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RESUMO

Este trabalho se caracteriza em pesquisa de observacao e experimentacdao do
ambiente virtual da world wide web. Também analisa a eficacia na
comunicagaol/interagdo nessa nova plataforma virtual, através da avaliagdo do
design da interface homem-computador, levando-se em consideragao a
ergonomizagao do dialogo virtual usuario-computador. Estudo da contribuicdo atual
do design como disciplina tedrica e metodologia de ensino e do designer como
profissional responsavel pela criagdo neste novo cenario de interatividade. O uso
intensivo das novas tecnologias de comunicagao e da informacgéao aplicadas a web é
hoje assunto de alta relevancia para diversas disciplinas. O designer se tornou
multidisciplinar, pois areas afins podem vir a contribuir para a complementagao da
formacao deste profissional, tais como a informatica, a arquitetura, a engenharia, e
ergonomia, a publicidade e propaganda, a semiética, a usabilidade, a IHC, o
marketing e desta necessidade de complementagao nasce, entdo, o web designer.
O presente trabalho verifica o desenvolvimento da criagao de telas, icones, botdes e
imagens de aviso para os Sistemas de Informacdao da Agéncia Nacional de Cinema

(ANCINE) — ligada ao Ministério da Cultura Brasileira — como um exemplo de caso
de uso real de projeto centrado no usuario. Através de testes de usabilidade
(avaliagao cooperativa e grupo de foco) aplicados na interface web, conclui-se que é
fator de maior relevancia a aplicagdo do design no desenvolvimento de novas
plataformas de trabalho que se utilizam de tecnologia de ponta, buscando solugées
de maior qualidade, eficiéncia e rapidez no ambito da comunicagao organizacional.

Palavras-chave: web design, ergonomia, usabilidade.




SCHNAIDER, Silvia Helena de C. Web + Design = pixel’s Puzzle? Bauru, 2005.
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ABSTRACT

The present work aims at researching, observing and experimenting with the virtual
environment of the world wide web. It also analyses the efficiency of the
communication / interaction in such a new virtual platform. It evaluates the man-
computer interface design, taking into consideration the ergonomics of the virtual
dialogue between the user and the computer. It also studies the present contribution
of the design as a theoretical discipline and a learning methodology; as well as the
contribution of the designer, as the professional who is responsible for the creation
process in this new interactivity scenery. The intensive use of new communication
technologies and of information applied to the web has been a very important issue
to various disciplines. Nowadays designer has become a muilti-disciplinary subject to
which there are related areas that can contribute to the development of its
professional. Such related areas would be: architecture, engineering, ergonomy, a
publicity, advertising, semiothics, usability, IHC, marketing; as well as the computer
programmer and yet the web designer was born. The present work also verifies the
creation and development of screens, icons, buttons and warning images to the
information systems of ANCINE — National Cinema Agency (linked to the Ministry of
Culture in Brazil), as an example of the practical use of a user-centered project. Via
usability testing (cooperative evaluation and focus group) applied to the web
interface; It has concluded that it is highly relevant to apply the design to the
development of new platforms of work, which use high technology as a way to
achieve higher quality solutions, as well as more speed and efficiency as far as
organizational communication is concerned.

Key-words: web design, human factors, usability.
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CAPITULO 1 INTRODUGCAO

As inovacgdes tecnolégicas nos meios de comunicagdo se
aceleram a cada dia e impactam de forma direta e/ou indireta todas as
comunidades mundiais nos ambitos social, educacional e econémico e, ainda,
as relagdes empresariais.

O contelido desta pesquisa € de observagao e experimentagao
do ambiente virtual da world wide web, através da avaliagdo do design da
interface homem-computador levando-se em consideragdo a ergonomizagao
do dialogo virtual usuario-computador e analisando a eficacia na
comunicagao/interagdo nessa nova plataforma virtual: os sistemas de
informagao de uma Agéncia do governo brasileiro.

A ANCINE-Agéncia Nacional do Cinema esta desenvolvendo
seus sistemas de informagcdo através do departamento da STI-
Superintendéncia de Tecnologia de Informagédo; constitue uma organizagao
nova no que diz respeito as suas necessidades no processo de recuperagao e
analise das informagdes. Seu objetivo é estimular a participagdo das obras
cinematograficas e videofonograficas de produgdo nacional no mercado
externo, apoiando a capacitagdo de recursos humanos, o desenvolvimento
tecnologico do setor e zelando pelo respeito ao direito autoral sobre obras
audiovisuais nacionais e estrangeiras.

A expectativa com esta pesquisa € a de ter encontrado dados
suficientes que ajudem a entender de forma mais precisa o que esta
acontecendo no “mundo web”, quais os profissionais atuantes no momento e

quais as “ferramentas” que eles estao utilizando para construi-lo. Contudo, para




uma analise real faz-se necessario o embasamento tedrico em varias areas,
tais como: o Design Industrial, Design para a Web (as cores na web e a
utilizagao da tipologia no computador), a Cognicdo Humana, a Semiética, a
Ergonomia, a IHC e a Usabilidade. Juntos, tais conteidos poderdao contribuir
como referéncia a ser utilizada em projetos de interfaces para sistemas de

informagao.

1.1 Justificativa

As Organizagbes privadas ou governamentais devem se
atualizar constantemente na area da informatica, por meio do desenvolvimento
de novas plataformas de trabalho que utilizem tecnologia de ponta. Isto
provoca uma busca constante por solugdes de maior qualidade, eficiéncia e
eficacia no ambito da comunicagao informacional.

O homem modemo sente a necessidade de se atualizar
constantemente no que tange as novas tecnologias de informagdo. Os novos
recursos da informatica na web, como por exemplo, o correio eletrnico e a
intranet, que anteriormente s6 serviam para agilizar servigos administrativos,
hoje sdao uma realidade mundial e merecem ser estudados profundamente em
seus aspectos de linguagem e utilizagao.

Vive-se numa época em que a comunicagao visual € de valor

estratégico para quaisquer atividades desenvolvidas pelo ser humano. E na

interagdo usuario-aplicativo que ela se manifesta como responsavel e fator
determinante de uma boa inferface Homem-Computador e € através dela que
se da a comunicagao entre as duas pontas.

A interface do computador é o elo entre a informagdo e o




homem, a porgao visivel através da qual o usuario interage. Essa comunicagéo
s6 é eficaz se a forma como essas informagées forem disponibilizadas estiver
de acordo com a disciplina da ergonomia e usabilidade. Os estudos mais
recentes sobre o design de interfaces sao téo importantes que s&o capazes de
‘prever’ o sucesso ou o fracasso, nos aspectos da funcionalidade e da
interagcao, de uma interface homem-computador para a web.

Dentro deste contexto, esta pesquisa fornece diretrizes para
uma linha de trabalho conjunto entre as areas de estudo do design de
interfaces, da IHC-Interagdo Humano-computador, da ergonomia e usabilidade.

Este trabalho apresenta, ainda, propostas de como tornar mais
agradavel a legibilidade na web, tendo como caracteristicas fundamentais as
leis da usabilidade: o minimo de esforgo do usuario para obter 0 maximo de
informagbes da pagina em questdo. Entram nesse quesito a diagramacéo e a
escolha adequadas das cores e da tipologia, o que facilita a leitura dos textos e
a compreensao imediata das imagens.

A pesquisa se valida com o seguinte “estudo de caso”: o
desenvolvimento de telas, icones, botdes e imagens de aviso para as telas de
sistemas de informagdo da ANCINE, ligada ao Ministério da Cultura,

no Rio de Janeiro, Brasil.

1.2 Problematica

A questdo basica da pesquisa é como o designer

(programador visual) pode facilitar a compreenséo das informagdes visuais na

interface web dos sistemas de informacdo da ANCINE-Agéncia Nacional

de Cinema?




O designer € o profissional que organiza as informagdes
visuais, imagens e ou textos, nos web sites da ANCINE. E responsavel pela
atualizagdo das informagdes do portal, da infranet e desenvolve, juntamente
com os usuarios-ANCINE, as telas dos sistemas de informag&o; que incluem,
por sua vez, os icones de agao e situagao, botdes e imagens de aviso.

Agregando conhecimentos de outras areas para a
complementagdo da sua formagdo profissional, tais como a informatica, a
arquitetura, a engenharia, a ergonomia, a publicidade e propaganda, a
semidtica, a usabilidade, a IHC e o marketing, o designer tem, hoje, a tarefa de
descobrir as necessidades do usuario e, se possivel, participar de todo o ciclo
de vida do produto.

Como método para descobrir possiveis erros nas telas e nos

desenhos dos icones, botdes e imagens de aviso, determinados testes de

usabilidade foram selecionados para avaliagdo das informagdes visuais. O

protétipo de papel, assim como a avaliagdo cooperativa, iniciaram o processo
de validagdo dessas informagdes, mas foi no focus group que se obteve os
resultados mais relevantes para a pesquisa, pois € nesta avaliagdo que os
usuarios discutem livremente sobre possiveis erros das informagdes visuais

apresentadas nas telas dos sistemas.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivos Gerais

Analisar e avaliar o design de interfaces por meio da disciplina ergonomia, com

0 objetivo de testar aspectos de usabilidade no ambiente web.




1.3.2 Objetivos Especificos

estudar o papel do designer como profissional responsavel pela criagao
neste novo cenario de interatividade: a web;

analisar a eficacia da comunicagdo visual nas telas dos sistemas de
informag&o da ANCINE;

propor o desenho de icones, botdes e imagens de aviso das telas dos
sistemas da ANCINE, objetivando tornar mais facil a compreensao para
seu usuario;

acompanhar o desenvolvimento das telas, icones, botées e imagens de
aviso dos sistemas junto aos usuarios- ANCINE;

aplicar testes de usabilidade nas telas e nos icones dos sistemas de

informagdo da ANCINE.

1.4 Hip6tese Basica

A hipétese basica levantada neste trabalho é: Sera que o

design das telas dos sistemas de informagdo da ANCINE e o desenho de

icones conferem os padrées ergondmicos de legibilidade e navegabilidade de

uma boa interface web?

1.5 Estrutura da Dissertagao

O Estudo foi estruturado em 5 (cinco) capitulos e sua tematica
€ a seguinte:

O Capitulo 1 destina-se a apresentar a parte introdutéria do




tema, a justificativa da proposta, o estabelecimento do problema, os objetivos
gerais e especificos, a hipétese basica, o objeto da investigacdo e a presente
descri¢cao sucinta da estrutura da dissertagao.

O Capitulo 2 define a metodologia de agdo da pesquisa.
Através da evolugdo do conceito de design desde a Revolugdo Industrial,
ocorrida na segunda metade do século XVIII, na Inglaterra, volta-se as origens
do design, reproduzindo o marco tradicional dos movimentos artisticos e
culturais acontecidos na época. Chega-se, entdo, a um design mais integrado a
realidade atual, capaz de viabilizar agdes nas multiplas areas de conhecimento:
€ a “interdisciplinariedade”, “multidisciplinariedade” e “transdisciplinariedade” do
designer. Aborda o computador e discorre sobre a importancia da internet e da
intranet no ambiente das Organizagdes. Apresenta o web designer, profissional
que projeta, cria e/ou mantém um sifte para a internet, planejando e
diagramando o conteudo/informacdes a serem apresentados visualmente na
interface com o usuario. Em se tratando de ferramentas para sistemas de
informag&o, destaca a importancia em entender as habilidades e capacidades
em termos cognitivos do usudrio, através da teoria da Gestalt (psicologia da
forma) e das ciéncias dos signos, a Semidtica. Define-se a disciplina
Ergonomia como ciéncia aplicada as questdes relacionadas a adaptagédo do
trabalho ao homem e destaca-se a area de Interface Homem-Computador
(IHC), na qual o usudrio € alvo de todo o processo da interagdo homem-
maquina, cujo papel é fundamental no cenario do emprego da usabilidade em

interfaces.

No capitulo 3 inicia-se a experimentacdo da pesquisa através

do case: A Agéncia Nacional de Cinema ANCINE. Apresenta-se, entdo, a




ANCINE, ligada ao Ministério da Cultura, como Orgéo de fomento, regulagéo e

fiscalizag&o da industria cinematogréfica e videofonografica no Brasil. Constitui
um caso de uso real de ergonomia de software: a criagdo de telas, icones,
botées e imagens de aviso dos sistemas de informagdo da agéncia. O
processo de criagéo € exemplificado por etapas: parte da concepgéo das telas
e dos casos de uso, é feito, entdo, um levantamento de icones mais utilizados
na internet, até seu desenvolvimento propriamente dito com a aprovagdo dos

usuarios-ANCINE no final.

No capitulo 4 apresenta-se os resultados e andlises dos testes
utilizados para a avaliagéo dos icones nos sistemas de informag&o da ANCINE.
Séo apresentados os métodos, técnicas e procedimentos de pesquisa que
foram adotados com o objetivo de observar a interagdo do usuério com as
informagdes textuais e visuais (icones) do Sistema Registro de Empresa da
ANCINE. Os testes foram iniciados utilizando-se a técnica paper prototyping,
seguida da técnica avaliagdo cooperativa e, como fechamento, aplicou-se o
focus group. Os mesmos usudrios-ANCINE participaram dos dois Ultimos
testes.

O capitulo 5 conclui a pesquisa, que foi parte desenvolvida no
curso de especializagdo em Ergonomia, Usabilidade e Interagdo Humano-
Computador da PUC-Rio, que trata especificadamente da validagdo dos icones
criados para as telas dos sistemas de informagdo da ANCINE e sua ordenagéo

no item legenda por meio de testes de usabilidade.




CAPITULO 2 METODOLOGIA DE AGAO

Na descricdo das agdes desenvolvidas na presente pesquisa
considerou-se quatro momentos: fase preliminar, fase de producdo, fase de
implementacgao e fase de conclusao.

A fase preliminar compreendeu os meses de agosto de 2003 a
dezembro de 2004, em que se deu o estudo do papel da disciplina do design e
das disciplinas afins a esta area do conhecimento, destaca-se a ergonomia, a
usabilidade e as ciéncias cognitivas. Agregando informagdes e capacitando o
profissional designer a trabalhar em um novo mercado que surgiu com a
introdugcdo das novas tecnologias da informacao, tais como o computador e a
internet, surge, entdo, o web designer. Acrescenta-se a este profissional de
design o conhecimento especifico da linguagem web; o web designer
projeta/cria € ou mantém um site para a internet, determinando previamente
suas caracteristicas visuais, planejando e diagramando o]

conteudo/informagées a serem apresentados visualmente na interface do

usuario. E feita, entdo, uma previsdo das informagdes ergonémicas e visuais

visando uma boa usabilidade do ambiente virtual.

Um segundo momento, do inicio de janeiro de 2005 até outubro
de 2005, chamou-se de fase de produgéo: foram criadas as telas do sistema de
Registro de Empresa da ANCINE-Agéncia Nacional de Cinema, juntamente
com os icones, botdes e imagens de aviso. Aprendidas as técnicas necessarias
a implementagdo das agbes, foram definidos quais os testes de usabilidade
seriam mais eficientes se aplicados neste estudo de caso. A sequéncia de

testes escolhida na pesquisa tinha como objetivo observar o usuario




interagindo com o Sistema Registro de Empresa da ANCINE (cenario) em
tarefas representativas. Estas tarefas permitiiam visualizar as principais
dificuldades dos usuarios-ANCINE na utlizagdo das informacdes textuais e
visuais (icones) dessas interfaces web.

Um terceiro momento, de outubro de 2005 até a presente data,
tem-se fase de implementagéo dos testes aos usuarios-ANCINE. Em primeiro
lugar, utilizou-se o protdtipo de papel, uma técnica simples que permite
corregdes rapidas no design e demais informagdes ainda no papel. Constitue
um teste de usabilidade informal, mas realizado com usuarios reais. Vantagem:
economiza tempo e digitagdo de cédigos de programagdo. Em segundo lugar,
apos as informagdes colhidas neste teste, optou-se por realizar os seguintes
testes de usabilidade: avaliagao cooperativa e focus group, nesta ordem.

Como fechamento da pesquisa tem-se, entdo, a concluséo dos
testes de usabilidade realizados que avaliaram o design das telas do Sistema
Registro de Empresa da ANCINE e o desenho dos icones, confirmando, entao,
que os mesmos conferem os padrées ergondémicos de legibilidade e

navegabilidade de uma boa interface web.

2.1 Design Industrial

A palavra design é de origem inglesa e significa tanto desenho
quanto projeto; em latim, designare significa escolher por sinais. O termo pode

ser empregado em diferentes contextos: design industrial, design de produto,

design de automovel, design grafico, design de ambiente, design global, design

prospectivo e gerenciamento de design (SCHULMANN, 1994).

A designagao “industrial design” foi incorporada por diversos
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idiomas, mas né&o foi incorporada pelo vocabulario da nossa lingua; onde foi
traduzida para “desenho industrial” (WOLLNER, 2003).

Fundamentalmente, o desenho industrial € uma disciplina de
projeto: ela constitui o elo entre a industria (produto) e o consumidor (usuario).
Saber projetar pode ser facil quando se conhece exatamente as necessidades
do consumidor, ou seja, quando se conhece o problema a ser resolvido.
Projetar no campo do design necessita de um método; pesquisar sobre o que
ja foi feito de semelhante ao que se quer projetar, mesmo sem saber que
materiais serdo utilizados na sua construgdo e sem a definicdo da sua exata
fungcdo (MUNARI, 1998). Isso n&o significa de forma alguma perder a
criatividade, mas sim ordenar o processo de criagdo para que o designer possa
descobrir novos caminhos para a solugdo daquele mesmo problema.

Entao, desenho industrial € o conjunto de medidas que se toma
tendo em vista a fungéo, a utilidade e o aspecto de um produto ou objeto antes
mesmo deste entrar em linha de produgdo (WOLLNER, 2003).

S&o as areas tedricas de aplicagdo do desenho industrial
importantes para esta pesquisa: o design grafico e o design de produto.

O design grafico esta ligado a comunicagdo visual, ou seja, as
imagens que nossos olhos véem. Estas podem ser uma nuvem, uma flor, um
desenho técnico, um sapato, um cartaz, uma libélula, um telegrama (excluindo
o conteudo), uma bandeira, etc (MUNARI 1997). Portanto ao designer gréfico,

ou ao programador visual, cabe a fungdo de trabalhar os elementos visuais no

papel ou na web: texto + imagem (foto ou ilustragdo). E justamente na forma

visual da transmiss&o da informag&o que o designer grafico atua, trabalhando a

diagramacgao (organizacdo das informagdes), combinando tipologias (texto),




cores e organizando da melhor forma possivel o espaco visual.

Ao designer de produto cabe a criagdo tridimensional, ou seja,
o projeto de um mobiliario, ponto de énibus, stand de vendas e fofem. O estudo
de projeto de produto capacita o profissional de design a criar objetos focando
questdes de usabilidade, funcionalidade e materiais empregados, além do
projeto da forma em si.

Pode-se dizer, entao, que as intervengdes em duas dimensdes
utilizam os métodos e as técnicas do design grafico e as que geram trés

dimensdes utilizam os métodos do design industrial (SHULMANN, 1994).

2.1.1 Historia do Design Industrial

Tem-se como marco importante na histéria do design a

Revolugdo Industrial ocorrida na Inglaterra em 1750, que difundiu para o

mundo as novas tecnologias de produgdo para a industria. E a partir deste

momento que muda o processo de producgao; passando do artesanal (no qual o
produto era feito um a um, em pequena escala e manualmente pelo artesao)
para o industrial (produgdo mecanica, em série, e com produtos concebidos
pelo designer).

Com a Revolugdo Industrial cresce o processo de
desenvolvimento da industria e inicia-se os primeiros debates sobre essa era.
Surge um novo estilo de vida com a industrializagdo das cidades, aparecem os
bondes, o telefone, a fotografia, os correios, 0 metré e surge ainda um novo
modelo arquitetdnico e artistico. Surge, no século XVIII, uma sociedade
consumista no mercado; avida por produtos desenhados por uma nova classe

profissional emergente: o desenhista industrial, ou melhor, o designer industrial.
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Torna-se importante lembrar que antes da Revolucdo Industrial o arteséo era o
profissional responsavel por todas as etapas do processo de confecgédo de um
produto: criagdo, desenvolvimento e produg&o final.

O marco inicial do desenho industrial foi em 1851, Londres,
local da “Grande Exposi¢do Internacional de Produtos da Industria’: essa
exposigdo provou que era possivel se ter 0 mesmo acabamento na maquina,
ao que até entdo era terminado manualmente pelo artesdo. Mesmo que os
produtos ainda fossem excessivamente decorados, sem simplicidade e sem
beleza (WOLLNER, 2003). A Revolucéo Industrial toma for¢a e os objetos que
antes apenas alguns privilegiados podiam encomendar e pagar aos antigos
artesdos, passam a fazer parte da vida da populagdo comum por serem
facilmente produzidos em grandes quantidades pela maquina.

O arquiteto e designer William Morris foi o responsavel pelo
grande impulso nos campos da renovagdo estética e social na Inglaterra: ndo

era um revolucionario, apenas amava a ldade Média (acreditava que nessa

época o trabalho diario era suavizado pela criagdo diaria da arte), a natureza e

0 campo e odiava as grandes cidades (PEVSNER, 2001). Unindo-se as ideias
do também arquiteto John Ruskin, tornaram-se os precursores do movimento
Arts and Crafts que surgiu na Inglaterra no fim do século XIX; a fim de lutar
contra a ruptura entre produgdo e uso, levando a uma tentativa de retorno ao
artesanato (SCHULMANN, 1994).

A fundagdo das famosas escolas “Arts and Crafts” (liceus de
Artes e Oficios), como também é chamada, fez com que jovens e arquitetos de
todos os paises se voltassem para o artesanato e para o design e orientou-os

no sentido de ajudar as pessoas em sua vida cotidiana. Morris e Ruskin
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pecaram, no entanto, ao deixarem de reconhecer o valor e as vantagens que a
nova tecnologia poderia proporcionar a arte. William Morris faleceu em 1896 e

suas idéias vieram a florescer no movimento denominado “Art Nouveau’, na

Franca; de “New Style”, na Inglaterra; “Sezession” na Austria; “Jugendsti’, na

Alemanha; “Style Liberty”, na Italia e “Arte Floreal” no Brasil (WOLLNER, 2003).

A Art Nouveau, segundo movimento opositor a Revolugao
Industrial iniciado por volta de 1893, foi um sucesso de curta duragdo e
enfrentou forte oposi¢cdo no ano de 1900 em diante. As estamparias e a arte do
livro iniciaram o movimento que, depois de 1905, se manteve apenas em
alguns paises em trabalhos comerciais, dos quais nao tendo ficado nenhum
impeto criativo (PVESNER, 2001). Alguns dos arquitetos e criadores
importantes deste periodo foram: Van de Velde, Gallé, Guimard, C.R.
Mackintosh e Gaudi.

O terceiro movimento artistico opositor foi o Deutscher
Werkbund, liderado pelo arquiteto Hermann Muthesius. Foi fortemente
influenciado por Ruskin e Morris e reune em igual numero artistas e empresas
de carater industrial e artesanal. A proposta do movimento era o trabalho junto
as industrias no desenvolvimento de produtos, ou seja, o artista faz a
“forma/desenho” e o artesdo cuida da execugdo do projeto. Muthesius desejava
criar o que chamava de Maschinenstil (estilo da maquina).

O desenhista Peter Beherens, maior exemplo do vinculo entre
arte e industria no inicio do século XX, era arquiteto dos prédios, fabricas e
lojas da Allgemeinen Elektricitdts Gesellschaft (AEG), empresa industrial
alema. Ele & também considerado o primeiro desenhista industrial que

projetava visando a produgdo em massa e o consumo geral (BURDEK, 1994).




2.1.2 O ensino do Design: da Bauhaus na Alemanha a ESDI no Brasil

Em 1919, o arquiteto alemdo Walter Gropius integrou duas
escolas existentes na cidade de Weimar, a Escola de Artes e Oficios, do belga
Henri Van de Velde, e a de Belas-Artes, do alemdo Hermann Muthesius. E
fundou uma nova escola de arquitetura e desenho a que deu o nome de
Staatliches Bauhaus (Casa Estatal de Construgdo), com sede em um edificio
construido em 1905 por Van de Velde (BURDEK, 1994). Esta escola surgiu da
necessidade de formar um novo profissional para o mercado de trabalho:
unindo o artista com a industria através do ensino da arte aplicada com as
belas-artes.

A Bauhaus, enquanto escola, se tornou despropositadamente
medida para as convulsdes da politica e da vida intelectual da época: a histéria
da escola se tornou a histéria da arte contemporénea. Fundada apéds a
catastrofe da primeira guerra mundial e na era do florescimento de uma
emocgdo carregada, ela acabou se tornando o centro de reunidao daqueles que
desejavam construir a “catedral do socialismo”. Weimar, coragdo da
Alemanha, foi adotada como um lugar de decisdo intelectual. Um forte
idealismo vai se construir através do trabalho do homem, a idéia do sentimento
tomou forma e tornou-se a idéia da arte Alema.

A base fundamental da educacdo da Bauhaus era o curso

preparatorio, que foi dirigido por Johannes Itten de 1919 a 1920 e era

essencial, além de obrigatério aos estudantes recém-chegados (BURDEK,
1994). A Bauhaus, mais que uma simples escola, surge como um movimento

espiritual, um acesso radical a arte em todas as suas formas, um centro de
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ensino filoséfico onde a maioria dos jovens americanos que peregrinaram a
Europa em busca de uma nova instrugao, receberiam, entdo, treinamento nas
seguintes areas praticas e cientificas do trabalho criativo: arquitetura, pintura e
escultura.

Os estudantes da nova escola de artes e oficios podiam
escolher ateliés especificos para trabalhar, por exemplo: tipografia, ceramica,

metal, pintura, carpintaria, cenografia e téxtil e eram treinados em um oficio (1)

como desenho e pintura (2) e ciéncia e teoria (3) (BURDEK, 1994).

1.Treinamento de oficios (todo estudante deve aprender um oficio) - cada qual
em sua especialidade, gradualmente estendendo a workshops no qual o
estudante da um salto na aprendizagem — incluindo:

(a) escultores, entalhadores de madeira, ceramicos, plasticos;

(b) ferreiros, serralheiros, fundadores, torneiro de metais;

(c) marceneiros;

(d) cendgrafos, vidraceiros;

(e) estamparias, entalhadores de madeira e de pedra, arte-finalizadores,

(f) teceldo.

2.Treinamento em desenho e pintura incluindo:

(a) desenho livre de memoria e imaginagao;

(b) desenho e pintura de paisagens, figuras, plantas;

(c) composigao;

(d) execucgdo de murais, pinturas em painéis e relicarios;
(e) desenho de ornamentos,

(f) caligrafia;

(g) construgao e desenho técnico;

(h) design de exteriores, jardins e interiores;

(i) design de modveis e artigos praticos.

3.Treinamento em ciéncia e teoria incluindo:

(a) histéria da arte — ndo apresentada no sentido da histéria de estilos, mas
sim favorecendo o entendimento do trabalho histérico de métodos e
técnicas;

(b) ciéncia de materiais;

(c) anatomia — com modelo vivo;

(d) teoria quimica e fisica das cores;

(e) métodos racionais de pintura;




(f) conceitos basicos de contabilidade, contratos, recursos humanos;
(g) leituras individuais de interesse geral em todas as areas de arte e ciéncia.

Nesta segunda fase, de 1923 a 1928, a Bauhaus, deve
destaque a um antigo aluno: Marcel Breuer. Em 1925, este tornou-se diretor
auxiliar do centro da escola, mas seu trabalho mais importante se deu ainda
enquanto aluno no desenvolvimento de mdveis tubulares em ago. Com a
utilizagdo deste material, Breuer conseguiu criar um mobilidrio consistente em
sua forma e funcéo e ainda possivel de ser fabricado em série. Entdo, cumpre-
se desta forma os objetivos da Bauhaus: o desenvolvimento de produtos com
alto grau de funcionabilidade intimamente ligados as exigéncias da produgéo
industrial (técnica, produgdo e matérias-primas), além de acessiveis
economicamente para a maior parte da populagéo (énfase na necessidade do
povo).

A partir de 1927, o responsavel pela Bauhaus foi o diretor de
arquitetura Hannes Meyer. Diretrizes adotadas: trabalho na fabricagdo em série
e a produgdo em massa. Hanner Meyer continuou na diregdo da escola em
1928 e incorporou novas oficinas e disciplinas, tais como: fotografia, plastica e
psicologia. Mas como suas diretrizes eram que a arquitetura e o desenho
deveriam sempre atender as necessidades do povo, o conceito de uma Escola
Superior de Arte ficou pra tras. Em 1930, por presséo politica, Meyer deixou a
escola juntamente com Oskar Schlemmer, Klee e Moholy-Nagy. Mies Van der
Rohe foi, entao, eleito o novo diretor da escola.

Surge uma nova fase da escola, nem melhor nem pior que as

anteriores, simplesmente aceitando as mudangas econémicas e sociais como

um fato. O problema ndo era mais produzir “o qué”, mas sim “como”’. N&o

importava mais se um edificio era alto ou baixo, com stell ou vidro, pois ndo




17

eram mais esses os reais valores de uma obra. A questao do valor tornou-se
decisiva a fim de se estabelecer novos critérios.

As idéias da Bauhaus se difundiram por todo o mundo.
Aspectos similares foram encontrados na Escola Superior de Desenho de Uim

(Hochschule fur Gestaltung), depois da Segunda Guerra Mundial. A

combinagéo do trabalho e experimentagdo, assim como os conhecimentos

tedricos, fizeram da Bauhaus bergo fundamental para o Desenho Industrial e
que hoje tem validade em muitos campos da ciéncia. Ameagada de dissolugéo
pela forte oposi¢cdo dos conservadores as suas inovagdes, a Bauhaus mudou-
se em 1925 para Dessau, onde ficou até 1932. Transferiu-se, entdo, para
Berlim, onde continuou a funcionar até seu fechamento definitivo em 1933.
Devido as persegui¢cdes nazistas, os grandes mestres da escola emigraram
para os Estados Unidos e para a Inglaterra.

Em 1954, inaugurou-se, em UIm, na Alemanha, a Hochschule
fur Gestaltung (Escola Superior da Forma), surgida apos uma guerra mundial
como a Bauhaus e também destinada a certos fins reeducacionais. Dirigida por
Max Bill até 1956, ex-aluno da Bauhaus de Dessau (1927 a 1929), a Escola de
Ulm deu seguimento programatico as formulagdes da antiga Bauhaus até 1957,
quando foi entdo sucedido por Thomas Maldonado, designer, tedrico, grafico e
educador argentino.

O ensino do design no Brasil € consequéncia da sua evolugéo
cultural e do seu crescimento social, politico, econémico e tecnoldgico desde
os anos 50. Sdo dois os marcos importantes no desenvolvimento do design no
pais: a fundagdo do MASP- Museu de Arte de Sao Paulo (1947), pelo jornalista

e empresario Assis Chateaubriand, que contrata o professor italiano Pietro
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Maria Bardi para dirigi-lo e a implantagdo da Bienal, através do Museu de Arte
Moderna (1951). Foi também em 1951 que o MASP implementa o IAC-Instituto
de Arte Contemporanea, primeiro curso de desenho industrial da América
Latina e formado nos moldes da Escola de Chicago por Moholy-Nagy, Herbert
Bayer, Josef Albers e Walter Peterhans, imigrantes da Bauhaus apos seu
fechamento politico em 1932, na Alemanha. O IAC funcionou por trés anos e
como o mercado industrial ainda ndo absorvia os alunos formados, Bardi

resolveu desativa-lo (WOLLNER, 2003).

A Hochschule fur Gestaltung teve sua influéncia no Brasil

através da participagao de Max Bill nos eventos da | e Il Bienais do Museu de
Arte Moderna em Sao Paulo, respectivamente em 1951 e 1953-1954, em
palestras e encontros. Mais tarde, Tomas Maldonado e Otl Aicher, também, da
Ulm, desenvolveram um programa curricular para a implantagdo de uma escola
de design no Brasil cujo processo foi assumido pelo Ministério da Educagéo,
associado ao Governo do Estado do Rio de Janeiro. Portanto, a ESDI-Escola
Superior de Desenho Industrial, como foi a primeira, serviu de modelo para o
ensino do design no Brasil. Seu objetivo era legitimar a profissdo de designer
no pais e, principalmente, formar profissionais adaptados a realidade brasileira,
que pudessem atender as novas demandas da sociedade industrial, tanto no

planejamento de produtos quanto nos meios de comunicagdo visual.

Dentre os nomes envolvidos com a escola, estavam Karl Heinz
Bergmiller, Alexandre Wollner, Aloisio Magalhaes e Goebel Weyne. O primeiro
diretor da ESDI foi Mauricio Roberto, na época presidente do Instituto dos

Arquitetos do Brasil (IAB).




2.1.3 Interdisciplinariedade, multidisciplinariedade e
transdisciplinariedade do designer

Para se obter um bom projeto de design, € necessario que o
designer tenha uma boa formagédo académica, além de talento, pratica e
acesso a informagdo. Hoje em dia ja, existem no Brasil muitas escolas
superiores de design que colocam cerca de 1.400 profissionais por ano no
mercado.

O designer ao longo dos anos se tornou multidisciplinar, onde
areas afins podem vir a contribuir para a complementagdo da formagdo deste
profissional, tais como a informatica, a arquitetura, a engenharia, e ergonomia,
a publicidade e propaganda, a semiética, a usabilidade, a IHC e o marketing.
Ou seja, o designer, no desenvolvimento de determinado projeto, complementa
seu aprendizado com varias outras disciplinas que ndo apenas a da sua
formagao profissional especifica, que € o desenho industrial.

Estratégias de langamento de um novo produto no mercado,
por exemplo, exigem um planejamento preciso que envolve publico-alvo e um
estudo de todo capital investido pela empresa quando do seu langamento.
Portanto, em diversos projetos de design o designer necessita também trocar
informagbes entre profissionais de diferentes disciplinas, mantendo suas
fungdes originais, porém, com transferéncia de informagbes de modo
colaborativo. A interdisciplinariedade do designer consiste na parceria com
profissionais de outras areas. Por exemplo: € muito comum hoje em dia a
parceria do designer com o publicitario, profissional da comunicagdo, a qual

chama-se “dupla de criagao”. Ja a parceria do designer com o profissional de

informatica, outro exemplo, se da na criagdo de websites.
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A transdisciplinariedade do designer pressupde uma quebra de
paradigma, em que seus conhecimentos s&o o foco e ndo apenas os limites
desta disciplina chamada desenho industrial. Transdisciplinariedade € uma
expressao recente que propde uma integragdo nao anteriormente realizada das
diversas areas do conhecimento, com a permissdo do cruzamento das
especialidades. E importante destacar que ela ndo exclui a
multidisciplinariedade nem a interdisciplinariedade; € complementar a elas. As
relagdes profissionais podem ser transdisciplinares, mas jamais a atividade
profissional, pois € regida por outros principios.

O designer tem, hoje, a tarefa de descobrir as necessidades do
usuério e, se possivel, participar de todo o ciclo de vida do produto. Assim, o
designer ndo s6 tem a responsabilidade de criar produtos para a industria
nacional, mas também de acompanhar todo o processo do seu
desenvolvimento, gerando lucros para a empresa e para o proprio pais. Desta
forma se justifica a interdisciplinariedade, a multidisciplinariedade e a

transdisciplinariedade deste profissional no mercado atual.

2.2 Histéria do Computador

O computador, apesar de ser um dos Ultimos rebentos da

familia dos produtos eletrénicos, transformou-se numa realidade caracteristica

das sociedades industriais evoluidas (ou pds-industriais). E possivel se medir,

hoje em dia, o grau de desenvolvimento de uma sociedade em termos do
numero de computadores utilizados (GIOVANNINI, 1987). Tornou-se
ferramenta imprescindivel nas casas e organizagdes mundiais: através de

planilhas orgamentarias (aplicadas no orgamento familiar e empresarial),
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entretenimento (jogos e leitura de revistas ou jornais), pesquisa (enciclopédias
em CD Rom), programas graficos (agéncias de publicidade e escritdrios de
design) e no desenvolvimento de sistemas de informagdo (manutengdo e
organizacdo de dados de informagbes pertinentes a uma organizagao
empresarial ou governamental).

O itinerario que conduziu ao computador moderno pode ser
reportado as origens da ciéncia moderna. Entre os séculos XVI e XVII tém-se
duas sinteses fundamentais entre disciplinas até entdo existentes e
conhecidas: a primeira, realizada por Galileu Galilei, que fez confluir as ciéncias
experimentais da natureza e a matematica; fator determinante para todos os
desenvolvimentos sucessivos das ciéncias e tecnologias modernas e a
segunda, realizada por Descartes, foi no inicio de 1.600 com a descoberta da
geometria analitica, fazendo convergir para 0 mesmo canal a algebra.

A primeira maquina foi do astrénomo Wilherlm Schinkcard,
desaparecido apos as pestes causadas pela Guerra dos Trinta Anos. Depois
dele tem-se o astronomo e matematico Blaise Pascal, que construiu aos 20
anos uma maquina pequena e simples para operagdes de somar e diminuir.
Trinta anos depois, outro maior génio da humanidade, Leibnitz, completou o

mecanismo de Pascal com as operagdes de multiplicages e divisdes e ainda

formulou as bases da légica formal da sua “De Arte Combinatéria”, a partir da

qual George Boole deu inicio as contribuigdes fundamentais para a teoria da
matematica ldgica; dois séculos depois (TEIXEIRA, 2003).

Mais de 150 anos apéds Leibnitz foi a vez de Charles Babage,
professor de matematica da Universidade de Cambridge, que projetou uma

maquina chamada “Analytical Engine” que lhe garantiria o reconhecimento da
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paternidade do computador moderno, embora nunca tenha sido completada
(TURING, 1950).

Ao longo deste caminho fértil entre as ciéncias matematicas e
as ciéncias naturais aliadas as tecnologias de origem elétrica, tem-se, entdo, o

primeiro computador a valvulas: o ENIAC. Com 30 metros de largura por trés

de altura, consumia cerca de 140KW de poténcia e foi construido durante a

Segunda Guerra Mundial. Apés o uso das valvulas vieram os transistors
(1948), seguidos, com o desenvolvimento da microeletrénica, dos chips. Desde
seu surgimento até os dias atuais, o computador vem modificando velozmente
a vida do homem e contribuindo intensamente para melhorar e aumentar a
eficiéncia da propagacéao da informacao.

O IBM Personal Computer chegou ao mercado em agosto de
1981 com as seguintes caracteristicas: montado a partir de componentes
padrdo, baixo custo e sistema operacional MS-DOS. Foi um triunfo: a
companhia vendeu bem o produto e popularizou o termo “PC”. Outro marco
importante na histéria do computador: a Xerox Star, que langou no mercado em
1982 o primeiro computador pessoal representando o nascimento da interface
moderna. Caracteristicas do computador da Xerox: uso do mouse, janelas
multiplas e redimensionaveis e com a utilizagdo de icones para representar
certos tipos de documento através de comando genéricos: abra, mova, copie,
renomeie, etc. Hoje em dia, o mercado ja disponibiliza computadores menores
que o “PC”, mais faceis de carregar, mais praticos, leves e com a mesma
tecnologia.

Empresa fundada por dois jovens aventureiros chamados Bill

Gates e Paul Allen, a Microsoft Corporation, tornou-se lider no mercado
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mundial de vendas de softwares. A empresa se destacou no mercado pelo
fornecimento de softwares (programas) para microcomputadores, sem se
envolver diretamente na fabricagdo ou venda de hardware (maquina).

Em 1993 a Apple langou o seu computador Apple Lisa: um
fracasso comercial. Em 1994 a empresa langa no mercado o Apple Macintosh
com étimas interfaces e graficos de alta qualidade, mostrando ja o seu dominio
para a editoragao eletrdnica.

Em 1990, a Microsoft anunciou que planejava levar a
computagdo grafica para o IBM-PC por meio de um produto chamado
Windows. O objetivo era criar um software capaz de ampliar o MS-DOS e
permitir o uso do mouse, além de empregar imagens graficas na tela e
apresentar uma série de ‘“janelas”, cada uma executando um
programa diferente. Os primeiros produtos graficos langados pela Microsoft no
mercado mundial sdo programas conhecidissimos por qualquer usudrio de
computador nos dias de hoje: o Microsoft Word (processador de textos) e o
Microsoft Excel (planilha). Pode-se dizer que estes programas possuem uma

interface gréfica ja conhecida do usuario mediano.

2.2.2 Sobre a internet

A internet € uma rede internacional de computadores que foi

projetada pelo governo norte-americano como uma alternativa de meio de
comunicagcdo em rede que comegou com a Advanced Reserch Project Agency
Network (ARPAnet) em 1969 (desenvolvida pelo Ministério de Defesa dos
Estados Unidos), para dar suporte as necessidades do governo e aos

laboratdrios de pesquisa (AAKER, KUMAR e DAY, 2001).
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A internet € uma rede mundial que conecta varios usuarios de
computadores em todo o mundo. Ampliando o conceito, € um conjunto de
redes comerciais € nao-comerciais com servigos de informagdo on-line para
seus usuarios. A internet se tornou um meio inesgotavel da propagacdo da
informag&o nos dias de hoje, pois tem usuarios suficientes para beneficiar-se
disto: quanto mais usudrios, mais conteudo, e quanto mais conteudo, mais
usuarios. A gama de informagdes € infinita: & oferecido nos sites tudo o que se
pode imaginar: desde bate-papo sem fronteiras geograficas até, simplesmente,
a leitura do jornal diario de alguma cidade especifica.

Vende-se produtos industrializados que se pode escolher em
prateleiras de lojas virtuais (a interface imita graficamente um supermercado) e
compra-se com de cartdo de crédito, de produtos farmacéuticos a assinaturas
de revistas de tipos variados. Este meio de comunicagédo permite o acesso a
dados de todas as universidades do mundo ou ao banco pessoal, permitindo

ao usuario efetuar transferéncias em sua conta corrente e controlar (sem sair

de casa) débitos (através de saldos e extratos emitidos). Possibilita que uma

determinada organizacdo se apresente e se comunique com OS USUArios
através de seu site, disponibilizando sessdes como sua histéria, estrutura
organizacional, objetivos, estratégias, planos e metas, ouvidoria e fale conosco.
Desta forma, a organizagdo divulga e reafirma sua marca no mercado.

Essa “linguagem comum” dos computadores €& chamada
TCP/IP, que quer dizer Transmission Control Protocol (Protocolo de Controle
de Transmissao) e IP Internet Protocol (Protocolo da Intenet). Resumindo: TCP
segmenta a informag&o em pedagos para a tranferéncia e o IP d& a garantia de

que a entrega chegara no endereco certo (TEIXEIRA, 2003).
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A world wide web (teia de alcance mundial, abreviada para web
ou apenas www), € um dos diversos servicos de comunicagéo disponiveis para
a exploragéo da internet. E sua parte mais visivel, pois suporta gréficos, texto,
videos e audio e foi originalmente desenvolvida pela European Particle Physics
Laboratory e é também chamada de hipermidia, por causa da utilizagdo dos
hyperlinks. Ao se conectar a um determinado servidor, surge uma tela de
informagdo com varios hyperiinks. Ativando-se um deles clicando com o
mouse, pode-se ir para outra pagina com mais informagdes e outros hyperlinks.
Esta pagina pode estar armazenada no mesmo servidor ou em qualquer outro
servidor da internet em qualquer lugar do mundo. Qualquer hyperiink se
configura em uma zona de salto no hiperespago. Os links séo a parte mais
importante do hipertexto: conectam as paginas e permitem que 0s usuarios
visitem sites novos e interessantes na web (NIELSEN, 2000).

A web é um sistema baseado em navegagao: sua caracteristica
basica é que possibilita o acesso a informagdes de forma nao-linear. Essa
caracteristica € a grande diferenga do hipertexto com relagéo a outras midias,
como livros, revistas e televisdo. Na internet, os usuarios estdo no comando e
n&o precisam necessariamente consumir o conteiudo em uma sequéncia pre-
determinada. Dai a vocagdo de ser um meio orientado aos usuarios. E para

que as pessoas consigam achar o conteudo que procuram, o projeto de uma

navegagc3o eficiente, facil e intuitiva torna-se fundamental (MEMORIA, 2005).

Outro servigo disponivel na internet € o e-mail, correio
eletrénico que permite ao usuario mandar e receber “correspondéncias’ de
qualquer parte do mundo. O acesso a caixa de correspondéncia na internet

tornou-se no minimo diario, assim como ha algum tempo passou a ser comum
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se ter um telefone em casa. Tornou-se necessaria uma atualizagdo
permanente contra uma desinformag¢do compulséria.

Hoje em dia, ninguém pergunta mais: “Vocé tem e-mail?”. A
pergunta ja é: “Qual € o seu e-mail?” (VIGNERON, 1998). Através desse
simples exemplo pode-se comprovar a velocidade com a qual a tecnologia vem

avanc¢ando nos ultimos tempos e o quanto € importante atualizar-se sempre.

2.2.3 Sobre a intranet

Define-se intranet como wuma plataforma de rede
comunicacional independente que conecta os membros de uma organizagao e
se utiliza de protocolos padrées da internet. Intranets sao estabelecidas como

mini-internets, ou seja, € uma rede local de computadores cujo acesso é

permitido somente aos funciondrios de uma determinada organizagdo. E

considerada, atualmente, a tecnologia de rede que esta crescendo mais
rapidamente.

A intranet € a responsavel pela comunicagdo entre todos os
funcionarios de uma organizacdo, fornecedores e clientes preferenciais.
Inclusive pela agilidade e segurancga no fluxo dessas informagdes, permitindo
agilidade de processos e aumento de produtividade. Também fornece acesso
rapido e facil a dados corporativos, eliminando a necessidade de um monte de
papéis. Uma de suas ferramentas principais € a comunicagdo por voz ou 0
correio eletrénico (e-mail).

O principal papel do design, seja ele impresso ou digital, &
permitir a comunicagdo entre a empresa e o usuario; sem falhas. Portanto, os

elementos visuais (cor e tipologia) predominantes em um web site devem
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corresponder a identidade visual da empresa. Essa regra costuma ser valida
para o portal e para a infranet, pois ambos os projetos devem ter o mesmo
padrao visual. Aconselha-se, entdo, a utilizagdo do Manual de Identidade
Visual da empresa, pois seu conteudo exemplifica a correta utilizagdo da marca
que deve ser respeitada.

O design na intranet € muito importante, porque através dele se
obtém também os resultados esperados pela empresa em relagédo ao trabalho
e empenho de seus funcionarios. Normalmente, cada setor da empresa é
responsavel pela manutengdo das informagées das suas respectivas
areas/segdes. Assim, o departamento que atualiza mais frequentemente seus
projetos na intranet se destaca entre os funcionarios e os setores da empresa.

Portanto, a intranet nas organizagbes empresariais funciona
como uma propaganda interna de seus setores e agiliza a troca de

informagdes, aumentando a produtividade.

2.2.4 Programador de computador + designer = web designer?

O web designer € um novo profissional no mercado?
Provavelmente, ndo. O web designer é o profissional de design industrial com a
mesma formag&o académica, inclusive no que tange as habilitagées do design
grafico e do design de produto. Acrescenta-se a ele o conhecimento especifico
da linguagem web. O web designer é o profissional que projeta/cria ou mantém
um site para a internet, determinando previamente suas caracteristicas visuais,

planejando e diagramando o conteudo/informagdes a serem apresentados

visualmente na interface do usudrio. E importante ressaltar que deve ser feita

uma previsdo das informag¢des ergondmicas e visuais através de um protétipo a
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ser testado pelo usudrio, para que o mesmo possa usufruir de uma boa
usabilidade do ambiente virtual.

Atuar como web designer é fazer design com conhecimentos

de histéria da arte, arte aplicada e estética. E comunicar-se, é controlar o fluxo

das informagdées da melhor forma possivel, através das imagens, simbolos,
cores, tons e tipologias. E pensar Unica e exclusivamente no bem-estar do
usuario, seja através da funcionalidade do projeto grafico, ou da interface que o
compde. E atingir o equilibrio entre a praticidade e a intuigéo, é ser criativo.

No momento da criagdo de um web site, deve-se prever a
velocidade de conexdao do usuario, pois muito embora as redes de alta
velocidadel/internet de banda larga ja sejam uma realidade mundial, a conexao
via telefonel/internet discada ainda é bastante utilizada pelos brasileiros. Desta
forma, o sife deve conter arquivos pequenos, utilizando imagens (fotos e
ilustragdbes) de baixa resolugdo, além de textos simples e diretos. A
comunicagao via internet deve ser de compreensao imediata pelo usuario.

Os icones, juntamente com os outros elementos da interface,
sao fundamentais nesse conjunto visual de informagdes e precisam ser claros,
informar diretamente; ndo deixar duvidas quanto ao desenho a que aquela
determinada “agao” corresponde. Caso contrario, o usuario se sente perdido e
ndo conclui a tarefa. Na internet a concorréncia estd sempre a um clique. Por
iss0, se 0 usuario se sentir frustrado, ele vai pra outro lugar (KRUG, 2001).

O web designer precisa entender a linguagem da informatica,
principalmente a HTML (HyperText Markup Language). Sem sequer ter nogao
de programacéo, fica dificil criar sites ou, simplesmente, atualizar sites através

de programas especificos para isso. A metodologia de desenvolvimento de
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projetos centrados nos usuarios implica na jungdo de conhecimentos
pertencentes a diferentes areas, ou seja, cada area do conhecimento trabalha
diferentes partes do sistema que, desenvolvidas separadamente, contribuem

para o aperfeicoamento de um todo melhorando a qualidade do produto final

(MEMORIA, 2005).

Hoje em dia, € comum a especializagdo de profissionais em
areas diferentes da sua graduagdo. Quem sai ganhando com isso € o usuario

final, pois tera um produto de conteudo bem mais elaborado.

Facilidade
de uso

Performance

/

Design centrado
no usuario

Valor
Satisfagdo
da marca

Figura 1: Areas-chave para a metodologia de projeto centrada no usuario.

A Metodologia de desenvolvimento de projetos centrado no usuario implica na jungéo
de conhecimentos que pertecem a diferentes areas: Douglas Van Duyne, James
Landay e Jason Hong (2003) s&o os autores do grafico acima que exemplifica através
de areas-chave muito bem a questao da multidisciplinariedade inserida nesse
contexto.

As areas-chave do grafico de Douglas Van Duyne, James
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Landay e Jason Hong (2003) deixam claro que o conteudo do produto deve
deixar o usudrio satisfeito; devem agrada-lo (fator estético-psicoldgico) em
primeiro lugar, para que sejam faceis de usar. Ja a performance, ou melhor, o
desempenho do usuario na realizagdo da tarefa (interagdo propriamente dita
com o produto), depende das demais areas-chave estarem em total sincronia.
Se o usuario entende a tarefa, ele a realiza no menor tempo possivel; ficando
satisfeito (prazer ao realizar a agao). Portanto, & fator determinante para o
sucesso do projeto a perfeita integracdo entre as equipes durante o seu
desenvolvimento. Outro grafico utilizado por Douglas Van Duyne, James
Landay e Jason Hong (2003) exemplifica o processo genérico de

desenvolvimento de web sites:;

Criago

&

’N Refinamento

(O,

Avaliacdo Prototipacdo

W 5 -
O

Implementacio

Figura 2: O processo genérico de desenvolvimento de web sites baseado em
avaliagdes de usuarios (VAN DUYNE, LANDAY e HONG, 2003).

O planejamento para a criagdo de web sites inicia-se na fase

AVA
AVAVA

2 3 4 5 6 i unespw.l 12 13 14 15 1e¢ 17 18
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“Levantamento de Dados”, conhecendo o publico-alvo, suas necessidades e
objetivos. A “Criagdo” é a geragao de idéias, que posteriormente passa para a
fase de “Refinamento”, onde se tem o cuidado em aperfeigoar a navegagao e o
fluxo das informagbes do /ayout aprovado. A “Producdo” trata do
desenvolvimento do protétipo simultdneamente a fase de “Implementacgao’,
onde se desenvolve o cddigo, conteudo e imagens do sife. No “Langamento” o
website é disponibilizado para uso real e devera ser atualizado (redesign) na
medida que for necessario: “Manutengao’.

Atualmente, tém-se diversos programas para atualizagao de
sites no mercado. Sao ferramentas de gerenciamento de conteudos,
desenvolvidas para sistematizar e automatizar o processo de criagédo e
atualizagdo de informagdes on-line. Todo esse processo deve ser feito por uma
equipe de profissionais de diferentes areas envolvidos: o designer, para a
criacdo do /ayout das paginas e imagens, o profissional de comunicagao
(jornalista ou publicitario), que € o autor dos conteudos (matéria), e o editor
(profissional de qualquer area do conhecimento responsavel pelo site), para
aprova-la. Para gerenciar e supervisionar toda essa operagdo, existe o
administrador, que é o profissional que conhece a linguagem da
informatica/programacgao.

Torna-se dificil a criagdo de um web site sem um profissional
de computador. As paginas, com certeza, sairiam com erros, ou seja, com

diversos residuos nos cédigos que poderiam causar muitos problemas durante

as atualizagbes e tomar os arquivos maiores e pesados. O cddigo

sobrecarrega o sistema, além das imagens e do texto. Tais erros s&o causados

principalmente ao se utilizar os acessos de teclado: “ctrl + ¢’ e “ctrl + v’, ou




seja, “copiar” e “colar’, de um programa para o outro na hora da edig¢ao.

Normalmente, diversos programas diferentes sdo utilizados
para criagdo na web; pelo menos um para editoragdo de textos, outro para
tratamento de imagens e um terceiro para linguagem HTML (ou outra
linguagem de informatica: ASP, JAVA Script, por exemplo). A montagem final
para insercdo da matéria no site depende ainda de mais um ultimo programa;
que reune todas essas informagdes de forma organizada visualmente.

No monitor, as imagens s&o apresentadas através de pixels. O
usuario de nivel mediano utiliza, normalmente, monitor de 17 polegadas e
resolugdo de tela 800 X 600 pixels. Na web, o que mais preocupa € a
velocidade com que um arquivo se carrega para aparecer na tela/pagina.
Quanto mais “leve” uma pagina, mais rapido ela aparecera para o usuario. Para
tanto € necessario a utilizagdo de arquivos pequenos: as imagens digitais
devem ter a menor resolugdo possivel, ou seja, a menor quantidade de pixels
possivel para tornar os arquivos mais leves, pequenos e nao sobrecarregar o
sistema.

Na web ha dois formatos principais de arquivo para imagens:
GIF e JPG. O formato GIF (Graphics Interchange Format) é a extensdo mais
comum encontrada para ilustragées e desenhos de logotipos em geral: um GIF
pode ter no maximo 256 cores. Porém, nem todas as imagens usam 256 cores.

Um GIF inclui apenas as cores usadas no arquivo: quanto menor a paleta —

menor o arquivo. Ja o formato JPG (Joint Photographic Experts Group) é a

extensdo mais usada para arquivos de imagens tipo fotos. A principal

vantagem do arquivo JPEG é que trabalha com cores de 24-bit (16,7 milhdes
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de cores). Para fotografias e ilustragbes detalhadas com gradientes, €&

definitivamente o formato a se adotar (GOLDING e WHITE, 1997).

2.3 Estudo das Ciéncias Cognitivas

O estudo no campo das ciéncias cognitivas, ou melhor, o
estudo da “nova ciéncia da mente”é recente. Seu objetivo principal €& explicar
como funciona a mente humana (JOHNSON-LAIRD, 1988).

A formagdo das Teorias Cognitivas no campo cientifico
ocorreram por volta da década 50 do século passado. Pode-se considerar o
seu inicio a partir das idéias do pesquisador Alan Turing sobre a Inteligéncia
Artificial, propondo a seguinte questdo: podem as maquinas pensar? Turing
afirma ainda n&o saber qual a resposta correta para este questionamento,
muito embora seja capaz de prever que a maquina podera sim, eventualmente,
vir a competir com o0 homem nos diversos campos intelectuais. Ainda segundo
ele, maquinas pensantes que funcionassem semelhantes a mente infantil,
poderiam evoluir poucos a pouco, submetida a educacgao. Tal qual o processo
normal de aprendizado de uma crianga desde o seu nascimento (TURING,
1950).

Neumann, Wiener e Mc Culloch, considerados os pais da

cibernética, contribuiram muito também para o desenvolvimento das Teorias

Cognitivas criando um modelo neuronal para o cérebro, propondo uma rede de
conexdo entre as células: um sistema fechado em si proprio (CYBIS, 1997).
Estudos mais recentes acerca da ciéncia da cognigdo apontam-na como
ciéncia transdisciplinar, uma vez que torna viavel a compreensao do fendbmeno

cognitivo através da contribuigdo de outras teorias diversas (FIALHO, 2001).
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Em ser tratando de ferramentas para sistemas de informacéo,
onde o usudrio € considerado ponto de partida para o desenvolvimento de
novas tecnologias de informacao, € muito importante entender suas habilidades
e capacidades em termos cognitivos.

Portanto, a ciéncia cognitiva € uma das mais importantes
disciplinas na composigao do corpo de estudos em IHC. A psicologia cognitiva
fornece elementos fundamentais para o entendimento do elemento humano,
que sdo: cognigdo, percepgao, atengdo, memaria, aprendizado, processamento

de informagdes e modelos mentais (SANTOS, 2000).

2.3.1 Modelos Mentais

Modelos de representacdo mental do conhecimento sao téo

antigos quanto a filosofia cognitiva (SANTAELLA e NORT, 2001). Quatro s&o

os modelos de representagdo mental de objetos, eventos e situagbes da
realidade pelo sistema cognitivo humano descritos por Cummins (apud
SANTAELLA e NORTH, 2001): idéias, no sentido de uma matéria mental
estruturada; imagens (considerada também por alguns tedricos da atual ciéncia
cognitiva, mas questionada por alguns representantes da teoria simbdlica da
representagéo); simbolos (defendido por alguns tedricos da imagem que
consideram que a linguagem € representada mentalmente na forma de
simbolos e outros postulando a tese de que mesmo imagens na forma de
simbolos sao representadas mentalmente) e estados neurofisiolégicos,
representa-se mentalmente o conhecimento na forma de processos de ativagao

ou inibicdo fisioldgica de ligagdes sinapticas em redes neuronais).
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Estes modelos de representacdo mental condicionam o

comportamento do individuo e constituem a sua visdo da realidade, que é

modificada e simplificada pelo que é funcionalmente significativo para ele. Ela
amplia os elementos pertinentes e elimina os secundarios estando intimamente
ligada aos conhecimentos ja adquiridos € a compreensao que o individuo tem
do problema (CYBIS, 1997). Quando interagimos com qualquer coisa, seja o
ambiente, outra pessoa ou artefatos tecnolégicos, formamos modelos mentais
internos de ndés mesmos interagindo com eles. Quando executados ou
repetidos do inicio ao fim, estes modelos mentais propiciam as bases a partir
das quais podemos predizer ou explicar nossas interagdes (PREECE, 1997). O
termo modelo mental algumas vezes refere-se ao modelo que o usuario tem do
sistema, outras ao modelo que o projetista tem do sistema, e ainda outras ao
modelo que o projetista ou o sistema tem do usuario (MORAES, 1993).
Portanto, na criagdo de interfaces web é preciso atengdo para
a flexibilidade do sistema em adequar-se aos mais diversos tipos de usuarios,
possibilitando a sua adaptagdo e evolugdo no decorrer de seu processo de

utilizagao e vice-versa.

2.3.2 Percepgdo

O estudo da percepgdo encontra-se em um nivel menos
sensorial @ mais cognitivo, ndo se importando tanto com a sensagédo. Leva-se
em conta o percept, o conhecimento do objeto como ele é percebido. A
percepcdo é uma construgdo, um conjunto de informagdes selecionadas e
estruturadas a partir de experiéncias precedentes (FIALHO, 2001).

“Sensagdo” é uma resposta especifica a um estimulo sensorial
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e “percepcao” refere-se ao conjunto de mecanismos de codificagdo e
coordenagédo de diferentes sensagbes elementares buscando significado para
tal (CYBIS, 1997). Ressalva: determinados autores da psicologia tratam ambos
0s niveis enquanto parte de um unico processo cognitivo.

Torna-se possivel distinguir trés niveis diferenciados de
processos perceptivos: processo de detecgdo ou neuro-fisioldgico, constatar se
existe ou ndo um sinal (o sujeito detectando o sinal, fara uma confrontagdo com
as informagdes memorizadas para dar uma resposta); processos de
discriminag&o (de identificacdo) ou perceptivo, classificar as informagdes em
categorias (esta fungéo so € possivel se anteriormente houver a detecgdo e se
as categorias foram também memorizadas) e processos de interpretagédo
(tratamento das informagbes) ou cognitivos (esta fungdo s6 é. possivel se
anteriormente houve a detecgéo).

A busca de informagdes por parte do cérebro se da a partir da
vis&o, audicdo ou olfato; no que diz respeito ao papel dos 6rgaos dos sentidos
no que se refere a percepgdo. Essa busca resulta da atividade auto-organizada
do sistema limbico, enquanto envia um comando de busca ao sistema motor do

-

individuo. Na proporcdo em que o mesmo é excitado, o sistema limbico

enviaria uma mensagem de alerta ao sistema sensério, que se depararia para

responder a uma nova informagdo. Uma vez que a informagdo passa a ser
adquirida, a atividade sincronica dos sistemas responde aos sistema limbico
que combina-se com os demais estimulos para formar a Gestalt (FIALHO,

2001).




2.3.2.1 Gestalt — a psicologia da forma

A Gestalt € uma escola de Psicologia Experimental. Foi Von
Ehrenfels, filosofo vienense de fins do século XIX, o precursor da psicologia
desta escola. Mais tarde, por volta de 1910, teve seu inicio efetivo por meio de
trés nomes principais: Max Wertheimer (1880/1943), Wolfgang Kohler
(1887/1967) e Kurt Koffka (1886/1941), da Universidade de Frankfurt. A teoria
da Gestalt vai sugerir uma resposta ao porqué de umas formas agradarem
mais e outras ndo: a psicologia da forma se apdia na fisiologia do sistema
nervoso, quando procura explicar a relagdo sujeito-objeto no campo da
percepgdo. O termo Gestalt, que se generalizou dando nome ao movimento, &
traduzido em inglés, espanhol e portugués como estrutura, figura, forma. Mas
em termos de design industrial, o termo se vulgarizou significando “boa forma”.
(GOMES, 2003).

Segundo a teoria da Gestalt, a excitagdo cerebral ndo se da em
pontos isolados, mas por extensdo: a primeira sensagao € a da forma. Toda
forma psicologicamente percebida esta estreitamente relacionada com as
forgas integradoras do processo fisiolégico cerebral. O sistema nervoso central,
a procura de sua propria estabilidade, organiza as formas em todos coerentes

e unificados. Quando se vé parte de um objeto, ocorre uma tendéncia a

restauracdo do equilibrio da forma; esse fendmeno é influenciado pelas

caracteristicas do sujeito e objeto, garantindo o entendimento do que é

percebido. Por exemplo (BOCK ET AL, 2001):




Figura 3: Gestalt. figura e fundo. Percebe-se um objeto destacado do seu ambiente ou
fundo em que esta. Nao é possivel observar figura e fundo ao mesmo tempo.

Figura 4: Gestalt. similaridade. Partes semelhantes tendem a ser vistas juntas, como
se formassem um grupo, destacando-se dos que lhe fazem constraste.
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Figura 5: Gestalt. boa-forma. Tendéncia a dar aos objetos percebidos uma maneira
mais harmoniosa, atribuindo-lhes formas que muitas vezes nao apresentam.

Figura 6: Gestalt. proximidade. Partes que estao préximas no tempo e no espago
parecem formar uma unidade e tendem a serem percebidas juntas.

Figura 7: Gestalt. fechamento. Tendéncia a completar os elementos faltantes da figura
para garantir sua compreensao.
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Figura 8: Gestalt. contexto. Consideragao de que o lugar onde o objeto esta colocado
ira influenciar na sua percep¢ao: a mesma depende do contexto de inser¢cdo do objeto.
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Figura 9: Gestalt. simetria. Tendéncia a agrupar itens que formam unidades simétricas.

Figura 10: Gestalt. continuidade. Tendéncia a vincular os elementos de uma maneira
que os faga parecerem continuos.
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Figura 11: Gestalt. diregdo. Tendéncia a ver as figuras fluindo numa diregao particular.

Figura 12: Gestalt. destino comum. Os elementos deslocados de maneira semelhante

de um grupo maior tendem eles proprios, por sua vez, a serem agrupados.

Figura 13: Gestalt: disposigao objetiva. Continuar a ver certo tipo de organizagao ainda
que os fatores do estimulo que levaram a percepcao original estejam ausentes.




2.3.3 Semiotica

O nome Semidtica vem da raiz grega semeion, que quer dizer
signo. Semidtica &, entao, a ciéncia dos signos. Explicando melhor: a Semiética
€ a ciéncia que tem por objeto de investigagao todas as linguagens possiveis,
ou seja, que tem por objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e
qualquer fendbmeno como fendmeno de produgdo de significagdo e sentido.
(SANTAELLA, 1994).

Computadores sé@o essencialmente processadores de signos,
portanto, torna-se necessario fundamentar o estudo nos principios desta
disciplina para melhorar a fungdo da comunicagao nas interfaces (PRADO e
BARANAUSKAS, 2004).

Sao trés as fontes nas quais a ciéncia da Semiética se
desenvolveu, mas a fonte norte-americana que germinou nos trabalhos do
cientista-filésofo Charles Sanders Peirce merece destaque. Peirce era
matematico, fisico e astrénomo. A Semiética peirceana, longe de ser uma
ciéncia a mais, &, na realidade, uma Filosofia cientifica da linguagem,

sustentada em bases inovadoras que revolucionam, nos alicerces, 25 séculos

de Filosofia ocidental. O esforgo da semiética peirceana era o de configurar

conceitos signicos tado gerais que pudessem servir de alicerce a qualquer

ciéncia aplicada (SANTAELLA, 1994).

2.3.3.1 Signo

Signo é uma coisa que representa outra coisa. Somente sera

um signo se carregar esse poder de representar, substituir uma outra coisa
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diferente dele, portanto, o signo ndo €& o objeto; estda no lugar dele. E
representa o objeto para um determinado intérprete (usuario), produzindo na
mente deste alguma outra coisa. Portanto, o significado de um signo € outro
signo; seja este uma imagem mental ou palpavel, uma agdo ou mera reagao
gestual, uma palavra ou um mero sentimento de alegria, raiva ou uma simples

idéia (SANTAELLA, 1994).

interpretante
i dindmico
(intérprete)

objeto

- interpretante
dindmico

em si

Figura 14: Signo. O objeto imediato (dentro do signo, no préprio signo) diz respeito ao
modo como o objeto dindmico (aquilo que o signo substitui) esta representado no
signo. O objeto imediato & a aparéncia do desenho e o intérprete imediato consiste
naquilo que o signo esta apto a produzir numa mente interpretadora qualquer, ja o

interpretante dinamico é aquilo que o signo efetivamente produz em cada mente
singular (SANTAELLA, 2005).

A partir dessa divisao légica das partes que interagem na
constituicdo de todo e qualquer signo, Peirce estabeleceu uma rede de
classificagdes dos tipos possiveis de signo. Dentre todas essas tricotomias, ha

trés as quais ele dedicou exploragdes minuciosas.

signo 1° signo 2° signo 3°
em si com seu com seu
mesmo objeto interpretante

12 quali-signo icone rema

2° sin-signo indice dicente

3° legi-signo simbolo argumento

Figura 15: Tricotomia dos signos. Signo consigo mesmo (1°), signo com seu objeto
dinamico (2°) e signo com seu interpretante (3°) (SANTAELLA, 1994).




Se o signo aparece como simples qualidade na sua relagdo

com seu objeto, ele s6 pode ser um icone. Qualidades nao representam nada;

elas se apresentam; portanto um icone € um quase-signo: algo que se da a

contemplagdo. Uma pintura, por exemplo, desconsiderando o fato de ser um
quadro e considerando seu carater qualitativo (cores, luminosidade, volumes,
texturas e formas) s6 pode ser um icone. Os icones tém um alto poder de
sugestao; sdo capazes de produzir em nossa mente as mais imponderaveis
relagdes de comparagado. Diante de um icone, costumamos dizer: “parece uma

escada...” 'ndo.” “parece uma cachoeira...” "nao” “parece uma montanha” e
assim por diante, sempre no nivel do parecer. Portanto, aquilo que s6 aparece,

parece.

2.4 Ergonomia

A Ergonomia nasceu informalmente, a partir do momento que o
homem primitivo construiu de forma criativa (design) seus primeiros objetos
para garantir a sua sobrevivéncia: armas, utensilios, moradias, ferramentas,
vestimentas, veiculos, etc. Mas de forma oficial ela nasceu durante a Segunda
Guerra Mundial, dada a elevada frequéncia de acidentes verificada no uso de
determinados aparelhos, tais como: avides, radares, submarinos, sonares e
outros aparelhos sofisticados, complexos e de risco para o homem. Médicos,
psicologos e engenheiros se organizaram para repensar o design desses
aparelhos, com a finalidade de adaptar melhor esses produtos aos seres
humanos. Terminada a guerra, alguns destes especialistas permaneceram

unidos e passaram a aplicar na area industrial os conhecimentos e
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experiéncias adquiridos em suas pesquisas. Em 1949, nasce finalmente a
disciplina da Ergonomia com a fundagdo da Ergonomics Research Society.
(LAVILLE, 1997).

No final dos anos 60, na ESDI-Escola Superior de Desenho
Industrial, no Rio de Janeiro, o professor Karl Heinz Bergmiller inicia o ensino
da Ergonomia para o desenvolvimento de projetos de produtos, segundo o
modelo da Escola de Ulm (sugerido por Tomas Maldonado), na Alemanha. Em
1971, ltiro lida busca orientagdo de Bergmiller para sua tese de doutorado
sobre manejo e passa a ensinar também ergonomia na ESDI. Foi a partir desta
experiéncia que a disciplina da ergonomia se inseriu nos cursos de desenho
industrial (MORAES, 2004).

A Ergonomia (do grego: ergo — trabalho e némos — leis) € uma
disciplina que utiliza métodos e técnicas cientificos para observar o trabalho do
homem em um determinado posto/local de trabalho, além de suas relagbes
psicolégicas com esse meio. A Ergonomia € o estudo da adaptagéo do trabalho
ao homem (IIDA, 1992). Em outras palavras, € a ciéncia que objetiva adaptar o
trabalho ao trabalhador e o produto ao usuario (PHEASANT, 1997).

Na presente pesquisa, o posto de trabalho € a maquina, mais
precisamente o computador e, mais minuciosamente ainda, a area da Interface

Homem-Computador (IHC), ou seja, a tela do computador. A Ergonomia,

também conhecida como human factors, € uma disciplina cientifica que trata da

interacdo entre os homens e a tecnologia integrando o conhecimento
proveniente das ciéncias humanas para adaptar tarefas, sistemas, produtos e
ambientes as habilidades e limitagbes fisicas e mentais das pessoas

(KARWOWSKI, 1996).




2.4.1 Interface humano-computador (IHC)

De maneira genérica, IHC se refere aos estudos que procuram
compreender a comunicagdo entre as pessoas € o0s computadores,
considerando os seguintes fatores: tarefa, usuario, ambiente organizacional e
sistema computacional (SANTOS, 2000). IHC é uma area de estudo
multidisciplinar que envolve disciplinas tais como: antropologia, ciéncia da
computagao, design, engenharia, ergonomia, psicologia cognitiva, sociologia,
linglistica, semidtica, usabilidade, dentre outras. A seguir sdo apresentadas as

disciplinas que podem complementar o estudo em IHC.

Figura 16: Disciplinas relacionadas aos estudos de IHC (BOOTH, 1989).




Figura 17: Disciplinas relacionadas aos estudos de IHC (PREECE, 1997).

Enquanto ha consenso em que IHC seja uma atividade
multidisciplinar, nem todas as disciplinas acima sao representadas de maneira
igual. A Ergonomia é provavelmente a disciplina que tem sido associada com o
estudo de IHC por mais tempo, desde meados dos anos 60. A Psicologia
Cognitiva também é uma disciplina bem estabelecida (PREECE, 1997).

Na intemet, a interface, ou melhor, o que esta entre o homem e
a maquina; € a tela do computador e, portanto, € a ligagdo com o usuario. O
nivel de conhecimento deste usuario pode variar para a realizagdo de uma

determinada tarefa, e a sua capacidade de aprendizado é a responsavel direta

pela compreensdo ou ndo das informagdes. Porque, entdo, um usudrio tem

maior ou menor facilidade em realizar determinada tarefa? Sera que aquele
conhecimento |he foi mostrado anteriormente de alguma forma? Foi explicado?

Foi aprendido corretamente? Na web, o lado intuitivo do ser humano age de
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forma determinante. Muitas vezes, um usuario pode ser capaz de realizar
perfeitamente uma tarefa nunca antes realizada simplesmente pelo fato de ela
ser parecida com alguma outra ja realizada por ele, em algum aplicativo
semelhante, anteriormente.

O sucesso ou o insucesso de um aplicativo web esta ligado,
dentre outros fatores, ao processo de design dessa interface, ou seja, a uma
correta diagramacgao das informagdes nas paginas. Utilizando-se também do
uso adequado das cores e das tipologias, pode-se atingir o objetivo principal
dos estudos em IHC, que é navegar em web sites de forma rapida e simples.

Além do design, outro fator relevante na interagdo homem-
computador é a capacidade de aprendizado do usuario. Nos sistemas de
informagdo centrados no usudrio, & fator fundamental saber o seu nivel de
conhecimento na area da informatica. No entanto, cada experiéncia individual
sera Unica, haja visto que seres humanos tem bagagens de conhecimentos
diferenciados.

Portanto, IHC relaciona-se com o projeto de sistemas

computacionais que sejam seguros, eficientes, faceis e agradaveis de usar

tanto quanto funcionais. IHC diz respeito ao entendimento de como as pessoas
usam sistemas computacionais para que sistemas melhores possam ser
projetados para atender mais proximamente as necessidades dos usuarios

(PREECE, 1997).

2.4.2 Usabilidade: pega-chave do quebra-cabega

Encontramos na literatura as seguintes definigdes, dentre

muitas outras: usabilidade é a capacidade, em termos funcionais humanos, de
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um sistema ser usado facilmente e com eficiéncia pelo usuario (SHAKEL,
1993) e esta diretamente ligada ao dialogo na interface, seria a capacidade do
software em permitir que o usuario alcance suas metas de interagdo com o
sistema (BASTIEN e SCAPIN, 1993).

Usabilidade € um atributo do produto como um pacote unico:
hardware, software, menus, icones, mensagens, manuais, instrugées rapidas,
ajudas on line e treinamento. Os designers, ao criarem novos produtos, devem
responder a perguntas como: Quais sdao as melhores palavras e simbolos para
colocar na tela? Em que ordem devo organiza-los? Ha uma metafora
adequada? (DUMAS & REDISH, 1994)

O produto criado pelo designer pode ser tanto material como
virtual, ambos possuem uma caracteristica em comum: a interface, onde a
interag@o do usuario se realiza. O designer de produto concentra seus esforgos
na interface (estética da forma), mas nao pode se esquecer do custo do

produto final, de produgao e de sua viabilidade econémica (BONSIEPE, 2001).

esquema ontologico del diseno

usuario

]

- interfase -
objeto

Figura 18: Esquema ontolégico do design: em primeiro lugar esta o usuario, aquele

que deseja efetivamente cumprir a agao; em segundo lugar esta a tarefa que ele vai

executar e em terceiro o produto que o ajudara a executa-la (BONSIEPE, 2001).
Constituem o conceito de usabilidade:

1. Facil aprendizagem — o sistema deve permitir que os usuarios alcancem

niveis de desempenho aceitavel dentro de um tempo especificado.
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2. Efetividade — um desempenho aceitavel deve ser alcangado por uma
proporcédo definida da populagdo usuaria, em relagdo a um limite de variagéo
de tarefas e em um limite de variagcdo de ambientes.
3. Atitude — um desempenho aceitavel deve ser atingido considerando custos
humanos aceitaveis, em termos de fadiga, stress, frustragdo, desconforto e
satisfacado.
4. Flexibilidade — o produto deve ser capaz de lidar com um limite de variagao
de tarefas além daquelas inicialmente especificadas.
5. A utilidade percebida do produto — O maior indicador da usabilidade de
um produto é se ele € usado (EASON, 1995).
6. Adequar-se a tarefa — além dos atributos considerados acima, um produto
“usavel” deve apresentar uma adequacgao aceitavel entre as fungdes oferecidas
pelo sistema e as necessidades e requisitos do usuario.
7. Caracteristicas da tarefa — a freqiéncia com que uma tarefa pode ser
desempenhada e o grau no qual a tarefa pode ser modificada, em termos da
variabilidade dos requisitos de informagao.
8. Caracteristicas dos usuarios — um outro aspecto que deve ser incluido
numa definicdo de usabilidade refere-se ao conhecimento, habilidade e
motivagao da populagdo usuaria.

O diagrama a seguir representa a usabilidade da interagéo
homem-computador abrangendo ndo somente o sistema informatizado, mas

também o equidpamento e o mobiliario incluidos no ambiente de trabalho;

fazendo intersegao com a usabilidade de produtos (SANTOS, 2000).




Usabilidade
Interagio
Homem-Computader

Usabilidade
de Produto

_ Projeto
. deTelas |

Figura 19: Abrangéncia da usabilidade em IHC (SANTOS, 2000).

Para que o sistema tenha boa usabilidade sdo necessarios
cinco atributos/requisitos: facil aprendizado, eficiente utilizagdo, facil de

lembrar, ter poucos erros e satisfazer subjetivamente (NIELSEN, 1993).

A nao-preocupagdo com a usabilidade durante o
desenvolvimento do projeto pode acabar resultando em mais trabalho,
implicando em aumento de tempo e, conseqientemente, em aumento de
custos para a empresa. Cumpre ressaltar que a usabilidade deve estar
presente em todas as etapas de desenvolvimento do produto; desde sua

criagao até a produgao final.

2.5 Projeto de interfaces web

Pesquisas tém comprovado que a interface com o usuario deve
considerar nao somente aspectos tecnoldgicos ou estéticos, mas todos os
elementos que possam de alguma maneira interferir na comunicagao ou na

apreenséo da informagéo apresentada. A interface pode ser definida como:




1. Uma superficie que separa duas fases de um sistema;
2. Um dispositivo fisico ou légico que faz a adaptagao entre dois sistemas,
3. Uma interconexdo entre dois equipamentos que possuem diferentes
fungdes e que nao poderiam se conectar diariamente (SANTOS, 2000).

Os usuarios tém niveis de tolerancia variaveis a complexidade
e as distragdes. Ao criar paginas para a web, provavelmente sera uma boa
idéia considerar que tudo é poluigdo visual, até que se prove o contrario. Se
seus usuarios estdo perdidos, ha cinco coisas importantes que o designer
deve fazer para assegurar que os usuarios vejam e entendam o maximo
possivel de seu site:
1. Crie uma hierarquia visual clara em cada pagina;
2. Tire vantagem das convencgoes;
3. Divida as paginas em areas bem definidas;

4. Deixe obvio o que é clicavel;

5. Diminua a poluigdo visual (KRUGER, 2001).

A figura a seguir representa a interagao entre sistemas humano

e computacional (PADOVANI, 1998):

Ago do usuario Reconhecimento e
gerando input para -» interpretagdo dos
inputs do usuario

Processamento
decisdes (o que Computador 9o inputde
fazer com a : ' P acordo com os
resposta recebida | e 125 algoritmos

do computador) i L

e interpretagio da computador
informagioc <~ enviadaao
apresentada pelo usuario

computador

Figura 20: Interagado entre os sistemas humano e computacional através da interface
(PADOVANI 1998).
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Ao pressionar uma determinada tecla do teclado ou um botao
do mouse, agao que gera um input para o computador, o sistema reconhece a
entrada do usuario. A entrada se processa de acordo com os algoritmos do
programa e a resposta a este dado novo é enviada ao usuario na tela. A partir
do envio da resposta pelo sistema do computador, o usuario passa, entdo, a ter
o controle da situagéo e podera decidir sua préxima agao.

E através de modelos das telas em sistemas de informagao
que as simulagdes e avaliagdes sdo efetuadas (MONT'ALVAO & MORAES,
2003). Portanto, a preocupagao com a disposigédo, ou melhor, diagramacéo dos
elementos visuais e textuais deve ser maxima.

Existem quatro principios basicos de diagramacgédo das partes

(palavras, frases e ou imagens) que compdem uma pagina web (WILLIAMS,

1995):

1. Proximidade; itens relacionados entre si devem ser agr'l;[.).ados e
aproximados uns dos outros, para que sejam vistos como um conjunto coeso e
nao como um emaranhado de partes sem ligacao.

2. Alinhamento; nada deve ser colocado arbitrariamente em uma pagina, cada
item deve ter uma conexao visual com algo da pagina, ou seja, ndo se pode
simplesmente jogar as informagdes na pagina nos lugares onde houver
espago: elas precisam ser planejadas. Independentemente de qual seja o
alinhamento (a direita, a esquerda ou centralizado) este deve ser preservado
para todos os itens da pagina.

3. Repetigao; algum aspecto do design deve repetir-se no material inteiro: o
elemento repetitivo pode ser um botdo de navegacgao, cores, estilo, ilustragao,

formato, layout e tipografia, ou seja, qualquer item que o usuério reconhega
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visualmente. A repeticdo busca a unificagdo de um site, pois através deste
conceito consegue-se que uma pagina web pertenga ao mesmo site, que por
sua vez pertenga a uma empresa.

4. Contraste; se dois itens ndo sao forem exatamente os mesmos, diferencie-
os completamente, ou seja, uma letra grande pode ser contrastada com uma
pequena, um fio fino com um grosso, uma cor clara com uma cor escura, uma

figura pequena com uma figura grande, etc.

2.5.1 As cores na web

A cor, do latim “colore”, significa impressdo que as diferentes
variedades de Iluz (diferentes comprimentos de onda de radiagdo
eletromagnéticas visivel) produzem nos Orgdos visuais. A cor possui:
movimento, peso, equilibrio e ocupam espacgo. Sao trés as suas caracteristicas

principais: matiz (seu nome atual, como vermelho ou verde), saturagdo (indica

a pureza da cor, o grau de pureza do matiz) e luminosidade (indica o quanto de

branco essa cor tem).

A cor nao tem existéncia material: & apenas sensacao
produzida por certas organizagdes nervosas sob a agao da luz.
Mais precisamente, é a sensagdo provocada pela agédo da luz
sobre o 6rgdo da visdo. Seu aparecimento esta condicionado,
portanto, a existéncia de dois elementos: a luz (objeto fisico,
agindo como estimulo) e o olho (aparelho receptor,
funcionando como decifrador do fluxo luminoso, decompondo-o
ou alterando-o através da fungdo seletora da retina). Os
estimulos que causam estas sensagdes cromaticas, chamados
também de matiz, se dividem em dois grupos distintos: o das
cores-luz e o das cores-pigmento. A Cor-luz, ou luz colorida, é
a radiagcao luminosa visivel que tem como sintese aditiva a luz
branca (luz solar). A Cor-pigmento é a substancia material que,
conforme sua natureza, absorve, refrata e reflete os raios
luminosos componentes da luz que se difunde sobre ela. E a
qualidade da luz refletida que determina a sua denominago. O
que faz com que chamemos um corpo de verde é a sua
capacidade de absorver quase todos os raios da luz branca




incidente, refletindo para nossos olhos apenas os raios verdes.
Se o corpo verde absorvesse integralmente as outras faixas
coloridas da luz (azul, vermelho e os raios derivados dessas), e
0 mesmo ocorresse com o vermelho, absorvendo as faixas
verdes e azuis, e com 0 azul, absorvendo as totalidades dos
raios vermelhos e verdes, a sintese subtrativa seria o preto
(PEDROSA, 1980).

luz branca

Figura 21: Absorcao e reflexao dos raios luminosos pela cor-pigmento verde
(PEDROSA, 1980).

O olho humano, dentre a infinita variedade de espécies
animais, € o mais desenvolvido e representa o mais elevado grau de
aperfeicoamento da matéria, no que tange a captacdao das manifestagées da
energia luminosa. Somente o olho & capaz de informar a distancia, a diregédo e

forma dos objetos.

E por meio do olho que se percebe a cor. Nele a luz atravessa

a pupila e atinge a retina onde sdao encontrados os cones e os bastonetes,
responsaveis pela recepgdo, sensagdo das cores (cones) e dos tons

(bastonetes) (BERNARDO E CESCONETTO, 2000).

A cor € a parte mais emotiva do processo visual. Ela tem uma
grande forga e seu uso é vital para expressar e reforgar a informagao visual
(GOMES, 2003). Portanto, em um projeto para a web, as cores nao podem ser

escolhidas exclusivamente pelo gosto pessoal, pois ele € um valor de conceito
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subjetivo e variavel. A fungdo da cor € despertar: atengéo, interesse, harmonia,
desejo e acao.

A cor ndo é a responsavel imediata pela qualidade visual de
um site, mas, se usada incorretamente, pode causar cansago visual e levar o
usuario a desistir de acessar aquele enderego. Sua importancia é tanta que sua
harmonia pode nao apenas atrair a atengao de novos usuarios, como também
manté-los por mais tempo navegando naquela pagina. O cérebro humano
tende a ligar areas coloridas de uma maneira previsivel, ao selecionar e
posicionar cuidadosamente as cores de um site, se pode guiar o observador
por paginas na ordem que desejada (GOLDING e WHITE, 1997).

O sistema de cores na web € o RGB, (Red, Green, Blue), ou
seja, € a soma aditiva do trio vermelho, verde e azul, que produz o branco.
Portanto, pode-se dizer que, a partir da combinagao destas cores, a infinidade
de cores resultantes no monitor € uma paleta disponivel altamente pluralista de
exatamente 16,7 milhées de cores. Alerta: As cores do video sdo em RGB e
neste sistema as cores sao mais vivas, ou seja, mais luminosas do que as
cores para padroes graficos. Portanto, combine-as de maneira que ndo vibrem
(NEWTON, 2001).

Nao se pode negar que a cor € um elemento fundamental na

estética de uma pagina na web, identificando areas ou determinando grupos de

informagées. Entretanto, ndo se deve cometer exageros na sua utilizagao, pois

a utilizagdo de muitas cores pode confundir visualmente o usuario. O web
designer tem a obrigacao de evitar o uso gratuito das cores e saber que seu
projeto € um de design de informagao, tanto quanto o desenvolvimento de uma

logomarca, de um folheto ou de uma embalagem.
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Em projetos graficos, os principios sdo o contraste de cores
escuras com cores claras (branco e preto, vermelho e branco, vermelho e
preto, etc) e a harmonia, que trata da combinagao de duas ou mais cores. A
partir destes principios construtivos, a articulagao de textos e imagens (foto ou
ilustragao) se torna legivel. Recomendagao: usar cores com alto contraste
entre o texto e o fundo. A legibilidade 6tima requer texto preto em um fundo
branco (o chamado texto positivo) e o texto branco em fundo preto (texto
negativo) (NIELSEN, 2000).

Na utilizagdo de textos longos, o fundo branco com as letras
em preto € a melhor solugdo, muito embora seja penoso ler por muito tempo no
monitor nessas condig¢des, dado o efeito agressivo da luz continua na retina. A
luz projetada é extremamente agressiva aos olhos, independentemente da cor.
Embora algumas combinag¢des de cores provoquem menor cansago dos olhos
do que outras, a maioria das pessoas ndo pode olhar fixamente para um
monitor de computador por varias horas, nao importa que cores estejam na tela
(GOLDING e WHITE, 1997). No caso do papel, isso ndo acontece porque
sabemos que ele nunca é branco puro.

A cor exerce papel importante no psicolégico de cada

individuo, elas s@o indicadas para estimular acalmar, afirmar, negar, decidir,

curar e cada uma delas transmite ao nosso cérebro uma informagao que vai
gerar uma acgéao diferente. Cores muito fortes, como o vermelho, por exemplo,
se ndo forem usadas corretamente, podem assustar o usuario e fazé-lo deixar
o site rapidamente, a fim de descansar a vista. Esta mudanga de site, muitas
vezes, pode ser tdo automatica quao rapida, e pode significar a perda deste

usuario para sempre.
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Na criagdo para a web, existem cores fortes que devem ser
usadas em destaque como detalhe no desenho de icones: vermelho, deve ser
usada excepcionalmente com o sentido de adverténcia/proibido; verde,
caracteriza uma agdo desempedidal/livie e o azul, caracteriza seguranga na
acao. As demais cores devem ser usadas em tons mais claros, aumentando o

contraste visual das informagoes.

2.5.2 Utilizagao da tipologia no computador

Desde os primérdios da evolugdo humana, o homem busca
comunicar-se melhor: seja por meio de pictogramas desenhados em cavernas,
da linguagem falada (que sofreu muitas evolugdes e interferéncias de diversos
povos de diferentes regides) até, finalmente, o surgimento da escrita
propriamente dita, que se manifesta pelo uso do alfabeto. Enfim, por varios
caminhos, o0 homem estabeleceu a comunicagao com seu semelhante.

A evolugdo da comunicagdo nao parou por ai, tornando-se
necessario que o alfabeto, mais precisamente o desenho de letras e
caracteres, também evoluisse. Sendo assim, o homem criou diversos tipos
diferentes de leitura ao longo dos tempos, desde a invengéo do tipo moével, por

Gutenberg, até a atual tipografia digital criada exclusivamente para a linguagem

da informatica. O design de tipos esta ligado a capacidade de percepgao visual

do leitor. Quando as informagdes textuais se encontram organizadas de forma
correta, poupa-se trabalho.

Paginas com uma hierarquia visual clara tém trés
caracteristicas:

1. Quanto mais importante for alguma coisa, mais destacada €. Por exemplo,
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os titulos mais importantes sdo maiores, mais nitidos, em cores distintas,
separados por espagos em branco e mais préoximos do topo da pagina;
2. As coisas que estao relacionadas logicamente também estéo relacionadas
visualmente. Por exemplo, vocé pode mostrar que as coisas sdo similares,
agrupando-as sob um titulo, mostrando-as num estilo visual semelhante ou
colocando-as numa area claramente definida;
3. As coisas sao “aninhadas” visualmente para mostrar o que faz parte do que.
Por exemplo, o titulo de uma segéo (“Livros de Informatica”) poderia aparecer
sobre o titulo de um livro em particular, envolvendo visualmente todo o
conteido da pagina, pois o livro & parte daquela seg¢ao. E o titulo do livro, por
sua vez, iria abranger os elementos que descrevem o livro (KRUG, 2001).

Nas interfaces web, o olho humano é considerado o melhor juiz
da forma e proporgao corretas. Na criagdo para web, entra em agéo, na hora
da aprovagao de um /ayout de tela, ou, simplesmente, de um botéao, o famoso

“olhdmetro”. Para se obter letras legiveis, tém-se de 10 a 12 pontos de

tamanho para monitores com resolugdo padrdo de 800 x 600 pontos por

polegadas. Ressalva: deve-se testar os textos visualmente em prototipos,
independentemente de esses valores de tamanho ja serem considerados
padrao hoje em dia.

Criar design de fontes nao é facil e requer habilidade em
desenhar letras, alto conhecimento na area de impressdo, entendimento do
processo de leitura e sensibilidade artistica para elaboragédo de novas formas.
Desenhar caracteres requer conhecimento preciso e microscopico, para que se
tenham resultados legiveis e harmdnicos em web sites: o contraste na estrutura

do formato das letras cria variagées no formato das palavras quando letras séo
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combinadas. Durante o processo de leitura, o padrdo da forma das palavras é
percebido (SOUZA, 2001).

O uso das fontes sem serifa em paginas web €& importante
porque facilita a leitura, ao contrario das fontes som serifa que em baixa
definicdo nos monitores sdo elementos a mais para dificultar o reconhecimento
de cada letra, prejudicando a legibilidade das mesmas (WILLIAMS, 1995)

O designer tem a tarefa de utilizar o contraste visual entre os
caracteres de forma que néo prejudique a legibilidade do texto. Hoje em dia, a
criacao de fontes modernas ja prevé a leitura em tela de computador e versédo
impressa no papel, pois € muito comum a utilizagdo dessas duas vias para um
mesmo tipo de documento. O que ainda é raro é encontrar um desenho de tipo
bem visivel nos dois processos: no monitor, temos a luz, que incide
diretamente sobre nossa visdo, jA no papel impresso, nao existe essa
incidéncia. O papel, como é matéria, apenas reflete para os nossos olhos parte

dos raios luminosos da cor-luz branca.

2.5.3 icones

Os icones facilitam a identificagdo de um objeto e o seu

significado e ajudam o usuario a inferir atributos de objetos, relagdes entre
objetos e operagdes. Simbolos graficos corretos implicam correspondéncia
entre a representacdo e o que € representado. Um simbolo grafico ndo é
meramente uma ilustragdo, mas sim um cédigo que precisa ser entendido

(LAVILLE, 1977).

Os icones tém um alto poder de sugestdo; sdo capazes de




59

produzir em nossa mente diversas relagdes de comparagao. Diante de um
icone, costumamos dizer: “parece uma escada... “parece uma casa...” "nao”
“parece uma montanha” e assim por diante, sempre no nivel do parecer.

Portanto, torna-se muito importante a perfeita definicado da imagem sugerida

pelo icone, para que seu reconhecimento seja imediato.

A palavra icone, advinda do grego “/kone”, significa imagem
(SILVA, 1996). Na informatica sdo pequenas imagens utilizadas em telas,
menus, janelas de terminais de video de computadores e outros displays
eletronicos; interagindo com os usuarios daquele respectivo sistema de
informagdo. Substituem uma linha de comando na realizagdo de uma

determinada tarefa.

Os icones em uma interface buscam atrair a atengao do
usuario, tendo como uma das suas vantagens a economia de espago que o
seu equivalente em texto. Portanto, quando seu desenho é eficiente, resumem
a informacgao, tornam a tarefa mais rapida para o usuario e tornam a interface
mais agradavel no quesito estético. Em se tratando de um contexto visual
repleto de informagdes textuais; icones bem confeccionados se destacam

numa interface web.

O uso de elementos graficos também deve ser considerado

dentro da especificidade de uma determinada tarefa em um sistema de

informacao; ilustragdes tornam mais amigavel e menos dura a interagao

homem-computador. Os icones podem ser utilizados como elemento de reforgo

de instrugdes ou de comandos (SANTOS, 2000).
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Como os sistemas de informagdo da ANCINE sao distintos,
necessitam de botdes e icones que determinem fungdes/agdes com desenhos
diferentes um do outro. Determinados botdées se repetem nas telas de

» “

diferentes sistemas, como agdes do tipo: “imprimir”, “incluir’, “sair” e “salvar”,
assim como determinados icones de “impressao”, “gravar” e “bloquear”. Como
excecao, o sistema de emissdo de Certificado de Produto Brasileiro (CPB)
possui Unica e exclusivamente um icone para designar CPB (fig. 39). Este

desenho de icone, representado por um envelope estilizado, ndo aparecera em

telas de outros sistemas.

Existem, na web, muitas variantes para uma mesma agao de
icone. Como é fato que o usuario-ANCINE €& usuario-windows, decidiu-se,
entdo, utilizar desenhos neste padrdao ja conhecido, pois, desta forma,
ganharia-se tempo. Na web & muito comum se convencionar idéias quando
elas funcionam razoavelmente bem, ou seja, idéias boas sdo imitadas nos sites
porque o usuario ja as conhece bem, nado precisando de mais explicagdes.
Esse processo de adogdo acontece rapidamente na internet. Por exemplo, os
usuarios ja estao familiarizados com a conveng¢ao de usar um carrinho de
compras nos sites de e-commerce, portanto se tornou praxe os designers
utilizarem esse icone sem precisar rotula-lo” carrinho de compras” (KRUEGER,

1998).

NEHRIGAIVRI s AT 9-c- g0l 7w -J

Figura 22: Parte da barra de icones do programa Microsoft Office Word 2003.
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Web sites com diferentes propésitos (e-commerce, comunidades,
entretenimento, corporativos, e-leming e informagdes) devem prover

mensagens visuais claras: o processo de /ayout de uma tela nao é somente um

processo embelezador das paginas. E comunicagdo visual; sinalizagdo. O

design deve guiar o usuario, comunicar corretamente a mensagem facilitando o
processo de navegacado e aumentando a usabilidade. Isso inclui cores, formato
de botdes, links e posicionamento de informagdes que funcionem como auxilio
visual para as pessoas (FLEMING,1998). A finalidade de uma boa interface

web € a comunicagédo com o usuario (MONK, 1993).

Para o desenvolvimento de web sites, o0 melhor € utilizar uma
nomenclatura adequada, que fale a lingua dos usuarios e ndo o vocabulario
usado internamente na empresa. Na criagdo de icones deve-se ficar atento
também ao uso de metaforas, observando que as mesmas sejam de dominio e
conhecimento comum; tomando o devido cuidado para nao restringir-se a

determinadas realidades culturais.

Uma comunicagdo mal elaborada pode levar a diferentes
interpretagées, dificultando a navegagdo. Outra possibilidade de haver
dificuldade de compreenséo ocorre quando sao utilizados apenas icones, cuja
interpretacdo quase sempre € variada. Portanto, os icones utilizados na web
devem vir acompanhados de um texto com seu significado, ou seja, de uma

legenda (FLEMING, 1998).

A comunicagéo iconica, através do projeto de telas, surge para
facilitar a comunicagdo do operador com o sistema informatizado.

Programadores visuais ao desenvolverem icones nido devem utilizar como
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referéncia Unica e/ou principal a sua propria opinido ou de seus colegas de

trabalho, quando da selecdo de simbolos graficos, pelo fato de haver

discrepancias entre os modelos mentais dos projetistas e dos usuarios

(MORAES e PAMPLONA 1993).
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CAPITULO 3 EXPERIMENTOS

3.1 Estudo de Caso: ANCINE-Agéncia Nacional de Cinema

A ANCINE é um Orgao de fomento, regulagéo e fiscalizagdo da

Industria Cinematografica e Videofonografica. Criada pela Medida Proviséria de
n® 2228-1 de 6 de setembro de 2001, esta vinculada ao Ministério da Cultura
desde o dia 13 de outubro de 2003.

A Agéncia é administrada por uma diretoria colegiada,
composta por um diretor-presidente e trés diretores com mandatos fixos e nao-
coincidentes, aprovados pelo plenario do senado federal. Possui um grande
acervo histérico de informagées sobre registro de empresas, obras, Certificado
de Produto Brasileiro e acompanhamento da produgdo de projetos com

incentivo cultural.
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Figura 23: Pagina Estrutura Organizacional do portal da ANCINE.
Fonte: http://www.ancine.gov.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm? sid=55.
Acesso em: 03 maio 2006.
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O Certificado de Produto Brasileiro - CPB, tem por finalidade
reconhecer que uma obra audiovisual foi produzida de acordo com as
definigdes de obra audiovisual brasileira. Ele é o certificado de origem de uma
obra. A Medida Provisoria n® 2228-1, de 2001 da competéncia a ANCINE para
conceder as obras audiovisuais brasileiras este certificado de origem e sua
emissao é gratuita. Somente as obras com CPB podem cumprir a cota de tela,
serem exportadas como brasileiras e ainda se beneficiarem dos mecanismos
de incentivos fiscais ou fomentos concedidos a obras prontas. O CPB de uma
obra também é exigido para que os produtos audiovisuais brasileiros exibidos
no exterior possam retornar ao pais sem pagar os impostos e taxas.

Atraveés do site www.ancine.gov.br, a agéncia disponibiliza a
classe cinematografica, a pesquisadores, jornalistas e interessados em geral
dados estatisticos, boletos de recolhimento, formularios, editais, informagdes

sobre festivais de cinema e noticias diversas.
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Figura 24: Pagina Home do portal da ANCINE. Fonte:
http://www.ancine.gov.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm? home. Acesso em: 03 maio 2006.
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A Organizagao possui a “Anci.net”, sua intranet exclusiva, onde

disponibiliza informagdes gerais, tais como: matérias do Diario Oficial,

legislagdes, portarias, boletins de servico, atas de reunido de diretoria
colegiada, manuais internos etc. Disponibiliza também informagdes especificas
culturais da area da saude e entretenimento por meio das seg¢des: filmoteca,
biblioteca, aniversariantes do més, cantinho da saude, programagéo cultural,
fotos, ramais e e-mails etc. A intranet s6 pode ser acessada pelos funcionarios

da ANCINE e do préprio local de trabalho.
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:: Clipping \\ Atas da ReuniBo da Diretoria Colegiada ::::2 r:::inr:;’slh renovado do SIAPE, através da

:: Aplicativos Disponibilizadas para consulta por todos os
funciondrios da Ancine. \\ Comissio da Etica

:: Diario Oficial Acesse aqui

11 ANCINE - Agéncia Nacional do Cinema

Figura 25: Pagina Home da Anci.net.
Fonte: http://ancinet/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?tpl=home.
Acesso em: 03 maio 2006.

3.1.1 Manutengao das informagoes na ANCINE

Nos ultimos trés anos, a Agéncia equipou-se com recursos
humanos e infra-estrutura técnica. Possui, atualmente, dois enderecgos fixos,
em Brasilia, no Distrito Federal (sede oficial da agéncia), e no estado do Rio de

Janeiro (filial). Desta forma, vem aperfeicoando os mecanismos de incentivos
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fiscais que movimentam atualmente mais de cem milhdes de Reais por ano,
mantendo a participagao brasileira nos festivais internacionais de cinema e
regulamentando a fiscalizagdo do mercado cinematografico, interrompida
desde 1990.

O objetivo da Agéncia € estimular a participacdo das obras
cinematograficas e videofonograficas de produgdo nacional no mercado
externo, apoiando a capacitagao de recursos humanos, o desenvolvimento
tecnolégico do setor e zelando pelo respeito ao direito autoral sobre obras
audiovisuais nacionais e estrangeiras.

A ANCINE executa a politica nacional de fomento ao cinema,
formulada pelo Conselho Superior de Cinema, fiscaliza o cumprimento da
legislagdo pertinente e promove o combate a pirataria de obras audiovisuais.
Podendo aplicar multas e sangées na forma da lei, regula as atividades de
fomento e protecdo a induastria cinematografica e videofonogréfica,
resguardando a livre manifestacdo do pensamento, da criagdo, da expressao e
da informagao. Fornece Certificados de Produto Brasileiro a obras nacionais,
registra as obras cinematograficas e videofonograficas que serdao
comercializadas em todos os segmentos de mercado e presta apoio técnico e
administrativo ao Conselho Superior de Cinema.

O planejamento estratégico da Agéncia para 2006 inclui
conduzir o desenvolvimento da gestao de informagdo, com o objetivo de poder
contribuir com o embasamento das politicas publicas desenhadas pelo

Ministério da Cultura e pelo Conselho Superior de Cinema. Desta forma, a

Ancine pretende atender as demandas do Sistema de Informagdo e

Monitoramento (SIM) da Industria Cinematografica e Videofonografica, criado
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pelo capitulo V da medida proviséria n® 2228-1 e do Sistema de Informacgdes

das Areas Finalisticas (SIF).

3.1.2 STI-Superintendéncia de Tecnologia de Informagao da ANCINE

A ANCINE desenvolve seus sistemas de informagdo por
intermédio do departamento da Superintendéncia de Tecnologia de Informagao
(STI) e constitui, ainda, uma organizagdo nova no que diz respeito as suas
necessidades no processo de recuperagao e analise das informagodes.

A STI da ANCINE é constituida pelas coordenagbes de:
Administragdo de Dados e Informagéo, Sistemas, Projetos de Desenvolvimento
de Sistemas, Gestao de Infra-estrutura Critica e Gestao de Suporte ao Usuario.
Institucionalmente, compete a esta superintendéncia prover e gerenciar
recursos referentes a infra-estrutura tecnolégica de gestdo da informagéo e
projetar, desenvolver, implantar, manter e operar a infra-estrutura de tecnologia
da informacao.

Para que os dados coletados contribuam efetivamente para o
alcance dos objetivos estratégicos da Agéncia, € necessario sistematizar o
processo das informagdes. Para tal, a Coordenagdo de Administragdo de
Dados e Informagao (CADI) propée o desenvolvimento do Sistema de
Informagdes da ANCINE (SAl), uma coletanea de processos, automatizados ou
nao, que produzem informagdes para os niveis operacional, tatico e
estratégico, fornecendo subsidios para o processo.

Cabe a Coordenagao de Sistemas da STI trabalhar apoiando
as areas usuarias na execugdo das atividades (regulagdo, fomento e

fiscalizagdo) por meio dos sistemas de informagdo em produgéo, tais como:
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Registro de Empresa, Controle de Acesso, Fiscalizagao, Titulo e Arrecadagao.
E responsavel também pela publicagdo do conteido web (portal da ANCINE e
Anci.net), aumentando a transparéncia e eficiéncia no processo de
comunicagdo. A Coordenagédo de Desenvolvimento de Projetos da STl trabalha
em articulagdo com a Coordenagao de Sistemas conduzindo os projetos de
desenvolvimento de sistemas.

A Coordenacgdo de Gestao de Infra-estrutura Critica (CGIC) e
sua equipe apoiam a STI, garantindo a disponibilidade e operagao dos

sistemas de informacgao, viabilizando o intercambio de informagdes eletrénicas

com o mercado e demais Orgéos e Instituicdes governamentais, assegurando

a disponibilidade do ambiente de desenvolvimento e produgédo e garantindo a
seguranga da informacgao dos sistemas e do ambiente operacional da ANCINE.

A Coordenagao de Gestao de Suporte ao Usuario apdia no
atendimento aos usuarios com o objetivo de manter a maior operacionalidade
do parque computacional, executando de forma mais agil e qualificada o
suporte técnico e implementando novas tecnologias que contribuam para se
atingirem as metas da Agéncia.

A equipe web é a responsavel pela manutengéo do /ayout do
portal, da intranet e dos sistemas de informagdo da ANCINE. E composta por
trés web designers, um designer, um profissional da area de informatica e um
estagiario, também da area de informatica. O estagiario é contratado direto da
Ancine, enquanto o restante da equipe € terceirizada pela empresa de
informatica Politec Inteligéncia em TI.

O projeto inclui o segundo redesign no portal da ANCINE, que

foi oficialmente ao ar recentemente, ou seja, dia 03 de maio de 2006 (o
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primeiro redesign foi em 18 de agosto de 2004). A Anci.net, também
reestruturada completamente em seu /layout e funcionalidade, foi ao ar em 30
de maio de 2005 (seguindo os moldes do antigo layout do portal).

Esta necessidade de redesign da intranet surgiu pela mudanga
no layout do site ano passado, com o objetivo de manter o padrdo visual da
Organizagdo com um toque mais moderno, aléem do crescimento da empresa

na area fisica e na area de recursos humanos.

3.1.3 Sistemas de Informagao da ANCINE

Os sistemas de informagcao da Agéncia Nacional de Cinema
encontram-se em pleno desenvolvimento pela equipe de analistas de sistemas
e pela equipe web. A equipe web é responsavel pelo desenho das telas de
todos os sistemas, criacdo de icones de agao e situagao, definicdo dos botdes
e funcionalidade dos mesmos.

Para cada sistema de informagao, tem-se uma equipe diferente
de analistas trabalhando no fluxo das informagdes junto aos usuarios. Todo o
processo € gerenciado pela Coordenagao de Sistemas e pelo superintendente

de tecnologia de informacao.

3.1.4 Design das Telas de Sistema da ANCINE

Todos os sistemas de informagdo em desenvolvimento na

ANCINE seguem o padrao visual da Agéncia. A fonte utilizada nas informagées

textuais das telas é a “Verdana” e nos botdes e determinados icones é a familia

“Linotype Frutiger’. Ambas proporcionam 6timo efeito visual em materiais
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impressos e digitais. A “Frutiger” pertence a familia principal utilizada na
logomarca da Agéncia.

Dividir a pagina em areas bem definidas € importante, porque
permite aos usuarios decidir rapidamente em quais areas da pagina se

concentrar e quais areas eles podem seguramente ignorar (KRUG, 2001).

SIF Registre Arrecadagio Ouvideria Seguranga

LY ® Encerrar Sessio

andne

Titulo do Sistema

Titulo da tela

:: Sub-titulo

Selecionar Campo: |Todos
situaggo: [ Todos =l
Justificativa: | DecisSo Judicial |

ii Legenda

ﬁ Blogueado %, cancslar @ Certificado Emitido 8] DARF n&o Pago
i DARF Pago E Desbloquear Documento Pendente B Fase de Anslise
EEI Fase de Cadastramento é Impress8o Realizada E Liberada para Impress&o % Restaurar

EE Suspenso Parcial 3 Tiulo Bloqueado B3 itulo Cancelado ~ Thulo Liberado

:: Sub-titulo

Cédigo da Obra Titulo N® Referéncia Situacio Acéo
91234567896543211 Nome do filme
Segmento: Radiofusio de som e imagem 9B8465498465796468 @ x ﬁ
Segmento: Salas de exibigdo 9B8465498465798468 ﬂ @ x ﬁa
Segmento: Outros mercados 98465498465798468 '~
32135161659846549 Nome do filme
Segmento! RadiofusBo de som e imagem - 10 Episédios 98465498465798468 H j ﬁ
Segmento: Radiofusao de som e imagem - 5 Episédios 98465498465798468 J
32135161659846549 Nome do filme
Segmento: RadiofusSo de som e imagem - 1 a 10 Capitulos 98465498465798468 _!]

& xa
Segmento: Radiofusao de som e imagem - 11 a 20 98465498465798468 B j m x ﬁ
Capitulos

32135161659846549 Nome do filme
Segmento: RadiofusSo de som e imagem 98465498465798468 &
Segmento: Salas de exibicBo 98465498465798468 B _tj x ﬁ

a8

12345678910

Alterar Correspondincia | Ajuda | Avicos
ANCINE / SIF - Sisterna Integrado das Areas Finalisticas

Figura 26: Pagina ilustrativa de um Sistema da ANCINE.
Fonte: Manuais dos Sistemas de Informagao da Ancine.
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Todos os titulos do Sistema se encontram na aba superior
amarelo-ouro a direita da ficha. Toda pagina precisa de um nome. Assim como
cada esquina precisa ter uma placa de rua, toda pagina deve ter um nome
(KRUG, 2001). Os titulos e os subtitulos das telas se destacam a esquerda e
encontram-se em negrito, enfatizando mais as informagdes. Sao seguidos dos
detalhes visuais “//” e “::”, ambos utilizados no sife da Agéncia.

A cor utilizada nas telas € o amarelo-ouro (# F8C301), cor
principal da logomarca da Organizagcdo. Os botdes sao todos da mesma cor,
enquanto os icones possuem detalhes pequenos em cores contrastantes, tais
como: azul (# 294AF6), verde (# 71BB28) e vermelho (# ED1C24). Essas cores
podem variar para tons mais claros e mais escuros, no caso da necessidade de
simular volume em determinados desenhos. A cor de apoio em icones € o
marrom (# 502202).

O rodapé das paginas de sistemas €& idéntico ao rodapé das

paginas do site, tanto no desenho como nos tons de amarelo-ouro, apenas

acrescentou-se a informagéo “SIF - Sistema Integrado das Areas Finalisticas” a

palavra ANCINE, em substituicao a “Agéncia Nacional do Cinema”.

Todas as telas de sistemas tém a mesma barra de menu
superior e apresentam logo em seguida e abaixo a logomarca da Agéncia
identificando e afirmando a que Organizagdo os sistemas pertencem. Da
mesma forma que espera-se ver o nome de um prédio acima da porta de
entrada, espera-se ver a identificagéo do site no alto da pagina; normalmente
no canto superior esquerdo ou, no minimo, perto dele (KRUG, 2001). A
logomarca da ANCINE localiza-se a esquerda, justificada com o botdo de

“Encerrar Sessao” a direita.




72

As telas dos sistemas da ANCINE lembram o desenho de
fichas para preenchimento em papel. Assim, fazem uma breve associagéo a
antiga forma manual de preenchimento de informagdes que era feita a mao.
Esta forma foi escolhida com o objetivo de tornar mais amigavel a interface,

facilitando a realizagao das tarefas pelo usuario.

3.1.5 Criando icones e Botoes para as Telas de Sistemas da ANCINE

Todas as informagdes na interface web devem ser
minuciosamente calculadas, especialmente os icones e botbes. Estas imagens
sobrecarregam mais os sistemas do que as informacées textuais.

O trabalho da equipe web é montar protétipos das telas para
teste de acordo com os casos de uso e criar as imagens necessarias a medida
que este processo de desenvolvimento se inicie. Portanto, o tamanho medido
em pixels de cada icone ou botdo das telas de sistemas da ANCINE foi
previamente calculado pelo designer.

Considera-se como criagdo correta para a web trabalhar o
protétipo no tamanho de tela/resolugao padrao do usuario, ou seja, 800 x 600
pixels. Nao se recomenda a utilizagao de imagens muito pequenas, pois tal fato
pode prejudicar a compreensao do desenho dos icones. No caso dos sistemas
de informagao da ANCINE, optou-se pelo tamanho de 15 x 15 pixels para os
icones de acéo e situagdo e 57 x 57 pixels para as imagens de aviso. Os
botdes tém 30 pixels de altura e sdo informagdes textuais. Existem 5 (cinco)
determinadas variaveis de largura em fungdo da quantidade de caracteres.
Todos os botdes possuem o recurso de hint, que € a legenda automatica

sensivel a passagem do mouse e com explicagdes complementares.
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Todos os icones dos sistemas da ANCINE obedeceram ao
mesmo processo de criagdo. Os botdes de agdes comuns, como por exemplo,
“arquivar”, ‘“bloquear”, ‘“editar’, “excluir’, “imprimir’, ’"salvar’ sao de
compreensibilidade mais facil pelo usuario-ANCINE, pois ja existem no
Windows.

Foram utilizados tons pastéis em amarelo-ouro e detalhes mais
escuros com contraste da cor marrom. A combinagdo da cor marrom com a cor
amarela é altamente recomendavel, pois o amarelo € uma cor clara que
transmite a sensagao de ouro, sol, calor, palha, luz, verao, conforto, idealismo,
espontaneidade, euforia, alegria e expectativa, enquanto o marrom, que
representa um amarelo mais fechado e escuro; transmite a sensacgao

chocolate, café, terra, frio, melancolia, sensualidade e desconforto. Este

equilibrio de cores evita o desconforto visual nas telas. E fundamental que o

usuario sinta-se confortavel visualmente para a realizagdo de uma tarefa na
interface web.

A cor amarela & pouco visivel quando aplicada sobre fundo
branco, por isso os pintores e decoradores contornam a area amarela com um
filete escuro (debrum), para ressalta-la. Olhando-a fixamente, percebe-se logo
que a cor amarela irradia, que realiza um movimento excéntrico e se aproxima
quase visivelmente do observador. Ja os ocres e os marrons nao existem como
luzes coloridas, por serem amarelos sombrios ou quase trevas. Em pintura ou
em artes graficas essas tonalidades se obtém por mistura de amarelo e preto
para a produgao dos ocres e terras-de-sombra, ou amarelo, vermelho e preto,
para os marrons avermelhados e terras-de-siena (PEDROSA, 1980).

Os icones da ANCINE foram desenhados buscando uma
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identificagdo légica com os icones ja utilizados pelo usuario padrao Windows,
mais especificadamente com o usuario dos programas do pacote Microsoft.
Este é o perfil do usuario da Agéncia, ja que a empresa tem as licengas de uso
dos programas Microsoft Office Excel, Microsoft Office Word, Microsoft Office

PowerPoint e Microsoft Office Outlook. Os botdes e os icones sdo originais, ou

seja, diferentes de quaisquer outros ja existentes na web e de uso exclusivo

dos sistemas de informagao da Agéncia.

Os icones sao signos criados pelo homem que, por meio de
grafismos, permitem uma comunicagéo rapida e facilitam a decodificagdo das
mensagens intrinsecas a estes grafismos. A tecnologia faz com que a vida util
de um icone nao seja superior a 2 (dois) anos, pois tanto o Windows quanto
seus programas estdo constantemente passando por atualizagées. A solugdo é
o redesign dos mesmos, mantendo suas caracteristicas originais. No caso da
ANCINE, ja existe um planejamento para uma versdo 2.0 de todos os icones

dos sistemas.

3.1.6 Levantamento de icones na Internet

Para cada desenho de icone foram criadas trés idéias. Estas
foram enviadas por e-mail a lista dos analistas de sistema e da equipe web
para sugestoes e aprovagao final. No caso de determinados icones-excecgoes,
como o CPB, os desenhos foram enviados somente para a aprovagédo dos
analistas responsaveis por este sistema.

Método de pré-selecdo: definem-se as situagbes e agdes que
serdo necessarias de acordo com cada sistema de informagdo. Inicia-se a

pesquisa por icones usados em programas do pacote Microsoft e/ou
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disponiveis na intemet (no Google, site de busca). Esse trabalho é feito pelo
designer. Alguns icones sdo selecionados, mas somente trés idéias serédo
reproduzidas no padrdao visual das telas dos sistemas de informagdo da

agéncia. Agdes comuns aos usuarios-ANCINE:
O D o= g
Z & &

Figura 27: Selecgao icones “Arquivar’ com criagao/aprovagao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 28: Seleg¢ao icones “Bloquear” com criagao/aprovagao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 29: Selegao icones “Cancelar’ com Criagao/aprovacao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 30: Sele¢ao icones “Desbloquear’ com criagao/aprovacgao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 31: Selegao icones “Editar” com criagao/aprovagao.
Fonte: http:/mwww.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 32: Selegao icones “E-mail” com criagdo/aprovagao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 33: Selegéo icones “Imprimir’ com criagdo/aprovagao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 34: Selegao icones “Excluir’ com criagao/ aprovagao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 35: Selegao icones “Salvar” com criagao/ aprovagao.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.
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Figura 36: Selecao icones “Visualizar’ com criagéo/ aprovagéo.
Fonte: http://www.google.com.br. Acesso em: 22 maio 2005.

Seguem alguns exemplos de agdes consideradas incomuns

aos usuarios-ANCINE, por nao existirem no pacote Microsoft.

r—

3 A | b

Figura 37: Selegao icones “Alterar’ com criagao/aprovagao.
-

Figura 38: Selegdo icones “Associar” com criagdo/aprovagao.
|

Figura 39: Selegao icones “Ordenar” com criagao/aprovacao.

Figura 40: Selegao icones “Sugerir’ com criagao/aprovagao.




:: Tabela de Icones de Acdo

b
5
0

ordenar

relacionar

assodar

bloquear

- i

cancelar
selecionar

.&_ﬂg‘

analisar

)l

desbloquear

Figura 41: Tabela icones de Agdo dos Sistemas de Informagdo da ANCINE.

obs: a largura pode variar em funcdo da quantidade de caracteres.

Figura 42: Desenho ampliado de botdo dos Sistemas de Informagdo da ANCINE.
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3.1.7 Criagao dos icones junto ao usuario-ANCINE

Durante o processo de criagdo dos icones e botbées para as
telas dos Sistemas de Informacdo da ANCINE tornou-se necessario discutir
com os préprios usuarios pessoalmente e ou através de e-mail sobre sua
funcionalidade/desenho (ver anexos). Todos os icones e botdes tinham
aprovagao final via e-mail.

Os primeiros icones a serem aprovados foram os de agodes
comuns, tais como: “arquivar’, “bloquear”, “editar”, “excluir’, “imprimir”, "salvar”

(fig. 41) e foram classificados como: discretos, elegantes (anexo pag. 23),

bonitos e legiveis (anexo pag. 124), ou seja, satisfatorios (anexo pag. 125).

E importante ressaltar que as metaforas utilizadas nos

desenhos dos icones foram compreendidas pelo usuario-ANCINE, pois o
processo envolve toda a equipe: o analista de negocio, que define a agéo ou
situacao, o designer, criador do desenho e o usuario, que ira utiliza-lo no seu
dia-a-dia. A comunicagdo entre estes profissionais deve acontecer de forma
correta, pois dela dependera o desempenho de cada fungao definida.

O icone “CPB Aguardando Liberagao” (fig. 43), por exemplo,
que representa determinado estagio do Certificado de Produto Brasileiro, é
representado visualmente pela figura de um envelope amarelo estilizado com o
detalhe de um relégio (anexo pag. 126). Foi um dos mais complexos de
entendimento pelos usuarios-ANCINE. Durante a aprovagao foi necessario que
o analista de negdécio, juntamente com o designer, fosse pessoalmente discutir
a funcionalidade/desenho nas respectivas telas com o usuario-ANCINE e este,

por sua vez, acabou sendo convencido que o bom desempenho de um icone
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depende de sua relagao direta com o que se deseja representar. como relégio
e tempo nesse caso. Ja o icone “CPB Fase de Cadastramento” (fig. 43), o
principal problema era destacar a letra’F” (anexo pag. 128) utilizando uma cor
contrastante com o amarelo e o marrom que ndo confundisse o usuario. Em
outros icones ja se utilizava pequenos detalhes em vermelho e verde, que
significam, respectivamente, proibido e liberado. Juntamente com o usuario, a
solugdo tomada foi introduzir a cor azul como apoio, utilizada posteriormente
também (no mesmo tom) nos icones “Impressao Liberada” (fig. 41) e “CPB
Bloqueado” (fig. 43).

O icone “Associar Objetos” (fig. 41) também foi de criagcdo
complexa; sua idéia principal partiu do simbolo equivaléncia da matematica,
mas na pratica, ou seja, no desenho, ficou confuso. Portanto, as setas

estilizadas foram invertidas a pedido do usuario (anexo 130, 131 e 132).

3.1.8 item Legenda nas Telas

O principal objetivo da legenda nos sistemas de informagao da
Agéncia é dar suporte ao desenho dos icones e projetar uma navegacgao
eficiente para o usuario-ANCINE.

Quanto mais corriqueira for a agdo associada a um
determinado icone, mais facilmente os usuarios clicardo nele rapidamente para
realizar a tarefa. Para os icones de agdes incomuns, ou seja, considerados de
dificil entendimento pelos usuarios, ja que nao foram vistos anteriormente, é
que a legenda inserida nas telas tera um significado ainda maior.

A legenda nas telas de sistemas da ANCINE encontram-se

antes das tabelas que contém os icones, € 0s mesmos encontram-se em
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ordem alfabética, da esquerda para a direita. Todos os icones sao compostos
por desenho + informagéao textual. Torna-se importante ressaltar que a legenda
ilustra os icones que serdo usados para realizar as tarefas daquela
determinada tela, sendo entdo, evidente que telas, sem icones, nao

apresentarao legenda.

3.1.9 Catalogo Virtual de Padroes

Para facilitar a utilizagdo das telas, icones, botées e demais
informagdes nos sistemas de informagdao da Ancine, foi desenvolvido pela
equipe web um Catalogo de Padrées. Nesse catalogo virtual, as informacgdes
ficam organizadas e a comunicagao entre as equipes de desenvolvimento se

torna mais agil, pois 0 acompanhamento pelos usuarios € on-line.

O Catalogo de Padrdes se tornou uma peca web de extrema

importancia, facilitando e agilizando o trabalho de todos no setor. Consiste nos
desenhos de icones, botdes e imagens de aviso, possui um Guia de Estilos
para o padrao web das cores e tipologias e ainda contém modelos de telas de
sistemas ja prontas.

Segue a pagina principal do Catalogo de Padrées e demais

paginas internas.




Catéslogo de Padrfes

:: Catélogo de Imagens

Segue abaixo os links para suas respectivas segSes contendo todas as imagens disponibilizadas pela Equipe Web, a fim de

serem utilizados nos sistermas Ancine:

icones

:: Guia de Estilos

boties

imagens de aviso

Equipe Web

Segue abaixo o link para uma seg8o contendo os estilos para web detalhados, com cédigos hexadecimais das cores, etc:

:: Exemplos de Telas

Segue abaixo links para exemplos de telas com o uso de algum dos estilos, botSes e icones mostrados acima:

tela de cadastro
tela com observacio

tela de pasquisa
(simplas)

tela com observacio

da campos

pesquisa
(comn agBes na pesquisa)
tela com

Figura 44: Pagina Home do Catélogo de Padrdes da ANCINE.
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/index.htm.
Acesso em: 09 dez 2005.

:: Tabela de imagens usadas em telas de avisos

@
®
@
©
®
@
©

Descricdo

acesso blogueado

informacio ao usudrio

confirmagdo

ateng3o

questionamento

usudrio

Nome do Arquivo

img_cadeado.gif

img_erro.gif

icone_informacao.gif

img_confirmacao.gif

img_exclamacao .gif

img_interrogacao.gif

img_usuario.gif

tela de menu
tela com paginacio

Exemplos

axemplo

Figura 45: Pégina Imagens de Aviso do Catalogo de Padrées da ANCINE.

Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/img_aviso.htm.

Acesso em: 09 dez 2005.




Arrecadaclo Ouvideria Seguranga

N

andadne

Controle de Acesso

Acesso Blogqueado

Vocé atingiu "+ nr_tentativas_consecutivas +" tentativas consecutivas mal sucedidas de logon & o acesso serd
bloqueado.

Consulte o Administrador do Sistema para solucionar o problema.

Ajuda | Avisos
ANCINE / SIF - Sistarna Integrado das Areas Finalisticas

Figura 46: Pagina Acesso Bloqueado do Catalogo de Padrées da ANCINE
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/img/telas/
acesso BloqueadoTentativas.jpg. Acesso em: 09 dez 2005.

Arrecadagio Ouvideria Seguramga

N

anadne

Cadastro de CPB

Erro

Acesso Negado
® O Login ou Senha estdo invélidos. Clique em voltar e digite novamente.

voltar

Ajuda | Avisos
ANCINE / SIF - Sisterna Integrado das Areas Finalisticas

Figura 47: Pagina Acesso Negado do Catalogo de Padrées da ANCINE.Fonte:
http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/img/telas/
msgAcessoNegado.jpg. Acesso em: 09 dez 2005.




Armecadagio Ouvideria Seguranga

N,

anddne

Controle de Acesso

Excluir Grupo de Acesso

L A exclusdo de um grupo de acesso removerd os usudrios gque pertencem ao grupo e revogard todas as
permissSes concedidas ao mesmo. Voce tem certesa que deseja excluir este grupo?

cancelar

Ajuda | Avisos
ANCINE / SIF - Sistema Integrado das Areas Finalisticas

Figura 48: Pagina Excluir Grupo de Acesso do Catalogo de Padrées da ANCINE.
Fonte: http:/perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/img/telas/
excluir Grupo.jpg. Acesso em: 09 dez 2005.

Armrecadagio Ouvidoria Seguranga

LN

anadne

Cadastro de CPB

Confirmacio

@ Dados Inseridos com Sucesso!

voltar

Ajuda | Avisos
ANCINE / SIF - Sisterna Integrado das Areas Finalisticas

Figura 49: Pagina Dados Inseridos com Sucesso do Catalogo de Padrées da ANCINE.
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/img/telas/
msg Dadoslnseridos.jpg. Acesso em: 09 dez 2005.




Arecadagle Duvidoria Seguranca

LY

andadne

Cadastro de CPB

Aviso

® Desaja alterar seu endereco de correspondéncia?

voltar

Ajuda | Avisos
ANCINE / SIF - Sistema Integrado das Areas Finalisticas

Figura 50: Pagina Aviso do Catalogo de Padrdes da ANCINE.
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/img/telas/
msgAlteraEndereco.jpg Acesso em: 09 dez 2005.

Arrecadagie Duvidoria Seguranga

&,

andne

Fiscalizacdo

Confirmacdo

® Nononon ono non onono Nono no no?

Ajuda | Avisos
ANCINE / SIF - Sistema Integrado das Areas Finalisticas

Figura 51: Pagina Confirmagao do Catalogo de Padrdes da ANCINE.
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/img/telas/
msgquestionamento.jpg Acesso em: 09 dez 2005.
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:: Tabela de fcones de Situagso

icone Funcionalidade
bloqueado

blogqueado
(desabilitado)
cadastro
incompleto
cadastro
incompleto
cancelado
cancelado
certificado
definitivo
certificado
definitivo
certificado
certificado
certificado
aguardando
liberag8o
certificado
aguardando
liberagBo
certificado
blogueado
certificado
blogqueado
certificado
cancelado
certificado
cancelado
certificado fase
de analise
certificado fase
de analise
certificado
fase de
cadastramento
certificado
fase de
cadastramento
co produglo
co produgio
(desabilitado)
CPB novo

CPB novo
certificado
pendente
certificado
pendente
certificado
suspenso
parcialmente
certificado
suspenso
parciaimente
CPB renovagdo
CPB renovagSo

desbloqueado

BEE E EEES §xxg yu DD

%

FE F EEB

(=
=)
&3
[
&
]

desbloqueado

documento
expirado
documento
expirado
documento
liberado
manualmente
documento

liberado
manualmente
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documento pago
documento pago
em revisio

e B @

em revisdo
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img_cadastro_incompleto_pb.gif

img_cancelado.gif
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img_certificado_definitivo_pb.gif

img_certificado.gif
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img_cpb_novo_pb.gif

img_certificado_pendente.gif

img_certificado_pendente_pb.gif

img_certificado_suspenso_parcialmente.gif

img_certificado_suspenso_pb.gif

img_cpb_renovacao.gif
img_cpb_renovacao_pb.gif
img_desbloquear.gif
img_desbloquear_pb.gif

img_doc_expirado.gif

img_doc_expirado_pb.gif

img_doc_lib_manualmente.gif

img_doc_lib_manualmente_pb.gif

img_doc_pago.gif
img_doc_pago_pb.gif
img_em_revisao.gif
img_em_revisao_pb.gif
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:: Tabela de fcones de Acao

icone Funcionalidade
1 alterar

alterar
(desabilitado)

arquivar

arquivar
(desabilitado)

associar

associar
(desabilitado)

bloguear

7
e

bloquear
(desabilitado)

cancelar

cancelar
(desabilitado)

confirmar

confirmar
(desabilitado)

desbloquear

desbloquear
(desabilitado)

e-mail

e-mail
(desabilitado)

editar

editar
(desabilitado)

excluir

excluir
(desabilitado)

imprimir
imprimir
(desabilitado)
incluir

incluir
(desabilitado)
liberar
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liberar
(desabilitado)

limpar

limpar
(desabilitado)

ordenar
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ordenar
(desabilitado)

relacionar
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relacionar
{desabilitado)

restaurar

restaurar
(desabilitada)

salvar

salvar
(desabilitado)

selecionar

selecionar
(desabilitado)

sugerir

sugerir
(desabilitado)

visualizar
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img_doc_lib_manualmente.gif
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img_salvar.gif
img_salvar_pb.gif
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impreassdo
liberada

impress&o
liberada

impress8o
realizada

impressSo
realizada

liberado img_liberado.gif
liberado img_liberado_pb.gif

img_impressao_liberada.gif
img_impressao_liberada_pb.gif
img_impressao_realizada.gif

img_impressao_realizada_pb.gif

movimentagdo  img_movimentacao.gif
movimentaclo  img_movimentacao_pb.gif

ndo pago img_doc_nao_pago.gif

n3o pago img_doc_nao_pago_pb.gif
pagamento

conciliado img_pgto_conciliado_automat.gif
automaticamente

pagamento

conciliado img_pgto_conciliado_automat_pb.gif
automaticamente

pagamento

conciliado img_pgto_conciliado_manualm.gif
manualmente

pagamento

conciliado img_pgto_conciliado_manualm_pb.gif
manualmente
pagamento no
conciliado

pagamento nfo
conciliado

img_pgto_nao_conciliado.gif

img_pgto_nao_conciliado_pb.gif

situacBo estd ok img_situacao_ok.gif
situacBo estd ok img_situacao_ok_pb.gif

situag8o n3o
estd ok
situaclo ndo
8sts ok
termo nSo
preenchido
termo ndo
preenchido
termo
preenchido
termo
preenchido
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Figura 53: Pagina dos icones de situagdo e agao (habilitado e desabilitado).
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/icones.htm.
Acesso em: 09 dez 2005.




imprimic
Imprimic @ enviar por e-mail
imprimic resumo
inchuir
inchuir to produtors
ncluir epinedio
inclulr outras fontes
incluir predutor
inchuir projeto
inabilitar
ncluir cossionario
incluir complaxo
inclulr grupe
incluir ala
libwrar
lbarar aute de infragho
liberar documento
timpar
listar historico de cessionarios
manutengso
modela
mostrar todos

movimenta

b_imprimir.gf
bt_imgrimir_snviar_email.gif
bt_imprimar_resuma.gif
bt_inclusr gif
bt_mncluir_co_prod.gif
bt_mcheir_spisod .gif
bt_ncher_outras_fontes gd
bt_mchuir_produtor.gif
bt_snchuir_projeto.gif
bt_inabilitar.gif
bt_incluir_cessson.gf
bt_inchuir_complexo.gif
bt_inchuir_grupo.g#f
bt_incluir_ssla gif
bt_liberar.gdf
bt_liberar_suto_infracan.gif
bt_liberar_documenta.gf
bt_limipar.gif
bt_listar_hist_cessson.gd
bt_manutencao.gif
bt_modelo.gif
bt_mostrar_todos .gif
bt_movimento.gf
bt_nao.gf

bt_nove.gif

sulras atividades

pendéncias

petquitar

pré-analise

reativar documento

recusar solicitaghe

resultade da analise

retificar

retornar

sair

salvar

selecionar

wim

transieris

validar

visualizar

veltar

bt_ob
bt_ok.gif
bt_outras_stividades gif
bt_pendencias.gif
bt_pesquisar.gif
bt_pre_analise.gif
bt_reativar_documento.gif
bt_recusar_sobcitacao. gif
bt_resultado_analise gif
bt_ratficar.gf
bt_retornar.gif

t_sair.gff

bt_salvar.gf
bt_selecionar.gf

bt_sien gif

bt_transferir.gif
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bt_visushzar.gf

bt_woltar.gif

:: Demais botBes

Botbes (ativados)

inciuin bt_incluir_01.gif

remover

bt_seta_baixe.gif
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incluir projeto
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liberar aute de infragso

lberar

bt_incluir_outras_fontes_pb.gif

bt_inchuir_projeto_pb.gif

brt_imprirnar_pib.gif

bt_lsberar_pb.gif

bt_kiberar_suto_infracao_pb.gif

manutangio

modelo

bt_kberar_d _pb gt

bt_kmpar_pb.g#f

bt_manutencao_pb.gf

bt_modelo_pb.gif

bt_navo_pb.gif
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perguisar
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resultade da anblise

retificar

retornar

transferic

viswalizar
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bt de_pb.gif

bt_ok_pb.gif

bt_pendencins_pb.gif
bt_pesquisar_pb.of

bt_pre_analise_pb.gd

bt_recusar_solictacao_pb.gif
bt_resultado_analise_ph.gif
bt_retficar_pb.gif
bit_retornar_ph.gdf
bt_sair_pb.gif

bt_salvar_pb.gf

bt_transferir_pb.gf
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Neme do Arguive
bt_incluir_01_pb.gif
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Figura 54: Pagina dos botdes (habilitado e desabilitado).
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/botoes.htm.
Acesso em: 09 dez 2005.
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:: Tabela de Estilos

Estilos . . & |-
(Clique nos estilos abaixo para aparecer o cédigo) Clique no icone para baixar o arquivo css

bl
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tbITit
.tbITit2

tdfundol
tdfundo2
‘tdrodape
.titulo1
titulo2
.titulo3
bullet

.cblh
.erro
.conf
.disabled

.disabledvalor]

Janput

.inputvalor]

Jinkrodape
JinkNormal
JinkNormal:hover
tr.oddl

tr.evenl
body
SELECT
td

img

a
athover
red

titCertificado

Figura 55: Pagina Guia de Estilos.
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/CATALOGO_DE_PADROES/estilos.htm.
Acesso em: 09 dez 2005.




CAPITULO 4 RESULTADOS E ANALISE

4.1 Métodos, Técnicas e Testes para avaliagdao de determinadas tarefas no
Sistema Registro de Empresa da ANCINE

A avaliagdo e validagdo de testes ergonémicos retornam aos

usuarios, operadores, consumidores, mantenedores e instrutores argumentos

para propostas alternativas projetuais (MONT'ALVAO & MORAES, 2003).

Os métodos, técnicas e procedimentos relacionados a presente
pesquisa tinham como objetivo observar o usuario interagindo com o Sistema
Registro de Empresa da ANCINE (cenario) em tarefas representativas. Estas
tarefas permitiram visualizar as principais dificuldades dos usuarios-ANCINE
com as informagodes textuais e visuais (icones e botées) dessas interfaces web.

Para uso desse sistema, o ator envolvido pode ser um
funcionario representante da Superintendéncia de Registro de Controle e
Fiscalizagdo (SRCF) e/ou uma Entidade Exibidora, por meio de um funcionario
representante que preenchera um formulario eletrénico disponibilizado no site

da ANCINE.

4.1.1 Tela: Menu Registro de Empresa

A tela Menu Registro de Empresa € a primeira interface web de
comunicagdo com o usuario do Sistema Registro de Empresa. Qualquer tarefa
a ser realizada se iniciara logo apos o usuario ter efetuar seu /ogin no médulo
Controle de Acesso e seu perfil permitir acesso a essa funcionalidade. O

usuario podera, a partir de entao, efetuar as seguintes agées: incluir, alterar ou
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excluir sua empresa do cadastro de registro da ANCINE. Essa empresa pode
constituir uma Empresa Nacional Exibidora e ndo Exibidora, uma Empresa
Estrangeira ou uma Pessoa Fisica.

O Sistema de Registro de Empresas € uma pec¢a central do
SIM - Sistema Integrado de Monitoramento da Indistria Cinematografica, que
coleta informacgées, trata e armazena as informagdes essenciais para ANCINE
exercer as suas atividades de fiscalizar, fomentar e regular o setor. O Sistema
de Registro de Empresas € a porta de entrada para o SIM, tendo em vista que,
todas as empresas do setor tém que estar registradas na ANCINE, e estao
sujeitas a normatizagdo da Agéncia. O sistema de Registro de Empresas foi
escolhido como modelo de analise por dois motivos:

1. Por ser o primeiro sistema a ser utilizado pelos usuarios externos, ou seja, é
a partir deste sistema que o usuario inicia o conhecimento da linguagem
ANCINE;

2. Por ser o sistema mais utilizado pelos usuarios internos, tendo em vista que
fornece informacgdes para todos os demais sistemas do SIM.

A tarefa determinada para teste e avaliagao junto aos usuarios
foi a “exclusdo” de uma empresa do cadastro da Agéncia. Depois, foi pedido
uma melhor ordenagao dos icones no item “legenda”, a fim de justificar a sua
insercao nas telas, verificando a compreensdo dos desenhos dos mesmos
pelos usuarios. Segue abaixo o desenho da interface web do sistema,

juntamente com o caso de uso do manual “Especificagbes de Caso de Uso do

Sistema Registro de Empresa da ANCINE”:
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11 Empresa Nacional

:: Empresa Exibidora

1t Empresa N3o Exibidora
11 Grupo

Alteracdo

11 Manutenc3o de Empresas Cadastradas

Alterar Correspondéncia | Ajuda | Avisos
ANCINE / SIF - Sistema Integrado das Areas Finalisticas

Figura 56: Pagina inicial do Sistema Registro de Empresa.
Fonte: http://perseu:8080/webdesign/Empresaljsp/root/menu.jsp.
Acesso em: 12 dez 2005.

Menu Inicial Registro de Empresa

Descrigao: Permitir ao usuario as opgdes de acesso as telas de manutengéo, cadastro e
alteragcdo de dados do registro de empresa.

Precondi¢des: |Usuario devera ter feito seu login no médulo Controle de Acesso e seu perfil deve
permitir acesso a funcionalidade.

Atores: Usuério Ancine / Usuario Externo.

Ativagao: Ao usudrio responsavel pelo cadastramento/alteragdo/excluséo, clicar em Menu
Principal

Cenario Principal

Agdo

Sistema apresenta a tela de “Menu Inicial”, esta tela apresenta as seguintes opgdes: Cada
item listado & um link para a tela correspondente.

Para entrar nessa tela, o sistema devera verificar antes o perfil do usuério. Caso seja usuario
externo, o sistema apresenta a tela sem o menu de inclusdo de Grupo.

Inclusdo

a) Produtor Audiovisual: com link para a tela correspondente. E o sistema
estende para o caso de uso Cadastrar Produtor Audiovisual.

b) Empresa Estrangeira: com link para a tela correspondente. E o sistema

estende para o caso de uso Cadastrar Empresa Estrangeira.
c) Empresa Nacional
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Empresa Exibidora: com link para a tela correspondente. E o sistema
estende para o caso de uso Cadastrar Empresa Exibidora.
e Empresa Nao Exibidora: com link para a tela correspondente. E o
sistema estende para o caso de uso Cadastrar Empresa N&o Exibidora.
d) Grupos: com link para a tela correspondente. E o sistema estende para o caso

de uso Cadastrar Grupos. Esta informag&o aparecera somente para o usuario
Ancine.

2. Alteragao

a) Manutencao de Entidades Cadastradas: com link para a tela
correspondente. O sistema devera verificar o perfil, caso seja usuario externo,

o sistema estende para o caso de uso Selecionar Manutencio de Entidades.

Caso o perfil seja de usuario Ancine, o sistema estende para o caso de uso
Validar Empresa.

Fim

Figura 57: Casos de Uso do Sistema Registro de Empresa.
Fonte: Manual de Casos de Uso do Sistema Registro de Empresa da ANCINE-
Agéncia Nacional de Cinema.

4.2 Paper prototyping

O protétipo de papel € muito usado na criagao de interfaces
web. O material para simulagdo das telas se constitui de cartolina, tesoura,
lapis ou caneta e post-its.

Por meio dessa técnica simples, € possivel fazer corregées

rapidas no design e demais informagdes ainda no papel. O protétipo de papel é

um teste de usabilidade informal, mas realizado com usuarios reais. Vantagem:

economiza tempo e digitacdo de codigos de programagao.

A primeira etapa de criagdo desta ferramenta é a construgao
das fichas em papel com as informagdes necessarias que simulem as telas:
podem ser desenhadas a mao ou até mesmo impressas em papel comum (no
caso de um protétipo mais fiel a realidade).

Sao necessarios trés individuos para a aplicagao do protétipo

de papel: o "computador” (simulado por uma pessoa que conhega previamente
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o sistema), o usuario real e o anotador (aquele que escreve a mao todos os
passos do usuario na realizagao das tarefas pré-determinadas). Com as tarefas
pré-determinadas, o "computador” inicia o teste colocando a frente do usuario,
de preferéncia em cima de uma mesa, a primeira tela em papel.

Nessa técnica, € necessario que o usuario simule com o dedo

indicador todos os seus passos; como se estivesse "clicando” realmente em

botdes, icones ou caixas de listagens com o mouse. E muito importante que o

colaborador comente suas impressdes, duvidas e observagdes durante a
realizagdo do teste. Todo o “dialogo” do colaborador com o computador é

registrado pelo anotador para analise posterior.

4.2.1 Aplicacao do paper prototyping — data do teste: 19/11/2005

O referido teste foi realizado com alunos do curso de
especializagcdo em Ergonomia, Usabilidade e Interagdo Humano-computador
da PUC-Rio. Local de aplicagdo do paper prototyping: sala de aula da PUC-
Rio.

O colaborador “A” tem 23 anos de idade, € designer, e o tempo
total de duracao do seu teste foi de 15 minutos. O colaborador “B” tem 27 anos
de idade, é analista de marketing, e o tempo total de duragao do seu teste foi
de 12 minutos. Dado de relevancia do teste: os dois participantes nunca
haviam visto as telas dos sistemas da ANCINE, pois ndo tém nenhum vinculo
com a empresa.

Para iniciar o teste, as fichas com os desenhos das telas de
“‘registro de empresa” foram impressas coloridas no tamanho real e coladas em

papel reciclado de alta gramatura para dar mais resisténcia. Cada ficha foi
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sendo mostrada aos colaboradores na ordem de necessidade de uso para
realizagao das tarefas.

Antes de iniciar a avaliagcdo das telas, foi avisado aos
colaboradores que eles nao estavam sendo testados, mas sim o sistema de
informacao registro de empresa da Agéncia, e que haveria também outros
testes com usuarios-ANCINE. Portanto, a aplicacdo dessa ferramenta de
avaliagao seria fundamental para a definicdo das tarefas da avaliagdo
cooperativa e do grupo de foco.

Tarefa do paper prototyping definida: exclua a empresa Carlos
Drummond de Andrade (n® de registro: 14751) do cadastro da ANCINE.
Observacgéao: nenhuma outra informagao foi fornecida ao colaborador.

Os colaboradores “A” e “B” “clicam” no link “Manutencdo de
Entidades Cadastradas”. O computador mostra a tela de Manutengdo de
Entidades. O colaborador “A” reage rapidamente, pedindo para que se abra a
primeira combo box no Campo para Pesquisa. Julgando ser Carlos Drummond
de Andrade uma empresa nacional, o0 mesmo seleciona empresa nacional
exibidora rapidamente e segue para a segunda combo box, selecionando n®
registro ANCINE. “Digita” os n* 14751 e prossegue clicando no botdo
“Pesquisar”. O colaborador “B” segue os mesmos passos do colaborador “A”;
apenas demora mais nas opgdes.

Ambos questionam o item legenda na tela, achando que o

desenho dos icones os dispersaram. O colaborador “A” questionou o fato de a

legenda estar na tela n° 2, quando ele ainda nem precisaria utiliza-la.

Classificou essa informagdo visual como desnecessaria e se mostrou

incomodado visualmente com a ordenagdo dos icones. O colaborador “B”
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relatou: “Eu sairia “clicando” em todos os icones para verificar se ndo seriam
links por simples curiosidade”.

Ao finalizar a tarefa, o computador “mostra” para ambos a tela
com o Resultado de Busca e rapidamente os colaboradores “clicam” no icone
lixeira, excluindo a empresa definitivamente do sistema. Nao houve duvidas no
desenho deste icone. O colaborador “A” completou: “Agora, sim, a legenda faz
sentido. Sugiro sua inser¢ao apods o item Resultado de Busca, afinal, legenda
nao costuma ser no rodapé?”.

Sendo assim, acreditou-se ser primordial definir qual a melhor
ordem para os icones na legenda e qual a relevancia da utilizagdo dos mesmos
em sistemas de informacao.

Para finalizar o teste do paper prototyping, foram distribuidas
aos colaboradores tirinhas de papel impresso com os 14 icones recortados
como etiquetas. Foi pedido que os colassem, entdo, na ordem que melhor Ihes
conviesse, em outra folha de papel em branco. Feito isso, ambos sugeriram a
ordem alfabética por colunas na vertical.

Outra questdao surgida foi a possibilidade da inclusdo na
primeira tela de um link “:: Exclusdao”. Segundo os colaboradores, tal
informagéo asseguraria um entendimento mais claro da tarefa, assim como o

titulo “::Inclusao” e o titulo “:: Alteragao” ja existentes na primeira tela.

Seguem abaixo as telas de simulagdo do teste paper

prototyping realizado no dia 19/11/2005 na PUC-Rio.
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4.3 Avaliagao cooperativa

A técnica avaliagdo cooperativa foi desenvolvida na década de
1980, na Universidade de York, primeiro como uma ferramenta de pesquisa, e
depois como técnica de avaliagao para projetos na industria.

Vantagens da avaliagao cooperativa: € um procedimento para
obter dados sobre problemas experimentados ao se trabalhar com um protétipo
de um software, de modo que se possam fazer mudangas para melhora-lo
(MONK, 1993). O que distingue este tipo de avaliagdo € a cooperagdo que
ocorre a medida que usuarios e projetistas avaliam o sistema juntos. Os
usuarios sao encorajados a perguntar ao avaliador sobre o processo de
interacdo com o sistema, e o avaliador, por sua vez, questiona sobre o

entendimento do usuario em relagdo ao sistema. Isto faz o processo parecer
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muito natural para os usuarios, € requer menos recursos que os métodos de

teste normais.

Esta ferramenta permite que o préprio usuario avalie a interface
e aponte ao projetista (designer-avaliador) que tarefas podem ser melhoradas.
A interagdo entre ambos ocorre de forma natural e por meio da observagéo
visual e do dialogo verbal, bastando, para isso, que o usuario realize uma
tarefa real representativa do sistema e seja observado executando-a para o
avaliador. Obviamente, o avaliador precisa de um entendimento prévio acerca
das tarefas que o usuario realiza no sistema. As tarefas deverdao ser
especificadas com o maximo de cuidado, pois € da definigdo delas que
depende o sucesso da Avaliagdo Cooperativa. E recomendada no caso de um
produto buscando um upgrade, um protétipo em estagio intermediario ou um
protétipo funcionando em sua plenitude. A Primeira etapa da avaliagdo
cooperativa: recrutar os usuarios mais adequados a utilizacdo dos testes nos
sistemas, depois preparar as tarefas, interagir e gravar. Recomenda-se que os
testes contemplem no maximo cinco € no minimo um usuario (TEIXEIRA,

2003).

Ao preparar o documento com as tarefas para o teste, o

projetista (designer-avaliador) devera levar em consideragdo se o protétipo

encontra-se navegavel;, se as tarefas estdo realmente focadas no usuario; o
tempo total permitido ao teste e o tempo permitido a cada tarefa. E importante

estabelecer um tempo minimo.

Antes de comecgar a gravagdo da segdo, o avaliador deve
checar o pleno funcionamento do sistema no local: a estagdo de computador

previamente definida para a realizagdo do teste, o dispositivo que ird gravar o
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teste (webcam ou camera de video) e o documento de papel que contém as

tarefas a serem realizadas. E fundamental avisar ao usuario que ele néo estara

sendo testado, e sim o sistema, a fim de deixa-lo mais tranquilo e descontraido.

4.3.1 Aplicagao da avaliagao cooperativa — data do teste: 23/11/2005

A Avaliagdo Cooperativa foi realizada na ANCINE com cinco
funcionarios de empresas terceirizadas no dia 23 de novembro de 2005, na
parte da manha. O perfil dos profissionais que auxiliaram no teste sdo: 2
analistas de sistemas, 2 analistas de informagdes e 1 web designer com idades
entre 23 e 40 anos. O registro do teste foi realizado por meio de camera de
video no prédio do escritério central propria empresa: Praga Pio X, n° 54,
Centro, Rio de Janeiro.

Tarefas definidas com o tempo maximo estimado, seguidas das
telas de sistemas ilustrativas na ordem correta da realizagao:

1. Procure a Empresa Carlos Drumond de Andrade sob n® de registro 14751
(3min).

2. Exclua sua empresa do cadastro da ANCINE (3min).

3. Informe o CNPJ dessa empresa (2min).

4. Indique a melhor ordem para a Legenda (3min).
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Figura 65: Selegdo “Empresa Nacional Exibidora”.
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Figura 66: Selecao “N° Registro ANCINE: 14751".
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Figura 67: Selegao botao “Pesquisar”.
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Figura 69: Confirmagéao da Exclusao.

Os usuarios-ANCINE demoraram de 5 segundos a 1 minuto
para realizar essa primeira tarefa; 80% clicou direto no link “:: Empresa
Nacional Exibidora/Inclusdo”™ ERRADO, 20% foi no “: Manutengdo de
Entidades Cadastradas/Alteracao”. CORRETO e 100% sugeriu a inser¢ao no
menu de link “ :: Excluir”: SUGESTAO.

A Tarefa n? 01 foi a mais demorada de todas, pois 80% dos
usuarios se perderam em telas secundarias e demoraram a voltar para a tela
Menu. Determinado usuario levou 2 minutos e meio para clicar no link correto.
A dificuldade foi pequena para encontrar a Entidade, mas os usuarios
demoraram de 8 a 40 segundos para selecionar o “Campo — n? de registro” e
digitar “1-4-7-5-1" na combo box ao lado. Nenhum usuario apresentou qualquer
dificuldade em reconhecer a agéo do icone “excluir’, que € o desenho de uma
lixeira, para finalizar a tarefa n® 2. Tarefa n® 3 considerada facil: os usuarios-

ANCINE demoraram de 5 a 10 segundos para dizer o n® do CNPJ com

precisdo. A Tarefa n® 4 foi a mais interessante de todas, ja que exigia uma

reflexdo visual da legenda. Resultado: 0% optou por ordenagao alfabética por

linha da esquerda para a direita; 60% sugeriram ordem alfabética por colunas e




40% sugeriram ordem por semelhanga de fungao.

Vale ressaltar que, para a realizagdo da ultima tarefa, foram
montadas paginas especiais da tela “Manutengcédo de Entidades”. As mesmas
foram mostradas no monitor como exemplo para reflexdao e escolha pelo
usuario. Apos o término das tarefas, a conversa continuou por quase 5 minutos
com cada usuario, pedindo que falassem sobre a compreensibilidade dos
desenhos dos icones e a colocagao do item legenda.

Todos acharam a ordenagédo alfabética por linha da esquerda
para a direita confusa, e um deles reclamou que a agao “bloquear” esta muito
distante de sua agao oposta, “desbloquear”. Trés usuarios sugeriram inverter o
item legenda com o item resultado de busca, pois acreditam que perderam

tempo passeando com o mouse pelos icones procurando links clicaveis.

4.4 Focus group

A técnica das “entrevistas focalizadas”, ou seja, o focus group,
foram um método de pesquisa social desenvolvidos nos anos 30, aprimorados
depois como um método para melhorar a vida dos soldados durante a segunda
Guerra Mundial, até serem finalmente abragados pelo mercado nos anos 50
(KUNIAVSKY, 2003).

Dentro da ciéncia social, foi Robert Merton quem publicou o

primeiro trabalho utilizando o Focus Group; Paul Lazarsfeld e outros, mais

tarde, introduziram essa técnica na area de marketing (MORGAN, 1988).

No desenvolvimento de softwares ou websites, os focus group
deve ser usado nas fases iniciais do ciclo de desenvolvimento quando a

geragao de idéias, priorizagdo de aspectos e compreensdo das necessidades




da audiéncia-alvo, sao proeminentes (TEIXEIRA, 2003).

Quando utilizar o “Focus Group”

Quando nio utilizar o “Focus Group”

1. Ao testar novos conceitos

2. Avaliar campanhas publicitarias
Avaliar promogdes
Desenvolver questionarios
Auxiliar na criagdo de novas idéias
Auxiliar ao brainstorming
Posicionar um produto ou servigo

Estimar a usabilidade de um produto

1. Tomar a decisdo final

2. Explorar tépicos muito sensitivos e
pessoais.

Responder “quantos™ ou “quanto”

Conduzir uma pesquisa para um
piblico que ndo compreende o
proposito de uma pesquisa
qualitativa.

Avaliar um produto, uma campanha
publicitaria e etc., que ndo serdo
revistas, independente do resultado

que o estudo possa trazer.

Economizar dinheiro ¢ tempo de um
pesquisa quantitativa.

Definir o prego de um produto ou
servigo.

Figura 70: Quadro sobre a utilizagdo da técnica Focus Group (TEIXEIRA, 2003).

Vantagens do focus group: € um teste que pode vir a
complementar a avaliagao cooperativa, pois permite total interagao entre os
usuarios e o moderador. As discussdes sobre os tépicos pré-definidos surgem
naturalmente, o que possibilita ao pesquisador/moderador avaliar melhor
percepgdes, sentimentos e motivagdes do usuario; focando em questdes

relevantes para os testes. Os dados sdo sobre o que os usuarios pensam,

fazem ou precisam quando interagem nos websites realizando a tarefa. E

importante destacar que estas discussdes durante o teste resultam, na maioria
das vezes, em consideragdes fundamentais por parte dos usuarios em relagéo
ao sistema testado, fazendo surgir resultados inesperados.

Desvantagens do focus group: o moderador necessita ser habil
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para nao gastar tempo com questdes irrelevantes e torna-se um desafio acertar
os horarios com os entrevistados, pois € dificil reunir todas as pessoas em um
local apropriado ao mesmo tempo (PREECE, 1994).

Escolha do local do focus group: o local escolhido para o teste
€ muito importante, devendo ser agradavel e descontraido, a fim de deixar os
participantes bem a vontade: pode ser em mesa com todos os participantes
sentados a volta ou, simplesmente, sofas de uma sala. Uma caracteristica
deste teste & ser de carater essencialmente informal e deve ser realizado
sempre em grupo.

Detalhes do planejamento: como o teste é filmado por camera
de video, o moderador deve pedir a autorizagado legal do uso da imagem aos
participantes e avisar que quem esta sendo testado € o website. Torna-se

necessario ambientar os participantes, provocando uma “climatizagdao” no

ambiente, como se fosse um encontro de amigos. E comum o oferecimento de

alimentagéo (lanches leves) e bebidas (sucos e refrigerantes) a serem
consumidas durante a filmagem. A alimentagdao pode desempenhar um papel
importante, uma vez que as pessoas comendo juntas tendem a ficar relaxadas,
iniciando até mesmo uma conversa entre elas proprias. O guia ou o roteiro de
discussao ja deve ter sido preparado antes e deve conter perguntas simples e
curtas, para nao perder o foco durante a conversa. Os questionamentos
comegam em carater superficial e terminam no aprofundamento do tema, ja
que a tenséo do teste diminui no decorrer da aplicagdo do mesmo. Cabe ao
moderador, além de manter todos os participantes dentro do foco da pesquisa,
controlar o tempo e garantir que todos os participantes tenham a mesma

oportunidade de argumentar sobre os temas expostos.




4.4.1 Aplicagao do focus group — data do teste: 24/11/ 2005

No presente estudo, a aplicagao do focus group foi um teste de

fechamento para a pesquisa, iniciada no paper prototyping e desenvolvida na

avaliagdo cooperativa. Nessa etapa, o foco foi a compreensiblidade do
desenho dos icones nas telas de sistemas pelos usuarios-ANCINE.

Para participar do focus group, foram requisitados os mesmos
usuarios da Agéncia que participaram da avaliagdo cooperativa, ou seja: 2
analistas de sistemas, 2 analistas de informag¢des e 1 um web designer com
idades entre 23 e 40 anos.

O registro do teste foi realizado também através de camera de
video, e a filmagem foi realizada no restaurante Osteria, na Rua da Candelaria,
Rio de Janeiro, no dia seguinte ao teste da avaliagdo cooperativa, ou seja, no
dia 24/11/2005, as 16:00hs. Tal fato permitiu aos usuarios ainda lembrarem
com consisténcia de todas as etapas do teste anterior e, desta forma,
prosseguirem com idéias e comentarios mais consistentes. O teste teve
duragao total de 35 minutos. O tempo maximo de uma sesséo deve ser de no
maximo cento e vinte minutos; estudos mostraram que duas horas representam
o limite fisico e psicoldgico para os participantes (KRUEGER, 1998).

Tarefas definidas com o tempo maximo estimado:

1. Os desenhos dos icones Ihes parecem “familiares” (dicas)? (3 a 4min)
2. Vocé utiliza, no dia-a-dia, icones nos softwares? (3 a 4min)
3. A utilizagao de icones faz sentido nos sistemas da ANCINE? (10min)

Resultados da aplicagdo do focus group: para a maioria dos

usuarios, em relagado a primeira pergunta, os icones dos sistemas da ANCINE
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lembram os do pacote Microsoft. Tal fato torna mais facil, segundo eles, a sua
compreens&o. Por exemplo: arquivar, salvar, imprimir e excluir sdo tarefas
comuns em programas como o Microsoft Excel, Microsoft Power Point e

Microsoft Word:

A = & m

Figura 71: [cones “Salvar”, “Arquivar”, “Imprimir” e Excluir”.

Porém, alguns icones tém uma funcionalidade muito especifica,
dificultando o entendimento do desenho, e precisam da leitura escrita para ser
compreendidos. Segundo os usuarios, a legenda é fundamental nesses casos.

Por exemplo: alterar, associar e ordenar:

.| = —
*1 A w2

Figura 72: cones “Alterar”, “Associar” e “Ordenar”.

Essa primeira pergunta ndo gerou muita discussao, ja que os
usuarios concordaram que a maioria dos icones estava bem resolvida e nao
deixava duvidas quanto a sua interpretagdo. Muito embora os usuarios tenham
dito que nunca tiveram problemas com o tamanho em dos icones (15 x 15
pixels), houveram algumas reclamagées neste sentido, ja que 15 x 15 pixels é
considerado um dos menores padrées presentes na web.

Somente um usuario ressaltou que nao tem o costume de
utilizar icones no dia-a-dia nos softwares, segunda pergunta, alegando que
prefere os textos. Justificou-se pela idade, dizendo-se um usuario “das
antigas”. Todos os demais usuarios concordaram que os desenhos s&o de

mais facil e rapida compreenséo do que textos e ressaltaram que preferem as
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imagens. Concluiram que estdo muito mais acostumados com os icones em
todos os softwares que utilizam e que, portanto, estes ndo poderiam faltar nos
sistemas de informagao da ANCINE.

Para a ultima pergunta, todos os usuarios, sem excegao,
disseram que os icones realmente facilitam e agilizam a compreensdo das
informagdes nas telas dos sistemas da Agéncia. Acredita-se, entdo, que a
legenda tem o papel fundamental de complementar as informagdes visuais das
telas dos sistemas de informagao da ANCINE.

Os resultados obtidos também mostram que este método de
avaliagcdo é realmente uma ferramenta eficaz para ser utilizada no ciclo de um
projeto de sistemas de informagdo. Ressalta ainda que critérios ergonémicos
de projeto devem realmente ser estudados e aplicados dentro de um
pensamento global que envolva todos os elementos que compdem um sistema

de interagdo homem-computador: o usuario, a tarefa e o ambiente. Isolados,

estes elementos ndao sao consistentes para preencher os requisitos

ergondmicos de qualidade de uma boa interface web.




CAPITULO 5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Web + Design = quebra-cabeca de pixels? N&o. Criar para a
web nao é somente “encaixar” pixel a pixel na tela do computador; & preciso
uma metodologia fundamentada no conceito do design e de outras disciplinas
que agregam valor a esta, tais como: a informatica, a arquitetura, a engenharia,
e ergonomia, a publicidade e propaganda, a semiética, a usabilidade, a IHC e o
marketing.

O quebra-cabega de pixels somente tera validade se “jogado”

da forma correta. Um dos “jogadores” do quebra-cabegca € o designer,

profissional capacitado para a criagdo e desenvolvimento de projetos graficos,

projetos de produto e ou projetos para a web, surgido durante a Revolugao
Industrial (na metade do século XVIII).

Hoje em dia, aliando-se a outros profissionais, tais como o da
informatica, ampliou seus conhecimentos na area da programacgéao e tornou-se
um dos responsaveis direto pela execugao correta das tarefas durante o “jogo”.
Destaca-se, entdo, o web designer como o profissional que projeta/cria sites
para a web, determinando previamente suas caracteristicas visuais através do
planejamento e da diagramagdao do conteado/informagbes a serem
apresentados visualmente na interface do usuario.

O web designer esta sempre atento as informagdes
ergondmicas e visuais visando uma correta usabilidade nos web sites, seja
através da escolha da melhor combinagdo das cores, tipologias e ou da
organizagado geral de todos os elementos visuais envolvidos. O referencial

tedrico sobre as cores, assim como a escolha correta de uma determinada
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familia de tipos, destacam a importancia da combinagao destes dois itens para
uma correta harmonia visual. A harmonia visual ndo apenas atrai a atengao de
novos usuarios para um site, mas também os mantém navegando mais tempo
naquela pagina (KRUG, 2001). Sendo assim, quem ganha o “jogo” & o usuario,
realizando as tarefas e completando a imagem do quebra-cabega
corretamente, tornando possivel a apreciagdo da imagem completa no final
(web site).

O web designer, na criagao e desenvolvimento dos sistemas de
informagao da ANCINE, seguiu o padrao visual do Manual de Identidade Visual
da Agéncia, que foi previamente definido e é utilizado no site (03 de maio de
2006) e na intranet (30 de maio de 2004). Todas as telas de sistemas
apresentam em destaque a logomarca da ANCINE reafirmando a qual
organizagao os sistemas pertencem.

Como técnica de avaliagédo de determinadas tarefas no Sistema
de Registro de Empresa da ANCINE, o protétipo de papel foi eficiente para o
trabalho da equipe web, pois diagnosticou com antecedéncia um possivel erro
na diagramagao no item legenda das paginas. Foi apds este método, realizado
com alunos do curso de especializagao em Ergonomia, Usabilidade e Interagao
Humano-computador da PUC-Rio, que surgiu a idéia de resolver este problema
testando novas formas de diagramagdo dos icones nas legendas com os
usuarios reais. Surgiram, entao, trés versdes, ou melhor, trés possibilidades de

leitura da legenda nas paginas. Foram testadas as seguintes idéias: leitura em

ordem alfabética por colunas, leitura em ordem alfabética por linhas da

esquerda para a direita e leitura ordenada de icones que apresentam acgdes

opostas, como por exemplo “bloquear” e “desbloquear”. Diante dos resultados,
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com 60% de aceitagcao, optou-se pela utilizagao da leitura em ordem alfabética
por colunas e, conforme sugestdo dos préprios usuarios-ANCINE, também
inverteu-se o item legenda com o item resultado de busca na tela “Manutencéo
de Entidades” do Sistema de Registro de Empresa.

Comprovando a hipétese da pesquisa: o design das telas dos
sistemas de informagéo da ANCINE e o desenho de icones, botdes e imagens
de aviso conferem os padrées ergondmicos de legibilidade e navegabilidade de
uma boa interface web. Os icones foram analisados e avaliados em tarefas
distintas nas telas do sistema de “registro de empresa”, através de técnicas
especificas como o paper prototype, avaliagdo cooperativa e focus group,
atingindo o objetivo geral da pesquisa: testar aspectos de usabilidade no
ambiente web ANCINE. Os icones sdo de facil compreensdo pelo usuario-
ANCINE e complementam no desenho e nas cores (comunicagdo visual) as
informagdes textuais das telas. Como tém a fungdo de facilitar e agilizar a
compreensdo das informagdes nas telas dos sistemas da Agéncia, o item

legenda tornou-se fundamental nas telas onde os icones aparecem, haja visto

que determinadas tarefas especificas de agdo e situagdo sdo de maior

complexidade e entendimento para o usuario-ANCINE.
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Pagina | de |

Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Alexandre de Araljo Pereira Almeida

Enviado em: segunda-feira, 17 de janeiro de 2005 16:32

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Fernando Marroquim Le&o de Almeida Neto
Assunto: RES: icones para os sistemas da ancine :0)

Adorei! Ficaram discretos e elegantes

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: sexta-feira, 14 de janeiro de 2005 18:22

Para: Alessandra Marzani Motta; Alexandre Grillo Guimaraes; Alexandre de Araljo Pereira Almeida; Alan Isidio de
Abreu; Ariane Albrecht; Wilson Portella Neiva; Gustavo de Moura Ribeiro; Jorge Moreira Gomes; Eloi Campos
Teixeira; Emidio Carvalho Sousa Caria; Vinicius Isidoro dos Santos; Eduardo Magno Cerqueira; Simone Teresa
Marinho de Resende; Wilson Portella Neiva

Cc: Daniela Fonseca de Barros; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Assunto: icones para os sistemas da ancine :0)

http://10.1.126.199:8080/fiscalizacao/jsp/root/acaoludicial.jsp

brigada
silvia helena de carvalho schnaider

webdesigner | politec
agéncia nacional do cinema ' 21 2126.1057

(2]

27/6/2005
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Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Simone Teresa Marinho de Resende
Enviado em: segunda-feira, 17 de janeiro de 2005 16:37
Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Cc: Fernando Marroguim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: icones para os sistemas da ancine :0)

Silvia

Os icones ficaram bonitos e legiveis
Parabéns!

Em relacao ao excluir, eu prefiro a lixeira

Atenciosamente
Simone Resende

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: sexta-feira, 14 de janeiro de 2005 18:22

Para: Alessandra Marzani Motta; Alexandre Grillo Guimaraes; Alexandre de Araljo Pereira Aimeida; Alan Isidio de
Abreu; Ariane Albrecht; Wilson Portella Neiva; Gustavo de Moura Ribeiro; Jorge Moreira Gomes; Eloi Campos
Teixeira; Emidio Carvalho Sousa Caria; Vinicius Isidoro dos Santos; Eduardo Magno Cerqueira; Simone Teresa
Marinho de Resende; Wilson Portella Neiva

Cc: Daniela Fonseca de Barros; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Assunto: icones para os sistemas da ancine :0)

http://10.1.126.199:8080/fiscalizacao/jsp/root/acaoludicial.jsp

silvia helena de carvalho schnaider

webdesigner | politec
ageéncia nacional do cinema 21 2126.1057

(]

27/6/2005
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Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Jorge Moreira Gomes
Enviado em: quarta-feira, 19 de janeiro de 2005 10:26

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Alessandra Marzani Motta; Alexandre Grillo Guimaraes; Alexandre
de Araujo Pereira Almeida; Alan Isidio de Abreu; Ariane Albrecht, Wilson Portella Neiva; Gustavo de
Moura Ribeiro, Eloi Campos Teixeira, Emidio Carvalho Sousa Cana; Vinicius Isidoro dos Santos; Eduardo
Magno Cerqueira; Simone Teresa Marinho de Resende; Wilson Portella Neiva

Cc: Daniela Fonseca de Barros; Fernando Marroquim Le&o de Aimeida Neto
Assunto: RES: icones para os sistemas da ancine :0)

Silvia
No geral, achei os icones satisfatérios, nao tenho ressalvas a fazer

Jorge

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: sexta-feira, 14 de janeiro de 2005 18:22

Para: Alessandra Marzani Motta; Alexandre Grillo Guimaraes; Alexandre de Araujo Pereira Almeida; Alan Isidio de
Abreu; Ariane Albrecht; Wilson Portella Neiva; Gustavo de Moura Ribeiro; Jorge Moreira Gomes; Eloi Campos
Teixeira; Emidio Carvalho Sousa Caria; Vinicius Isidoro dos Santos; Eduardo Magno Cerqueira; Simone Teresa
Marinho de Resende; Wilson Portella Neiva

Cc: Daniela Fonseca de Barros; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Assunto: icones para os sistemas da ancine :0)

http://10.1.126.199:8080/fiscalizacao/jsp/root/acaoludicial.jsp

silvia helena de carvalho schnaider

vid naider.politec@ancine.q
webdesigner  politec
agéncia nacional do cinema 21 2126.1057

andne

27/6/2005
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Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Eliz Cristina Nascimento Campos
Enviado em: terga-feira, 15 de fevereiro de 2005 11:24

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Fernando Marroquim Le&o de Almeida Neto, Gustavo de Moura
Ribeiro

Assunto: RES: icone
Silvia

Pode deixar esse icone mesmo que vocé tinha feito ela acabou concordando
Pode passar para o Fernando e Gustavo

Obrigada!

andne

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: terca-feira, 15 de fevereiro de 2005 11:11

Para: Eliz Cristina Nascimento Campos; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: icone

g

Segue.
10)

De: Eliz Cristina Nascimento Campos

Enviada em: terca-feira, 15 de fevereiro de 2005 10:23

Para: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto; Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Assunto: icone

Femnando,

O icone da impressora ficou ¢timo tanto a impressora azul e a verde

Pedi a Silvia para bolar um icone que signifique Aguardando Liberagéo, e ela deu idéia de fazer um icone com o CPB e um
relbgio como se estivesse em espera.

E achei 6tima essa idéia

Obrigada!

27/6/2005




De: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Enviada em: sexta-feira, 18 de fevereiro de 2005 16:49
Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Assunto: RES: MAIS 1 ICONE

Fernando M. leao de Almeida Neto
ANALISTA WEB

POLITEC- Inteligéncia em T1
ANCINE

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: terca-feira, 15 de fevereiro de 2005 16:55
Para: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: MAIS 1 ICONE

& & que tal? Qdo ve aprovar me fala.

De: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Enviada em: segunda-feira, 14 de fevereiro de 2005 10:05
Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Cc: Eliz Cristina Nascimento Campos; Gustavo de Moura Ribeiro
Assunto: MAIS 1 ICONE

oi,
precisamos de 1 cadeado aberto tb, contrario de bloquear.
depois passa pro gustavo tb, please,.

tks

Fernando M. leao de Almeida Neto
ANALISTA WEB

POLITEC- Inteligéncia em TI
ANCINE - Agéncia Nacional do Cinema

27/6/2005
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Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Saulo Pecanha Santana
Enviado em: quinta-feira, 3 de margo de 2005 11:50

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Eliz Cristina Nascimento Campos; Fernando Marroquim Leao de
Almeida Neto

Assunto: RES: novo icone
Ja atualizei no catalogo

viw

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quinta-feira, 3 de margo de 2005 11:39

Para: Eliz Cristina Nascimento Campos; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Cc: Saulo Pecanha Santana

Assunto: RES: novo icone

Ok entdo. Resolvido.

De: Eliz Cristina Nascimento Campos

Enviada em: quinta-feira, 3 de margo de 2005 11:32
Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Assunto: RES: novo icone

O Azul ficou 6timo, pode fazer esse, ndo tem problema se vai sair um pouquinho do padrao

andne

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quinta-feira, 3 de marco de 2005 11:30

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Eliz Cristina Nascimento Campos; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: novo icone

]
if.E

Acho que a letrinha “F"” some no segundo, quando a gente faz o negativo do fundo vermelho para branco.
Neste caso, acho q o azul seria o ideal mesmo, ja q este documento serd liberado em seguida.
:0)

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quinta-feira, 3 de marco de 2005 11:03

Para: Eliz Cristina Nascimento Campos; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: novo icone

27/6/2005
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Pédgina 2 de 2
=3
Utilizei no “img_cpb_fase cadastramento™ os tons ja utilizado para a maioria dos icones pq se usassemos o
vermelho do “P” iria ficar muito parecido com o “img_cpb_pendente” e confundiria o usudrio, até pq as letras “"P”
e “F" tb sdo parecidas ja por natureza de estrutura da letra. O verde significaria realizado, tb ndo serve e o azul
liberado, agdo q tb niio se encaixa num icone q tem g representar q algo ainda ndo foi concluido.
Aguardo a resposta de ves.
:0)

De: Eliz Cristina Nascimento Campos

Enviada em: guinta-feira, 3 de margo de 2005 10:11

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: novo icone

Silvia,
Necessito de icone igual o icone de pendente e ao invés de colocar um P quero que coloque um F, este icone ird chamar
Fase de Cadastramento.

Obrigada!

aANANe agenci

27/6/2005
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Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Emidio Carvalho Sousa Caria

Enviado em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 16:10

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Ce: Fernando Marroquim Le&o de Almeida Neto, Saulo Pecanha Santana
Assunto:  RES: Novos Botdes e icones.

Muito Obrigado

Emidio Caria
1 de Neg

26-1(

emidiocana politecia@ancineg. gov. br

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 12:39

Para: Emidio Carvalho Sousa Caria

Cc: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto; Saulo Pecanha Santana
Assunto: RES: Novos Botoes e Icones.

associar objetos associar objetos
modelo
designacho por fiscal designacho por fiscal

n 0P .
img_associar_objetos

img_termo_preenchido® (sera utilizada para “modelo™): conforme ja conversamos, ou seja, ndo a necessidade de
Criar mais um icone novo.

:0)

De: Emidio Carvalho Sousa Caria

Enviada em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 11:10

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: Novos Botdes e Icones.

Silvia / Fernando,
Preciso dos seguintes botdes e icones:
<< Botbes >>
- “Designagao por Fiscal
- “Modelo”
- “Associar Objetos”
<< |cones >>
- "Modelo”
27/6/2005
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- “Associar Objetos”

Quanto aos icones, acho interessante conversarmos.
Obrigado

Emidio Caria

Analista de Negdcios - Politec

Agéncia Nacional do Cinema - ANCINE
Praca Pio X, 54 - 9° andar, sala 908
Tel.: (21) 2126-1057

emidiocaria.politeci@ancine.gov br

27/6/2005
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Fernando M. leao de Almeida Neto
ANALISTA WEB

POLITEC- |
ANCINE

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 17:03
Para: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: icone emidio

Mas nunca teve problemas mesmo, eu € q estou pensando em algo do tipo ¢, que na matematica quer dizer
equivaléncia....por isso ainda ndo tinha mandado.

De: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Enviada em: quarta-feira, 30 de marco de 2005 16:42

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Assunto: icone emidio

oi,

falei com ele sobre as setinhas do icone, ele falou q pode inverter sem problemas para as setas apontarem
uma para a outra.

grato,

Fernando M. leao de Almeida Neto
AMALISTA WEB

POLITEC- In
ANCINE

27/6/2005




De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: sexta-feira, 29 de abril de 2005 15:40

Para: Eliz Cristina Nascimento Campos; Fernando Marroquim Leao de Almeida Neto
Cc: Saulo Pecanha Santana

Assunto: RES: Icone novo

Pagina 2 de 3

Bom, fechamos nesse entdo, para certificado_suspenso_parcialmente e o certificado_fase_analise ja havia sido

definido (envelope com a lupa).
:0)

De: Eliz Cristina Nascimento Campos

Enviada em: quinta-feira, 28 de abril de 2005 16:19

Para: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto; Silvia Helena de Carvalho Schnaider
Assunto: RES: Icone novo

Concordo com a opinido do Fernando

S == ssssssssEm=s
Cristina Nascimento Campos
ampos politec@ancine gov br

Anahsta de Negocio

Agéncia Nacional do Cinema - ANCINE

Tels: (21) 2233-1941

andne

De: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Enviada em: quinta-feira, 28 de abril de 2005 16:16

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Eliz Cristina Nascimento Campos
Assunto: RES: Icone novo

Fernando M. Ledo de Almeida Neto

fernandoalmeida.politec@ancine.gov.br

ANALISTA DE SOLUCOES WEB

Tels.: (21) 2233-1637 - (21) 2233-1306

27/6/2005
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Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Saulo Pecanha Santana

Enviado em: quarta-feira, 20 de abril de 2005 12:53
Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Cc: Fernando Marroquim Le&o de Almeida Neto
Assunto:  RES: [cone

Enfim.. atualizado

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: segunda-feira, 18 de abril de 2005 17:19

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Eliz Cristina Nascimento Campos
Cc: Saulo Pecanha Santana; Fernando Marroquim Leao de Almeida Neto
Assunto: RES: Icone

i3

Conforme conversado com a Feliz, segue novamente o icone do cpb blogueado que, por ndo ser uma agao
definitiva e irreverssivel, deveri ser, entdo, em tons de azuis ao invés do vermelho.
)

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: segunda-feira, 18 de abril de 2005 15:35

Para: Eliz Cristina Nascimento Campos

Cc: Saulo Pecanha Santana; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: Icone

L)

Qal? :0)

De: Eliz Cristina Nascimento Campos

Enviada em: segunda-feira, 18 de abril de 2005 10:55

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Assunto: Icone

Silvia e Femando,

Necessito de um icone igual ao icone do Titulo cancelado, sé que onde esta o X devera ter um cadeado fechado.

Obrigada!

Eliz Cnstina Nascmento Campos
Analista de Negocio Tels :  (21) 2233-1941

Politec - Inteligencia em TI

dNCINE Agencia Nacional do Cinema - ANCINE

27/6/2005
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Silvia Helena de Carvalho Schnaider

De: Emidic Carvalho Sousa Caria

Enviado em: quarna-feira, 30 de margo de 2005 16:10

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Ce: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto, Saulo Pecanha Santana
Assunto:  RES: Novos Botdes e Icones.

Muito Obngado

Emidio Caria

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 12:39

Para: Emidio Carvalho Sousa Caria

Cc: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto; Saulo Pecanha Santana
Assunto: RES: Novos Botoes e Icones.

associar objetos assocliar objetos
modelo modelo
designacho por fiscal designagho por fiscal

img_associar_objetos

img_termo_preenchido® (sera utilizada para “modelo™); conforme ja conversamos, ou seja, ndo a necessidade de
Criar mais um icone novo.

10)

De: Emidio Carvalho Sousa Caria

Enviada em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 11:10

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: Novos Botoes e Icones.

Silvia / Fermando,
Preciso dos seguintes botbes e icones:
<< Botbes >>
- “Designacdo por Fiscal”
- "“Modelo”
- “Associar Objetos”
<< |cones >>
- "Modelo”
27/6/2005
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- "Associar Objetos”

Quanto aos icones, acho interessante conversarmos
Obrigado

Emidio Caria

Analista de Negdcios - Politec

Agéncia Nacional do Cinema - ANCINE
Praca Pio X, 54 - 92 andar, sala 908
Tel.: (21) 2126-1057

emidiocaria.politeci@ancine.gov.br

27/6/2005
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Fernando M. leao de Almeida Neto

ANALISTA WEB

POLITEC- Inte
ANCINE - Agénc

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 17:03
Para: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: icone emidio

Mas nunca teve problemas mesmo, eu ¢ q estou pensando em algo do tipo <>, que na matematica quer dizer
equivaléncia....por isso ainda ndo tinha mandado.

De: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto

Enviada em: quarta-feira, 30 de mar¢o de 2005 16:42

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Assunto: icone emidio

oi,

falei com ele sobre as setinhas do icone, ele falou q pode inverter sem problemas para as setas apontarem
uma para a outra.

grato,

Fernando M. leao de Almeida Neto
ANALISTA WEB

POLITEC- Inte
ANCINE

27/6/2005




Para: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto; Silvia Helena de Carvalho Schnaider
Assunto: RES: icone emidio

Vocés estdo de PARABENS !!!
Estao todos muito bons

Mas o meu voto vai para o segundo!!!

Emidio Cari

De: Fernando Marroquim Leado de Almeida Neto
Enviada em: quinta-feira, 31 de margo de 2005 09:25
Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Cc: Emidio Carvalho Sousa Caria

Assunto: RES: icone emidio

Fernando M. leao de Almeida Neto
ANALISTA WEB

POLITEC- Inteligéncia em T1
ANCINE - Agéncia Nacional do Cinema

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quarta-feira, 30 de marco de 2005 18:26
Para: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: icone emidio

= * F
» -~

Qual vc acha melhor? Bom. estdo todos no

138

Pagina 2 de 3

L:\Equipe WEB\SISTEMAS\CATALOGO DE_PADROESINEWIADICIONAR caso ve precise, pois posso me

demorar amanhd.

De: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Enviada em: quarta-feira, 30 de margo de 2005 17:19
Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Assunto: RES: icone emidio

27/6/2005
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Agénca Nacional

do Cinema

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quinta-feira, 28 de abril de 2005 16:13

Para: Silvia Helena de Carvalho Schnaider; Eliz Cristina Nascimento Campos
Cc: Fernando Marroguim Ledo de Almeida Neto

Assunto: RES: Icone novo

Pensei em diferenciar mais o cpb_suspenso_parcial colocando a imagem do envelope mais clara. como o icone
img_cancelado. O q ves acham?

img_certificado_suspenso_parcial

=] img_certificado_pendente. gif

De: Silvia Helena de Carvalho Schnaider

Enviada em: quarta-feira, 27 de abril de 2005 14:13
Para: Eliz Cristina Nascimento Campos

Cc: Fernando Marroquim Ledo de Almeida Neto
Assunto: RES: Icone novo

&1 c¢pb_fase analise

23 cpb_suspenso_parcial

De: Eliz Cristina Nascimento Campos

Enviada em: quarta-feira, 27 de abril de 2005 11:18

Para: Fernando Marroquim Le3o de Almeida Neto; Silvia Helena de Carvalho Schnaider
Assunto: Icone novo

Silvia,
Por favor, necessito de dois icones novos, um chamara Fase de Analise e o outro Suspenso Parcial

Obrigadal

Eliz Cristina Nascimento Campos
Analista de Negocio Tels.©  (21) 2233-1941

Politec - Intehigencia em Ti

ANCINE agéncia Nacional do Cinema - ANCINE

27/6/2005
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Subordinagao Hierarquica
Caso seja necessario o uso da marca da Ancine subordinada ao

ministerio que ela pertence, deve-se sequir os parametros
abaixo:

Uso da marca em positivo com subordinacao hierarquica
e area de protecao

ira dndne

Uso da marca com assinatura em positivo, com subordinacao
hierarquica e area de protecio

" ancine

Aglacia Naconal
00 Crema

Uso da marca em negativo, com subordinacao hierarquica e
area de protecan

'Y

o
MR anane

Uso da marca com assinatura em negativo, com subordinagao
hierarquica e area de protecio

b

-~ ‘;I
MR @anadne

Aghrcia hacional
ac¢ Cirerra
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Assinaturas das Leis / Parametros para uso audiovisual - 3
Uso widescreen

Assinaturas das Leis / Parametros para uso audiovisual - 4
Uso cinemascope

Uso incorreto da marca

Padrao de tamanho para uso da marca

Padrao de tamanho para uso da marca com assinatura

Modelo de subordinacao hierarquica
Ministerio da Cultura




A Construcao da Identidade

O objetivo deste manual & prover parametros que ajudem os funcionarios
e parceiros da Ancine a usar os elementos de sua identidade visual - a
marca, assinatura e tipokogia - de maneira uniforme e consistente.

A ZPEPRUSP] 2P [ENUE|] SUuDUY




Elementos de Design
Componentes do Logo e Logotipo

A Ancine depende do uso consistente de alguns elementos para se iden-
tificar. Eles se chamam:

* A logomarca da Ancine
0 simbolo primeira da instituicao, seus produtos e servigos.

+ A assinatura da Ancine
A marca acompanhada das palavras “Agéncia Nacional do Cinema”.

* A assinatura das leis e a Ancine
A logo acompanhada das palavras "Lei do incentivo a cultura” e
“Lei do audiovisual ™.

* Cores da Ancine — as cores da marca da Arcine.

+ Atipologia da Ancine - A familia tipografica e a maneira como ela &
usada na comunicacdo institucional

* Area de protecao - A reserva de espago que permite a sensacao de
espaco e arefamento que & uma parte integral do visual da Ancine.




Componentes da logomarca
Logomarca da Ancine

A marca incorpora a imagem da instituido-sua qualidade, inovacao e
confiabilidade, que a diferenciam. E crucial preservar a integridade da
marca atraves da implementacao e apresentacao consistentes.

Nossa marca institucional consiste na palavra Ancine em preto, com uma
fita verde e amarela que se estende a partir da letra 'i'. A marca com assi-
natura apresenta as palavras ‘Agéncia Nacional do Cinema’ abaixo da
marca, alinhada a direita, utilizando a fonte Frutiger.

As relacoes de tamanho e posicao enfre a palavra ‘Ancine’, a fita e a assi-
natura sao fixas e nao devem jamais ser alteradas. Para se certificar da
apresentacao cormeta e consistente da marca, use sempre 05 arquives
originais fomecidos junto com este manual. Estes estdo tambem
disponiveis na intemet no endereqo httpZAvwwve.ancine.gorbr

Verifique sempre a fidelidade as cores da marca quando imprimk-la.
Compare a impressio com as cores institucionals especificadas na
pagina 6.

O tamanho minimo de uso da marca é de 1¢m de largura. O tamanho
minimo de uso da marca com a assinatura & de 2am de largura. Nunca
use a marca com tamanho menor do que o indicado. Consulte a pagina
26 e 27 para mais informagdes sobre o tamanho da marca e seus usos.

Hunca use a marca a cofes e @ monocromatica na mesma peca. Apenas
uma versao da marca da Ancine deve ser usada em cada pega de comu-
nicacao

AVA
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Marca com assinatura
Como e quando utilizar a assinatura

A assinatura consiste no uso da logomarca (a palavra “Ancine’ com uma
fita verde e amarela se estendendo a partir do ‘i) acompanhada das
palavras "Agéncia Nacional do Cinema”.

Sempre que o uso da assinatura for necessario, deve ser utlizada a marca
com assinatura. A descricao "Agéncia Nacional do Cinema” nao deve ser
utilizada de nenhuma outra forma que ndo a da marca com assinatura.
A marca com assinatura deve sempre ser utilizada na margem superior

direita da pagina. A assinatura pode ser utiizada com a marca colorida ou
monocromatica, de acordo com as especificagdes abaixo.

N

anddne

Agéncia Nacional
do Cinema

Grade de Construcao

ancme

énda Nacional
do Cinerna

Midulo de coruruCan
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Area de protegio
Especificacoes de uso

Area de protecdo € uma parte integral da identidade visual da Ancine.
A marca e mais efetiva quando tem no seu entorno o maximo de espago
aberto. Este espaco ressalta a marca, conferindo-lhe mais destaque e clareza,

Uma area de protecdo minima deve ser aplicada em todas as situagdes, como
ilustrado abaixo.

Area de protecao para marca

andne

Area de protecdo para marca com assinatura

CEORE
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Tipografia

Uso da Tipografia

A identidade tipografica da Ancine & baseada na familia da fonte
Linotype Frutiger. Esta fonte foi selecionada para apoio devido a sua leg-
iblidade, elegancia e disponibilidade numa variedade de pesos e estilos
{Bold, Light, etc.).

A tipografia tem um efeito importante na aparéncia e integridade de
todos 0s materiais impressos e digitais. A aderéncia a estes estilos
tipograficos & obrigatéria para consisténcia de uso da marca.

3 ENUE uRuy

Frutiger Roman
abcfefghijkimnopgrsiuvxzwy

ABCFEFGHUUKLMNOPQRSTUVXZWY
1234567890 1@#5% A &*(){}~7.,."

Frutiger Lignt
abcfefghijklmnopgrstuvxzwy
ABCFEFCHUKLMNOPQRSTUVXZWY
1234567890 1@#8%A&*(){}~2:,."

Frutiger Bold
abcfefghijkimnopqrstuvxzwy
ABCFEFGHUKLMNOPQRSTUVXZWY
1234567890 '@#5% " &* ()M{}~-2..."




Cores
Especificacdes para impressao

0 uso de cor tem um papel fundamental na identidade visual da Ancine.
Todo empenho possivel deve ser empreendido para equiparar visual-
mente as cores Pantone aqui especificadas, independentemente do tipo
de impressdo, papel, material ou superficie utilizada. O uso incorreto das
cores enfraquece o impacto da marca e reduz a sua efetividade. As cores
institucionais oficiais se encontram na pagina 12.

Impressio em policromia (quatro cores)
A marca da Ancine e freqlentemente impressa em policromia. As cores
da Ancine sao obtidas atraves da mistura das quatro cores padrao de
policromia, como especificado na pagina 12.

Cores para web
As cores da Ancine para visualizacdo na internet seguem as especifi-
cagdes RGB na pagina 12

A escolha de lineatura para midia

Escolha uma lineatura que mais se adeqiie 4 capacidade da sua grafica,
e que atinja bons resultados no tipo de papel ou superficie utiizados.
Para impressao em offset, a lineatura minima deve ser de 150 linhas.
Para impressao em silk screen, a lineatura minima deve ser de 60 linhas
Uma lineatura alta ira produzir uma marca com mais definicdo, requeren-
do porém mais recursos da grafica.

O que prover a gréfica

Certifique-se de especificar a grafica a altura da marca, a lineatura, otipo
de fotolito (positivo ou negativol, a orientacao da emulsao (na frente -
para offset, ou no verso-para silk screen) e a midia de preferéncia da gra-
fica, como Zips ou CDs.

Aplicagdo em outras midias

Alem da impressao em offset, a marca da Ancine a cores pode ser pro-
duzida utilizando uma variedade de metodos, comossilk screen, bordado,
ou plastico moldavel.

A marca da Ancine monocromatica também pode ser impressa em rele-
0 5eco, ou jateada em vidro. Pode ser cortada a laser em materiais. Pode
ser impressa ou bordada em tecidos.

Lembre-se sempre que o controle de qualidade ¢ de importancia crucial.
verifique o processo de producdo da marca para se certificar que as
cores, formas e tamanho estao cofretas.

AVA
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Cores institucionais
Especificacoes técnicas

!

andne

PANTCNE
Pantone 1235

Pantone 368
Fantone Pantone

Black 6 2x Cinza 431

VINIL ORACAL Série 651
EBright Yellow 7725-15

Verde 064

. Preto Cinza 071

Branco 010

AVA
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Versoes em fun¢ao da midia
Impresso em 3 cores chapadas

Vinil - Utilizar Vinil Cracal Série 651

S,

andne

andine

Ageércia Nacicnal
dc Cinema

Silk Screen - Utilizar cores

andadne

2

£

andine

Agércia Nacional
dc Cinema

WP aupuy

e

o
Aamarek Bnoht vellow 7725:1°
werde Verde 064

Pk

Eranco. Branca ¢1¢

Pantone

Lo

amarelo. Pantone 1235

Verde: Pantone 368

Preto: Pantone Black 2x iutilizar duas chapadas)

AVA
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Versoes em fun¢ao da midia
Impresso em cor

Versio preferencial - Cores Pantone (3 cores)

25
Acda pantone 1235

Verde: Partone 368
Prelo. Pantone Bl 20 tutdiar duas chapade)

andine

Agéncia Nacicnal
do Cinema

Versao em policromia (4 cores)
LN

Coaes
Amarela O L2V Y 100 K D
a n (‘ n e veido € S5 W04 ¥ 95/ KO
el € 30 MO Y 07 K100
Prato (Ouewta coth - C 3G Y O KT

R,

andine

Agércia Nacicna
dc Cinema
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Versoes em funcao da midia
Suportes digitais - em cor

Para uso na internet, na website, para apresentacdes em
powerpoint e outros usos em suportes digitais.
t"'\ T

Amarelo: R 255 G JOVE ©
verde R 1T G 180 B A0

an(‘ne Ficte R ©/G 0/E @

™,

andne

Ageéncia Naciona
dc Cinema

Obs: A marca em monocromia ndo deve ser utiizada para suportes digitais.
<z o fundo ndo for branco, utilizar a marca com sua area de reserva com

fundo branco, como especificado abaixo.
Area de reserva para marca
R,

Coies
Amarelo: R 255/ G 200 B O

anc ne 4= verde B 113G 186/B 40
_ - : Aolo R /G VR 0

- -

Wed i e cormig bo

Area de reserva para marca ¢/ assinatura

cores
Amarelo. R 255G 200B ©

Ty — verde R 113 G 186/ B 40
L1 Peto WG B O
~ Agéncia Nacional
- g0 Cirema -




/
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Versoes em fungao da midia
Impresso em 1 cor

aupuy

Uso em positivo

) Cors
ANCNe oo

Feto Fantona: Pantone Black 6 2x
Fralo RGB: RO GO Bo

SPERIIUSEP| 3P |ENUE A

-
ancine

Agénca Naaonal
do Cinema

Uso em negativo

Cotes
\ Preto CMYE € 20 K100

) Preto Pantche: Pantone Black & 2x
andadne
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Obs: Os parametros de area de reserva se encontram na pagina 15
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Uso da marca para reprodugao em uma cor
Como reproduzir a marca utilizando uma cor

E importante que a marca da Ancine monocromatica seja aplicada ape-
nas em fundos branco, preto ou cinza. Em certas aplicagdes, tals como
exibi¢des e etiquetas, um fundo creme pode ser utilizado. Evite aplicar a
marca em fundos coloridos.

Use a versdo da marca em uma cor — preta ou branca apenas - quando
a impressao a cores for acima do orgamento, ou quando a peca precise
de um tratamento de cor simples. Para se certificar da apresentacao cor-
reta e consistente da marca, use sempre os arquivos originais providos
junto com este manual. Estes arquivos estio tambem disponiveis na
internet no endereco http:/Avwav.ancine.govbr

Se a marca precisar ser reproduzida num fundo de tonalidade rebaixada
(por exemplo, 70% de preto), mantenha contraste suficiente: Use o logo
em positivo numa tonalidade abaixo de 45% e negativo nas tonalidades
acima de 50%.

i SO anc(n)e
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de %% ou mak daros
wversao recomendach paa
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Uso da marca em fundo escuro
Como reproduzir a marca em fundos escuros

0s exemplos abaixo demonstram reprodugdes aceitaveis da marca
da Ancine em fundos escuros (tonalidade igual ou acima de 50%).

Aphcacao colbrida em fundo
preta

Aplcacan monoaomatica om
fundo preto

apbcacio coknida em o de _
anadne

tonalichade £0% ou mals esoulo

Apbcacao monodamatica #im
fundo de tonalidade S0% cu
mals 25cun.




Uso da marca em fundo claro
Como reproduzir a marca em fundos claros

0s exemplos abaixo demonstram reproducGes aceitaveis da marca da
Ancine em fundos claros (tonalidade igual ou abaixo de 40%).

Aphicacao colonda em
Tundo branco "

andne

Aplicacao monacromatica
emn tunds branco

)
ancne

Aphcacao calorida em
Tundo de tonalidade 450,
ol mats dara

andne

Aphcacao monocomaltica
positiva furedo branco
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Assinaturas das Leis - 1
Parametros para uso audiovisual

A marca da Ancine precede a abertura de filmes em trés configuragdes.
1. Com o titulo: Lei do Audiovisual

2. Com o titulo: Lei do Incentivo & Cultura

3. Com ambos os titules: Lei do Audiovisual e Lei de Incentivo & Cultura.

A marca da Ancine no cinema devera preceder a abertura de filmes brasileiros
bem como filmes internacionais com guem a Ancine tenha convénios,

A marca e seus titulos devem permanecer na tela por um minimo de 05
segundos, precedendo a abertura dos créditos do filme.

Propor¢3o 3:4 - Uso para TV e Video

Lat do Audhovsual
Proporcao 34
Lo para TV e Wideo

anune

Let do ncentivo a Cultra
Fropomao 3.4
Uso pata IV e Video

ANCINe

el do Andioasual @

Let do Incentivo a Cultura
Froparcao 3.4

Uso pata TV e Video

ANCINe filatalall
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Assinaturas das Leis - 2

Parametros para uso audiovisual

A marca e seus titulos devem permanecer na tela por um minimo de 05
segundos, precedendo a abertura dos creditos do filme.

Proporg¢do 1:1.66 - Uso padrao para cinema

Let do Audiovieual
Proporao 1.1 66
Uso packao parm dnema

Lel da Incentivo a Cultra
Proporcao 1.1 66
Lo padkao para cnema

Let do Audievisual e Let
do Incentve & Cultua
Proporcao 101 64

Lko padiao para cnema
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Assinaturas das Leis - 3

Parametros para uso audiovisual

A marca e seus titulos devem permanecer na tela por um minimo de 05
sequndos, precedendo a abertura dos créditos do filme.

Proporgio 1:1.85 - Uso widescreen

Ll do Aucionisua
Fopaicao 1.1.8%
Lo vadesaeen

Let do Incentivg a Cultura
Propoigio 101 8t
ko widescioen

Lt do Audiovkual &

Lt do ncentivo a Cullua
Proporgao 1.1 8%

Vo widescreen

AVA
AVAVAL

5 6 7 Unespw-l 12

13

14

15

16

17

18



Assinaturas das Leis - 4
Pardmetros para uso audiovisual

A marca e seus titulos devem permanecer na tela por um minimo de 05
sequndos, precedendo a abertura dos créditos do filme.

Proporgao 1:2.25 - Uso dnemascope

Let oy Auchovtsual
Fopoicao 1185
LkO cnemascopa

Lol do mcentivo a Cultura
Propomao 1.1 8%
U= cnemascope

et do Audiovkual

Ll do ncentivo a Cultiea
Proporgao 1.1 8%

Uso dnemascope
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Uso incorreto da marca

Estes exemplos ilustram usos inaceitaveis da marca da

Ancine.

n
ancdne

Alteragao da cores da fita.

ancoa ne

Alteragao da cores da marca.

=la"

Alteracao das cores da tipologia

Uso da marca em outline

ancne

Indinagao

anadane

Distor¢do da marca

ancane

Distorg3o do elemento grafico

ancine

Uso de outra tipologla

andcne

Fundo difuso

P [ErUE ) supuy




Padrao de tamanho para uso da marca

A sequir esta indicado o tamanho aceitavel para reproducdo da marca em
varlas aplicagbes. Se & necessario 0 uso menor do que o tamanho minimo,
simplesmente escreva o nome Ancine - Agéncia Nacional do Cinema, usando
a fonte que do texto que esteja usando.

Nota: Os materiais ndo especificados aqui utilizam tamanhos diferentes.
Favor consultar o préprio arquivo para referéncia de tamanho.

2P |enue|p au!)uv

Tamanho minimo

Este 2 o lamanho minimo e s paa ancne
a4 marca. Lse aperve em aphcacoes que
tenham um fotmate pecuenc

EpIUEP|

1.00m

Tamanho A

Latgma 2 1cm
tste ¢ o tamanho de Uso para a marca ancne
no G de vERS 7 1emi

Tamanho B

Lamgua 2 S4cm
Este 2 0 lamanho de L0 pata a maica

na apresenlacao em powerpomit a n ( ' n e

250 cm

Tamanho C

Larmgura 3 Scm
Este @ 0 amanho de uso para a marca

ro papel de canta, press rebeases, laxes an(lne

a demats formulanes impresscs

itom

AVA
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Padrdo de tamanho para uso da marca
com assinatura

A seguir esta indicado o tamanho aceitavel para reproducao da marca
com assinatura em varias aplicagdes. Se & necessario o uso menor do que
o tamanho minimo, simplesmente escreva o nome Ancine - Agéndia
Nacional do Cinema, usando a fonte que do texto que esteja usando.

Tamanho minimo

Este ¢ o lamanho minimo de wso paa

2 maica. Use apenas em aphicanes que an(lne
tenham um formato pequent Aqeua Nanens

A Ciana

Tamanho D

Este @ o lamanho de uEo para a marca

am formulanios Impressos an(‘ ne

e a e s
A lewna

ifcm

Tamanho E
Kedidas 150 x 100 piels

Fste @ © tamanho o iso para 3 marca d n(l '}e

no cabecato da pagina na mtemiet

150 pels
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4 5 6 i unespw.l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



cm

167

mestrado em desenho industrial funesp-bauru
silvia helena de carvalho schnaider

especializagdo em ergonomia-usabilidade/puc-rio

ra-brasil

= avaliagdo cooperativa

ancine | age

data
moderador |a|
usudrio

profissdo

B importante:
antes de comecar o teste, o moderador | a| deve explicar que o usuério nio ests sendo testado, mas sim os sistemas de informacio da ancine;
informar que este teste sers individual, mas havera outro com todo o grupo;
pedir para desligar o celulart

inicio do t o computador esta ligado | estac ancrjo217 | com atc

) 01. procure a empresa carlos drummond de andrade sob 0 r_1°_14?51 (3min)

02, exclua sua empresa do cadastro da ancine (3min)

_ 03. Infqme o cnpj desta empresa (2min)

04. indique a melhor ordem para a legenda (3min)
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espedalizacdo em ergonomia-usabiiiﬁadc,’puc-rio

mestrado em desenho industrial funesp-bauru
silvia helena de carvalho schnaider

= focus group

ancine | agéncia nacional de cinema | n avembro de 2005
data
moderador |al

usuarios

B importante:
antes de comecar o teste, 0 moderador | a| deve pedir a autorizaclo do usoda imagem para fins de apresentacio na puc-rio ou outro local;
bientar os participantes quando cheg ao local;
provocar esta *aclimatizacio” no ambiente como se fosse um encontro de igos oft do ali ¢io e bebidas a serem consumidas;
comentar a proposta do estudo;

pedir para desligar o celular!

01. Os desenhos dos icones Ihes parece “familiar” (dicas)

02 Vock utiliza no dia a dia icones nos softwares? (3 a 4min)

~03.A utilizac3o de icones faz sentido nos sistemas da andne? (10min)
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GLOSSARIO

ALINHAMENTO - Diagramagao. Disposigao precisa de linhas de textos, letras
ou imagens por meio de uma linha imaginaria vertical ou horizontal. Ao utilizar-
se uma linha vertical, ainda assim o texto pode ser alinhado a esquerda, a
direita, centralizado ou justificado. Uma linha imaginaria horizontal orienta a
disposi¢ao de textos e imagens; na maioria das vezes, pela linha de base,
podendo fazé-lo, entretanto, pela linha da caixa alta e pelo limite superior das
imagens. Nesse ultimo caso, costuma-se dizer texto e imagens parangonados.

ARQUIVAR - Informéatica. Armazenar ou gravar. Deixar um ou mais itens
guardados em disquete, no disco rigido da maquina ou em outra midia.

CRIEFING - Inglés. Resumo; série de referéncias fornecidas contendo
informagdes sobre o produto ou objeto a ser trabalhado, seu mercado e
objetivos. O briefing sintetiza os objctivos a serem levadss em conta para 0
desenvolvimento do trabalho. Muitas vezes, o designer auxilia sua delimitagéo.
CABECALHO - Informatica. Nome que se da a parte superior de uma pagina
web.

CARACTERE - Tipologia. E todo simbolo utilizado em texto, incluindo os
espagos entre as palavras (letras individuais, numeros, sinais de pontuacgao
etc.).

COMUNICAGAO VISUAL - Conjunto de técnicas, conhecimentos e
procedimentos que buscam maior eficacia na transmissao visual de
mensagens verbais ou ndo-verbais por meio dos diversos meios de
comunicagao.

CONTRASTE - Relagdo entre gradagdes de tom, entre altas-luzes, ou ainda
entre luzes e sombras. Pode-se dizer, em um modo livre, contraste entre cores.
ZRUACAO - Mrcpaganda. 1. Uma das principais funges publicitériaé, tem por
objetivo conceber o conceito de campanhas e expressa-lo por meio do uso
retorico de palavras, imagcns e sons, evidenciands os bencliciss ¢ valorcs aa
marca promovida. 2. Departamento encarregado do trabalho criativo dentro de
uma agencia. 3. Diz-se dos prcfissicnais especializados na criagdo de pegas
publicitarias.

CTRL - Inglés. Controle. Tecla Ctrl. Ver control.

CCLITAR - lnformdtica. Meclogismo que significa apagar, jogar fora. Quando
se deleta um arquivo ou documento, eliminam-se para sempre seus dados.
Trata-se de fungdo acionada pela tecla Del.

SIooM TRATICO - Termo utitizado para definir, genericamente, a atividade
de planejamento e projeto relativos a linguagem visual. Atividade que lida com
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a articulagdo de texto e imagem, podendo ser desenvolvida com os mais
variados suportes e situagées. Compreende as nogdes de projeto grafico,
identidade visual, projetos de sinalizagdo, design editorial, dentre outras.
Também pode ser empregado como substantivo, definindo, assim, um projeto
em si.

DIAGRAMACAO - Design. Conjunto de operagdes utilizadas para dispor
titulos, textos, graficos, fotos, mapas e ilustragbes na pagina de uma
publicagdo ou em qualquer impresso, de forma equilibrada, funcional e
atraente, buscando estabelecer um sentido de leitura que atenda a
determinada hierarquia de assuntos.

DIGITAL - Informatica. Sistema de processamento baseado em digitos. O
computador s6 conhece dois tipos de sinais: ligado (codificado pelo digito 1) e
desligado ou sem passagem de corrente (codificado pelo digito 0).

DIGITACAO - Informéatica. Operagdo de registro de dados — um texto, por
exemplo — em um computador.

DIRETOR DE ARTE - Design. Profissional responsavel pela definicdo e
orientacéo das linhas gerais de um projeto grafico. Termo usual na industria
editorial.

DOWNLOAD - Inglés. 1. Descarregar carga. 2. Informéatica. Processo de
transferéncia de arquivos de um computador para outro. Por exemplo, de uma
BBS ou de um website para um outro computador.

EDIGAO - 1. Editoragdo. Ato de editar; articulagdo entre texto e imagem,
estabelecendo hierarquia de valores com-o objetivo de constituir uma
determinada ordem de informagdo com o objetivo de se fazer uma publicagao
Oou exposicao.

EMBALAGEM - Recipiente ou invélucro destinado ao acondicionamento de
produtos industrializados (processados) ou in natura.

ENTRELINHA - Tipologia. Medida vertical do espacgo entre a linha de base de
uma linha de texto e a linha da base da seguinte. Em tipografia mecanica e
manual, usualmente é dimensionada em pontos. Em editoragéo eletrdnica, €
possivel estabelecer a unidade de medida.

rAMILIA — Tipologia. Conjunto de caracteres cujo desenho apresenta
semelhantes caracteristicas de construgdo; conjunto de fontes (desenho de
letra) com as mesmas caracteristicas fundamentais, independcntecmienic da
variagdo da espessura média de suas hastes (light, regular, bold). Diz-se
familia tipografica.

GIF — Computacgéo Grafica. Graphics Interchange Format. Formato de arquivo
compactado, com cor em 8 bit, desenvolvido pela Compuserve, um servigo
tcrnou uma cpgdo de formato de arquivo, juntamente




GRAMATURA - Artes Gréficas. Registro do peso, em gramas, de um metro
quadrado de um determinado papel. Sua expressdo numérica ndo guarda,
necessariamente, relacdo direta com a espessura do papel, pois 0 peso
depende da matéria-prima empregada em sua fabricagao. Ex: 120 g!mz.

HARDWARE - Inglés. Informatica. Termo que caracteriza as partes fisicas de
um computador, nas quais se pode tocar: monitor, CPU, teclado, mouse etc.

HINT - Informatica. Dicas em itens interativos. S3o mensagens de Help (ajuda)
locais, com explicagdes sucintas sobre determinados itens de interface.

HIPERMIDIA - Comunicagdo Termo utilizado genericamente para a
identificagdo de sistemas de integracdo de som, imagens, textos e video, que
organizam o armazenamento desses dados de modo a permitir sua constante
recuperacgao e interacao nao-linear.

HOME-PAGE - Inglés. Informatica. Home-Page € a Webpage inicial de um site
na World Wide Web e compreende uma apresentag¢do de todo o conteudo de
uma determinada Organizagao.

HIPERTEXTO - 1. Comunicagdo. Estrutura narrativa ndo-linear de documentos
informatizados, aplicavel a outras formas de linguagem, como cinema,
publicagbes ou, até mesmo, exposi¢cées. 2. Informatica. Estrutura de
documentos interligados, podendo ser composta por textos, imagens ou outros
tipos de arquivos, onde a sequéncia de conexdes nao obedece a uma ordem
linear. Em um hipertexto eletrénico, a passagem eletrénica, a passagem de um
documento a outro é facilitada pela presenca de links ou hotpots, que
automatizam a ligagao entre os diferentes documentos.

HTML - Informatica. Hyper Text Markup Language, a linguagem de
programacao da World Wide Web. Linguagem de script relativamente simples,
criada em um documento de texto puro, com varios fags (ou marcas) que ditam
a aparéncia do documento em um software de navegagéo na Web.

ICONE - Comunicagdo. Signo visual que apresenta caracteristicas de
semelhanga formal ou de equivaléncia conceitual com o objeto que representa.
2. Informatica. Representacéo Grafica de uma unidade de disco, um diretério,
um aplicativo, um documento ou outro objeto que possa ser selecionado ou
acionado. :

IDENTIDADE VISUAL - Design. Conjunto sistematizado de elementos graficos
que identificam visualmente uma empresa, uma instituigdo, um produto ou um
evento, personalizando-os, tais como um logotipo, um simbolo grafico, uma
tipografia, um conjunto de cores.

ILUSTRAGAO - Qualquer imagem concebida ou utilizada com o intuito de
corroborar ou exemplificar o conteudo de um texto de livro, jornal, revista ou
qualquer outro tipo de publicagdo.
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IMAGEM - Todas as formas de desenhos e pinturas figurativas sdo imagens
(SANTAELLA, 2005).

INFORMATICA - Termo que caracteriza genericamente 0 uso de recursos
eletrénicos no manuseio de informagdes e dados, automatizando processos de
toda natureza.

INTERATIVIDADE - Informatica. 1. Modalidade de intercambio de informagdes
sob forma dialdgica ou conversacional, quando a agdo de um usuario provoca
uma reagdo do sistema. Caracteristica comum aos microcomputadores. 2.
Recurso de varios produtos multimidia que permite a participagcdo do usuario
na estruturagdo da experiéncia de uso de um aplicativo, usualmente associada
a uma interagdo nao-linear.

INTERNET - Rede internacional de computadores que comegou a ser
desenvolvida logo apés a Il Guerra Mundial. Originalmente destinada a
cientistas e pesquisadores, a Internet originou a World Wide Web (WWW) em
1989, criando possibilidades para o uso de aplicativos graficos além do uso
entao restrito a aplicativos de texto.

JANELA - Informética. Area retangular que aparece na tela do Computador
contendo um programa, um documento ou ainda uma mensagem. E possivel
abrir, e manter janelas abertas, simultaneamente, varias janelas. Cada qual
pode dispor seus elementos — menus e controles — segundo propriedades
especificas.

JAVA - Informatica. Linguagem de programacao, compativel com todas as
plataformas e todos os programas de navegacao na Internet, desenvolvida pela
Sun Microsystems.

JPEG / JPG — Computagao Grafica. Joint Photographic Experts Group. Termo
que se refere ao padrdo de compactagdo, com perda, préprio para imagens
estaticas, que retira algumas informagbes durante a compactagao.

LAYOUT - Design. Pega produzida artesanalmente para a visualizagdo e
interpretagdo de um projeto. Instrumento de depuragdo do préprio projeto,
quando destinado ao cliente, deve simular, da melhor forma possivel, o produto
final.

LEGENDA - Informatica. Texto explanatério com fungdo de descrever uma
imagem.

LEGIBILIDADE - Comunicacdo e Design. Atributo do texto ou imagem, que
afeta a percepcgao: quanto mais rapida, mais facil e mais acurada esta for, mais
legivel sera o texto ou imagem.

LETRA — Cada um dos sinais que compdem o alfabeto.

LINK - Inglés. Ligacdo. 1. Termo utilizado para expressar a ligacdo entre
sistemas de comunicacgdo eletrénica e telecomunicagdes. 2. Termo utilizado
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para expressar uma ligacdo tematica ou formal entre as pegas de uma
campanha publicitaria. 3. Informatica: Informagao que permite aos softwares de
editoragdo eletronica localizar os arquivos das imagens utilizadas no /ayout
final de uma pagina. Também indica os dispositivos para estabelecer ligagdes
entre paginas diferentes da World Wide Web (WWW). Por exemplo, as
palavras graficamente enfatizadas em um hipertexto desempenham a fungéo
de links.

LOGOTIPO - Design. 1. Forma Gréfica especifica para uma palavra, de modo
a caracteriza-la como uma personalidade prépria. 2. Elemento de identidade
visual comumente denominado, abreviadamente, de logo. 3. Marca comercial
de uma empresa constituida por uma ou mais palavras ou por um grupo de
letras grafadas em desenho e estilos caracteristicos.

MARCA - Design. Nome, simbolo grafico, logotipo ou combinagdo desses
elementos, utilizado para identificar produtos ou servicos de um
fornecedor/vendedor, e diferencia-los dos demais concorrentes. Quando
registrada, a marca tem protecdo legal e sé pode ser utilizada com
exclusividade por seu proprietario legal.

MARKETING — Marketing. 1. Conjunto de atividades empresariais destinadas a
descoberta, conquista, manutengao e expansao de mercados para empresas e
suas marcas. 2. Departamento da empresa encarregado de planejar e
administrar as tarefas de marketing.

MENSAGENS DE ERRO - Informatica. Dicas em itens interativos. Séo
mensagens de Help (ajuda) gerados caso O usudrio execute uma acdo
improépria; esta mensagem explicita a informagao contida nos hints e esclarece
como efetuar a agao de forma correta.

MENU - Informatica. Em um aplicativo, a lista de op¢des da qual é selecionada
uma determinada agao pelo usuario.

MODEM - Inglés. Informatica. Dispositivo modulador/demodulador que
transforma sinais telefénicos analdgicos em informagbes digitais, para
processamento pelo computador.

MONITOR - Informatica. Parte integrante de um computador, o termo refere-se
ao conjunto de tela de video e gabinete. No video, sdo apresentadas as
imagens geradas por algum adaptador-de video.

PC - Informatica. Personal Computer. Computador pessoal. Composto por
monitor, teclado e CPU.

PIXEL - Inglés. Informatica. Abreviagdo de picture element. Elemento minimo
utilizado por hardwares e softwares, e impressoras, para construcdo de
imagens e letras.

POST-ITS - Inglés. Pequeno bloco de anotagbes em papel de cor chamativa
gue contém cola adesiva na parte de trds, o que permite ser colado




temporariamente em qualquer superficie, tal qual um lembrete.

PROGRAMAGAO VISUAL - Design. Termo que identifica 0 campo de atuagéo
profissional que manipula a linguagem visual para os mais variados meios de
comunicagdo. Trata-se do planejamento e projeto de linguagem visual,
adequados ao atendimento e a situagbes de comunicagdo. Compreende as
nogdes de design grafico, design visual, projeto grafico, identidade visual, web
design, video graphics, dentre outras nomeacgdes de areas de especializagdo.

RESOLUGAO - Informética. Grau de nitidez de um caractere ou imagem
impressa ou exibida. Na tela, a resolugdo € expressa por uma matriz de pontos.
Na impressao, € expressa como pontos por polegadas linear. Quanto maior a
resolucdo de uma imagem, melhor € a sua visualizagdo em tela ou na
impressao.

RODAPE - Informatica. Nome que se d& & parte inferior de uma pagina web.

RGB - Informatica. Red, Green, Blue. Vermelho, Verde, Azul. Sistema de cores
aditivas primarias utilizado pelos monitores de video dos computadores e
televisoes.

SISTEMA - 1. Informatica. Conjunto de hardware e software utilizados. 2.
Design. Conjunto de elementos interdependentes e relacionados entre si, em
articulagao evidente de algum tipo de l6gica formal e conceitual.

SOFTWARE - Inglés. Informatica. Programa de computador; conjunto de
instrugdes, procedimentos e programagdo que ordenam a operagdo de
sistemas de computagdo. Opde-se a hardware, que € o equipamento.

STAND - Inglés. Espago construido especialmente para receber clientes e
expor produtos em feiras, congressos e eventos afins.

TECLADO - Informatica. Componente de um computador onde estao
dispostas as teclas. A direita, usualmente ha um teclado numérico, como em
uma calculadora. Na parte superior dos modelos aperfeigoados ou estendidos,
estdo as function keys (teclas de fungdo) associadas a um numero. Entre o
bloco principal e o numérico, ha um de edigédo, com teclas como Help, End e
Home. O mesmo que keyboard.

TELA - Informatica. Superficie luminosa de. um monitor, onde se organizam
todos os elementos visuais com que se trabalha em um computador.

TIFF/TIF — Computagédo Grafica. Tagged Image File Format. Formato de
arquivo bitmap de imagem preto e branco ou colorido.

TIPO - Tipologia. 1. Desenho de letra do alfabeto e de todos os outros
caracteres usados isolada ou conjuntamente para criar palavras, sentencas,
blocos de texto etc. 2. Desenho de letras de algarismos formando um conjunto
regido por propriedades visuais sistematizadas e consistentes. 3. Bloco de
metal ou madeira que tem gravada em uma das faces, em alto-relevo, uma




letra, algarismo ou sinal que, entintado, presta-se a impressao.

TIPOGRAFIA - Tipologia. Arte e processo e criagdo e/ou utilizacdo de
simbolos relacionados aos caracteres ortograficos (letras) e para-ortograficos
(algarismos, sinais de pontuagéo etc.) para fins de reprodugédo, independente
do modo como foram criados (@ m&o livre, por meios mecanicos) ou
reproduzidos (impressos em papel ou gravados em um documento digital). A
origem etimolégica deste termo encontra-se na implantagdo da impressdo por
tipos moéveis na Europa, a partir do século XV.

TIPOLOGIA - Termo pertencente a taxonomia — ciéncia das classificagbes —
que se refere ao estudo das caracteristicas, das diferengas entre objetos e
seres vivos de toda espécie. Comumente utilizado, de modo equivocado, para
denominar tipografia.

TOTEM - Design. Peca sinalizadora vertical, geralmente fixada no chdo. Sua
fungéo pode ser de identificagéo — muito utilizada para o comércio em geral —
ou de direcionamento. O nome designa a peg¢a usada tanto em espacos
externos como internos.

WEB DESIGN - Inglés. Area especializada das atividades em design,
responsavel pelo planejamento e projeto de websites, entre outros problemas
para a World Wide Web. Sua competéncia diz respeito a definicdo de padrdes
visuais para interfaces e da estrutura de navegacgao prépria a essa natureza de
problema.

WINDOWS - Inglés. Informatica. Sistema operacional baseado em interfaces
graficas, produzido pela Microsoft, que proporciona um ambiente de trabalho
semelhante ao sistema do Macintosh.

WWW — Informatica. World Wide Web. Rede Mundial de comunicagdo entre
computadores, por padrées gréficos. Servigo promovido pela Internet, que
estabelece ligagbes entre documentos fornecendo conexdes no formato de
hipertexto entre servidores diversos.
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