienciais além
das charges ja habituais deste tipo de publicacdo. As grandes tiragens atingidas por estas
edicées chamaram a atencao dos editores de jornal que, nos Estados Unidos, passaram a
incluir suplementos dominicais nos jornais.

Os trabalhos veiculados inicialmente nos suplementos dominicais no final do século XIX ainda
mostravam influéncias dos formatos das charges de revistas de humor publicadas nos Estados
Unidos_e Inglaterra. A inclusdo destes suplementos e a mistura dos diversos elementos que
levaram ao surgimento das tiras, segundo Horn (1967), séo o resultado do esforgo competitivo
entre os jornais ‘New York World’ e ‘New York Journal’.

O ‘New York Journal’ entrou em uma competi¢cao acirrada com o ‘The World’, quando Hearst,
apdés comprar o ‘Journal’, contrata quase todos os funciondarios que trabalhavam no suplemento
dominical do ‘The World’, incluindo Outcault, por um salario mais alto. O primeiro suplemento
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dominical do ‘Journal’ é publicado em outubro de 1896 com a primeira prancha do ‘Yellow Kid’
de Outcault ‘McFadden’s Flats’. No comecgo de 1898, Outcault voltou a trabalhar no ‘The World’
e ‘Hogan’s Alley’ é cancelado logo depois.

De acordo com Gordon (1998), o sucesso do suplemento dominical do ‘New York Journal’ esta
relacionado ao talento dos artistas que ali trabalhavam, como Archie Gunn, Syd Giriffin, Frank
Nankivell e Louis Glakens. O primeiro personagem de quadrinhos a aparecer no ‘Journal’ apés
o ‘Yellow Kid’ foi ‘The Tinkle Brothers’ de Harry Greening em setembro de 1897, porém durou
apenas cinco episédios.

Segundo Cirne (1972), a simplificagdo da narrativa quadrinizada nas paginas dominicais no
final do século XIX surgiu pela necessidade das classes dominantes de impor elementos
tematicos que desviassem a criticidade histérica relacionada ao proletariado veiculada com a
imagem do espectador rude muito presente. Assim, estas tiras conseguiram conquistar as
classes trabalhadoras, competindo com outros jornais com pretensao burguesa como o New
York Times (Westbrook, 1999). Excecbes a esta simplificacdo nas primeiras décadas do século
XX séo os trabalhos de McCay e Herriman.

As primeiras tiras em quadrinhos, da mesma forma que muitas charges do século XIX,
envolviam uma cultura visual onde o espectador podia ver e ser visto, um espago pandptico
que ‘revelava reflexos de atitudes e gostos populares’ (Inge apud Gordon, 1998) com
caracteristicas sensacionalistas, aspecto bem explorado nos primeiros anos de ‘Hogan’s Alley’
de Outcaut, que mostrava a influéncia clara dos espetaculos realizados nos vaudevilles.

Yellow Kid

A maneira como Outcault e outros artistas na virada do século XIX para o século XX utilizaram
as nogdes de performance, classe e espectador foram moldando os formatos das tiras e o
significado de seus elementos. Porém, com variagées de enfoque, considerando a
representacdo do caos urbano presente nas primeiras paginas dominicais dos suplementos de
qguadrinhos do final do século XIX e sua evolugédo para um padrdo de bom comportamento.

As criangas de Hogan’s Alley estavam sempre encenando eventos teatrais ficticios. Outcault
representava estes eventos de forma caodtica, com uma variedade de centros de interesse que
direcionavam e competiam pela atengao de espectadores e publicos distintos. Além disso, em
Hogan’s Alley, tinhamos a representacao de performances com seus proprios espectadores
com a desmaterializag@o entre performance e publico.

‘Hogan’s Alley’ trouxe uma representagéo da cidade na virada do século XIX para o século XX,
incluindo as tensdes do novo ambiente consumista, criticado inicialmente e utilizado
posteriormente por Outcault como forma de promocao de produtos associados derivados ou
ndo de seus personagens; e um ambiente urbano, com suas comunidades excessivamente
grandes e condig¢des precarias de vida, em um formato de show de variedades semelhante aos
vaudevilles ou ‘minstrel shows’z, a comédia utilizada como forma de subverter a realidade e
criticar as normas estabelecidas pelos reformistas. O nome da série ‘Hogan'’s Alley’ tem sua
origem em uma cangéo entoada em vaudevilles, ‘Maggie Murphy’s Home’ (Wood, 2007).

Pode-se considerar o enquadramento como uma forma de adequar os quadrinhos a midia de
massa que 0s jornais sensacionalistas se tornaram. A mudanga do quadro Unico com
representacdes de espectadores rudes para quadros seqlienciais com espectadores
comportados corresponde a uma adequacgéo da cultura popular a industria cultural nascente.
Outcault e os outros quadrinistas que o seguiram tentaram utilizar a propria midia para resolver
as contradigdes relacionadas. A medida que os quadros seqlienciais se tornaram padrao nas
tiras, os artistas adaptaram os grandes desenhos a nova configuragao formal. A primeira tira
sequencial de Yellow Kid, ‘The yellow Kid and his new phonograph’ (Figura 2), ilustra este
processo de adaptagcdo, de um discurso objetivo a um ‘discurso de papagaio’ da publicidade.

2 Tipo de entretenimento americano que incluia parédias, danca e musica.
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Figura 2- The yellow Kid and his new phonograph

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Comedy and a Tragedy. All In One, Showing How, In Every Case, Murcer Will Out, and Virtue is Its Own Reward.
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Aspectos tedricos de
Twyman aplicados as paginas ilustradas de jornais americanos do final do século
XIX

Uma reconciliagdo entre o verbal e o pictérico foi explicitada nos modelos propostos por
Twyman em 1982. Os modos de configuragdo visual da linguagem grafica variam, segundo ele,
de um linear puro até um ndo linear. Apesar dele associar a linearidade a caracteristicas do
discurso e do verbal, na sistematizacdo destas paginas — tanto no trabalho de Luks como
QOutcault que comecam a dar indicios do que viria a se transformar na linguagem dos
quadrinhos - , temos exemplos de uma linearidade imposta em alternancias de imagem e texto.

Com as modificagdes ocorridas nas paginas dominicais ilustradas dos jornais americanos no
final do século XIX, temos a integracao das linguagens verbais e pictéricas e uma mudanga no
método de configuracao utilizado para o layout de pagina que, antes em grandes imagens
sinépticas com uma variedade de centros de atengéo nao lineares e com uma ordem aberta,
passou para uma conformagao linear interrompida com sequiéncias de quadros com conteudo
verbal e visual e leitura da esquerda para a direita, mudanca que pode ser percebida aqui de
forma progressiva. Twyman (1982) utiliza este termo para enfatizar que o final das linhas do
texto ou seqiéncias de quadros nos quadrinhos € uma quebra artificial da linearidade da
linguagem.

Conclusao

Ao verificarmos as variaveis presentes junto ao objeto aqui enfocado no que tange o design da
informacao, percebe-se que foi introduzida a idéia de organizagao espacial das informacgdes
visuais e pictoricas, com o direcionamento do olhar do leitor para focos especificos — muito
diferente das construgdes anteriores onde era privilegiada a liberdade de foco para a leitura— o
que incluiu uma ordem para a leitura semelhante aquela do livro tradicional no ocidente.

Além disso, temos uma fusao progressiva entre o verbal e pictérico, que vai das legendas com
texto abaixo das imagens; passa pela introdugao de cartazes e outras representacoes de
suportes com texto; até a introducdo dos baldes para conduzir a voz dos personagens, o que
passou a constituir uma representagdao do som nos quadrinhos.

Os recursos metalinguisticos utilizados nesta época podem ser interpretados tanto como um
indicio da introdugéo de novos elementos compositivos, 0s quadros, para utilizagdo na
linguagem, como também uma autocritica ao suporte, encarada como fragil e incapaz de
conduzir informagdes internas sem que estas escapassem para fora de seu entorno.

Contudo, os quadrinhos nao escaparam a padronizagdo — com algumas excegoes - que
caracterizou os produtos veiculados na midia de massa, como pode ser percebido no processo
de modernizacdo e a competitividade entre os principais jornais sensacionalistas do final do
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século XIX, que elegeram o enquadramento e a sistematizagdo como normas para facilitar a
adaptacao a publicidade e o incentivo ao consumo. Em meio a esta problematica, temos as
experiéncias formais dos cartunistas aqui enfocados, que mostram tentativas de se expressar
enfrentando contradicdes como publicos-alvo distintos, uma cultura em constante mutagéo e a
politica econémica em formagao. Assim, se desenvolveu e surgiu o vocabulario formal dos
quadrinhos no comego do século XX com enquadramentos que conduziam informagdes verbais
e pictoricas adequadas a estrutura do jornal.
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Design de jogo multimidia: projeto fundamentado em relacoes filosoéficas
Multimedia game design: project based upon philosophic relationships

David L. Desidério

Dorival C. Rossi

design, jogo, multimidia, filosofia, virtual

Este artigo apresenta um estudo do processo de design de um jogo multimidia, baseado na teoria de
game design como técnica, bem como em relagdes filos6ficas como contetido. Procurou-se com este
trabalho, discutir e buscar outra interpretagdo para ampliar a compreensao das nogdes de Design, de
Multimidia e Jogo.

Design, Game, Multimedia, philosophy, vitual

This paper presents a study of the design process of a multimedia game, based on the game design
theory as technique, as well as on philosophical relationships as contents. The aim of this work was to
discuss and search for another interpretation in order to widen the notions of Design, Multimedia and
Game.

Este artigo foi selecionado para publicagéo no periodico cientifico InfoDesign - Revista
Brasileira de Design da Informag&o. Sua versdo completa encontra-se no site da revista
<www.infodesign.org.br>.

This paper has been selected for publication at InfoDesign - Brazilian Journal of Information
Design. lts full version can be found in the journal website <www.infodesign.org.br>.
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Efeitos do leitor: sua participacao ativa na expressao e compreensao das
formas de representacao graficas de acoes.

Effect of the reader: its active participation in the expression and understanding of
the graphical forms of representation of action.

Renata GWanderley'
Camila Brito de Vasconcelos?

Lais Helena G. Rodrigues®>

formas de representag@o, compreensao, leitor, agdo

Este artigo discute a participagéo do leitor na compreensao das diversas formas de representagao grafica
de agdes definidas por Wanderley (2006): representagdes postura, contextual, onomatopéica,
esquematica, por momentos multiplos e seqiiencial. Para isso, foi desenvolvido um estudo experimental
no qual o nivel de compreensao de 36 ilustragdes (06 exemplos de cada forma de representacao) foi
observado em 500 entrevistas. Com concluséo define os meios de representacéo de agdes pictoricas
mais adequados para cada perfil de leitor, observa o comportamento de cada caracteristica do leitor para
cada das formas de expresséo e orienta a constru¢éo de imagens dindmicas mais eficazes.

forms of representation, understanding, reader, action

This article argues the participation of the reader in the understanding of the diverse forms of graphical
representation of actions defined for Wanderley (2006) which use positions, context, sounds, schematical
elements, multiple moments and sequential illustrations. For this, an experimental study was developed in
which the level of understanding of 36 illustrations (06 examples of each form of representation) was
observed in 500 interviews. With conclusion it defines the ways of representation of pictorial actions more
adjusted with the profile of reader, observes the behavior of each characteristic of the reader for each of
the expression forms and guides the construction of more efficient dynamic images.
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1 Introducao

As acdes pictoricas sao produtos ndo s6 de formas estaticas (técnicas e elementos de
representagao grafica), que as expressam graficamente; mas também de elementos
conceituais, que as dinamizam e diferenciam; e da participagéo do leitor, que as reconhecem.

Essa participag@o acontece fortemente pela atividade perceptiva dos leitores. Como essa
pesquisa trabalha o processo perceptivo com base nos principios das abordagens gestaltista,
simbolista e, principalmente, construtivista, acredita que registramos toda a nossa experiéncia
no mundo real em referentes em nossa mente, as imagens mentais que se tornam base para
nossa percep¢ao. Recebemos dos materiais gréaficos estimulos visuais que nos provocando
reacOes sensoriais, de acordo com a gestalt, e reagbes mentais, em acordo com o
construtivismo. Estas reagdes provocam, por meio de classificagdes, a procura em nosso
repertorio metal de referéncias, as schematas de Gombrich (1995) para as informacoes
apresentadas. Com esses referentes, projetamos na mensagem nosso conteldo mental,
complementando e percebendo as informagdes e concluindo a agdo. Assim, a compreensao
de mensagens visuais acontece através de atividades fisicas e mentais

Tudo isso, demonstra a importancia dos referentes mentais para o processo
comunicativo e representacional, para a interligacdo entre representar e compreender, entre
apresentar e realmente receber, pois elas fornecem as bases com as quais podemos expressar
as informag6es em equilibrio com o leitor e sua capacidade de compreensdo das mesmas. No
entanto, como comenta Dondis (1999), diferentes repertorios mentais sao desenvolvidos devido
a oportunidades variadas de experiéncias e a diversas formas de registro destas experiéncias.
Cultura, escolaridade, ambiente social, idade e, até mesmo, classe social, sdo caracteristicas
dos leitores que permitem essa variedade de conhecimento e desenvolvem habilidades
diferentes neles, gerando necessidades informacionais e capacidades de leitura e
compreensdo de imagens dindmicas diferenciadas e especificas. Essa variacao deve
influenciar e determinar o conteldo e forma de representagdo das mensagens, ja que a
identificacdo e a compreensio de ambos dependem da participagéo do leitor e de sua
atividade de reconhecimento e concluséo.

Para as agdes pictoricas, a participacao do leitor e, consequiientemente, das schematas,
é fortemente definitiva. As agdes, por seus conceitos envolverem muitas informagoes e
mudancas, sao impossiveis de ser representadas em sua totalidade, por isso, como alude a
Teoria da lluséo, é preciso sugeri-las. Além disso, a conversdo da sua expressao verbal para a
pictorica nao é direta ao ndo possuir uma forma visualmente definida, que apresente seu
conteudo imageticamente, como acontece com o modo verbal. Seu conceito visual, por tanto, é
mais do que uma palavra, uma nomenclatura, é, como discute Wanderley (2006), o conjunto de
elementos conceituais que a caracterizam, distinguem e apresentam. Estes séo os
participantes, os movimentos, a trajetéria, a velocidade e a freqiiéncia dos movimentos,
responsaveis em conjunto por identificar e transmitir a idéia da agéo.

Esses elementos conceituais podem ser apresentados graficamente, de acordo com
Wanderley, através de seis principais formas de representacdo: (1), a representagéo postural,
(2) a representacao contextual, (3) a representacdo onomatopéica, (4) a representagao
esquematica, (5) a representacado por momentos multiplos e (6) a representagao sequencial.
Cada uma dessas formas emprega informagdes caracterizadoras da agdo como meio de
apresenté-la visualmente. A Representacao postural utiliza as posturas, no mesmo grau do real
OuU com em exagero, necessarias a realizacdo da acao como forma de expresséo. A
representacdo contextual apresenta seu contexto base através do seu ambiente, dos seus
acessorios, de suas consequéncias e da localizagao espacial dos seus participantes. Na
esquematica, os elementos e recursos esquematicos da linguagem grafica sdo empregados
para representar informagdes conceituais da agdo. Todas essas formas de representacao
apresentam apenas um momento da agdo, como um congelamento. Ja as representacbes
seqgulencial e por momento multiplos expressam mais de um momento através das formas de
representacao descritas anteriormente em ilustragbes diferenciadas ou numa mesma
ilustracéo, respectivamente.

Embora todas essas formas de representacao trabalhem com informacées e elementos
caracteristicos das a¢des, a mensagem final pode nao ser compreendida com eficiéncia. Pela
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dependéncia da participagéo do leitor e, conseqiientemente, do seu repertério mental (como
comentado anteriormente), a decisdo da escolha do meio de expressado da acdo dependera de
sua capacidade em identificar as informac¢des e compreender a agido, ou seja, da compreensao
e aceitacdo dessa forma de representacdo. Considerando, portanto, a importancia das agoes
pictoricas para os diversos participantes sociais, e da participacéo do leitor e das diversas
formas de representagao de agbes, novas pesquisas sobre os efeitos do leitor e seu equilibrio
com os meios de expressao de agdes sao observadas importantes para o desenvolvimento de
mensagens eficazes.

Alguns estudos sobre os efeitos do leitor na compreensé@o das mensagens graficas com
movimento ja foram realizados. Destacamos para essa pesquisa o estudo de Friedman e
Stevenson (1980) “Percepcéo de movimento em ilustra¢des”, cujo objetivo principal é observar
a eficacia comunicacional dos indicadores graficos de movimento, foco também desta
pesquisa. Este estudo apresenta como conclusdo que (1) a representacéo postural sofre
interferéncia principalmente da idade, cuja eficiéncia comunicativa decresce com ela; (2) a
expressdo do contexto aumenta sua habilidade informativa com o crescimento da escolaridade;
(3) os elementos esquematicos sao recursos graficos influenciados por todas as caracteristicas
dos leitores, idade, escolaridade, ambiente e cultura, tendo sua forga representativa crescente
com a idade, a escolaridade e com a proximidade com a area urbana e capital; (4) e a
representacdo de varios momentos da agao, com os momentos multiplos, é semelhante a
representacdo esquematica crescendo sua eficiéncia também com a escolaridade, a idade e
em &reas urbanas e proximas da capital. Apesar da importancia desse estudo e de suas
informacodes, ele foi realizado na década de 70, numa regido da Europa e ndo experimentou
algumas formas de representagdao empregadas hoje, como as representagdes onomatopéia e
sequencial. Assim, a atualizagé@o e confirmagéo de seus resultados, com a complementagéo
das formas de representagdo numa cultura brasileira demonstram ser significativo, pois a
cultura visual deve ter evoluido e seu acesso aumentado nos dias atuais.

Diante dessa discussao, esta pesquisa, através um estudo experimental, procura
relacionar os diversos grupos de leitores e suas caracteristicas com as principais formas de
representacao grafica de agbes. Tem como objetivo final apresentar as algumas diretrizes
orientadoras nas decisdes das possibilidades de expressao grafica de agdes mais condizentes
com seu publico alvo, atenuando as deficiéncias informacionais das mensagens, sua
compreensdao e visualizacao.

Para isso, 500 sujeitos de perfis diferentes, (idade, escolaridade, tipo de escola —
publica ou privada e ambiente — interior ou capital) participaram do experimento, expressando a
mensagem compreendida para 06 imagens dindmicas apresentadas a eles individualmente,
cada uma com uma das formas de representacao de a¢des. Um total de 36 ilustragdes com
acoes pictoricas (06 de cada forma de representagao) foram testadas através de 03 perguntas
bases: (1) o que vocé esta vendo na imagem?, (2) vocé esta vendo alguma agao? Qual? e (3)
0 que fez com que vocé visse essa acao?. Para a discussao dos resultados, as respostas a
esses questionamentos foram classificadas em ‘compreendeu’, quando a acéo ¢ identificada;
ou ‘ndo compreendeu’, quando a agao nao é percebida. Como conclusao, foram observados e
definidos os meios de representagédo de agdes mais adequados para cada perfil de leitor; o
comportamento de cada caracteristica do leitor para cada das formas de expresséo; e as
formas de representagdo mais eficazes e mais problematicas para expressar graficamente
acoes.

2 Discussao dos resultados

Resultados por caracteristicas

Para a caracteristica idade, em todos os subgrupos, os elementos esquematicos se
apresentaram com maior deficiéncia para expressao de agdes, provavelmente por exigir um
repertorio visual mais abrangente. Esse resultado € bastante relevante e curioso ja que os
elementos esquematicos, como as setas, por exemplo, vém sendo bastante usados na
representacao de agdes.
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J& a representacdo onomatopéica com 69,18% de compreenséo é a mais significativa
em relacdo ao entendimento das criangas de 06 a 11 anos, seguida pela representacao
postural, com 63,11%, 0 que talvez possa ser justificado pelo grande uso dessas
representagdes em histérias em quadrinhos. E interessante a onomatopéia se destacar para
criangas, pois seu contato com recursos pictéricos acontece desde sempre enquanto com
elementos verbais é mais recente. A representagdo onomatopéica é também a mais facilmente
compreendida pelos adolescentes (81,88%). Devido ao aperfeicoamento das narrativas e a
necessidade de representa¢des mais ampla do que um s6 momento, a representagao
sequencial se destaca como a segunda forma de representacdo mais eficiente (72,41%) para
essa caracteristica de leitor. Quem tem mais forca representativa para os jovens € a
representacdo contextual, com 80,32%. Esta for¢a deve acontecer pelo aumento do repertorio
visual e da experiéncia com acoes e representacdes graficas dos jovens, podendo, eles
trabalharem com informagdes mais abrangentes e, ao mesmo tempo, gerais das agdes. A
onomatopéica, entretanto, possui também um nivel de compreensao alto com 77,84%. Este
mesmo meio de expressao grafica se destaca com 72,45% de compreensao entre os adultos,
seguida por postura e contexto com niveis de compreensao semelhantes, respectivamente
67,57% e 67,87%. Para os idosos, observa-se que a habilidade deles em entender as
representacdes analisadas é semelhante aos resultados das criangas de 06 a 11 anos,
onomatopéia e postura sdo 0os meios graficos mais eficazes para representar agoes. Este
resultado pode ser justificado ou demonstrar a necessidade deles de uma linguagem mais
simples.

Estudando o ambiente de vivéncia, a representagdo esquematica é também a menos
indicada para expressar agoes para leitores de qualquer ambiente. Além disso, os resultados
demonstraram que para leitores da capital o maior indice de compreenséo acontece com a
representacao contextual (70,95%), e para os do interior a mais expressiva é a representacao
onomatopéica com 77,36%. No entanto, mesmo com posicoes diferentes, no geral, as
representacdes contextual, onomatopéica e postural sdo as mais eficazes para qualquer meio.

Os diversos niveis de escolaridade tém as mesmas formas de representagdo como
mais compreendidas, a representagcdo onomatopéica, em destaque, € as representacdes
postural e contextual com forgas significativas. Apenas para os leitores com 3° grau a postura,
sendo a penultima em nivel de compreenséo, é substituida pela representagao seqiiencial e
depois pela representagdo por momentos multiplos. Este resultado pode demonstrar uma
melhor habilidade e necessidade de informagdes mais completas para representar agées por
parte de leitores com curso superior. Apesar de Piaget (apud Wadsworth 2003) afirmar que o
desenvolvimento intelectual vai se aprimorando de acordo com 0s niveis de aprendizado a que
€ submetido o ser humano, observa-se que a forma de representagdo mais simples é a mais
facilmente entendida no geral. Apesar de entender formas mais complexas com o aumento do
nivel de escolaridade, os leitores parecem buscar formas mais simples para a representagao
grafica devido, provavelmente, a uma compreensao mais rapida da mensagem.

Apesar de pequenas diferengas entre as percentagens, a forma de representagdo mais
compreendida em ambos os tipos de escolas foi a onomatopéica com, respectivamente,
74,37% € 83,51%. A representacao postural também foi expressiva com 78,44% nas escolas
particulares (segunda mais compreendida) e 67,23% nas escolas publicas (terceira mais
compreendida). Todas as representacoes tiveram diferencas de 5% a 10% entre os tipos de
escolas, porém a maior diferenga aconteceu com a representacao sequencial, entendida por
76,16% dos alunos de escolas particulares e apenas 60,55% por alunos de escolas publicas.

Resultado por forma de representacao

O nivel de entendimento para a representagao contextual em relagdo a idade pode ser
facilmente representado por uma parabola, em que o nivel de compreensdo comeca
relativamente pequeno com 51,94% dos leitores com 0s 6 e 11 anos, podendo ser justificado
pelas criangas ainda estarem no processo de formagao de um repertorio mental suficiente para
a expressao de uma agao apenas pelo seu contexto. A parabola tem seu apice com os jovens
de 18 a 29 anos e 80,32%, grupo de leitor com possivel nivel de escolaridade mais elevado,
circulo social mais amplo, maior experiéncia com informacdes pictéricas e, conseqiientemente,
consideravel repertério mental. A partir deste ponto, o gréfico tem uma consideravel queda, até
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o nivel de compreenséao dos idosos de 57,13%, fato possivelmente explicado néo por falta de
repertério, como na infancia, mas sim, por dificuldades com os processos cognitivos.

O nivel de entendimento para a representagao contextual em relagdo a idade pode ser
facilmente representado por uma parabola, em que o nivel de compreensdo comeca
relativamente pequeno com 51,94% dos leitores com 0s 6 e 11 anos, podendo ser justificado
pelas criangas ainda estarem no processo de formagao de um repertorio mental suficiente para
a expressao de uma agao apenas pelo seu contexto. A parabola tem seu &pice com os jovens
de 18 a 29 anos e 80,32%, grupo de leitor com possivel nivel de escolaridade mais elevado,
circulo social mais amplo, maior experiéncia com informacdes pictéricas e, conseqiientemente,
consideravel o repertério mental. A partir deste ponto, o grafico tem uma consideravel queda,
até o nivel de compreensao dos idosos de 57,13%, fato possivelmente explicado nao por falta
de repertério, como na infancia, mas sim, por dificuldades com os processos cognitivos. Ja com
nivel de escolaridade, a compreenséao da representacao contextual cresce gradativamente,
devido, como argumenta Piaget (apud Wadsworth 2003), ao aperfeicoamento intelectual e o
desenvolvimento das habilidades de percepcao e compreenséo de informagdes visuais. Ja,
trabalhando o ambiente e o tipo de escola, as diferencas de nivel de compreensao sao
minimas, com menos de 2% entre o entendimento de leitores da capital e do interior e menos
de 1% entre as escolas publicas e particulares.

Das formas de representacao trabalhadas na pesquisa a esquematica foi a menos
compreendida, com menos de 50% de compreensao em qualquer perfil de leitor. Seu maior
indice de entendimento, considerando a idade, foi observado com os adolescentes (12a 17
anos) e jovens (18 a 29 anos), com diferenga minima entre eles. Esse indice deve acontecer
pelo constante uso dessas formas de representagdo em pecas graficas presentes no dia-a-dia
de adolescentes e de muitos jovens. Percebe- se também uma grande disparidade entre a
compreensao dos elementos esquematicos por leitores da capital e do interior, tendo
respectivamente, 42,28% e 29,85% de entendimento entre os entrevistados. Como a
representagao postural, sua capacidade compreensiva na analise da escolaridade se
desenvolve com o aumento da educagcado. Também € mais compreensiva para as escolas
privadas (38,52%), contudo, tendo diferenca para a escola publica de 6,74%.

Por ser uma das representagcdes mais complexas em quantidade de informagdes nao
totalmente individualizada, a compreensao de materiais graficos com representagao por
momentos multiplos é maior com jovens (18 a 29 anos), com 64,87%, tendo uma queda de
mais de 15% apéds os 30 anos de idade. Pode também ser expressa através de uma parabola
semelhante a da representacao contextual, com ponto inicial de 46,47% das criangas, apice de
64,87% dos jovens, e decréscimo com os adultos (49,79%) e idosos (47,3%). Com o nivel de
escolaridade, a capacidade de compreensédo desta forma de representacao cresce
sistematicamente com o desenvolvimento intelectual, enquanto para o tipo de escola a variagdo
€ pequena, porém com mais destaque para as escolas particulares. Ja a diferenca de entre os
ambientes estudados também é relativamente pequena, cerca de 5%, demonstrando pouca
influéncia desta caracteristica.

A representacdo onomatopéica é o recurso grafico para expressar agcdes mais
compreendido por todos os perfis e subperfis estudados. Por trabalhar com informacdes
especificas para cada agao, seus sons resultantes, possui mais de 60% de capacidade
compreensiva para todos os leitores. Em relagéo a idade, seu apice de entendimento acontece
com os adolescentes e seus 81,86% de compreensao, porém nao hé redugdes bruscas entre
as idades, tendo os idosos, por exemplo, com 68,75%. Entre ambientes, 11,2% mais de
pessoas da capital entendem esse tipo de representagdo. A compreensdo continua, como para
todas as formas de representacao, a crescer progressivamente com o nivel de escolaridade. O
destaque acontece com a diferenca significativa, cerca de 20%, entre leitores de escolas
publicas (60,55%) e particulares (83,51%). Esse fato pode ter como causa o menor acesso dos
estudantes de escolas publicas a variados e trabalhados materiais graficos e ao
aperfeicoamento dos produtos educacionais dos estudantes de escolas particulares.

A compreensao da representagao postural, considerando-se a idade, tem seu maior
indice entre os jovens de 18 a 29 anos (73,76%), porém os dois niveis acima e abaixo dessa
faixa etaria também possuem niveis relativamente altos de compreensao, tendo adultos e
idosos uma diferenca minima entre eles de 0,50% e entre os jovens de 9%. Devido a idade e
ao fato de ainda estarem formando o seu repertério, as criangas possuem o menor nivel de
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compreensao nesta representagédo, com 63,11% de entendimento. Com isso, cresce
progressivamente até a fase adulta e decresce suavemente até a fase idosa. A diferenca entre
ambientes também é relativamente pequena, tendo leitores do interior um nivel 4,7% maior que
os da capital. Em relagao ao nivel de escolaridade, como para as outras formas de
representagao, cresce junto com o nivel educacional. Esta representagéo possui ainda uma
diferenca consideravel devido ao tipo de escola, tendo uma redugéo de 6,74% entre os alunos
de escolas publicas (67,23%) e privadas (78,44%).

A representacao seqliencial tem para nivel de compreensao o resultado mais variado
em relagdo a idade, ndo sendo bem definido seu comportamento. Sua maior compreensao
acontece com os adolescentes de 12 a 17 anos (72,41%) e 0 menor, com as criangas
(52,98%), crescendo e decrescendo apés a adolescéncia. Possui também uma diferenca
consideravel em relagdo ao ambiente, tendo a capital um aumento na compreensédo de mais de
9%. Como as demais formas de representacdo, esta aumenta definitivamente com nivel de
escolaridade, tendo os leitores com 3°grau a maior compreensao com 77,26%. Caracteriza-se
também com uma redugéo grande quando comparado estudantes de escolas publicas
(60,55%) e particulares (76,14%), tendo esta dltima um aumento de mais de 15% na
compreensao de agdes em imagens sequlenciadas.

Resultados generalistas

Com base nos resultados observados, o uso dos sons caracteristicos das acoes, através da
representacdo onomatopéica, é o recurso, em média, mais eficaz para expressa-las em
qualquer perfil de leitor, por ser uma caracteristica bastante especifica das agdes. As posturas
e o contexto geral em que as agbes acontecem também séo opc¢des gréficas ativas para as
imagens dinamicas.

O uso de varios momentos da agdo, como com as representacdes sequenciais e por
momento multiplo, sdo recursos menos eficientes para mensagens com imagens dinamicas.
Imagens seqlienciais tém relativa forca expressiva para as agées, enquanto os momentos
multiplos, por apresentar esses momentos sem individualiza-los diretamente, ndo apresentam
atuacgao destacavel.

Os elementos esquematicos, claramente, é o mais complexo dos recursos graficos
para as agbes pictéricas. Caracterizaram-se como o recurso menos compreendido por todos o0s
perfis de leitores, mesmo tendo uso constante em mensagens graficas com agoes,
principalmente com as setas, elementos com significagcao definitivamente dindmica e aplicativa.

3 Conclusao

Diante dessa discussao observamos que o nivel de compreensao das formas de representagéo
de agbes depende do perfil do seu leitor. [dade, ambiente, escolaridade, tipo de escola, todas
as caracteristicas podem interferir na expresséo pictérica de agées, pois define a experiéncia, o
repertorio pictérico, a aceitagéo e, principalmente, a capacidade do leitor em receber e
interpretar mensagem.

Das caracteristicas estudadas, a dependéncia da escolaridade parece ser a mais
significativa. Concordando com Piaget (apud Wadsworth 2003), essa conclusdao demonstra que
a habilidade intelectual vai se aprimorando de acordo com os niveis de aprendizado, 0
repertorio visual se amplia e a processo de percepgao e compreensao de mensagens se
desenvolve. A idade é também determinante na escolha da forma de representagéo, mas tem
variacao, ou atuagao, menos definida. Geralmente, uma maior experiéncia de vida deveria
trazer também um crescimento do repertério mental base para associagéo, ja que ha um
contato maior com informagdes variadas, porém, parece nao desenvolver a capacidade de
entendimento das mensagens em igual proporcao. O tipo de escola parece ser influente para
definir o nivel de compreensao de imagens com ac¢des, por, talvez, diferengas nas condi¢des
de contato e variedade mais significativa de materiais graficos no espago de estudo dos alunos.
Ja 0 ambiente de vivéncia, se capital ou interior, tem pequena interferéncia na compreensao
das agdes pictéricas, podendo demonstrar culturas visuais semelhantes.
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Essas diversas caracteristicas dos leitores atuam e influenciam diferentemente a
compreensao das diversas formas de representacdo. A escolaridade € uma caracteristica do
leitor que influencia de forma constante a compreensao de todas as formas de representacéo,
desenvolvendo-se com o nivel de educacgéo e seu crescimento intelectual. A idade também
trabalha para todos esses recursos graficos de maneira semelhante, com o entendimento de
suas mensagens crescendo com a idade até a fase adulta, para as representacdes contextual,
esquematica, por momento multiplo e postural, ou até a fase jovem, para a representacéo
onomatopéica e a sequencial, das quais hd um decréscimo progressivo pequeno da
capacidade compreensiva. O tipo de escola privada demonstrou ser uma propriedade do leitor
que participa ativamente no desenvolvimento da habilidade interpretativa para todas as formas
de representagao, algumas vezes de forma decisiva como para a onomatopéica, a postural e a
sequlencial, e menos determinante para a esquematica e a por momentos multiplos. A atuacéo
do ambiente é variante para cada forma de representacdo. Os recursos mais complexos, como
0 uso de elementos esquematicos e a apresentacao de mais de um momento da agéo, seja por
ilustragdes seqlienciais ou por momentos multiplos, aumenta sua eficiéncia expressiva com a
proximidade das capitais. Ja as formas mais basicas com informagdes mais diretas das agdes
reais, como posturas e sons caracteristicos, tém sua expressam valorizadas nas regides do
interior. Para a representagdo contextual, por ser, provavelmente, caracterizada principalmente
pela visao geral da acao, tanto o ambiente como o tipo de escola sdo pouco atuante na sua
capacidade de expressao de acdes.

Mesmo com essa conclusdo do comportamento das caracteristicas do leitor para as
forma de representagéo, cada uma destas formas € mais aproveitada e/ou ndo adequada para
alguns perfis de leitores. A representagéo contextual, por exemplo, parece ser pouco indicada
para criangas e idosos por, talvez, representar informagdes gerais e sugerir a acdo e ndo a
expressando diretamente. Ja os elementos esquematicos sdo pouco compreensivos por idosos
e para baixo nivel de escolaridade, como fundamental I. Os momentos multiplos nao sao
adequados a criangas e idosos e hovamente para escolaridade pequena, o fundamental |,
enquanto as ilustragbes seqiienciais ndo sao interessantes para criangas e do fundamental I.
J& as representagcdes onomatopéica e postural sdo bem compreendidas por qualquer grupo de
leitor.

Esses resultados confirmam algumas conclusées do estudo de Friedman e Stevenson
(1980), como o crescimento da compreens@o com o desenvolvimento da escolaridade para
todas as formas de representacéo; o crescimento semelhante também com a idade para as
representacdes esquematicas, contextuais e por momentos multiplos; e com as representagdes
esquematica e por momento multiplo influenciadas pelo ambiente, com destaque para regides
mais urbanas e mais proximas a capitais. Discorda um pouco apenas quanto ao uso da
representacao postural que, ao contrario dos seus resultados gerais, cresce também com a
idade até certo nivel, para depois concordar com o estudo quando decresce a partir da fase
adulta. Acrescenta também a essa pesquisa e a suas diretrizes a participagao das
representagcdes onomatopeéica e sequiencial com seus niveis de compreensao nos diferentes
perfis de leitores; e também a do tipo de escola, definindo como atuante na capacidade
representativa para cada uma das formas.

No geral, para qualquer grupo de leitores, os elementos esqueméaticos sdo 0 meio
menos eficaz para expressar agdes em materiais graficos. Por utilizarem informagdes pouco
caracteristicas, ou forcar sua significancia para a ac¢ao, a representacao esquematica exige
maior capacidade associativa e interpretativa do leitor. Além disso, muitos elementos
esquematicos sao simbolos ou convengdes criados com um significado especifico que acabam
tendo de serem aprendidos e divulgados. Ja a definicdo da forma mais eficaz para representar
acoOes depende mais do perfil do leitor, porém o uso de informagbes especificas das agdes
trabalha com mais expressividade. O uso dos sons resultantes das agdes, com a
representagdo onomatopéica, demonstrou ser no geral, a informagéo mais eficiente para a
maioria dos perfis de leitores. As posturas e o contexto das agdes também sao informacdes
importantes para as a¢des, tendo niveis de compreensdo muito semelhantes entre si, préximas
da representagdao onomatopéica. Com isso, parece que as informagdes mais bésicas, de um
unico momento da agao, sao mais eficazes para representar agoes, enquanto informagdes
mais detalhadas tém maior dificuldade de compreenséo.
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As necessidades informacionais de algumas agdes e as possibilidades de expressao
graficas das informacdes, contudo, demandam, ou precisam, de determinadas formas de
representacao, além, algumas vezes, da adequacéao ao seu leitor. Assim, a melhor opgao de
forma de representagéo pode ser orientada ou pelo comportamento da capacidade
compreensiva das formas de representacéo para esses leitores ou pela adequagéo ou ndo das
caracteristicas desses leitores para cada uma delas

Como observacao final, percebe-se que ainda a forma de representagéo verbal mesmo
integrada e dependente de elementos pictéricos e da cognigéo do leitor € um meio de
expressdo grafica bastante relevante e informativo. Dentro de um contexto imagético com
conteudo pequeno é direto e representativo.

4 Consideracoes Finais

Esta pesquisa experimental buscou identificar as principais caracteristicas do leitor que
interferem na compreenséo das a¢des pictéricas. Observou, com isso, as formas de
representacdo de agdes mais apropriadas para cada perfil de leitor e definiu a variagdo da
eficacia dessas caracteristicas para cada um dos recursos graficos. Teve, também, como
objetivo, atualizar, confirmar e complementar os resultados do estudo de Friedman e
Stevenson (1980); e trabalhar o efeito do leitor da ‘Abordagem para a representagéo grafica de
acbes’, de Wanderley (2006), desenvolvendo o esquema efeito do leitor com base no
comportamento da capacidade compreensiva das formas de representagao.

Utilizando uma amostragem significativa tanto de quantidade de participantes como de
variacao de caracteristicas dos leitores, tem forca representativa para o desenvolvimento de
uma base orientadora de escolha das formas de representagdo mais adequadas ao
desenvolvimento de imagens dindmicas eficazes para seus leitores.

Temos consciéncia, contudo, que a amostragem das imagens pode ser considerada
pequena e cada imagem pode, mesmo utilizando para sua escolha uma amostragem aleatéria
por estrato, ndo ser a mais representativa para a forma de representagao particular. Além
disso, € muito dificil isolar cada forma de representacao, assim, a interferéncia de outros
recursos graficos para a analise da compreensao de uma forma especifica ndo pode ser
controlada.

Percebe-se, contudo, que para o leitor nao s6 as formas de representacao utilizadas
sdo decisivas para a representacao de acoes, mas também o contetido conceitual necessario
para a identificagdo delas. Pesquisas sobre a necessidade informacional dos leitores, definindo
as informagdes conceituais essenciais para cada perfil, sdo fundamentais para a
complementacao tanto dessa pesquisa como dos estudos citados. As mesmas respostas dos
participantes dessa pesquisa podem ja ser dados importantes para a realizacao desse estudo.

Por fim, esperamos que esta pesquisa possa estimular outros estudos na area da
linguagem grafica e do design da informagéo e desenvolver o conhecimento no campo da
representacao grafica de acao e movimento.
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1 Introduction

There are a number of ways in which links can be arranged in websites. For example, links can
be arranged together or in different groups, links can be placed in different areas of the screen,
and links can have different structures and formats. Researchers claim that these differences in
layout may affect the user’s performance while trying to find information on screen (e.g. Marks
and Dulaney, 1998; Kanerva et al., 1998; Czerwinski and Larson, 2002; Ryan et al. 2003). In
spite of that, little experimental research on the way links are displayed in websites has been
done (Sears, 2000; Shneiderman and Plaisant, 2005).

The number of links on a web page seems to affect users' performance in finding information
on a web page (Kanerva et al., 1998). Most guidelines in graphical menu design suggest that
only the necessary information to the user at the point of interaction should be displayed on
screen (Tullis, 1997). Users may be distracted by unexpected links and therefore feel lost when
searching for information on websites (de Cosio, 2002). On the other hand, fewer links on a
single web page may mean more levels of web pages. A number of studies investigated the
relationship between the number of links per screen (breadth) and the number of levels in a
hierarchy (depth) (Larson and Czerwinski 1998, Zaphiris et al. 2002, and Zaphiris et al. 2003).
Their findings suggest that users perform faster with broader structures than with deeper
structures.

Links may also be arranged in separate groups. Therefore, the number of links on a web
page is related to the number of groups of links. According to Kanerva et al. (1998), in general
five links per page are sufficient, unless they can be grouped together. Czerwinski and Larson
(2002) and Marks and Dulaney (1998) claim that the use of Gestalt principles as well as
theories of attention can assist web designers to create web layouts that direct the users'
attention to the relevant information. For many years, researchers have been investigating the
effect of perceptual grouping on search (e.g. Koffka, 1922; Treisman, 1982; Duncan and
Humphreys, 1989, Kim and Cave, 1999; Hornof 2001). In spite of this, Tullis (1997) points out
that there is little empirical evidence on the effect of grouping of elements on screen.

The aim of this study is to explore the effects of the number of links (referred to as link
number) and number of groups of links (referred to as group number) on searching government
websites. The Gestalt principle of proximity (i.e. objects that are closer to one another tend to be
grouped together) is used here to group links. Links within a group of links were arranged close
to each other and away from other groups of links. Two numbers of links on a single screen (24
and 48), three numbers of groups of links (2, 4 and 12) were investigated. In addition, the study
investigates two different types of tasks: known-search (i.e. users are not required to scan the
whole interface in order to do the tasks), and exploratory-search (i.e. users are required to scan
the whole interface in order to do the tasks).

2 Related research

There is an argument that a smaller number of links helps users to find information on screen
(e.g. Norman, 1991; and Tullis, 1997; Kanerva et al., 1998). According to Kanerva et al., a web
page should not be overloaded with links. They claim that in general five links per page are
sufficient, unless they can be grouped together.

The choice of a menu with around seven items is in many cases based on the theory 'Magic
number 7+/-2' by George A. Miller (1965). However, there is a question on whether this theory
should be applied to user interface design. Larson and Czerwinski (1998) conducted an
experiment in order to test whether Miller's theory applies to website design. They found that
participants performed more slowly with 8 links (number recommended by Miller’s theory) than
with more links (16 and 32 links). They concluded that short-term memory seems not to be an
important factor in searching for links on a website.

Like other studies, Larson and Czerwinski (1998) investigated the relationship between the
number of links per screen (breadth) and the number of levels in a hierarchy (depth) of
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sequential links (also called breadth and depth trade-off). Larson and Czerwinski (1998),
Zaphiris et al. (2002), and Zaphiris et al. (2003) found that participants performed faster with
broader link structures than with deeper link structures. Therefore, users are faster with more
links on each web page and fewer page levels than with fewer links on each web page and
more page levels.

Other researchers have investigated the number of links on a single screen, but unrelated to
the depth of the hierarchy. In contrast to the studies of breadth and depth trade-off, Khan and
Locatis (1998) found that with a lower number of links (3 links) on screen participants performed
faster and more accurately than with a higher number of links on screen (6 links). A different
approach was taken by Katz and Byrne (2003), which compared low and high number of links
and two types of navigation (search and browse). They found that participants used the search
aid more times when there were fewer links on screen (40% of the time with 9 links) than when
there were more links on screen (10% of the time with 30 links). This finding indicates that with
more links on screen participants use the links more and the search aid less.

Apart from the number of links on screen, the organisation of the links into groups seems to
be an important aspect of the design of websites (Marks and Dulaney, 1998; Czerwinski and
Larson, 2002). Researchers on screen interfaces claim that the perception of grouping is a
relevant topic to the field of interface design (Norman, 1991; Tullis, 1997). According to Norman
(1991), perceptual grouping helps in the interpretation of ‘what something is and its relationship
to other objects on the screen’ (Norman, 1991). In addition, Web accessibility and usability
guidelines recommend related links be arranged into groups (W3C, 1999; Williams 2000;
Nielsen and Tahir, 2001).

The effect of perceptual grouping has been investigated for many years. The Gestalt
psychologists investigated how individual items appear to be grouped. Goldstein (2002) outlines
their phenomenological method, which consists of describing how the elements are organised in
a display. They found that proximity, similarity and common fate are the main determinants of
grouping (Wertheimer, 1938). Another approach has also been used by researchers (e.g.
Treisman and Gelade, 1980; Kim and Cave; 1999), who investigated the effect of perceptual
grouping of objects in a visual search. They used the visual search paradigm that consists of
asking participants to search for targets that are displayed (or not) among a variable number of
distractors (Kim and Cave, 1999). Treisman (1982) and others (e.g. Wolfe, 1994; Kim and Cave;
1999) found that objects with different characteristics (e.g. colour and shape) are easier to find
when they are grouped (e.g. by proximity). Treisman (1982) also claims that the positive effect
of groups was more evident for bigger groups of objects (e.g. 9 items in a group) than for
smaller groups of objects (e.g. 2 or 4 items in each group). Her findings confirm the Feature-
Integration Theory of Attention which predicts a positive effect of grouping items with different
characteristics.

On a computer screen, some studies that investigated the effect of the number of groups on
search performance. Nygren (1996) found that users scan a single long vertical list faster than
multiple short vertical lists, and Hornof (2001) and Hornof and Halverson (2003) found that
users perform faster with fewer groups of links (and fewer links). In summary, these studies
show evidence that the number of groups of links affects the user's search performance. Users'
perform faster with fewer groups than with more groups on screen.

3 Method

Experimental design

The study compared two different numbers of links (24 and 48 links) and three different
numbers of groups of links (2, 4 and 12 groups) using three government websites. The number
of links in each group of links varied depending on the total number of links and the number of
groups in each version. Table 1 shows the number of links in each group. Each participant used
all three numbers of groups of links but only one number of links (i.e. 24 or 48). The design used
in this study was the same for all versions, changing only the investigated variables and the
aspects related to them (e.g. number of links per group, and position of links on screen). The
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presentation order of the three groups of links, the government web documents, and their
combination was determined by a Graeco-Latin square balanced design. The number of links
and the number of groups of links were chosen based on previous research (Souto, 2007).

Table 1: Number of links in each group according to link number and group number.

2 groups 4 groups 12 groups
24 links 12 links each group | 6 links each group 2 links each group
48 links 24 links each group | 12 links each group | 4 links each group

Participants

Thirty-six volunteers took part in the study. Most participants had experience in using the
Internet for three or more years (81%), used the Internet every day (67%), and were between 20
and 40 years old (89%). They had different professional backgrounds.

Material

The content was provided by three Brazilian government websites: Research and Projects
Financing (FINEP), National Institute of Amazon Research (INPA), and National Institute for
Space Research (INPE). They are all public institutes which are subordinate to the Ministry of
Science and Technology (MCT). These websites were chosen because (1) their content was
structured in similar ways and (2) the number of links and the number of groups of links were at
the level considered appropriate for this study. However, it was necessary to modify the number
of both links and groups of links for the study so that there were equal group sizes and links in
each website. The links were grouped according to the subject matter and/or to the original
distribution of the website. Similar subject matters were grouped together. The study was
carried out in Portuguese.

The screen was divided into five main areas: top, left, right, bottom and centre. The central
area of the screen was assigned as a news area and it did not include any links. Figure 1
illustrates the five areas of the screen and Figures 2 to 7 illustrate all the layouts investigated.
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Figure 1: Example of the five areas of the screen (top, left, right, bottom and centre).
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Figure 2: Example of 24 links divided into 2 groups.
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Figure 3: Example of 48 links divided into 2 groups.
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Figure 4: Example of 24 links divided into 4 groups.
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Figure 5: Example of 48 links divided into 4 groups.
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Figure 6: Example of 24 links divided into 12 groups
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Figure 7: Example of 48 links divided into 12 groups.
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Apart from arranging links close to each other as belonging to the same group, the groups of
links were separated by horizontal lines. The perceptions of users as to how many groups there
were in each of the numbers of groups were tested. This was done in order to verify if they
perceived the number of groups as intended. All the ten participants circled the expected
number of groups for each layout, confirming that the groups of links were sufficiently distinct.

Procedure

Participants were tested individually. The purpose of the study and the instructions on how to do
it were explained to each participant. Participants were required to answer three sets of
questions using three versions of websites. Each of these versions had a different number of
groups of links. Half of the participants used the three versions with 24 links and the other half
with 48 links. After completing the three sets of questions, participants were asked to fill in a
questionnaire with their personal information and another with their subjective judgments.

Participants were asked to answer six questions on each of the three websites. Three of
these questions were known-search tasks (i.e. find a specific answer), and the other three were
exploratory-search tasks (i.e. find a generic topic of search).

A pilot study tested the level of difficulty of the questions and those that caused problems
were replaced and a further pilot study conducted. In total, eight participants performed the pilot
test. The questions were presented alternating between searching and browsing, in the same
sequence for all participants.

Questions were based on the topics listed in the links, so that participants would be able to
locate the appropriate section without additional knowledge of the contents. Also, questions
were distributed according to the areas of the screen. As mentioned above, the screen was
divided into four main areas: top, bottom, left and right. For each website, participants needed to
click on two links in each area of the screen in order to find the answers. Sometimes,
participants needed to navigate through the text using the scroll bar in order to find the answers.
After locating the answers they wrote these down on the sheet provided.

The data collected was the: time taken to answer the questions, accuracy of responses,
number of clicks of the mouse made, and subjective judgment questionnaire responses. The
time taken to complete the tasks and the clicks made by participants were recorded using
WinWhatWhere Investigator software, which records the exact time of the participant’s clicks on
each link.
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4 Results

Time and accuracy

A three-way analysis of variance was carried out with group number (2, 4 and 12 groups) and
type of task (known-search and exploratory-search) as within subject factors and number of
links (24 and 48 links) as a between subject factor. The results show a statistically significant
difference in the time taken to find the answers for all three factors: link number, group number,
and type of task. There were no significant differences in the number of correct answers across
group number, link number or type of task.

For link number participants were slower using 48 links than 24 links (F(1,34)=17.8, p<0.01).
Figure 8 illustrates the data.

Figure 8: Means and standard errors of time spent on the homepages for 24 and 48 links.
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As mentioned above, the three-way analysis of variance found a main effect was of group
number (F(2,68)=9.20, p<0.01). A follow-up test with Newman-Keuls found that participants
performed faster with both 2 and 4 groups of links than with 12 groups of links. In addition, the
interaction between link number and group number approaches statistical significance
(F(2,68)=3.01 p<0.056). This non-significant interaction suggests that with 24 links participants
searched faster with both 2 and 4 groups of links than 12 groups of links. In contrast, with 48
links they searched faster with 4 groups of links than 2 and 12 groups. The data are illustrated in
figure 9.
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Figure 9: Means and standard errors of time spent on the homepages for both group number and link number.
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For type of task, the analysis of variance test showed that participants performed faster doing
known-search tasks than exploratory-search tasks (F(1,34)=25.4, p<0.01). Figure 10 illustrates
the data.

Figure 10: Means and standard errors of time spent on the homepages for type of task.
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Number of clicks

The number of wrong clicks (i.e. the clicks where participants went to the wrong web page) was
also analysed. A three-way analysis of variance found statistically significant differences for
group number only (F(2,68)=5.78, p<0.01). Participants clicked on fewer wrong links with 2 and
4 groups than with 12 groups of links. Figure 11 illustrates the data. There were no significant
differences for link number or type of task.
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Figure 11: Means and standard errors of the number of wrong clicks to complete the tasks for 2, 4 and 12 groups of
links.
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There was an interaction between group number and link number (F(2,68)=3.47, p<0.05). While
using the layout with 24 links divided into 2 and 4 groups of links participants clicked on fewer
wrong links than using the layout with 24 links divided into 12 groups of links. However, there
were no differences among the three group numbers for the layout with 48 links. The data are
illustrated in figure 12.

Figure 12: Means and standard errors of the number of wrong clicks for both group number and link number.
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Subjective judgments

A 2 test showed that participants preferred the version with 24 links to that with 48 links (x2 =
16, 1df, p<0.05). Moreover, in relation to the perceived appropriateness of the quantity of
information more participants thought that 24 links is a better quantity of information than 48
links (x2 = 18.78, 1df, p<0.05). A2 x 2 x2 test showed the same pattern for both groups of
participants (x2 = 0,11, 1df, NS). This test was done in order to verify whether the preference
was influenced by which version (24 or 48 links) participants used for the tasks. Table 2 shows
the number of people who preferred 24 and 48 link versions and those who thought that 24 or
48 links had the appropriate amount of information on screen.
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Table 2: Frequency of judgments of preference and appropriate quantity of information for each link version.

Group of participants that used the

layout with 24 links

Group of participants that used the

layout with 48 links

24 links 48 links 24 links 48 links
Preference 16 2 14 4
Quantity of information | 16 2 15 3

The main reason offered for choosing the layout with 24 links was that it is easier to find
information with fewer links on screen. Some participants stated that with less information the
screen becomes clearer and does not give a perception of disoriented layout. A few participants
that chose the layout with 48 links suggested that this version is more complete because it

offers more options.

A %2 test was also used to compare judgments about different group numbers for both link
numbers. The test shows an interaction between link number and group number for both
preferences (2 =7.81, 2df, p<0.05) and ease of finding information (32 =6.24, 2df, p<0.05). The
numbers suggest that for the layout with 24 links, 2 groups of links were considered easier for
finding information and they were also preferred, whereas with 48 links, 4 groups of links were
considered easier for finding information and they were preferred. Table 3 shows the number of
people who thought that 2, 4 or 12 groups of links was easier for finding information and those

who preferred 2, 4, 12 groups of links.

Table 3: Frequency of judgments of ease of finding information and preference in 2, 4, 12 groups of links.

24 links 48 links

2 4 12 2 4 12
Ease of finding information 12 5 5 8 5
Preference 12 5 1 4 9 5

The main reason offered for choosing the 2 groups of links was that the information was more
grouped and less distributed over the screen, and because of this the search for information is
easier. Participants that chose the 4 groups of links thought that the information was better
distributed on screen. For participants that used the 48 link version the 4 groups of links was
also considered good because there were not so many links in a single group. A few
participants thought that the spread of information helps them to find information on screen.

5 Discussion

The discussion section is divided into four main variables: number of links, number of groups of
links, type of task, and relationship among the variables.

Number of links

The prediction that participants would perform faster using 24 links rather than 48 links was
confirmed. Participants also preferred the 24 links version and perceived the quantity of
information on screen in this version as being more appropriate. Based on the results of these
studies it is possible to conclude that users perform better with fewer links on a single screen.
Extra information on screen seems to slow down the users while looking for information on
screen. This finding confirms the results of Khan and Locatis (1998). They also found that
participants performed faster with fewer links than with more links. On the other hand, studies of
breadth and depth trade-off (e.g. Larson and Czerwinski, 1998; Zaphiris et al., 2002) found that
broader hierarchies (i.e. with more links on a single page and fewer page levels) are better than
deeper hierarchies (i.e. with fewer links on each web page and more page levels). Therefore,
the findings of the current study together the findings of the studies of breadth and depth trade-
off suggest that both the number of links on a single screen and the number of hierarchical
levels can affect users performance and should be considered in the design of websites.

Pesquisa cientifica em design da informagao: sistemas de informagao e comunicagao, tecnologia e sociedade, histéria
e teoria, educagao

Scientific research on information design: information and communication systems, technology and society, history and
theory, education



V Souto | Effects of number of links and number of groups of links on web search performance | 100

Number of groups of links

The prediction that participants would perform better with fewer groups of links was partially
confirmed. Participants performed faster and more efficiently (clicking on fewer wrong links) with
2 groups of links than with 12 groups of links. However, no differences between 2 and 4 groups
of links were found. The distribution of links in many different groups on screen may have made
participants feel lost. This is because the links were spread into different places and therefore
they needed to move their eyes in order to see all the links.

In addition, the number of links per group may explain the difference in performance for
group number (2, 4, and 12). In the layout with 12 groups there were 4 links per group with 48
links in total and 2 links per group with 24 links in total. Therefore, the groups were small
compared to the size of the groups in the 2 and 4 group number version (from 6 to 24 links in
each group). According to Treisman (1982) the positive effect of grouping objects is not so
beneficial when there are few objects in each group.

Alternatively, the difference in performance may be explained by the fact that with 12 groups
participants were required to scroll the page in order to see all the links, whereas with 2 and 4
groups all the links were displayed on screen without the need for scrolling.

Type of task

The prediction that participants would perform faster doing known-search tasks than
exploratory-search tasks was confirmed. Participants were required to look at all links in order
to answer exploratory-search tasks. On the other hand, in order to answer known-search tasks
participants were required to look for a specific answer only. Therefore, this difference may have
led participants to spend longer trying to complete exploratory-search tasks.

Although participants were required to click on more links to do exploratory-search tasks they
were not less efficient (i.e. clicked on more wrong clicks) doing this type of task.

Position of links

In relation to the position of the links on screen, the results show that links in the bottom area of
the screen are more difficult to find than at the top, on the left and right areas of the screen.
These results may be explained by the fact that the main links on the government websites are
not usually displayed at the bottom of the screen (Souto, 2007) and therefore participants were
not used to looking for information in this area.

The data also showed a difference in performance between the links positioned on the left
and at the top of the screen. Links positioned on the left of the screen were found faster than the
links positioned at the top of the screen. This finding may be explained by the differences in the
orientation among the links positioned in these two areas. Links positioned in the left area of
the screen were vertically arranged, whereas links positioned in the top area of the screen were
horizontally arranged with vertical lines separating one word from the other. This result suggests
that participants are faster finding links arranged vertically than horizontally. This may be
explained by the fact that people are used to a list of links arranged vertically rather than
horizontally. Alternatively, it may be said that users can visualise more links at a time when they
are vertically arranged (Hornof and Halverson, 2003).

Relationship among the variables

There was an interaction between link number and group number for three out of four of the
measures investigated (time, number of clicks, and subjective differences). It seems that the
crucial factor for the relationship between link number and group number is the number of links
per group. This is because, as mentioned above (subsection 4.1), the number of links per
group varied depending on the number of links and the number of groups of links in each
version. Table 1 shows the number of links in each group of links in both link versions. The data
suggest that groups with many links (around 24 links) or few links (around 4 links) decreased
participants' performance. In addition, participants felt that finding information with such layouts
was more difficult. Therefore, it seems that not only the distribution of information but also the
size of the groups affects the users’ performance.
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For the accuracy measure there was no interaction nor significant differences among the
variables. It may be explained by the hypothesis that the lack of differences in accuracy may be
due to the fact that participants were trying to answer all questions correctly and deliberately
spending as much time as they needed to do this.

6 Concluding remarks

The results of this study show evidence that many links (48 links) on screen slow users down
when trying to find information on government websites and also that users prefer fewer links
(24 links) on screen. In relation to the groups of links, the results show that users performed
faster and more efficiently when links were grouped in fewer areas (2 and 4 groups of links
faster and more efficient than 12 groups of links). Finally, the results suggest that the number of
groups of links on a web page should be considered in relation to the number of links in each

group.

The number of links per group could not be controlled in the current study because the total
number of links (24 or 48 links) and the number of groups of links (2, 4, and 12) were controlled.
Therefore, the number of links per group varied according to the total number of links on the
website and the number of groups of links (Table 1 shows the number of links per group in all
website versions). The findings of the current study suggest that long (i.e. 24 links in one group)
or short lists of links (i.e. 2 links in one group) on websites do not seem to be effective. Future
research can usefully explore the effect of the number of links per group.
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1. Apresentacao

O objetivo deste artigo é reportar os resultados preliminares de um trabalho interdisciplinar de
descrigéo e andlise visual e textual de obras de literatura infantil e juvenil, realizado por
pesquisadores dos departamentos Design e de Letras, no ambito da Catedra UNESCO de
Leitura da PUC-Rio, cuja principal meta é o fomento a leitura a partir de acdes de ensino e de
pesquisa.

O objeto de investigacao da pesquisa — o livro infantil e juvenil, dadas suas
especificidades, requer um olhar diferenciado e integrador das pesquisas conduzidas tanto por
profissionais da palavra como por profissionais da imagem. Constitui um desafio aproximar o
vocabulario e as metodologias das duas areas, de modo a que o resultado do trabalho revele
uma perspectiva de tratamento unificado do acervo examinado. Trata-se do desafio de
construir com e ndo para outra area, o que exige um deslocamento de olhares que amplie a
visdo particular de cada area, ao mesmo tempo em que permita estudar o livro infantil e juvenil
em toda a sua complexidade.

A relevancia do trabalho esta na producgéo e disponibilizagdo de informacgéo qualificada
no campo da literatura infantil e juvenil, propiciando ao leitor leigo e especializado uma
apreciagao integrada das relagbes entre texto e imagem.

Apresenta-se inicialmente um histérico da pesquisa e relatam-se, em seguida, as
etapas de trabalho desenvolvidas pelos pesquisadores no processo de construcao de
categorias de descri¢ao das obras a partir de duas disciplinas de pesquisa oferecidas em 2008
pelos dois departamentos envolvidos. Por fim, apresenta-se uma discussao sobre os desafios
da producéo de uma descricao integrada/articulada texto-imagem que ultrapassa o campo da
descricao propriamente dita e introduz uma analise critica.

2. Histérico da pesquisa — a construcao de um registro catalografico de obras de
literatura infantil e juvenil

O trabalho interdisciplinar de descrigao imagético-textual de obras de literatura infantil e juvenil
aqui reportado teve seu inicio em 2008, com um grupo formado por professores e por alunos
de graduacao e de pés-graduacéo, dos Departamentos de Letras e Design, reunido com o
desafio de iniciar um protétipo de registro catalografico de obras de literatura infantil e juvenil de
um acervo de aproximadamente 12 mil titulos na area de Leitura e de Literatura infantil e
juvenil, doado a PUC-Rio, no ano anterior, pela Profa. Dra. Eliana Yunes, Vice-Decana do
Centro de Teologia e Ciéncias Humanas da PUC-Rio e Coordenadora da Catedra UNESCO de
Leitura PUC-Rio, que tem a guarda e a gestédo deste acervo.

Os objetivos da construcao desse registro catalografico eram (i) permitir a integracao das
obras do acervo da Catedra, a base de dados da Divisdo de Bibliotecas e Documentacao da
PUC-Rio (DBD), € (ii) alimentar o site da Biblioteca de Leitura e Literatura Infantil e Juvenil
(BLIJ), com informacao qualificada sobre texto e ilustragao das obras do acervo.

Inicialmente, realizou-se uma andlise dos campos de indexagao previstos no formato MARC
de descricao bibliografica, adotado pela DBD da PUC-Rio. Esses campos sdo os seguintes:
Cddigo, ISBN, Idioma, Autor, Titulo, Edicdo, Imprenta, Descricdo Fisica, Série, Notas (Gerais,
de Conteudo, Resumo, Publico Alvo, Forma Fisica e Prémios), Co-autoria, Localizagao Fisica.

Uma analise detida dos descritores listados acima apontou para duas linhas de
investigacao:

= explorar as possibilidades do campo “Resumo”, no que tange a descricao
do enredo das obras do acervo, visando representar e recuperar qualitativamente
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os dados registrados na base, tornando-os acessiveis ao usuario interessado no
tema da literatura infantil e juvenil;

= ampliar os campos descritores ja existentes, selecionando novas
categorias pertinentes ao universo da literatura infantil e juvenil, tais como Género,
Foco Narrativo, Temas, Abordagem, Aspectos Formais, Aspectos Graficos,
Relacao Texto-Imagem, dentre outros.

O estabelecimento destas duas frentes de trabalho norteou os caminhos subseqlentes da
pesquisa. A producao de resumos das obras do acervo foi iniciada em 2008.1, com um grupo
de dez alunos de graduacao em Letras. Muito ricas foram as discussdes desta primeira fase,
sinalizando a necessidade de um trabalho de fato interdisciplinar, dadas as especificidades do
objeto a ser descrito, o qual, em maior ou menor escala, tem a ilustracdo como uma de suas
partes constitutivas. Como observa o escritor € ilustrador Ricardo Azevedo:

Fica dificil falar em ilustragdo sem lembrar que, necessariamente, um livro ilustrado, ao nivel da
linguagem* é composto de, pelo menos trés sistemas narrativos que se entrelacam: a) o texto
propriamente dito (sua forma, seu estilo, sem tom, suas imagens, seus motivos, temas etc.); b) as
ilustragdes (seu suporte: desenho? colagem? fotografia? pintura? e também, em cada caso, sua
forma, seu estilo, seu tom etc.) ; c) o projeto grafico (a capa, a diagramagao do texto, a disposigao das
ilustragdes, a tipologia escolhida, o formato etc.). (AZEVEDO:1997).

Tendo, pois, esses aspectos em mente, as equipes de Letras e de Design passaram a
trabalhar na definicdo dos aspectos que viriam a compor o resumo dos elementos mais
relevantes de cada um desses sistemas. A proposta inicial era produzir um resumo “seco”, de
natureza mais descritiva, com uma separacao dos campos de registro da parte textual e da
parte da ilustracdo e do projeto gréfico. Esse resumo, por sua vez, serviria a dois propésitos:
seria incorporado aos outros campos da ficha catalogréafica dos livros infantis e juvenis
disponibilizada no site da DBD e comporia, juntamente com imagens digitalizadas dos livros
resumidos, a base digital da BLIJ.

Nas préximas secbes apresentamos, em separado, o trabalho desenvolvido por cada
equipe de pesquisa.

3. Descricao Textual

A producgdo de resumos de obras selecionadas do acervo exigiu o levantamento de
terminologia especifica ao campo da literatura infantil e juvenil por meio de consulta
bibliografica de obras criticas e de referéncia, incluindo a analise de mapas conceituais de

literatura infantil e juvenil, elaborados no ambito académico das Ciéncias da Informagao

(FERREIRA et al. 2007; MARTUCCI; ROZETI, 2000)5. Além desses recursos, também serviu
como material de andlise o arquivo de metadados disponibilizado no Website da International
Children’s Digital Library (ICDL)G, uma biblioteca digital infanto-juvenil, de carater multicultural,

que integra obras de escritores de diferentes paises, escritas em diferentes linguas. Desse

* Nota do autor: “Simplificando: um sistema de signos com funcao simbdlica e capacidade de formar
discursos que transmitem varios tipos de mensagem que, por sua vez, possibilitam a interacao entre
essoas.”

Segundo Ferreira et al. (2007), “Mapas conceituais sdo representagoes graficas semelhantes a diagramas,
que indicam relagdes entre conceitos ligados por palavras. Representam uma estrutura que vai desde os
conceitos mais abrangentes até os menos inclusivos [...] O uso destes instrumentos de organizagao
conceitual serve também para salientar hierarquias de assuntos dentro de uma estrutura de rede. A légica
destes mapas esta relacionada ao processo de classificagéo. A representagao grafica evidencia a
identificagéo do grupo tematico a que pertence cada termo e possibilita, com facilidade, o estabelecimento de
categorias, através da aplicagédo da caracteristica como principio de diviséo.”
® Website da biblioteca digital: http://www.icdlbooks.org

Pesquisa cientifica em design da informagao: sistemas de informagao e comunicagao, tecnologia e sociedade, histéria
e teoria, educagao

Scientific research on information design: information and communication systems, technology and society, history and
theory, education



R Bines, E Rodrigues & N Cavalcante | Estudo de categorias textuais e visuais... | 107

arquivo, foram particularmente relevantes as categorias utilizadas na classificagdo de géneros
textuais e as orientag¢des relativas ao formato de resumo, o qual se aproximava das
caracteristicas de resumo indicativo que se pretendia elaborar.

O estudo de arvores de dominio em literatura infantil e juvenil, bem como a consulta a
classificagéo de géneros textuais da ICDL, permitiu a equipe visualizar diferentes redes de
relacdo entre os termos pertinentes a este ramo do conhecimento, identificando recorréncias e
disparidades entre os gréficos. Propds-se aos alunos que elaborassem seus préprios mapas
conceituais. A discusséo ao redor dos mapas permitiu depreender o conjunto inicial de
categorias descritivas dos textos literarios do acervo: género; foco narrativo; abordagem; tema.
Acrescentou-se uma categoria adicional, nomeada “Aspectos formais relevantes”, decorrente
da necessidade de destacar certas particularidades das obras, ndo contempladas por
categorias genéricas, tais como a incidéncia de rimas, a invencao de neologismos ou 0
emprego de diccdo coloquial, dentre outras.

A definicdo das categorias descritivas norteou a produgédo de resumos semanais por parte
dos alunos e permitiu certa padronizagao dos textos, no que tange a extensao, estruturas
frasais, diccao e contelido. Tendo em vista uma preocupagao com aspectos relativos a
legibilidade textual dos resumos, delimitou-se que estes ndo deveriam ultrapassar um
paragrafo curto de cerca de quatro ou cinco frases. Os periodos deveriam ser igualmente
curtos, evitando emprego excessivo de adjetiva¢des. O tempo verbal do presente do indicativo
foi adotado para a escrita das sinopses. Descartou-se o tom fabular em favor de uma dic¢éo
mais objetiva para apresentacdo dos enredos das obras. Este quesito foi bastante debatido
pelo grupo de Letras, j4 que os primeiros resumos produzidos indicavam forte tendéncia dos
alunos a escrever resumos como quem conta uma histdria, utilizando marcadores temporais
tais como “até que um dia”; “depois”; “entdo”. A distingao entre resumo e resenha critica
também foi central para as discusstes do grupo. Abster-se de comentarios avaliativos para
focar apenas as categorias descritivas demarcadas, sem adicionar a elas quaisquer juizos de
valor, demandou atencéao redobrada por parte da equipe. Uma estratégia Gtil neste caso
consistiu em consultar os sites das editoras, que exibem sinopses dos livros de seus catélogos.
A analise destes textos, cujo objetivo maior € vender o produto livro, permitiu detectar certas
estruturas linguisticas de énfase, que deveriam ser evitadas, tendo em vista nossa proposta
académica inicial de descricado isenta das obras. Ao se deparar com expressdes qualificativas,
tais como “histéria muito divertida”, os alunos deveriam substitui-las por paradigmas
descritivos, com base nas categorias previamente estabelecidas. “Abordagem de humor” ou
“emprego de recursos de humor” mostraram-se como alternativas viaveis para o tom objetivo
almejado. Teve-se o cuidado, contudo, de ndo incorrer em linguagem demasiadamente
especializada, visando a comunicacgéo eficaz dos contelidos a uma gama vasta de
leitores/usuarios. No ambito da categoria “foco narrativo”, por exemplo, optou-se pela
expressao “narrador em terceira pessoa” no lugar de “narrador onisciente”.

De fato, cada uma das categorias descritivas levantou um universo de questoes especificas.
Uma breve analise dos problemas discutidos com respeito a categoria “tema” oferecera uma
pequena amostra da complexidade da tarefa de confecgao dos resumos. O primeiro passo foi
esclarecer o que se entende por “tema”, ou seja, qual 0 escopo de cobertura do termo. De
pronto, sentiu-se a necessidade de estabelecer critérios que distinguissem “tema” de “palavra-
chave”. Se tomarmos uma histéria cladssica como a de Chapeuzinho Vermelho, seria possivel
listar uma série de palavras-chave, tais como “cesta”; “floresta”; “lobo”; “avd”, dentre outras. As
palavras-chave correspondem a itens lexicais pertinentes as histérias e nao refletem
necessariamente os temas abordados, o que requer um olhar mais reflexivo sobre as obras.
“Desobediéncia” e “medo” sdo alguns dos temas que atravessam a narrativa de Chapeuzinho
Vermelho. Porém, dependendo do viés analitico utilizado para ler a histéria, outros temas se
tornam evidentes, como o da “sexualidade”, bastante explorado pelo estudioso Bruno
Bettelheim (2004), no conhecido livro A Psicanalise dos Contos de Fada, onde desenvolve
peculiar leitura acerca da cor vermelha do capuz de Chapeuzinho, indicativa da maturacao
sexual da protagonista, diante das provac¢des que o lobo devorador Ihe coloca. Tais discussdes
em muito enriqueceram o processo de produgao de resumos, na medida em que apontaram
para a necessaria flexibilizacao do tom objetivo buscado inicialmente. O preenchimento da
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categoria “tema” exigia do grupo de pesquisa um exercicio interpretativo que ultrapassava a
mera descri¢cdo do objeto.

Nesta fase preliminar da pesquisa, os termos utilizados na categoria “tema” apresentam
ainda grande variagédo terminoldgica. Foram desenvolvidos ao todo cinglienta e nove resumos
ao longo do ano de 2008. Uma etapa subseqiiente da pesquisa compreendera a revisao dos
resumidos ja produzidos, objetivando a padronizagao do vocabulario, de modo a que possam
ser disponibilizados ao publico no site de consulta da Biblioteca Central da PUC-Rio.

O livro infanto-juvenil Triciclo foi escolhido como referéncia para o desenvolvimento da
presente pesquisa, considerando-se sua complexidade tematica e riqueza imagética. O Triciclo
serviu como estudo de caso para a elaboracao das descrigdes textual, visual e andlise da
relagéo texto-imagem.

Descricao Textual:

Género: narrativa. Menina coteja a sua realidade com a de seus vizinhos pobres. O sumico
de seu triciclo deflagra conflitos e observagdes agudas sobre as diferencas sociais. Narragao
em primeira pessoa, sob o ponto de vista da menina-protagonista. Temas: infancia; conflitos;
afetos; preconceito; vizinhos. Destaque para o uso recorrente do verbo ver, associado a
importancia do olhar da protagonista sobre o episédio narrado.

4. Descricao Visual

As primeiras iniciativas de construcao de categorias de analise visual das obras de literatura
infantil e juvenil da PUC-Rio ocorreram durante o mesmo periodo em que foi conduzida a
disciplina “LET 1488 Oficina V — Pesquisa: Literatura”, em 2008.1. Os pesquisadores de
Design, tomando como ponto de partida as categorias usadas na descricdo dos aspectos
textuais dos livros, comegaram a pesquisar que elementos do projeto gréfico e da ilustracdo
deveriam compor um resumo descritivo da dimensao visual de obras de literatura infantil e
juvenil. Paralelamente ao processo de trabalho da equipe de Letras, os pesquisadores de
Design comecgaram a delimitar os campos de descricao e a definir a linguagem a ser utilizada
nos resumos. Ao final da Oficina, um protétipo do que viria a ser o resumo visual do livro foi
apresentado, tendo, no entanto, ficado explicita a necessidade de um trabalho mais
aprofundado de pesquisa para aprimoramento dessa versao inicial, o que, como sera visto, foi
realizado no semestre seguinte com alunos e professores vinculados a disciplina “ART1858 -
Introducdo a Pesquisa”, do curso de Design.

Em 2008.2, o trabalho da equipe de Design intensificou-se e compreendeu duas
frentes: a digitalizagéo de livros do acervo e o desenvolvimento do resumo descritivo.

A digitalizagéo de livros foi uma das atividades de integracdo entre Catedra UNESCO de
Leitura / BLIJ e Departamento de Artes e Design / Laboratério de Midia Digital / Laboratérios de
Ensino do DAD — PUC-Rio. Em julho de 2008, foi iniciado o trabalho de documentagéo do
acervo visual da biblioteca. Um grupo de alunos da graduacao em Design comecou a trabalhar
no processo de digitalizagéo de imagens dos livros da BLIJ. A tarefa continuou ao longo do
segundo semestre de 2008, com um novo grupo de alunos. As imagens digitalizadas consistem
em capa e uma pagina aberta do interior de cada livro. A eleicdo de uma pagina representativa
do livro foi realizada pelos alunos, apés alguns encontros e discussdes com a supervisdo. Esse
aspecto ofereceu aos participantes um campo de atuagao pela experiéncia de um aprendizado
técnico e especifico, aliado ao desenvolvimento de um processo de reflexdo, amadurecimento
e autonomia.
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Uma segunda atividade de integragao e interdisciplinaridade foi realizada a partir da
disciplina “Introducdo a Pesquisa”, juntamente com a professores e alunas da graduagdo em
Design. Nessa disciplina, foi retomado e ampliado o trabalho de construcdo de categorias
descritivas e analiticas do design dos livros, iniciado no semestre anterior.

O primeiro passo da pesquisa visual foi 0 mapeamento das situagcées que exigem descricdo
e andlise de imagens. Sites de museus e bibliotecas foram consultados, e um caso especifico
foi escolhido. O site do MoMA oferece, aos deficientes visuais, a descri¢do visual dos quadros
presentes no museu (Visual Descriptions). O site do MoMA foi relevante para a construgéao dos
critérios de andlise, em razdo de sua abordagem em rela¢do a imagem. Em uma das
descri¢des, percebeu-se algumas caracteristicas relevantes, como a descri¢do no primeiro
momento do fundo, contextualizando o ambiente, para depois chegar a figura — ou seja, ocorria
uma aproximagao até chegar a figura. Trata-se de uma estratégia inversa a que o espectador
comum tende a utilizar ao ver uma imagem.

O site da International Children’s Digital Library (ICDL) — referéncia para as pesquisas do
grupo de Letras — apresentou aos integrantes da pesquisa em design uma oportunidade de
andlise de aspectos relativos as questdes visuais. Um critério observado atribuia importancia
as cores da capa. Outros critérios, como formato do livro, publico, tamanho e tema, também
sdo utilizados no site.

Alguns aspectos relativos a teoria da percepgéo abordados por Rudolf Arnheim (1980)
foram pesquisados a fim de favorecer o inicio de uma categorizagdo com bases em premissas
ligadas a questao da forma. Alguns critérios foram discutidos, como por exemplo, harmonia,
contraste, equilibrio, tenséo, previsibilidade, ousadia, profundidade.

Um ponto relevante da pesquisa foi a desconstrugao de paradigmas aceitos pelo senso
comum em relagdo as imagens, no caso, ilustracdes e design grafico de livros. Uma analise
critica sobre os critérios geralmente utilizados na categorizacdo de imagens na area da
Comunicacao Visual gerou uma série de informagdes. Desenvolver uma linguagem préxima a
do leitor ndo especializado na area grafica também foi uma das preocupagbes do trabalho e
revelou alguns impasses terminolégicos enfrentados pontualmente.

As conclusdes geradas a partir da andlise visual realizada estdo expostas a seguir. Definiu-
se o foco essencialmente nas informagodes visuais dos livros. Avaliou-se que o termo técnica,
freqientemente empregado no universo da ilustragcao, nao parece trazer informacao relevante
ao usuario, visto que o acesso ao livro ocorre em sua forma impressa — e ndo nos originais. Ao
visitar uma exposi¢ao de um artista plastico como, por exemplo, Lasar Segall, o observador
depara-se com uma obra Unica e dedica um tempo de fruicdo para interagir com seus aspectos
conceituais e formais. A identificacdo da técnica — geralmente escrita na identificacao das obras
— é parte essencial do processo de observacao estabelecido. Diferentemente, a peca grafica —
Ccomo no caso uma capa de livro — apresenta ao usuario uma relagao de funcionalidade.
Compreender as informagdes e despertar para a narrativa presente no conteldo é uma das
principais fun¢des da capa de um livro infantil. O entendimento de questdes ligadas a
visualidade ocorre pela relagdo direta com o objeto livro, impresso em uma grafica. A
materialidade do original (quando existente, pois muitas vezes a criagéo é realizada
diretamente no computador) transforma-se em uma reprodugéao grafica. Desta forma, as
caracteristicas da imagem determinam o foco da relagéo e a técnica torna-se um detalhe.
Identificar uma aquarela, uma tinta acrilica diluida ou um soffware de computador néo é, em si,
uma informacao essencial significativa para a compreenséo e para o estabelecimento de uma
relagdo com a imagem em questdo. Observagdes acerca das caracteristicas formais e plasticas
das ilustragdes oferecem uma gama maior de aprendizado relativo a imagem, em lugar da
identificagao da técnica utilizada.

Os topicos familia tipogréfica e corpo da letra foram considerados informagéo por demais
especifica para o senso comum. Como ja mencionado, foi estabelecida como meta a adogao
de terminologia ndo-especializada, para o entendimento do publico em geral. Tendo isso em
vista, optou-se por informar a escala da letra utilizada: pequena e grande.
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Comecar a leitura visual da peca gréfica pelo fundo foi uma estratégia adotada a partir da
experiéncia da descricdo de imagens para deficientes visuais. A proposta era indicar um
caminho para guiar o olhar do leitor, comec¢ando pelo fundo e caminhando plano a plano cada
vez mais para a frente até chegar na imagem em destaque, se for o caso, ou relatando a
relacdo entre os planos. Acompanhando o fluxo da descri¢do, as cores predominantes foram
sendo sinalizadas.

O item papel foi substituido pela informagao sobre o formato do livro e sobre o nimero de
paginas, pois este item ndo representa informagao relevante para o leitor/observador que se
relaciona com as informacdes de forma virtual. Foi acrescentada a descricao narrativa da
ilustracdo, para acompanhar a histéria propriamente dita. Outro aspecto significativo
contemplou um espaco para as singularidades, na medida em que cada livro possui
caracteristicas préprias, pontuais, e ndo generalizaveis. Da mesma forma, o grupo de Letras
ressaltou nos resumos textuais a necessidade de um espacgo para o que chamaram de
destaque para aspectos formais relevantes. Caracteristicas especificas sobre os tipos das
letras enquadram-se nas singularidades, quando necessario. Deu-se destaque também para a
cor do fundo e para a figura. Informacgdes técnicas sobre o papel, como tipo e gramatura nao
entraram nas descrigbes. Quando forem julgadas pertinentes, estas informagoes poderao ser
contempladas na categoria “singularidades”.

Sintetizando, sdo os seguintes os aspectos destacados, até 0 momento, para guiar a
descricao formal das imagens dos livros: fundo; figura; tipografia; cor predominante;
caracteristicas da ilustragao; relagao texto e imagem; singularidades.

Com o objetivo de verificar em que medida as categorias de descrigdo dos aspectos visuais
definidos pelos pesquisadores permitia a construgao de uma representagéo imagética
pertinente foram realizadas experimentagbes. Os alunos pesquisadores apresentaram aos
alunos estagiarios uma descricao visual da capa de um livro, por estes, desconhecida. Em
seguida, foi-lhes solicitada a realizagdo de desenhos que representassem a descricdo
fornecida. Com os desenhos, percebeu-se que algumas informagdes haviam se mostrado
claras e diretas; porém certas palavras geraram dividas ou contradicdes em relagdo ao
entendimento das imagens. Assim, estabeleceu-se um consistente dialogo entre a pratica e a
reflexao tedrica.

Descricao visual:

A ilustracdo ocupa a capa inteira. Menina no alto de uma arvore observa um quintal por
cima de cerca viva. No quintal, um varal do lado direito e duas criangas do lado esquerdo. Uma
crianga segura uma caixa e a outra esté ao lado de um triciclo. Titulo com destaque no centro
da péagina na cor branca. Abaixo do titulo, o nome dos autores. Predominancia da cor verde.
Destaque: a ilustragé@o tende ao expressionismo. Nome do autor e do ilustrador tratados
graficamente com igual importancia. A representacao de trés criangas na capa sugere uma
analogia com a imagem e a palavra Triciclo.

5. Primeiros passos na producao de uma analise integrada texto-imagem

Ao final de 2008, realizou-se um encontro entre as equipes de Letras e de Design para a
apresentagao dos resultados parciais das pesquisas. A pauta deste encontro consistiu na
descricao de trés livros infanto-juvenis do acervo da BLIJ, previamente selecionados e
examinados, em separado, por ambas as equipes, a partir das categorias descritivas
estabelecidas para os campos textual e visual. Trabalhar sobre as mesmas obras e
compartilhar os dados produzidos permitiu as equipes estabelecer paralelos entre as agoes de
pesquisa, reconhecer dificuldades comuns no estabelecimento de terminologia descritiva,
perceber especificidades pertinentes a cada uma das areas de conhecimento e estabelecer
metas para as etapas subsequentes da investigagao.
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A pesquisa em sua etapa atual tem como objetivo construir uma analise das obras infantis e
juvenis em que a informacao sobre os aspectos textuais e os visuais que dialoguem
explicitamente. Como visto neste artigo, embora os trabalhos desenvolvidos pelas equipes de
Letras e de Design aqui reportados tenham sido sempre marcados por um espirito
interdisciplinar e um objetivo comum, coloca-se agora um desafio maior — o de apreenséo do
objeto livro infantil e juvenil a partir de um olhar integrador.

Ampliando-se as categorias de descricao definidas nas etapas anteriores, esta sendo
desenvolvido um texto Unico no qual se busca articular informacao relativa aos trés sistemas
narrativos que compdem o texto ilustrado - o texto propriamente dito, as ilustracdes e o projeto
grafico. Nesta nova etapa da pesquisa, ao determinar o foco narrativo de uma histéria, por
exemplo, sera fundamental empreender analises comparativas que permitam identificar como
esta informacéo repercute no campo visual. Se a narracdo € em primeira pessoa pela voz da
personagem crianga, cabera investigar em que medida a perspectiva infantil impacta na
construgéo da visualidade do livro. Para tanto, serd de instrumental importancia identificar nas
categorias descritivas previamente estudadas, tais como fundo, figura, forma, tipografia, cor
predominante, caracteristicas da ilustragédo, dentre outras, indices da presenca do olhar da
crianga como condutor da narrativa visual. Em mao contraria, as imagens deverado também
oferecer pistas de leitura para identificacdo de aspectos textuais, que nédo estariam evidentes
por si sés. ldentificar uma cor predominantemente fria na concepgao grafica de um livro podera
encaminhar uma série de observagdes pertinentes ao campo fabular, no que se refere a
abordagem, ao género literario, ao tema, dentre outras categorias descritivas estabelecidas no
curso da pesquisa.

Correspondéncias e descompassos entre aspectos textuais e visuais das obras infanto-
juvenis estardo evidentes por um processo de iluminacao reciproca, favorecido pelas
categorias descritivas elaboradas nessa primeira fase da pesquisa.

Andlise integrada texto-imagem do livro Triciclo:

As cores pastéis, predominantemente verdes, reforgam a sutileza do texto. Contrariando o uso
previsivel de cores vibrantes para tratar de temas violentos, as imagens séo sébrias, revelando
certa contencgao afetiva. A histéria assume o ponto de vista da menina-protagonista em frases
curtas e pungentes, onde o siléncio fala tdo alto quanto as palavras. Nas elipses do texto,
percebem-se os sentimentos conflitantes de Margarida diante da cena que ndo consegue
compreender inteiramente: “Sinto uma coisa estranha na barriga, mas nao digo nada”. A
sensacao de vazio é sugerida pelas paginas em fundo branco, que pressionam as ilustracdes
para os cantos, produzindo contrastes entre o que Margarida vé e 0 que ela expressa. A tensédo
subjetiva é expressa na fisionomia de Margarida: ora a personagem é representada por um
desenho bruto e esquematico, ora ha um detalhamento de seus olhos grandes e de seus
cabelos ondulados e cheios.

6. Consideracoes finais

A pesquisa oferece a oportunidade de pensar a relagao fabular-icbnica a partir de um processo
de retro-alimentacao entre pratica e reflexao. O relato de experiéncia apresentado faz parte do
inicio de busca de estratégias, mecanismos e maneiras de construir uma analise conjunta
texto-imagem. Algumas argumentacdes tangenciam a importancia dessa relacao, entretanto,
poucas apresentam uma forma concreta de realizar essa analise. Além disso, essa questao
apresenta um grande desafio de convivéncia entre areas com paradigmas e conceitos proprios.
O presente relato mostra acima de tudo que é possivel estabelecer uma parceria produtiva por
meio da construcado do meio do dialogo. Assim, o objetivo da pesquisa concentra-se na
viabilizagao da relacao fabular-icénica a fim de abrir outras possibilidades de leitura do livro
infanto-juvenil.
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Olhar ndo é apenas o exercicio de um dos sentidos fisioldgicos, a visdo. Olhar é um
processo em construgdo permanente. Se por um lado, as imagens convocam a subjetividade,
por outro, corre-se o risco de produzir leituras gratuitas. Nos Ultimos tempos as imagens
povoam a relacdo com o mundo de uma maneira cada vez mais excessiva. Nesse sentido, o
campo da visualidade aponta para a necessidade de uma reflexao critica que englobe a
descrigéo e a analise de imagens. A leitura amplia seu campo de agao ao incorporar a
experiéncia do olhar na construg¢édo de sentidos. Caminhando também nessa direcao a leitura
do texto ndo é um ato mecénico mas um transformar-se a cada experiéncia. O texto possibilita
multiplas visdes segundo o repertério de cada leitor. Também imerso na era dos excessos
comunicacionais, a palavra precisa de atencao para ser absorvida em sua potencialidade. A
convergéncia de pesquisas de categorias e critérios para a configuragcao de descricoes
textuais, por um lado, e de descri¢cdes visuais, por outro, permite a construgdao de um modo
desafiador de olhar e de analisar o livro infantil e juvenil. Trata-se de uma contribuigdo para o
campo do Design, particularmente ao que tange aspectos de comunicagéo. Agdes
interdisciplinares e interdepartamentais possibilitam a integracao entre o fazer e o pensar
envolvendo alunos e professores no encontro de objetivos éticos e pedagogicos pelo
fortalecimento e pela ampliagdo das questdes da leitura e do leitor na nossa sociedade.
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Dependendo da qualidade da apresentagéo grafica do contetdo textual disponivel em bulas,
sua leitura por pacientes, pode afetar o desempenho no uso de medicamentos. Portanto
considerar fatores relacionados ao processo de leitura pode ser um aspecto relevante para se
obter sucesso na comunicagao no design de documentos sobre medicamentos. Neste sentido
este artigo aborda a importancia dos fatores que constituem o processo de leitura para atender
as necessidades informacionais de leitores/usuarios de documentos. Desta forma, apresenta-
se revisao teodrica sobre a leitura e uma sintese de resultados de estudo realizado sobre
observacéao das estratégias de leitura por pacientes/leitores para identificagcao de dificuldades
de leitura causadas por deficiencias na apresentagao grafica do contetido textual da bula de
medicamento.

reading, medicine insert leaflet, reading strategies

Depending on the quality of textual graphic presentation in medicine inserts, during reading, this may affect
the task performance on the use of a medicine. Therefore, considering reading processes may be an
relevant aspect to obtain success in communication on medicine document design. In this sense, this
article presents the importance of the factors that constitute the reading process to attend readers/users
information needs. To do so, theoretical aspects on reading are presented and the results of a study about
the observation of reading strategies by patients/readers in order to identify reading difficulties caused by
textual graphic presentation deficiencies on the medicine insert.
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1 Introducao

Na perspectiva de garantir a qualidade e completude do conteido a ANVISA estabelece regras
em ementa ndo oficial (Resolugdo RDC N? 140, 2003), sobre o contetido das bulas de
medicamentos. Apesar da preocupacao com a qualidade e tipo de contelddo informacional
veiculado em bulas de medicamentos, a legislagdo apresenta apenas uma recomendagcdo em
relacédo a apresentacao grafica do contetdo textual: corpo da fonte (letra) de tamanho minimo
de 1,55mm (Resolugdo RDC N? 140, 2003). Aspectos como legibilidade, clareza nas instrugdes
visuais (quando empregadas) e qualidade na apresentacgao grafica do contetdo textual e
estrutura do documento séo desconsiderados, apesar da relevancia destes aspectos na leitura
e compreensdo de uma mensagem impressa (e.g. WRIGHT, 1999; VAN DER WAARDE, 2004,
2006). Além destes aspectos, a bula contém diferentes tipos de contetudos, como adverténcias,
tabelas, diagramas e termos especificos da area de saude, que as tornam um documento de
consideravel complexidade linglistica e gréfica para os pacientes/usuarios, particularmente
para aqueles com pouca ou nenhuma experiéncia de leitura deste tipo de conteudo (FUJITA &
SPINILLO, 2008).

A apresentagao grafica do contetdo informacional nas bulas de medicamento influencia
sua leitura e compreensao, e, portanto o uso dos medicamentos. Deficiéncias tanto ao nivel de
conteddo quanto na apresentacéo grafica das informagdes em bulas podem levar ao mau uso
de medicamentos, comprometendo o bem-estar e até acarretando sérias conseqliéncias na
saude do paciente/usuario (FUJITA & SPINILLO, 2006, 2008). O nao suprimento das
necessidades informacionais e a falta de familiaridade do leitor com a informagéo podem levar
a incompreensdo de seu conteudo e, portanto, influenciar negativamente o desempenho na
execucao de tarefas relacionadas a um produto (WRIGHT, 1999).

Apesar de alguns estudos considerarem aspectos de apresentagao grafica e tipografia na
leitura de informacgdes direcionadas aos pacientes/usuarios, a influéncia destes fatores nas
estratégias de leitura nao é o foco destas pesquisas. O processamento da informagao
adquirida através da leitura por pacientes/usuarios, disponivel em bulas afeta seu desempenho
no uso de medicamentos (e.g. WRIGHT, 2003; SCHRIVER, 1997). Portanto, considerar fatores
relacionados ao processo de leitura pode ser um aspecto relevante para se obter sucesso na
comunicagéo no design de documentos sobre FARMACOS, neste caso a bula de
medicamento.

Este artigo aborda a importancia dos fatores que constituem o processo de leitura para
atender as necessidades informacionais de leitores/usuarios de documentos. Neste caso, foi
considerado os processos de leitura para o leitor da bula de medicamento, a partir de revisao
tedrica sobre a leitura e uma sintese de resultados de estudo realizado por Fujita (2009). Neste
estudo foram observadas a identificagao de dificuldades de leitura causadas por deficiéncias na
apresentagao grafica do contelido textual da bula de medicamento através da observacéo das
estratégias de leitura por pacientes/leitores em contexto de uso.

A partir destas consideracdes, os itens a seguir irdo abordar o leitor (neste caso como
paciente) considerando fatores que fazem parte do processo de leitura, como: conhecimentos,
contexto e estratégias de leitura em relagéo a leitura do texto da bula de medicamento.

2 Conhecimentos envolvidos no processo de leitura

Na area de compreensao de leitura, Giasson (1993), considera a leitura como um processo
interativo entre trés variaveis: o leitor, o texto e o contexto. O leitor compreende aquilo que ele
1€, a partir de suas estruturas, que dizem respeito a seus conhecimentos armazenados na
memoaria; € a seus processos cognitivos e metacognitivos de leitura que tem haver com suas
estratégias, ou seja, o que ele faz durante a leitura, e quais habilidades utilizam.

Segundo Giasson (1993) o leitor constitui a variavel mais complexa do modelo de
compreensdao, e no caso da bula de medicamento (documento), o leitor caracteriza-se pelo
paciente, o qual aborda a atividade de leitura com as estruturas cognitivas e afetivas que lhe
sao proprias, e recorre a diferentes processos que o permitem compreender o texto. As
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estruturas sao caracteristicas proprias do leitor independentes de qualquer situagéo, e se
distinguem em estruturas cognitivas que dizem respeito a:

Conhecimentos sobre a lingua: existem quatro conhecimentos sobre a lingua que o
leitor desenvolve de modo natural quando crianga que o permite, levantar hipéteses,
por um lado sobre a relagdo entre oral e escrito e por outro sobre o sentido do texto, os
quais sdo: fonoldgicos (servem para distinguir os fonemas caracteristicos da sua
lingua), sintaticos (identificam a ordem das palavras em uma frase), semanticos
(conhecimentos do sentido das palavras e das relagdes entre elas) e pragmaticos
(saber quando utilizar uma férmula, em que tom falar a uma determinada pessoa,
quando utilizar uma linguagem mais forma...)

Conhecimentos sobre o mundo: constituem um elemento crucial na compreensao da
leitura. Baseia-se na utilizagdo de conhecimentos anteriores através da compreenséo,
para gerar um novo conhecimento; sem os conhecimentos prévios, algo complexo
como um texto é dificil de ser interpretado ou compreendido, podendo-se dizer que, ele
nao tem significacéo.

Para Koch e Elias (2006), o processamento textual do leitor é dotado de estratégias
sociocognitivas, que mobilizam varios tipos conhecimentos sdo armazenados na meméria de
longa duragéo, divididos em 3 sistemas de conhecimento: lingliistico, enciclopédico e
interacional, detalhados por Koch e Elias (2006) a seguir:

Conhecimento lingtiistico: abrange o conhecimento gramatical e lexical, através dos
quais, podemos compreender: a organiza¢do do material linglistico na superficie
textual; o uso dos meios coesivos para efetuar a sequenciagao textual; e a selegao
lexical adequada ao tema ou a modelos cognitivos ativados.

Conhecimento enciclopédico: refere-se a conhecimentos gerais sobre o mundo,
como se fosse um banco de dados mental; conhecimentos alusivos a vivéncias
pessoais e eventos espacio-temporalmente situados.

Conhecimento interacional: diz respeito a formas de interacao por meio da
linguagem, que engloba os conhecimentos:

= jlocucional: nos permite reconhecer os objetivos pretendidos pelo produtor do
texto, em uma dada situacao interacional;

» comunicacional:tem haver com a quantidade de informag&o necessaria numa
situagdo comunicativa concreta; selegao da variante lingiistica adequada a
cada situacdo de interacao; adequagao do género textual a situacao
comunicativa;

»  metacomunicativo: permite ao autor assegurar a compreensao do texto e
conseguir a aceitacéo pelo parceiro dos objetivos com que é produzido;

»  superestrutural: diz respeito ao conhecimento sobre os géneros textuais, que
permitem a identificacdo de textos como exemplares adequados aos diversos
eventos da vida social.

De acordo com o referencial tedrico apresentado sobre os conhecimentos armazenados na
memoria de um leitor, é possivel tragar uma relagao entre Koch e Elias (2006) e Giasson
(1993), de acordo com o Quadro 1:
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Quadro 1: Tipos de conhecimento armazenado na memoria de um leitor

Tipos de conhecimento armazenado
na memoria de um leitor

Koch e Elias Giasson (1993)
(2006)

Conhecimento Conhecimento
linglistico sobre a lingua
Conhecimento Conhecimento de
enciclopédico mundo
Conhecimento

interacional

De acordo com o Quadro 1, os conhecimentos lingdistico e enciclopédico citados por Koch
e Elias (2006) podem ser interpretados respectivamente da mesma forma que os
conhecimentos sobre a lingua e o mundo citados por Giasson (1993), como parte dos
conhecimentos prévios armazenados na meméria de um leitor. Apesar desta similaridade entre
estes autores, observa-se que Koch e Elias (2006) apresentam uma caracterizagao mais
abrangente em relag@o a Giasson (1993), pois definem um terceiro tipo de conhecimento, o
interacional. Este tipo de conhecimento aborda as formas de interacao do leitor em relagéo a
um texto, considerando conhecimentos especificos sobre o texto e a situagdo comunicativa no
momento de leitura, que influenciam o processamento de informagéao textual. No caso da bula,
a familiaridade do leitor com a sua estrutura textual estabelecida pelas normas da ANVISA —
Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria (Resolugado RDC N2 140, 2003), é considerado um
dos conhecimentos interacionais.

Considerando o paciente/usuario como leitor da bula de medicamento, é possivel
relacionar os conhecimentos sobre o mundo ou enciclopédico, aos conhecimentos prévios que
este tipo de leitor possui sobre 0 uso de medicamentos e sobre a bula, adquiridos em
experiéncias anteriores. As informagdes obtidas através do processo de aquisigdo de um
medicamento, segundo Van der Waarde (2004, 2006) inicia-se na [a] prescricao do médico
durante uma consulta (verbal e/ou escrita), em seguida no contato com o [b] farmacéutico (que
eventualmente pode promover informagées verbais) durante a compra do medicamento
(embalagem e bula). As informagdes recebidas pelo paciente/usuario neste processo, também
podem ser consideradas como obtencéo de conhecimento prévio, a serem associados aos ja
armazenados na memoria pelo processamento de informagéao, durante a leitura da bula.

3 Fatores que influenciam o processo de leitura

A atividade de leitura € um processo interativo e comunicativo entre leitor-texto-autor. Porém
existem fatores em relacdo ao leitor e ao texto que influenciam diretamente na leitura, que séo:
0 conhecimento prévio e o contexto.

3.1 O conhecimento prévio do leitor

Koch e Elias (2006) identificam a leitura como uma atividade de construcédo de sentido que
pressupde a interagao autor-texto-leitor, sendo preciso considerar nessa atividade além dos
subsidios que o texto oferece: os conhecimentos prévios do leitor.

Para M. Fujita (2003), o conhecimento prévio para a compreensao em leitura depende da
memoaria a longo prazo, um repositério de conhecimentos com tempo e capacidade de
armazenagem permanente e ilimitado e que possui uma estrutura de conhecimento baseada
em uma rede semantica de informagodes que liga seu “nds” mediante associacdes significativas
entre conceitos, fatos, a¢des, etc., ali representados. A autora esclarece que para se realizar o
processo de compreensao é preciso também, que a Meméria de Longa Duragao tenha os
chamados esquemas ou representagdes generalizadas de ambientes, situagdes familiares e
informacodes, para que se faca associagdo com tudo aquilo que se esta vendo, ouvindo e lendo
(FUJITA, M. 2003).

Neves (2006a) considera que para compreender um texto, os individuos ativam todo o
conhecimento prévio (relacionado ao texto) armazenado na meméria de longa duragéo. O
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conhecimento anterior facilita o processamento do texto e a compreenséo, por oferecer uma
estrutura na qual o contetido do material lido possa ser relacionado. A integracédo do
conhecimento prévio com o texto que esta sendo lido permite aos leitores formar esquemas,
que consistem na combinacdo das informacdes retiradas do texto com as proposigdes
formadas a partir de conhecimentos gerais preestabelecidos e da experiéncia pessoal dos
leitores. Neste sentido, Koch (2002) expde que os esquemas sao gerados a partir de conceitos
armazenados na memoria acoplados uns aos outros através de diversos tipos de relacdes
formando agrupamentos como unidades recuperaveis na meméria. Estes agrupamentos séo
organizados por objetos complexos que vém recebendo diversas denominagdes, como:
esquema (RUMELHART & ORTONY, 1977), modelo mental (WRIGHT, 1999) e modelo
episodico ou de situagdo (VAN DIJK & KINTSCH, 1983).

Rumelhart e Ortony (1977) entendem esquemas como conjuntos de conhecimentos que
armazenamos sobre diferentes situag¢des, possibilitam ao leitor visualizar uma situagéo a partir
de variaveis associadas a ela. Tais esquemas “abrem espaco” para interpretagdes variadas e
criativas, uma vez que sdo individuais. Durante a leitura de um texto, sdo ativados esquemas
variados, desde conhecimento de vocabulario, conhecimento da estrutura textual
(superestrutura), do assunto, até conhecimento de mundo. Desta forma, Wright (1999)
acrescenta que 0s esquemas, séo estruturas (modelos) mentais geradas pelos objetivos de
leitura baseadas em expectativas e conhecimentos prévios, como se fossem “espagos em
branco” a serem preenchidos pela informacao adquirida através da atividade de leitura.

Van Dijk e Kintsch (1983) caracterizam esquema como modelo episodico ou de situagao,
relacionados ao processamento textual. Conforme os autores ao lermos um texto, constréi-se
na memdria episodica (faz parte da meméria de longa duragao, que segundo Koch (2002),
contém informacdes sobre vivéncias pessoais, armazena episédios, ou seja, eventos
espacialmente e temporalmente situados, portanto sensiveis as variagdes contextuais) uma
representacao textual, definida em termos de conceitos e proposicdes, a partir da qual se
constréi um modelo episodico ou de situagdo, sobre o qual o texto versa.

Em sintese, a partir destas consideragbes sobre 0s esquemas, pode se inferir que estes se
fundamentam através do conhecimento prévio que o leitor possui armazenado na meméria de
longa duragéo, e no momento em que sado ativados pela atividade de leitura, sdo organizados
em forma de esquemas (modelos mentais ou modelos de situacdo). A partir disto, os
conhecimentos sdo recuperados de acordo com a combinagédo necessaria para a construgao
de sentido (compreensao) durante a leitura do texto. De acordo com isto, ratifica-se a
importancia do conhecimento prévio na atividade de leitura, sendo que os esquemas somente
poderao ser construidos se o leitor possuir conhecimento anterior sobre o conteddo do texto a
ser lido. Isto caracteriza dois tipos de leitores: o proficiente (aquele que possui conhecimento
anterior e experiéncia passada com o texto) e o ndo-proficiente (aquele que nao possui
conhecimento anterior e experiéncia passada com o texto).

Sobre estes tipos de leitor citados acima (proficiente e ndo-proficiente), segundo Neves
(2006a), estudos tém demonstrado que individuos com conhecimento anterior sobre um texto
mostram mais geracao de inferéncias, construgdo de hipéteses e capacidade de julgamento da
adequacao e importancia do conteudo do texto, do que leitores com mais conhecimentos (e.g.
ANDERSON & PEARSON, 1984; HAAS & FLOWER, 1988). Neste sentido, para Neves (2006),
a abordagem do processamento de informagdes busca a compreensao textual, conceituada
como uma atividade cognitiva que envolve percepgédo, memoria, inferéncia e dedugao. A
compreensdo do texto ocorre a partir do conhecimento de mundo e da familiaridade com os
diversos tipos de textos, requerendo consciéncia semantica (sobre memoria de longo prazo) e
pragmatica de leitores mais proficientes.

3.2 O contexto de leitura

Segundo Giasson (1993), o contexto é a relagao entre o texto e a situacdo em a leitura ocorre,
abrangendo componentes que nédo fazem parte do texto e aos processos e leitura diretamente,
mas que influenciam em sua compreensao englobando todas as condi¢gées na qual se encontra
o leitor (com as suas estruturas e processos). Este, quando entra em contato com um texto,
relaciona-se em trés contextos: o psicoldgico (intencéo de leitura, interesse pelo texto), o social
(formas de interagao ao longo da atividade entre o leitor e o texto), e o fisico (condigoes
materiais e fisicas em que se desenrolam a leitura). Neste caso, o leitor é um paciente como
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leitor de bula de medicamento, e o contexto de leitura deste documento podem ocorrer de
diversas formas e variam de acordo com a situacdo (com ou sem stress) e para quem o leitor 1&
a bula (para ele mesmo ou para outra pessoa), os quais envolvem tanto o contexto psicologico
como o social. O local de leitura (trabalho, residéncia ou publico) engloba o contexto fisico.

Apesar de Giasson, limitar os tipos de contextos que abrangem o processo de leitura, Koch
(2002) considera que as concepgdes de contexto variam consideravelmente ndo sé através do
tempo, mas de um autor para o outro. Desta forma, Van Dijk (1977) preliminarmente define
contexto como conjunto de todas as propriedades da situagao social que sao sistematicamente
relevantes para a producao, compreensao ou funcionamento do discurso e de suas estruturas.

Em um segundo momento Van Dijk (2001) acrescenta que o contexto ndo é somente
social (como a situagao social de comunicagéo), mas € também pessoal e cognitivo, porque
cada pessoa tem sua propria interpretagao da situagéo social em que participa. A partir desta
concepgao, segundo Koch e Elias (2006), outro tipo de contexto passou a ser levado em conta:
o0 contexto socio-cognitivo.

Para M. Fujita (2003), o contexto socio-cognitivo € uma variavel peculiar, pois néo € visto
no sentido fisico ou dimensional. Assim como Van Dijk (2001), a autora considera o contexto
como uma representacdo mental do leitor, que neste caso, se relaciona ao modelo mental do
leitor como paciente. Neste sentido Van Dijk (2001), assume que entender os contextos como
representa¢des mentais esclarece muitos aspectos do discurso e da comunicagéo, como a
percepcao pessoal e varidvel da situagao por cada um dos participantes. Assim, Koch e Elias
(2006) esclarecem que o contexto sdcio-cognitivo retne todos os tipos de conhecimentos
armazenados na memoria de longa duragao do leitor (como um ator social): o0 conhecimento
lingdistico, o conhecimento enciclopédico (ou de mundo), o conhecimento da situagao
comunicativa, o conhecimento superestrutural (géneros ou tipos textuais), o conhecimento
estilistico (variedades da lingua e sua adequacgédo em situa¢des comunicativas), e o
conhecimento de outros textos que permeiam a cultura em o leitor esta inserido.

De acordo com estas consideracgdes, pode-se afirmar que o contexto sécio-cognitivo esta
diretamente relacionado ao conhecimento prévio que o leitor possui armazenado em sua
memoria de longa duragéo. Este conhecimento é ativado de acordo com o contexto em que se
ocorre a leitura, envolvendo variaveis como: o texto, situacao, ambiente de leitura. Para o leitor
utilizar e combinar os conhecimentos armazenados na memdéria de longa duracéo durante a
atividade de leitura, o processamento de informacgéao textual realiza operacgdes de acesso a
estes conhecimentos. Estas operagdes sao definidas como estratégias de leitura, que sao
abordadas no item a seguir.

4 As estratégias de leitura

Segundo Fujita, M. e Cervantes (2006) os estudos cognitivos em leitura observaram que, o
processamento textual (interagdo leitor-texto) desenvolve-se pelo uso de estratégias. As
estratégias de leitura, ou as agdes que o leitor realiza no ato de ler, tém sido definidas por
varios autores.

Kleiman (2007a) classifica as estratégias de um leitor como metacognitivas e cognitivas.
Segundo a autora, as estratégias metacognitivas sdo operagoes realizadas pelo leitor com
algum objetivo em mente, conscientemente, de forma controlada e que seja possivel
explicarmos a agao realizada. As estratégias cognitivas sdo as agdes mentais inconscientes do
leitor, no sentido de nao terem chegado ao nivel consciente, que ele realiza para atingir um
objetivo de leitura.

Kato (1985), da mesma forma, distingue as estratégias que definem o comportamento do
leitor: as estratégias cognitivas sdo automaticas e subconscientes, utilizadas durante a leitura,
sem obstaculos, e as estratégias metacognitivas, sdo a¢des conscientes do leitor frente a um
problema. As estratégias cognitivas de Kato (1985) sdo denominadas, por Cavalcanti (1989),
estratégias automaticas, e as metacognitivas sdo denominadas estratégias controladas.

Para Leffa (1996), a metacognicao permite ao leitor uma compreenséo de sua proépria
compreensao, ou melhor, ocorre o acompanhamento e avaliagdo de seu processo de
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compreensao durante a leitura de um texto e, além disso, a tomada de providéncias quando a
compreensao falha. De maneira similar, Brown (1980) define estratégia como “qualquer
controle deliberado e planejado de atividades que levam a compreensao”, sendo que critério
geralmente usado para distinguir as atividades cognitivas das metacognitivas é o do
envolvimento da consciéncia: as atividades cognitivas estariam abaixo do nivel da consciéncia;
as metacognitivas envolveriam uma introspecgao consciente.

Sendo assim, para Van Dijk (1989) citado por Koch (2002), considerar que o
processamento textual é estratégico significa que “os usuarios da lingua realizam passos
interpretativos finalisticamente orientados, efetivos, eficientes, flexiveis, em varios niveis
simultaneamente” (VAN DIJK, 1989), processando a informag&o on-line. Filiramos o contetdo
que vai entrando na meméria, que foi captado na leitura, por meio da percepgéo do sentido da
visdo, e construindo, desde o inicio, hipéteses interpretativas, através da cognigéo. Se tais
hipéteses ndo apresentarem-nos sentido, em relagéo ao texto subseqiiente, realizamos
operagdes de re-interpretacdo ou operacdes de “solucdo de problemas”, recorrendo aos
processos metacognitivos, ou seja, as estratégias de leitura.

Em sintese, pode se inferir que realizamos atividades cognitivas espontaneamente, sem o
total controle do processamento informacional, permitindo-nos interar e participar em paralelo e
simultaneamente com os nossos proprios conhecimentos; enquanto que a metacognicao
monitora as atividades cognitivas correntes, buscando um conhecimento sobre como
conhecemos, através da compreensao sobre nossa compreensao, € a busca de solugao
guando a mesma falha. Neste sentido, Wright (1999) denomina as estratégias de leitura como
habilidades metacognitivas, pois incluem a capacidade de entender e interpretar a estrutura e
conteudo de um documento, que sao necessarias para ler instrugbes verbais. Assim, a autora
estruturou trés seqliéncias de habilidades que sao identificadas na leitura de instrugdes
associadas a capacidade metacognitiva: busca, compreensao e execugao; apresentados no
Quadro 3, a seguir:

Quadro 3: Habilidades metacognitivas (WRIGHT, 1999)

Habilidades Agdes
1. formular alvo da busca [objetivo]

compreender a estrutura do documento
A) Busca .
(A) adaptar alvo de busca a estrutura do documento
localizar informac&o considerada relevante

decidir se é necessario continuar a busca

B

interpretar frases, assimilando os significados as
palavras.

(B) Compreenséao 2. Fazerreferéncia a pessoas, lugar e tempo, através de
pronomes pessoais, advérbios de lugar e de tempo

interpretar adjuntos no texto

integrar informac&o de diferentes localidades, dentro e
fora do texto

decidir se sdo necessarias mais informagdes
tomar decisGes sobre as acbes

formular plano de acéo

e

lembrar do texto relacionado & 12 parte do plano de
(C) Execucéao acéo

realizar primeira parte do plano

monitorar progresso como alternativa entre texto-acéo
até que o plano seja completado

5. checar se o objetivo desejado foi atingido
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De acordo com o Quadro 3, as estratégias metacognitivas de (A) busca e (B) compreensao
denominadas por Wright (1999) foram consideradas como parametros de andlise dos dados
em pesquisa realizada (FUJITA, 2009). O estudo abordou a identificagdo de dificuldades de
leitura causadas por deficiéncias na apresentacao grafica do contetdo textual da bula de
medicamento através da observacao das estratégias de leitura por seis pacientes/leitores em
contexto de uso. Os dados foram coletados utilizando a técnica qualitativa e introspectiva do
Protocolo Verbal/Think Aloud (ERICSSON & SIMON, 1993), que consiste na verbalizagédo dos
pensamentos pelo participante, fornecendo informagdes de estratégias, dificuldades e
procedimentos durante a execucao de uma tarefa (neste caso, a leitura de uma bula de
medicamento), mantendo a seqUéncia de informagdes processadas a partir da exteriorizacao
verbal dos processos mentais do leitor. Os resultados deste estudo quanto as estratégias de
leitura utilizando os pardmetros de Wright (1999) podem ser observados no Quadro 3, a seguir:

Quadro 3: Resultados da andlise dos relatos verbais gerados pelo Protocolo Verbal

Estratégias Participantes
112 3 4 5 6
Busca 1. formular alvo da busca X

X
2. compreender a estrutura do documento X | x
X

3. adaptar alvo de busca & estrutura do X
documento
4. localizar informacéo considerada X [ x X X | X
relevante
5. decidir se é necessério continuar a X X
busca

Compreenséo 1. interpretar frases, assimilando os X X | X |X

| significados &s palavras
2. Fazer referencia a pessoas, lugar e
tempo, através de pronomes pessoais,
advérbios de lugar e de tempo.
3. interpretar os adjuntos no texto
4. integrar informacéo de diferentes X[ x
localidades, dentro e fora do texto
5. decidir se sdo necessarias mais
informacdes
6. tomar decisdes sobre as acdes

Dificuldades

1. Linguagem X X
2. Apresentacédo grafica X [ x X

De acordo com os resultados apresentados no Quadro 3, observa-se que os participantes
1, 2 e 3 realizaram estratégias de busca, porém somente os dois primeiros (experientes)
apresentaram estratégias de compreenséo, integrando informacdes lidas no texto com seus
proprios conhecimentos. Os participantes 1, 2 e 3 relataram dificuldades em relacdo a
apresentagao grafica do texto, e apenas os participantes 1 e 4 sobre a linguagem.

Os participantes 1 e 2, apresentaram caracteristicas semelhantes durante a atividade de
leitura, como: associagao imediata do que foi lido aos conhecimentos prévios, e elaboracao da
seqléncia de leitura baseado nas prioridades de informacao de salde préprias e experiéncias
passadas; e mesmo apresentando dificuldades relacionadas a linguagem e a apresentacao
grafica do contelido textual, continuavam lendo a bula.

No caso do participante 3, considera-se que nao apresentou uma seqiiéncia de leitura
baseada em suas estratégias metacognitivas, em conseqiiéncia das dificuldades causadas
pelas deficiéncias na apresentacao gréafica do conteddo da bula que desestimulou sua leitura.
O participante 4, demonstrou conhecer a estrutura do conteudo da bula, pois desempenhou a
tarefa de leitura de forma objetiva e sabia onde se localizavam as informagdes que leu.
Distintamente dos outros participantes nao leu nenhuma outra informacao que néo fizesse
parte daquilo que o interessava ler, mas nédo revelou nenhuma estratégia de busca.
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Os participantes 5 e 6, desempenharam um processo de leitura similar, expondo trés
estratégias de busca: adaptar alvo de busca a estrutura do documento; localizar informacao
considerada relevante, decidir se € necessario continuar a busca, uma estratégias de
compreensao (interpretar frases assimilando significado as palavras); e nao apresentaram
nenhum tipo de dificuldade durante a leitura. Foi possivel, também, observar que os
participantes 5 e 6 guiaram sua leitura pelos topicos destacados na estrutura da bula
representados em forma de titulos e subtitulos (e.g. INFORMACAO AO PACIENTE’,
‘Descricao’). Diferentemente dos outros leitores, o participante 6, realizou comentarios do que
lia ndo justificando a leitura de determinado contetdo. J& os outros participantes sempre
realizavam comentarios sobre seu ponto de vista do que foi lido.

Estes dados ainda que ndo permitam generaliza¢des devido ao carater qualitativo da
pesquisa, apontam para questdes relevantes no design da informagéo em bulas de
medicamentos. O uso de titulos e subtitulos como elementos chave para auxiliar nas
estratégias de busca da informagéo, indicando a importancia da hierarquia tipografica em
documentos onde a leitura pode ocorrer de forma n&o linear, como em bulas de medicamento.
A desisténcia de um participante na leitura da bula leva a constatar que a apresentagéo grafica
da informagéo é um elemento néo so6 facilitador, mas também estimulador da leitura de
documentos. E por fim, a familiaridade do leitor com o género tipografico do documento
influencia sua estratégia de leitura.

5 Conclusao

No intuito de apresentar a relevancia dos fatores que influenciam o processo de leitura da bula
de medicamento, foram discutidos os principais referenciais tedricos sobre o0 processo de
leitura, e principalmente os fatores que influenciam o leitor, tais como: 0 conhecimento prévio e
o contexto sdcio-cognitivo. A partir disto, o conceito de estratégias de leitura foi definido e
contrastado na perspectiva de diversos autores.

O leitor compreende aquilo que 1€ a partir de suas estruturas de conhecimento prévio e
processos de leitura que realiza mediante estratégias cognitivas e metacognitivas. As
estratégias cognitivas sdo automaticas e subconscientes, em que o leitor ndo tem dificuldades
de compreensao e atribui significado ao texto utilizando seu conhecimento prévio sobre o
assunto do texto. As metacognitivas sdo agdes conscientes do leitor frente a um problema
durante a leitura de um texto, por isso, podem ser observaveis através de técnicas de coleta
sobre leitura de abordagem cognitiva. Neste sentido, no estudo realizado por Fujita (2009), foi
possivel identificar e observar estratégias de leitura (metacognicdo) constatando-se onde e
como ocorriam as dificuldades de leitura dos participantes, em conseqiéncia de deficiéncias na
apresentagao grafica da informacéo.

O contexto é uma importante variavel que influencia a atividade de leitura, mas nao apenas
sobre sua questao social (como a situacao social de comunicagéo). No caso do contexto socio-
cognitivo do paciente/usuario relacionado a bula, podem ser considerados conhecimentos
prévios adquiridos, por exemplo, através de: experiéncias anteriores de uso de medicamento
e/ou leitura de bulas; tratamento de doengas crénicas (e.g. diabetes) e/ou passageiras (e.g.
gripe); e/ou orientagdes especificas de profissionais da salde (e.g. medico ou farmacéutico).
Tais conhecimentos foram constatados no estudo realizado por Fujita (2009) sobre estratégias
de leitura, muitas vezes relacionados a dificuldades causadas por deficiéncias na apresentacao
grafica do contetdo textual da bula.

Portanto, considerar os fatores que influenciam a leitura e suas estratégias (conhecimento
prévio e contexto) sobre a bula de medicamento pode revelar diversos aspectos relacionados a
dificuldades de leitura quanto a apresentacao gréafica das informagdes textuais; e
consequentemente auxiliar no design de informacao de documentos, neste caso das bulas de
medicamento.

Por fim, com base neste estudo, ratifica-se a necessidade de uma abordagem de design
para bulas de medicamentos centrada nas necessidades informacionais do paciente/usuario,
como também em suas estratégias de leitura. Isto ndo apenas proporcionara a pertinéncia
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comunicacional do documento, mas também promovera sua eficacia no momento de busca da
informacao.
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Imagens de adverténcia nas embalagens de cigarro no Brasil: aspectos
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Images with warnings on cigarette packaging in Brasil: communicational aspects.
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A partir dos anos 90 o governo brasileiro, seguindo uma tendéncia mundial, passou a adotar uma forte
politica de combate ao tabagismo através de programas educativos e de agdes legislativas que, além de
determinar locais especificos para a venda e o uso do cigarro, regulamentam também questdes ligadas a
publicidade e as informagdes transmitidas ao usuario nas embalagens dos produtos derivados do tabaco.
Este artigo apresenta um estudo das imagens fotograficas usadas pela campanha do governo nas
embalagens de cigarro a partir de 2002, verificando as possibilidades de leitura das imagens veiculadas
nas primeira e segunda fases da campanha. Utilizando o Método de Explicitagdo do Discurso Subjacente
(MEDS), foi investigado junto aos usuarios se tais imagens cumprem com seu objetivo comunicacional.

cigarette package warning images

From the 90s the Brazilian government, following a worldwide trend, started to adopt a strong policy
against smoking through educational programs and legislative actions that in addition to determine specific
locations for the sale and use of cigarettes, also regulate issues related to advertising and information
provided to users in the packaging of tobacco products. This article presents a study of photographic
images used by the government campaign on cigarette packaging since 2002, examining the reading
possibilities of the images conveyed in the first and second stages of the campaign. Using the Method of
Explanation of Underlying Speech (MEDS) was investigated with the users if the images meet their
communication objective.
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Consideracoes Iniciais

A utilizacao de imagens como elemento de construgéo visual representa uma pratica muito
comum em nossa sociedade. O presente estudo parte de um evento especifico que atribuiu
essa relevancia ao uso da imagem: a alteragdo promovida pelo Ministério da Salde nas
embalagens de cigarro disponiveis no mercado brasileiro a partir de fevereiro de 2002. Tal
alteracao incluiu uma fotografia com o objetivo de ilustrar cada um dos textos de alerta aos
maleficios do fumo, alerta esse que passou a ocupar a totalidade de uma das maiores faces da
embalagem do produto.

A partir dessa alteracéo grafica nas embalagens, a analise do processo comunicativo
estabelecido entre alerta e usuario mostra-se relevante, pois tal estratégia pode vir a ser
considerada como referéncia em outras campanhas que venham a utilizar imagens de
adverténcia em embalagens, com o objetivo de comunicar restricdes ao consumo.

Aiimagem, enquanto sistema de comunicagédo (como a fala e a escrita), deve possibilitar a
transmissao e a compreensado de uma mensagem, pois o fato de uma imagem ser vista ndo
garante que ela tenha sido facilmente compreendida. O objetivo, portanto, é avaliar o aspecto
comunicacional, pois, como destaca Joly (1996:48) uma das fungdes da analise da imagem € a
busca, ou a verificagdo, das causas do bom ou do mau funcionamento de uma mensagem
visual.

Antitabagismo nas embalagens de cigarro

Desde 1987 a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) articulou com 192 paises a
comemoracao do Dia Mundial sem Tabaco (31 de maio), e a aprovagéo, em junho de 2003, da
Convengao-Quadro, um instrumento juridico para auxiliar os paises no controle da progresséo
do tabagismo por meio de agbes contra a exposi¢ao do publico aos produtos do tabaco, da
troca de informacdes em niveis nacional e internacional, e do ataque aos precos e ao
contrabando. Na primeira cerim6nia organizada para a Convengao na Sede da OMS em
Genebra, na Suica, a Convencao-Quadro foi ratificada por 41 paises, dentre eles o Brasil.

O governo brasileiro, através do Ministério da Saude, tem estabelecido restricdes a produtos
derivados do tabaco desde os anos 90. Em julho de 1996 a lei 9.294 definiu o uso de seis
adverténcias, que passaram a ser utilizadas na forma escrita ou falada dependendo do meio de
divulgacao, junto a publicidade de cigarros.

Em maio de 2001 as Resolugdes 104 e 105 determinaram a inclusdo de informagdes sobre a
composicao dos produtos nas embalagens, definiram novos alertas textuais e também a
inclusdo de uma imagem correspondente a cada um desses alertas. Com esta resolugao o
Brasil passou a ser o segundo pais do mundo a usar a embalagem de cigarro como veiculo de
contrapropaganda ao fumo. Em 2000 o Canada foi o primeiro pais possuir uma legislagéo
determinando a impressao de adverténcias acompanhadas de imagens, ocupando metade da
frente e do verso das embalagens de produtos derivados do tabaco.

Em novembro de 2003 (com o prazo de nove meses para ser cumprida) a Resolucdo 335
determinou a impresséao da informacgéao: "Este produto contém mais de 4.700 substancias
téxicas, e nicotina que causa dependéncia fisica ou psiquica. Nao existem niveis seguros para
consumo destas substancias", além de ter substituido os primeiros alertas por dez novas
imagens acompanhadas de frases de adverténcia.

O terceiro conjunto de alertas foi oficialmente divulgado a partir da publicacdo da Resolugao
RDC 54 no Diario Oficial da Unido de 07 de agosto de 2008, com prazo para alteragao das
embalagens definido para maio de 2009, e apresentou dez novas imagens produzidas a partir
de um estudo sobre o grau de aversdo que as ilustracdes poderiam alcangar®. Os alertas

% pesquisa desenvolvida de 2006 a 2008 pelo INCA (Instituto Nacional do Cancer) em parceria com a
Anvisa, os Laboratérios de Neurobiologia da Universidade Federal do Rio de janeiro (UFRJ) e de
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continuam a ocupar 100% de uma das faces da embalagem, agora com titulo na barra superior
e o texto com a chamada “Pare de fumar” seguida do contato do servigo Disque Salde na
barra inferior.

figura 1. Exemplo dos alertas “impoténcia” em cada uma das fases da campanha

O Ministério da Saude adverte:

FUMAR CAUSA
IMPOTENCIA SEXUAL.

0 Ministério da Sa(de adverte:

FUMAR CAUSA

IMPOTENCIA
IMPOTENCIA SEXUAL -

O Ministério da Satde adverte:
0 uso deste produto diminui, dificulta
ou impede a eregdo.
PARE DE FUMAR

o4 DISQUE SAUDE
0800 61 1997

o
00 703 7033

0800 703 7033

fase 2 fase 3

f:':\se 1..,,,

Uma adverténcia é definida por Mont’Alvao (2000:10-17) como a “informacéo sobre uma
possivel consequéncia negativa — uma mensagem de que algo indesejavel pode ocorrer a
alguém ou a algo como resultado ou falha de uma determinada acdo”. Trata-se entdo de um
alerta a respeito de uma situagéo de risco, definida como “um conjunto de circunstancias que
tém o potencial de causar ou contribuir em uma injdria ou morte” (Sanders & McCornick apud
Mont’Alvao 1993:13).

Atman et. al. (1994) ressaltam que o conteudo de uma comunicagéo de risco deve ser
especifico o suficiente para gerar a tomada de decisao, isto €, ndo devem ser nem tdo gerais a
ponto de nédo levar a decisdes concretas e nem tao detalhadas a ponto de ofuscar a mensagem
com informagdes muito técnicas.

Para Leonard e Karnes (1999) uma variedade de comportamentos pode ser alterada com base
em outros comportamentos, pois observar alguém desobedecer a uma adverténcia pode levar
o individuo a presumir que o perigo nao oferece grandes conseqiéncias, por isso 0s autores
destacam que as informagdes contidas em um aviso podem ser suplementadas tanto por
experiéncias anteriores do individuo quanto pelas circunstancias ambientais em que o aviso é
apresentado. Atman at. al. (1994) também ressalta que as crengas das pessoas afetam a
maneira como elas interpretam e usam qualquer informacao, e Slovic (1987) confirma que a
percepcao e a aceitagdo do risco estéo ligadas a fatores sociais e culturais, pois a resposta ao
perigo € mediada pela influéncia social de amigos, familia, colegas de trabalho e até mesmo
autoridades. Sao a partir dessas referéncias que as pessoas agem, dando pouca importancia a
alguns riscos e enfatizando outros. Slovic (1987) destaca ainda que o significado de “risco” é
diferente para pessoas diferentes, e que a aceitabilidade do risco de uma atividade é
proporcional aos beneficios que ela oferece.

Tais afirmacdes acerca das adverténcias dizem respeito a possivel resposta dos usuarios a
campanha antitabagista, mas também apontam para questdes ligadas a leitura das imagens
aqui apresentadas.

Neurofisiologia do Comportamento da Universidade Federal Fluminense (UFF) e com o Departamento
de Artes & Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio).
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Os aspectos comunicacionais das adverténcias

Procedimentos metodoldgicos

A pesquisa aqui apresentada foi realizada a partir do Método de Explicitagdo do Discurso
Subjacente (MEDS), método qualitativo desenvolvido por Nicolaci-da-Costa a partir de estudos
na area de psicologia clinica. O MEDS é definido por Nicolaci-da-Costa et al. (2004:3) como
exploratério e apresenta pontos em comum com os demais métodos qualitativos, como “a
abertura, a investigacdo aprofundada em contexto, as amostras pequenas e a flexibilidade de
procedimentos e técnicas”, além da particularidade de trabalhar com material discursivo
(caracteristica comum entre alguns métodos de analise de discurso).

Sujeitos

Este estudo considera o fumante como principal destinatario da campanha anti-tabagista em
questao, pois o governo, ao veicular os alertas nas embalagens, entregou as mensagens
diretamente aos usuarios.

Arealizagdo da pesquisa com amostras pequenas, uma das caracteristicas do MEDS,
pressupde que o “perfil de alta definicdo” seja adotado como critério para a selecao (Nicolaci-
da-Costa et al. 2004:4), a fim de maximizar a homogeneidade do grupo. Tal grupo homogéneo
foi definido para este estudo a partir das seguintes caracteristicas principais: sujeitos
universitarios, o que estabeleceu uma referéncia em relagao ao nivel de escolaridade dos
usuarios; fumantes ha no minimo um ano, apresentando assim tempo suficiente para contato
com todas as imagens da campanha (e assimilacao dos alertas como parte integrante das
embalagens); e consumidores de pelo menos um cigarro por dia*, a fim de garantir o contato
freqUente com as embalagens.

Instrumento e coleta de dados

Dentre as possiveis técnicas a serem utilizadas para a coleta dos dados, a entrevista semi-
estruturada foi utilizada nesta pesquisa por permitir que o entrevistado fale livremente sobre o
assunto em questao, a partir da colocagédo de perguntas abertas que garantem a abordagem
necessaria sem conduzir a possiveis respostas.

Um roteiro serviu como base para que as perguntas fossem formuladas no transcorrer das
entrevistas, os itens conduziam a investigagao do processo de significagdo das imagens pelos
usuarios através de seus sentimentos, impressoes e opinides a respeito das mesmas. Esta
segunda parte do roteiro foi dividida de acordo com as duas fases da campanha (a primeira
com vigéncia de fevereiro de 2002 a agosto de 2004, e a segunda em vigéncia a partir de
agosto de 2004), pois a coleta dos dados foi realizada nos meses de julho e agosto de 2004,
isto é, periodo em que se deu a primeira troca de mensagens.

Andlise dos dados

A analise dos dados foi realizada em duas etapas, definidas por Nicolaci-da-Costa et al.
(2004:9) como inter-sujeitos e intra-sujeitos. Na etapa inter-sujeitos foi realizada uma andlise
rigorosa de “todas as respostas de todos os sujeitos a todas as perguntas”, o que permitiu uma
visdo geral das respostas e das consideracdes dos entrevistados. Na etapa intra-sujeitos foram
analisadas as entrevistas individualmente, considerando as respostas de cada um, com o
objetivo de identificar conflitos e divergéncias internas. A analise contou com a possibilidade de
retornar a etapa inter-sujeitos a fim de detectar o que n&o havia sido identificado no inicio do
processo.

As categorias de analise foram geradas a partir da semelhanga entre as respostas fornecidas

4 Segundo o Dr. Jorge Salton, a dependéncia do cigarro pode ser caracterizada pelo uso de meia carteira
por dia, por pelo menos um més. Disponivel em
(http://www.salton.med.br/principal.phtml?par=id menu%3Dentrevista%26id texto%3D71), acesso em
18 mai. 2004. De acordo com os objetivos desse estudo, como caracteristica para formagao do perfil,
foi privilegiada a regularidade do contado dos fumantes com os alertas, e ndo seu grau de
dependéncia do cigarro.
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pelos proprios entrevistados em cada topico, portanto categorias ndo previstas surgiram em
consequiéncia da espontaneidade dos discursos, o que resultou em uma categorizagéo de
resultados diferente da prevista no roteiro.

Resultados

Dos vinte sujeitos entrevistados, dezenove tinham idade entre 20 e 27 anos, sendo quinze
homens e cinco mulheres. O tempo de uso do produto variou entre 1 e 12 anos (média de 8
anos e meio de uso), e a quantidade de cigarros consumidos diariamente era de 2 a 20 (média
de 12 por dia). Todos os entrevistados eram universitarios: sete estudantes do curso de Direito,
seis de Comunicacao Social, trés de Administragao, dois de Engenharia Elétrica, e dois de
Desenho Industrial.

Consideragées iniciais

Todos os entrevistados se lembraram da época em que as imagens foram inseridas nas
embalagens e fizeram comentarios a respeito dessa inclusdo. Apesar de nao ter sido um tema
abordado na condugao das entrevistas, onze sujeitos comentaram sobre a possivel eficacia da
campanha para inibir o fumo, apenas um aprovou a iniciativa, e outro considerou a campanha
valida somente para os nao fumantes, objetivando inibir o inicio do consumo:

Carlos (21 anos, fumante ha 8 anos): “Acho que pro fumante as fotos ndo mudam muita coisa nao,
quem tem o vicio ndo quer saber da embalagem (...) algumas fotos, como a do bebé e a mulher com
cancer podem ser positivas pra quem nao fuma. O vicio do cigarro € complicado... pro fumante [a foto]
ndo ajuda muito o cara a parar.”

Um dos entrevistados afirmou ter comegado a fumar apos a inclusdo das imagens nas
embalagens, mas todos destacaram a alta visibilidade dos alertas, o que levou inclusive a
comentarios a respeito da escolha de embalagens com determinadas fotografias no ato da
compra, como explicou Danilo (25 anos, fumante ha 1 ano): “uma colega minha aqui da
faculdade falou assim: compra um cigarro pra mim, mas ndo pega o do bebezinho néo”.

Alguns entrevistados afirmaram usar artificios para esconder os alertas. Dos oito sujeitos que
fizeram comentarios sobre o0 assunto, quatro citaram a estratégia da Souza Cruz em relacdo a
marca Free, que dois meses apos o inicio da campanha passou a fornecer, nas préprias
embalagens, um cartdo com informagdes sobre mudangas na mesmas, com tamanho exato
para encobrir os alertas de adverténcia quando colocado entre o invélucro plastico e a caixa.
Apesar de o fabricante n&o ter indicado este uso para o cartao, foi o que muitos fumantes
fizeram:

Marcos (20 anos, fumante ha 6 anos): “Logo quando langaram [a campanha] a marca Free langou um
papelzinho pra vocé tapar isso aqui [apontando o alerta]... eu tapava porque nao tinha interesse
nenhum. No inicio eu tampava, mas depois parei. (...) Vocé ja ta adquirindo um produto que é mau pra
vOCé, entdo ndo precisa ver que ele é mau toda hora. (...) Qualquer lugar que vocé vai, numa mesa
ninguém pde esse lado [da imagem] pra cima, € comprovado (enfatizando): ninguém pde, faz questéao
de tapar... conhego gente que pde um pedago de papel.”

Figura 2. Mago de cigarros da marca Free fechado com o adesivo destacavel, e com o adesivo destacado e encaixado
sobre a imagem.
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Os usuarios abordaram livremente o tema eficacia, pois a funcao dos alertas € informar sobre
os maleficios do fumo a fim de coibir o uso do produto. Essas abordagens trouxeram a tona
movimentos de negacao e estratégias para o ndo contato com as imagens, o que deve ser
levado em consideracao nos estudos que tratam dessa eficacia. Apresentamos aqui outro
estudo, o que tratou da leitura das fotografias utilizadas nas duas primeiras fases da
campanha.

A primeira fase da campanha

Figura 3. Conjunto de alertas — fase 1, da esquerda para a direita:
HALITO, IMPOTENCIA FOLEGO, CRIANCA, CANCER,
CORAGCAO, BEBE, GUIMBA e GRAVIDA.
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A partir da observacéo dos nove alertas da primeira fase os sujeitos opinaram, inicialmente, a
respeito daqueles que mais Ihe interessaram ou chamaram sua atengé@o. Nessa ordem dois
alertas se destacaram: “BEBE” e “CANCER?”; o primeiro foi citado dezessete vezes e o segundo
doze vezes. A palavra mais utilizada pelos sujeitos foi “chocante”, e a imagem do alerta “BEBE”
recebeu ainda adjetivos como “forte”, “impressionante” e “horrorosa .

Os sujeitos explicaram o destaque dado aos dois alertas, pois nelas as conseqliéncias
negativas do fumo ficam claras através da relagao cigarro/doenca, mostrada em imagens de
pessoas enfermas em ambiente hospitalar, como ressaltou Hélio (26 anos, fumante ha 10
anos): “as que me chamam mais atencao sdo as que tém coisas mais degradantes.”

Os alertas considerados relevantes foram os que promoveram a relagé@o pretendida pelo
governo entre texto e imagem, além de terem sido apreendidos e destacados pela maioria dos
sujeitos. Essa validagéo passou pela confianga dos entrevistados na prépria imagem,
destacando as que transmitiram com eficiéncia e objetividade a seriedade do problema
abordado. O conhecimento prévio do mal mencionado no alerta também responde pela
relevancia dos alertas apontados.

O terceiro alerta mais destacado foi 0 “GRAVIDA”, porém com uma diferenca grande de
citagcdes para os dois primeiros. O alerta foi definido como “chocante”, “horrivel”, e “absurdo”
por alguns sujeitos, mas foi classificado como pouco expressivo pela maioria deles, que se
reportou ao mesmo somente quando solicitado, nunca de forma espontanea. Nessa ocasido, a
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maioria classificou a imagem como “normal” ou “indiferente”.

Dos seis alertas restantes, dois foram abordados livremente por somente um ou dois
entrevistados (“GUIMBA” e “CRIANCA”), e os outros quatro (“IMPOTENCIA”, “FOLEGO”,
“HALITO” e “CORACAQ”) s6 foram comentados depois de solicitado.

Alguns sujeitos destacaram a for¢ca de imagens com cenas de hospital para ilustrar os textos,
porém do conjunto de trés alertas da primeira fase da campanha com esta tematica, o
“CORAGCAOQO” néo foi citado por nenhum dos entrevistados. Davi (22 anos, fumante ha 6 anos)
explica o fato comentando sobre a veracidade da foto: “essa ta soando muito falso, ta4 tudo bem
equilibrado, parece que a mao do médico nao ta fazendo forga, a foto é tdo estatica, tao
montada.” Essas imagens que carregam as caracteristicas da fotografia publicitaria:
enquadramento convencional, cenario organizado, modelos e boa iluminagédo sao, muitas
vezes, responsaveis pelo destaque e pela credibilidade conferida a cada um dos alertas. A
imagem que ilustra o problema abordado no texto mas nédo é capaz de representa-lo, isto €, de
transmitir sua gravidade, é considerada uma imagem falsa.

Algumas imagens foram definidas também como “comuns”, e outras até como “engragadas”. As
“comuns” sdo as que retratam cenas do cotidiano dos sujeitos, cenas que os préprios
entrevistados disseram estar acostumados a ver no dia a dia, e que justamente por isso ndo
estabelecem uma ligagao entre o habito de fumar e os problemas por ele causados, mesmo
que abordados no texto.

Tarcisio (21 anos, fumante ha 8 anos): “Essa da gravida aqui fumando vocé vé... isso aqui vocé vé no
dia a dia. Agora isso aqui [bebé] vocé nado vé, certo? Isso aqui € normal [apontando para o alerta
guimba], acho que é por isso... essa aqui [bebé] causa mais impacto.

O alerta “HALITO” foi considerado fraco pela maioria dos entrevistados, para Hélio (26 anos,
fumante ha 10 anos): “esse aqui ndo faz nada... a foto ndo faz nada, a frase € uma coisa, a
imagem é outra: a imagem nao faz nada: o cara falando com a mulher, conversando, fumando
um cigarro, normal”. Porém nao foram todos os entrevistados que discordaram do sentido da
foto, metade dos sujeitos percebeu o problema do mau hélito e concordou com a imagem,
apesar de achar que a mesma tem pouco destaque.

Comentarios que demonstram a descrenga dos sujeitos na fotografia utilizada representaram a
maioria em relacdo ao alerta “IMPOTENCIA”, definido por muitos como “leve” e considerado

por alguns, como pouco expressiva. A maioria das mulheres definiu o alerta como “engragado”,
e os homens encontraram uma forma de desvincular o tema do fumo, questionando a imagem
como fez Hélio (26 anos, fumante ha 10 anos): “Parece que a mulher t4 com dor de cabeca...”

O alerta “CRIANCA” foi destacado por apenas dois entrevistados, mas foi lembrado por onze,
sendo nove deles filhos de pais fumantes, o que mostra claramente a importancia das
experiéncias anteriores na leitura de uma adverténcia, como anteriormente destacado por
Leonard e Karnes (1999). J& o alerta “FOLEGQO” recebeu significados diferentes a partir das
experiéncias de cada entrevistado: cinco sujeitos fizeram referéncia e o classificaram como
pertinente, enquanto outros cinco nao concordaram com a relagao pretendida entre texto e
imagem, alegando que o homem retratado estava com calor, e ndo sem f6lego.

Por fim, é possivel afirmar que em relagédo a primeira fase da campanha a questao da
pregnancia das imagens esta intimamente ligada a sua capacidade de retratar a realidade,
traduzindo de forma direta os maleficios descritos no embalagem, e ndo simplesmente a
fungéo de ilustrar o alerta textual enquanto elemento de campanha. A distor¢éo na
comunicacao de determinadas mensagens se da principalmente ao claro aspecto de fotografia
publicitaria, caracteristica esta de imagem produzida para fins de divulgagdo que da margem a
desconfianga do sujeito em relagdo a gravidade, e até a veracidade, dos temas abordados.

Pesquisa cientifica em design da informagao: sistemas de informagao e comunicagao, tecnologia e sociedade, histéria
e teoria, educagao

Scientific research on information design: information and communication systems, technology and society, history and
theory, education



R Zanotti & VL Nojima | Imagens de adverténcia nas embalagens de cigarro no Brasil... | 132

A segunda fase da campanha

Figura 4. Conjunto de alertas — fase 2, da esquerda para a direita:
PULMAO, DENTES, CRIANCA, IMPOTENCIA, BEBE
LARINGE, RATO, FETO, NECROSE, AMPUTACAO
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Arealizagido da coleta dos dados no momento de transigdo entre as duas fases da campanha
permitiu a observagéo de efeitos emocionais produzidos pelos alertas da segunda fase, pois 0
primeiro contato dos fumantes com os mesmos se deu durante as entrevistas.

Repulsa, humor, interesse e indiferenga foram percebidos em relacdo as dez mensagens. Em
relagéo a algumas as impressdes provocadas foram mais evidentes, geralmente seguidas de
uma reagao, como no caso do alerta “PULMAQO?”, considerado “chocante” pela maioria dos
entrevistados. Entretanto o alerta dividiu opinides em relacao a facilidade, ou a dificuldade, de
identificar o pulmao na imagem. Voltando & importéncia das referéncias do sujeito em suas
leituras, e considerando o cancer de pulmao como o maleficio decorrente do fumo mais
amplamente divulgado, é possivel entender porque a relagao entre um pulmao preto e o tabaco
foi prontamente estabelecida, fato este observado através do discurso de mais da metade dos
sujeitos.

O alerta “PULMAOQ” foi seguido de perto pelos alertas “BEBE” e “FETO” em relagéo a eficacia
na representacado, e foram listados com intensidade similar. Tais imagens carregam o apelo de
denuncia e representagéo objetiva do problema, caracteristicas que garantiram o sentido
pretendido pelo governo na relagao estabelecida entre o texto a imagem.

Alem disso, o fato de retratar uma “cena de hospital” voltou a ser um dos motivos pelos quais o
alerta “BEBE” foi considerado relevante:

Danilo (25 anos, fumante ha 1 ano): “Tem duas aqui que se assemelham com as primeiras, que sao as
duas que me chocaram mais: as dos bebés. (...) Eu acho que essas aqui tdo mais chocantes, colocam
as conseqliéncias mais drasticas, mais relacionadas com as questdes de saude, com hospital...”

Outros dois alertas foram apontados por metade dos fumantes como relevantes: “DENTES” e
“AMPUTACAQ”, que chamaram atencao por mostrar de forma direta o problema causado. A
maioria dos entrevistados o0s destacou por considerar as imagens coerentes com o texto, como
explica Alfredo (32 anos, fumante ha 12 anos): “Essa do dente é dramatica, é terrivel, ninguém
quer isso aqui... ninguém que uma estética deformada. Eu vi dente com cancer de boca, é
terrivell Entéo essa vai impressionar.”

Vinicius (25 anos, fumante ha 10 anos) faz parte de um grupo menor, porém representativo,
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gue concorda com o impacto que a imagem provoca mas duvida que a situacao retratada tenha
sido provocada apenas pelo fumo: “esse cara aqui além de fumar cigarro ndo escova o dente a
um bom tempo! E aquele caso mais sinistro, aquele 0,001 por cento que acontece e ai eles
colocam... ndo ta dentro da realidade!”

O alerta que trata da necrose causada pelo tabaco obteve destaque, porém a maioria dos
sujeitos nao tinha conhecimento de sua relacdo com o fumo, e foi justamente esse
desconhecimento que os levou a desconfiar da relagao entre o problema ilustrado e 0 uso do
cigarro, como relata Julio (21 anos, fumante ha 5 anos): “Essa aqui... [lendo o texto] necrose,
nossa! Essa aqui € quando a pessoa ja tem uma doenga de pele, alguma coisa... acho que nao
chega a um extremo de chegar nesse ponto.”

Grande parte dos alertas mais destacados, como “DENTES”, “"NECROSE” e “LARINGE”,
veiculam fotografias com caracteristica de “imagem denuncia”, que geraram impacto e
despertaram o interesse dos sujeitos, estabelecendo assim coeréncia na relagdo entre imagem
e texto. E possivel que o ruido percebido na comunicacéo de alguns alertas, em decorréncia do
pouco (ou nenhum) contato dos sujeitos com os temas abordados, venha a ser reduzido a
partir do contato regular dos entrevistados com tais mensagens, pois dessa forma as novas
informacdes serdo incorporadas a seus repertérios.

Classificado pela maioria dos sujeitos como pouco expressivo, o alerta “AMPUTAGAQO” perde
tanto em relagéo ao enquadramento da imagem, que mostra o problema de longe, como na
questao do ruido gerado pelo repertério dos sujeitos, o que explica o fato de nao ter sido
apontado como relevante pela maioria dos entrevistados. Cristine (25 anos, fumante ha 8 anos)
destaca: “Essa daqui eu nao sabia: o tabaco pode levar a uma doenga vascular que pode levar
a amputagdo, pra mim é a diabetes que leva a amputacao, ndo o cigarro! [expressao de
davida)”. A relagao pretendida pelo governo, entre o cigarro e a doencga vascular que leva a
amputacao também passa pela aprendizagem de um tema novo para maioria dos sujeitos. Aqui
0 uso da embalagem como veiculo é citado devido a seu papel fundamental no processo de
significacdo da imagem, para Flavia (23 anos, fumante ha 7 anos): “Esse do cara amputado...
nao necessariamente ele precisa ter sido amputado por causa do tabaco... é pertinente porque
ta na caixa. Muitas dessas fotos soltas, sozinhas, ndo diriam muita coisa.”

Do conjunto de alertas, trés foram classificados como irrelevantes para a maioria absoluta dos
entrevistados. O alerta “RATO” chamou a atengéo inicialmente, pois despertou a curiosidade da
maioria, mas mesmo assim nao estabeleceu a relacdo entre os males que o fumo pode
provocar e a imagem utilizada. O alerta “CRIANCA”, ao contrario do anterior, nem mesmo
despertou o interesse dos entrevistados, tendo sido relacionado em ultimo lugar. Hélio (26
anos, fumante ha 10 anos) explica: “essa da crianga fazendo nebulizagao... ja fiz tanto na
minha vida, e nao foi por causa de cigarro.” Ja o alerta “IMPOTENCIA” recebeu adjetivos como

“engracado”, “criativo” e “interessante”, tendo sido classificado como o mais “leve” pela maioria
dos sujeitos.

A partir da avaliagdo do significado dos alertas da segunda fase da campanha fica clara a
negativa dos usuarios em relagcao os maleficios do fumo, mas fica evidente também o ganho de
significado no que diz respeito a fungdo que as fotografias tém de ilustrar os alertas textuais.

Na primeira fase a desconfian¢a debrugou sobre as cenas chamadas normais, corriqueiras,
qgue nado proporcionavam, portanto, uma rela¢do negativa com o cigarro. J& na segunda as
cenas apresentadas nao foram consideradas tao corriqueiras, pois apresentaram enfermidades
que nao faziam parte do dia a dia da maioria dos entrevistados, que procuraram entdo duvidar
da relacao entre os problemas apresentados e o uso do tabaco. Independente dessa negativa,
o grande salto de representacao dos alertas de uma fase para a outra se deu no carater de
denuncia das imagens, que garantiu autenticidade as mesmas e proporcionou uma
transmissdo mais efetiva da mensagem.
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A terceira fase. Consideragées finais.

Figura 5. Conjunto de alertas — fase 3
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Este estudo verificou as possibilidades de leitura das imagens veiculadas nas embalagens de
cigarro na primeira e na segunda fase da campanha. Mesmo ndo estando direcionada aos seus
efeitos nos habitos dos fumantes, foi possivel apontar uma implicagido do uso das imagens
numa possivel motivagdo de redugédo do consumo do tabaco. O discurso inicial de quatro dos
dez sujeitos entrevistados contra a eficacia dos alertas da primeira fase mudou a partir do
contato com os alertas da segunda, como explica Tarcisio (21 anos, fumante ha 8 anos): “essa
campanha agora eu boto fé, bem forte mesmo! Algumas pessoas que fumam s6 de bobeira
podem até parar, ndo quem fuma 3 ou 4 magos, mas eu acho que colabora.” Esse tipo de
reacao corrobora com a indica¢do da Organizacao Mundial de Salde no uso de adverténcias
gue despertem associa¢des emocionais negativas, e com a tendéncia mundial de utilizacao de
imagens cada vez mais focadas em gerar repulsa (um dos objetivos da terceira geragéo de
alertas, apresentados acima).

Ainda no que diz respeito ao objetivo de refor¢ar a campanha de alerta aos maleficios
provocados pelo tabagismo é possivel pontuar que, além de seguir a tendéncia do uso de
imagens que provoquem medo ou repulsa, outras estratégias que consideram a distribui¢céo
das informacdes na embalagem devem ser avaliadas. O comportamento identificado e relatado
pelos entrevistados, no que diz respeito a negacao da campanha por meio do uso de artificios
para escondé-la, vai de encontro com a estratégia da maioria dos 27 paises que ja adotaram
(ou estdo implementando) as imagens antitabagistas nas embalagens de cigarro, dos quais
apenas o Brasil e a Venezuela utilizam a totalidade de uma de suas faces para a divulgagao
dos alertas. O Panam@ também adotou este padrao em 2005, mas em 2008 alterou para a
ocupacgao de 50% da frente e 50% do verso das embalagens seguindo o exemplo dos demais
paises, dentre eles o Canada (precursor da utilizagdo das imagens), o que ndo impede que o
usuario ignore as imagens mas, por outro lado, as apresenta a todo tempo.

Os novos alertas divulgados em 2008 apresentam caracteristicas hiper-realistas (e surrealistas)
nao avaliadas nesse estudo. Em relagdo as imagens utilizadas nas duas primeiras fases,
percebemos que, futuras analises que venham a tratar da eficacia da campanha nos habitos de
consumo dos produtos derivados do tabaco devem considerar que os alertas ndo pretendem
seduzir, mas informar, e por isso devem romper com o carater de imagem publicitaria, se
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estabelecendo como denuncia. Entretanto ndo defendemos esta estratégia como Unica,
lembrando que a imagem positiva do cigarro foi construida ao longo dos anos com o auxilio da
publicidade, do cinema e o aval de personalidades que garantiram seu sucesso junto a
populagdo consumidora. Portanto, construir uma imagem de vildo para aquele que foi por tanto
tempo o mocinho, requer, além de tempo, 0 mesmo empenho, e armas tado poderosas quanto
aquelas.

A avaliagdo do processo comunicativo estabelecido entre alerta e usuario a partir da alteracao
grafica nas embalagens de cigarro, aqui apresentada , mostrou que se por um lado a referéncia
final comum a todos os alertas, e a veiculagdo dos mesmos nas embalagens, sustentam os
sentidos individuais, por outro a percepgao de um ou dois alertas como “fracos”, dentro de um
conjunto de imagens “fortes”, pode prejudicar a construg¢éo de significado do conjunto de
referéncia, interferindo na compreensao da campanha como um todo. Portanto um padréo,
como por exemplo o do aspecto de denlncia das imagens, deve ser mantido, a fim de que a
proposta central fique claramente refletida em todas as partes do conjunto.

Finalmente, ndo se ocupando dos resultados da campanha em si no que trata da atitude dos
fumantes em relagao ao cigarro, o estudo pode estabelecer a relagao de importancia entre o
uso de imagens, como elemento de construgdo visual de uma peca grafica, e a coeréncia com
0s sentidos pretendidos para o projeto como requisito fundamental para que os objetivos
comunicacionais sejam cumpridos.
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1 Introducao

Mapas interativos (MI) sdo ambientes computacionais que possibilitam, por meio das
interacdes dos usuarios, o acesso a informacao cartografica. Nesses ambientes, as interagoes
do usuario podem ser divididas em dois momentos que sao a interagcdo com a interface
computacional e a interacdo com a interface mapa em si.

Na interface mapa, os componentes de comunicacao sdo os elementos graficos do proprio
mapa. Na interface computacional, os componentes para a comunicagdo sao os elementos
estaticos de diagramacéo da tela e os elementos de comando para as fungdes disponiveis ao
usudrio para interagir com o mapa. Essas informagdes dizem respeito aos recursos de
interatividade e as funcionalidades que os mapas interativos oferecem aos usuarios. Portanto,
sdo informacdes representativas dos aspectos nas interfaces, necessérias para a interagéo.

A Internet aumentou a disponibilidade e a integragdo do uso de mapas em ambientes
interativos. Nesses ambientes, o usuario acessa mapas e interage ao longo do processo de
seu uso, por meio dos recursos perceptiveis nas interfaces. Essas sdo responsaveis por
viabilizar e facilitar o processo de comunicagao entre o usuario € o mapa. Contudo, a
diversidade das aplicacbes e dos perfis desses usuarios constitui um desafio a orientagéo do
design das interfaces dos Ml.

Existem diferengcas nas concepgoes dos ambientes interativos cartograficos, decorrentes
das diferencgas entre elementos com os quais as suas interfaces foram construidas. Essas
diferencas sao indicativas de que as interfaces ndo seguem um padréo de design, ou 0s seus
usos ndo sdo estabelecidos ou conhecidos tanto do designer de interfaces, bem como dos
cartégrafos.

Com a inclusdo da tecnologia computacional na Cartografia, era esperado que houvesse
mudancas no modo de apresentacao da informagao espacial, tais como mudangas devido as
possibilidades de novos recursos na construgao e no desenho do mapa. MacEachren (1995,
p.iv) defende a necessidade de pesquisas sobre os recursos que facilitam os meios de
interagdo e que proporcionam 0 acesso e o entendimento do usuario aos sistemas interativos
cartograficos.

Contudo, atualmente, alguns ambientes interativos cartograficos apenas apresentam mapas
convertidos para o formato digital, com os mesmos aspectos usados na Cartografia tradicional,
nao se beneficiando de novos recursos computacionais disponiveis. Por exemplo, em um mapa
tradicional, como um mapa impresso no papel, o reconhecimento da simbologia apresentada
no mapa se faz por correspondéncia a uma legenda. Para os mapas interativos ndo existem
até o momento, pesquisas mostrando se deveria ser usado esse mesmo modelo de
reconhecimento da simbologia.

Nesse contexto, o presente trabalho visa contribuir na orientagdo ao design dessas
interfaces, as quais facilitariam ao usuario interagir e atingir os seus objetivos com o uso de
mapas.

2 Estado da arte

Diariamente, milhdes de pessoas acessam informagdes geograficas na Internet, como as
consultas sobre as condicdes meteorologicas ou as consultas para determinar um trajeto em
um mapa (Harder, 1989:1). As informagdes em mapas sdo acessadas por meio dos recursos
disponiveis nas interfaces. O que a maioria das pessoas ndo sabe é que estdo usando, por tras
da interface, um complexo sistema de informagdes geograficas.

Quando é dado ao usuério algum mecanismo que o capacite a interagir com a base de
dados, como “visualizar as informagdes em diferentes escalas ou escolher a simbologia do
mapa”, pode-se dizer que esse usuario esta interagindo com o mapa e a esse produto
cartografico é dado o nome de Mapa Interativo (Robbi, 2000:50).

Assim, Mapas Interativos s@o definidos como ambientes computacionais de geracéo e uso
de mapas, que possibilitam interagées dos usudrios por meio de uma interface computacional
na interface mapa. Nesses ambientes, cada uma dessas interfaces possui caracteristicas

Pesquisa cientifica em design da informagao: sistemas de informagao e comunicagao, tecnologia e sociedade, histéria
e teoria, educagao

Scientific research on information design: information and communication systems, technology and society, history and
theory, education



L Maziero, C Sluter & L Garcia | Investigagcao dos aspectos de comunicagao das interfaces... | 139

proprias no que se refere a comunicagdo. Essas interfaces séo construidas dentro de um
sistema de linguagem proprio: a interface computacional propicia ao usuario entendimento de
como ele deve interagir no Ml e a interface mapa proporciona conhecimento espacial, que é
natural ao uso de mapas.

As duas interfaces formam uma imagem, composta de signos, apresentados ao usuario na
tela do computador. Essa imagem possui dois espagos distintos: um espago destinado ao mapa
e o0 outro destinado aos comandos e fungdes para a interagdo com o MI. Geralmente esse
ultimo espago é subdividido, apresentando areas para as fungdes de navegacgéao, areas para as
funcdes de exploragao e areas para outras fung¢des, de acordo com as funcionalidades que o
MI possui.

A area destinada ao mapa pode compreender também, elementos de intera¢do sobre o
proprio mapa, como 0s recursos para altera¢do da escala do mapa e o deslocamento da
imagem. Os componentes da interface mapa podem variar em fungao das especificidades para
as quais o Ml é construido. A escolha da apresentagdo do mapa geralmente é realizada pelo
cartégrafo, que a faz de acordo com as necessidades dos usuarios especificadas para o uso do
mapa. O projeto da interface para o usuario manipular parametros do mapa efetivamente e
eficientemente é tdo importante quanto o préprio projeto do mapa (Koua et al., 2006).

Todo mapa deve apresentar duas caracteristicas fundamentais: a localizacao espacial e os
atributos das fei¢des dos mapas. Entretanto, existem variagées nas propostas de diversos
autores quanto aos elementos que compdem os mapas e, certamente, existem variagdes nas
escolhas dos elementos que sdo apresentados no mapa. Esses elementos comumente sdo o
titulo, a legenda, a escala, a fonte dos dados, datas, regides mapeadas, informacao de
localizacéo por coordenadas geogréaficas, margens, simbolos mapeados e toponimia (Dent,
1999:242; Slocum, 1999:33).

Tecnologias envolvidas no mapeamento interativo

O objetivo de uso de um mapa é a transferéncia de informagdes para o usuario, que recebe
claramente as mensagens do mapa. Nesse contexto, a qualidade das interfaces dos ambientes
interativos é questao fundamental para que os mesmos possam ser utilizados com sucesso.

Os usuarios de sistemas computacionais preferem os sistemas que sao faceis de aprender
e utilizar, assim como eficazes, eficientes, seguros e satisfatorios (Preece et al., 2005:364).
Entretanto, quando os usuérios acham as novas técnicas interativas dificeis de usar ou ndo
compreendem o seu real beneficio, simplesmente ndo as utilizam (Slocum et al., 2001). Nesse
mesmo sentido, Andrienko et al. (2002), citam que as técnicas e os meios de interagdo nos
ambientes interativos somente sdo usadas para exploragéo espacial e constru¢do do
conhecimento quando o usuario esta apto a usar esses instrumentos. Neste caso, a aptiddo do
usuario diz respeito a compreensao da linguagem de comunicagéo proporcionada pelos
mesmos.

Contudo, a utilidade da tecnologia computacional, no uso dos mapas, depende
principalmente da qualidade da comunicac¢ao dos elementos presentes nas interfaces, ou seja,
depende dos aspectos das interfaces. Mesmo quando o usudrio é experiente, ou seja, tem
objetivos definidos e sabe como proceder em uma interface computacional, a facilidade e a
rapidez para interagir nessa interface depende da comunicagéao eficaz da mesma (Maziero et
al., 2006:79).

Para os Mapas Interativos estarem disponiveis na Internet, se faz necessario que eles
sejam produtos cartogréficos construidos com base em diversos tipos de tecnologias de midias
interativas, que sao uma combinacao de softwares conectados na Web. Contudo, os casos de
mapeamento encontrados na Web mostram uma variedade de técnicas usadas para producao
e apresentacdo desses produtos, as quais ndo sao produzidas exclusivamente para o
mapeamento, ou seja, sao produtos para qualquer area de conhecimento disponibilizada na
Web (Stevenson et al., 2000:83).

Com base no conceito de visualizagao cartografica, Ramos (2005:150) cita que as
aplicagbes interativas cartograficas podem possibilitar ou ndo a exploragéo de dados
geogréficos. As aplicagdes sem a exploracdo objetivam a comunicagao cartografica,
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relacionada a apresentar informacoes ja conhecidas. As aplica¢des que possuem
possibilidades de exploracao dos dados geograficos sao aquelas que tém como objetivo
proporcionar a investigagéo, ou seja, o uso do mapa baseado na pesquisa sobre as
informacdes apresentadas, como buscas e analises das informagdes que possibilitam ao
usuario novos conhecimentos sobre o mapa.

Para Preece et al. (2005), um dos principais beneficios das tecnologias interativas é a
disponibilidade de formas alternativas de representagéo e de interagdo com a informagéao, que
ndo seriam possiveis usando tecnologias tradicionais. Contudo, o que se espera dos recursos
de interagcdo em um MI, é que propiciem qualidade de uso, possibilitando ao usuério o
entendimento sobre a interagao na interface computacional e na interface mapa. Ou seja, que a
comunicacao nas interfaces seja adequada em cada um dos momentos da interagéo do
usuario com o Ml.

Comunicacao das interfaces

O conhecimento prévio sobre objetos, conceitos, relagdes e processos, entre outros, tém
grande influéncia no processo cognitivo do usuario na interagcao, sendo que, através da
memaria sao recordados varios tipos de conhecimentos de experiéncias passadas que
possibilitam agir adequadamente no momento atual. Esses conhecimentos recordados séo
relacionados com a informacao captada e organizados em novos conhecimentos (Preece et al.,
2005:98). Em outras palavras, constréi-se uma série de representagdes cognitivas do que é
visto (MacEachren, 1995:6). O que faz da interagdo do usuario com o0 mapa um complexo
problema de processamento de informagao.

Ainda, Sternberg (2000:110) cita que algumas vezes as pessoas nao percebem o que estdo
vendo, as vezes percebem o que nao vém e outras vezes percebem o que ndo podem ver. De
acordo com esse autor, a ilusdo que se percebe em certas imagens pode ndo depender de
conhecimento ou experiéncia prévia, mas pode depender da percepgao de relagdes estaveis
entre as caracteristicas dos objetos e dos ambientes do mundo real apresentados. Nas
interfaces dos Mapas Interativos, essas caracteristicas podem ocorrer, tais como em
organizagOes competitivas de imagens, que geram conflito de interpretagdes. As informagdes
nas interfaces podem dificultar ou até mesmo impedir a percepgao dos usuarios sobre certos
elementos nos aspectos das interfaces.

3 Investigacao nas interfaces de Mi

A investigacdo é uma abordagem na qual o designer trabalha como se estivesse no lugar de
um usuario, seguindo um modelo de aprendizagem (Preece et al., 2005:316). Nesse sentido, 0
procedimento de investigacdo sobre os aspectos essenciais das interfaces de Mapas
Interativos possibilita analisar os elementos de comunicagéo das interfaces, bem como as suas
caracteristicas. Além de verificar como os elementos do mapa e da interface computacional
estao alocados no design das interfaces.

Os aspectos ditos essenciais sdo um conjunto de elementos e de caracteristicas do mapa e
da interface computacional, que comunicam ao usuario como ele deve interagir e construir
conhecimento espacial. Como exemplo, o posicionamento relativo das feicbes do mapa, que o
usuario obtém com base nas diregoes cardeais. Esse é um aspecto relacionado a presenca da
indicagao do norte. Um exemplo da interface computacional é a funcionalidade dos recursos de
zoom, que sao aspectos relacionados aos recursos para ampliar ou reduzir o mapa.

A investigacao foi realizada em MI disponiveis na Internet. Os aspectos investigados foram
da interface computacional, como componentes estaticos de diagramagéo da tela e de
comando para fungdes disponiveis ao usuario interagir com o mapa, e elementos externos a
mensagem gréfica do mapa, que representam o dominio tratado, tais como titulo, regiao
mapeada, legenda, indicacao do norte, indica¢des de escala, coordenadas, entre outros.

Para a inspecgéao foi formada uma base de informag¢des compondo os aspectos dos
elementos do mapa, e os elementos da interface computacional que comunicam a interacao
com o mapa. Na seqliéncia foi inspecionada a presenca desses elementos nas interfaces de
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um conjunto de MI atualmente disponiveis na Internet. Foram construidos Quadros para
registro dessas informagoes.

Como pressuposto da investigacao, considerou-se que existem diferengas nas solugdes de
design das interfaces dos MI. Para observar essas diferengas, foram definidos dois grupos para
comparacéao. A analise sobre o resultado da investigacao foi direcionada a determinar quais sao
e onde os MI apresentam diferengas nas suas interfaces.

O campo de pesquisa escolhido para buscar os Ml a serem investigados foi a Internet, por
ser hoje um importante meio de disseminagao de conhecimento geografico e de material
cartografico digital. Entretanto, néo foi possivel definir estatisticamente tamanho da amostra,
por ser a Internet um meio dindmico e imensuravel.

Nesta pesquisa foram investigados quarenta e cinco (45) MI, cujos enderecos foram obtidos
em buscas na Internet ou em citagdes de pesquisas cientificas A inspecao das interfaces foi
realizada diretamente na tela do computador. Todas as informagdes obtidas foram registradas
em quadros, assinalando-se a presencga das caracteristicas investigadas. Esses quadros foram
organizados em planilhas e suas informacdes tabuladas.

Os Ml investigados foram classificados de acordo com a proposta de categorizagao de
Peterson (1995:174), com base nos objetivos dos mapas. Essa classificagdo compreende
Atlas, mapas para navegacao pessoal e mapas para analise de dados. Para completar, foram
observadas informacdes sobre a abrangéncia dos mapas, ou seja, se o Ml apresenta mapas
referentes a uma regido, incluindo cidades ou estados, ou um pais, ou temas globais. Junto a
essas informagdes foi registrada a tipologia de mapeamento disponibilizado, ou seja, referéncia
geral ou tematica.

As variaveis investigadas na interface mapa formam um conjunto de elementos perceptiveis
e responsaveis pela comunicagao do mapa, tais como o titulo, a regidao mapeada, a legenda, a
fonte dos dados, a indicagcéo do norte, a escala grafica, a escala numérica, as coordenadas
geograficas, os elementos de toponimia, as informagdes sobre a fonte dos dados e sobre a
data de execucdo do mapa. Junto a esses elementos, acrescentaram-se informagdes que néo
sdo elementos do mapa, mas sdo apresentados no MI, tais como a presenca de imagens de
Sensoriamento Remoto e a presenca de um mapa de localizagao geral.

O conjunto de variaveis da interface computacional compreendeu os elementos de interagao
e as fungbes de navegacao. No primeiro grupo encontram-se estilos usuais de interagéo, o
preenchimento de formularios, a manipulagao direta em botdes, a selecdo em check box, a
selecdo em listas, a selecdo de menus tipo pull-down, a sele¢do de menus tipo pop-up e a
imagem dividida em links. As fungdes basicas de navegacao investigadas foram os comandos
de zoom.

Além da inspegao dos componentes visuais, foi verificada a inter-relagéo entre os elementos
investigados. Essa verificacdo se refere a distribuicao na tela do computador, da figura do
mapa e dos recursos para as fungdes de interacao.

A proporcédo de tamanhos dos elementos apresentados na tela, foi identificada pela porcao
de area da tela do computador que eles ocupam, relacionando-se a sua largura e altura e o
tamanho da tela do computador utilizado.

4 Discussao dos resultados

A Figura 1 mostra o resultado da investigagao sobre a classificagdo dos MI quanto ao uso dos
mapas. As aplicacdes expressivas de Ml se referem a Atlas e mapas para navegagéo. Nos Ml
construidos no Brasil, sdo freqlentes as aplicagdes de Atlas, seguida de mapas para
navegacao. Diferentemente para MI construidos fora do Brasil, onde aplicagées correspondem
aos mapas para a navegagao e Atlas.

Em ambos os casos, as proporgdes de Ml destinados a andlise de dados sao pequenas. A
sua baixa representatividade pode estar relacionada a necessidade de maior sofisticacao
técnica e complexidade de projeto dos comandos para as interagdes a que se propdem. Esses
MI séo tipicamente destinados a pesquisa.
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Quando se analisa a abrangéncia do tema mapeado (Figura 1), observa-se um maior
numero de aplicagdes que apresentam informacgdes locais, ou seja, informacgdes referentes ao
territério. Esses mapas sao especificos, tais como mapas turisticos e os usados para busca de
enderecos de uma cidade. Observa-se ainda, que a maior parte dos Ml construidos no Brasil
apresentam “temas de uma regido”, enquanto uma pequena parcela sdo "temas globais”. Essa
tendéncia de mostrar caracteristicas locais é observada também no uso dos mapas, onde a
maior proporg¢ao séo Atlas.

Por outro lado, os MI construidos fora do Brasil distribuem-se na mesma proporgao
apresentando temas de uma regido e temas globais. Estes possuem caracteristicas de
disponibilidade de informagbes a um publico global. Esses mapas apresentam maior tendéncia
a mostrar informacdes globais de interesse a qualquer usuario, como ocorre com 0s mapas de
navegacao. Quanto ao tipo de mapa, os Ml construidos no Brasil apresentam em sua maioria
caracteristicas de mapas tematicos, enquanto os construidos fora do Brasil se referem a mapas
de referéncia geral (Figura 1).

Figural — Classificagdo dos mapas interativos
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Na Figura 2 apresenta-se o resultado da inspe¢do quanto aos componentes da interface
mapa. Nessa figura observa-se que os mapas ndo possuem sistematicamente o mesmo grupo
de elementos, ou seja, ocorre uma grande variabilidade de presencga ou auséncia de seus
componentes. O titulo € um elemento que se destaca nos Ml construidos no Brasil. Isto se
explica observando-se que a maior proporgéo desses Ml € constituida de mapas tematicos
(Figura 1). Nesses, o titulo € um elemento essencial. Diferentemente, nos MI construidos fora
do Brasil, o titulo aparece em menor freqiéncia. Nesse caso, os M| se caracterizam, em sua
maioria, em mapas de referéncia geral, os quais nao necessitam titulo por ndo representarem
temas especificos.

IndicagOes do norte e da escala grafica sdo menos presentes nos Ml construidos no Brasil,
comparado com os mapas construidos fora do Brasil. A escala numérica e a indicagdo de
coordenadas tém baixa participacdo em ambos os conjuntos de MI. Quanto a legenda, é
intrigante a baixa freqliéncia da sua presenga, tanto nos MI construidos no Brasil como
naqueles construidos fora do Brasil. A legenda é um elemento necessario a identificacdo da
simbologia do mapa, seja em sua forma tradicional, semelhante a apresentagao das legendas
dos mapas impressos no papel, ou como uma informacao adicional ao simbolo, por meio de
um recurso de interagdo, no caso de mapas interativos. A falta da legenda impede que a
simbologia seja corretamente identificada. Por exemplo, na investigacédo, observou-se que
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alguns MI possuem simbologia diferenciada para a indicar cidades, com o uso de simbolos
pontuais nas formas de circunferéncia e de quadrados, algumas vezes, variando até em tom de
cor, sem, no entanto, apresentarem a legenda para que o usuario identifique a simbologia no
mapa.

Os MI construidos no Brasil possuem, em mesma proporgao, a presenca de legenda
apresentada por default no mapa e a legenda apresentada durante a interacéo (Figura 2).
Nesse caso, para o usudrio ler o mapa e identificar a simbologia mapeada € necessario
acessar algum comando de interacdo para a legenda ser apresentada na tela. Nos Mi
construidos fora do Brasil a freqliéncia da presenca da legenda por default € superior aos dos
Ml brasileiros, sendo menor a freqiiéncia da presenca da legenda apresentada durante a
interacao.

Os elementos de toponimia, nos MI construidos no Brasil, sdo apresentados igualmente por
default ou apresentados durante a intera¢cdo com a ampliagdo do mapa. Nos MI construidos
fora do Brasil, os elementos de toponimia apresentados por default ocorrem em maior
freqUiéncia, quando comparados com a apresentagao que acontece durante a interagdo. Em
termos de confiabilidade, a fonte dos dados e a indicacao de datas deveriam ser componentes
essenciais em qualquer MI. No entanto, esses elementos estdo presentes em
aproximadamente metade dos MI, tanto para os MI construidos no Brasil como para os
construidos fora do Brasil.

Figura 2 - Componentes da interface mapa
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A Figura 3 mostra a distribuicdo da presenca de imagens de satélite, com baixa
representatividade nos MI, tanto naqueles construidos no Brasil como naqueles construidos
fora do Brasil. Outro resultado que se destaca é a presenca do mapa de localizagdo total, que
mostra toda a regido e a presencga do recurso de informagdes sobre as fei¢des nos Ml
construidos no Brasil comparados com aqueles construidos fora do Brasil.
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Figura 3 - Componentes da interface mapa no mapa interativo
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Na figura 4 observa-se elementos de interacao “botdes”, “checkbox’ e “selecao em lista”
freqlientemente encontrados em proporgéo semelhante nas interfaces dos Ml construidos no
Brasil como naqueles construidos for