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Resumo:

A evolucdo das interfaces criadas para a comunicagéo entre 0 homem e
0 computador permite traducdes cada vez mais sofisticadas entre as
linguagens do homem e da maquina. A atual fronteira deste
desenvolvimento se da nas interfaces graficas de websites, que se
proliferam ao mesmo tempo em que se desenvolvem metodologias e
analises sobre a eficécia de seus diversos formatos. Este artigo traca um
panorama sobre tais metodologias e propde a aplicacdo de recursos de
linguagem, a exemplo da tradugdo intersemidtica, como método para
enriquecer os processos de formacao de sentido, tornando as interfaces
de websites mais interessantes e interativas.
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Abstract:

The evolution of graphical user interfaces created for the
communication between man and the computer allow increasingly
sophisticated translations between the languages of man and machine.
The current frontier of this development takes place in the graphic
interfaces of websites, which proliferate while developing
methodologies and analyzes on the effectiveness of its diverse formed.
This paper presents some of these methodologies and proposes the
application of language resources such as intersemiotic translation as a
method to enrich the processes of sense-making, producing interfaces
of websites more interesting and interactive.
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Introducéo

Um dos maiores problemas enfrentados pelos projetistas de interfaces de websites é o da
inevitavel sensacdo de medo de errar que recorrentemente atinge 0S UuSuarios,
principalmente aqueles menos experientes no uso da world wide web. Essa sensagéo de
medo é potencialmente danosa ao processo interativo, pois blogueia o envolvimento
sensorial do usuario com o contetdo e, mais ainda, elimina seu impulso natural e

desejavel para a tentativa e para a acdo exploratdria.

Seja qual for o tipo de interface, seu objetivo sempre € tornar a experiéncia do usuario
mais fluida e fazer que ele encontre o que procure, sem medos e sem bloqueios que o
facam desistir da interacdo. No entanto, para que consiga operar a interface de maneira
adequada, é necessario que o usuario possua certas habilidades, que vdo deste a
capacidade para operar hardware — como 0 mouse e outros dispositivos —, passando pelo
sistema operacional utilizado pelo computador, chegando até a compreensdo de como foi

projetada a interface grafica de cada website que visitar.

Como cada uma das interfaces dos diversos websites sdo diferentes entre si, é certo que,
mesmo 0 usuario mais experiente, passara por um momento de incertezas diante delas e
precisara despender algum esforco cognitivo para compreender 0 minimo necessario a
respeito de seu funcionamento para comecar a opera-las. Portanto, nosso primeiro contato
com a interface grafica de um website sempre revela uma distancia entre o que o usuério
é capaz de fazer com base no aprendizado por ele obtido em outras experiéncias e 0s

elementos que requerem habilidades especificas deste website ora visitado.

Vigotski (2008) propde mais uma reflexdo que langa luz sobre a importancia do
aprendizado no rompimento das barreiras ao processo interativo. Ao estudar a relagéo
entre aprendizado e desenvolvimento, diferentemente do que costumava propor, afirma

que o desenvolvimento ndo pode ser compreendido como simplesmente a sedimentagéo
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dos conhecimentos e habilidades ja adquiridos por um individuo. Na sua perspectiva, 0

nivel de desenvolvimento das habilidades e competéncias de uma pessoa ndo pode ser
medido apenas com base naquelas atividades que ela consegue desempenhar sozinha.
Algumas atividades para a qual se tem alguma condicdo de se desempenhar, mesmo que
com auxilio de alguém mais qualificado, também devem ser levadas em conta como

indicativo de desenvolvimento.

Agquelas atividades que alguém desempenha sem auxilio correspondem ao nivel de
desenvolvimento real e aquelas que uma pessoa consegue desempenhar, porém com a
ajuda de outros, é o nivel desenvolvimento potencial. Vigotski chamou a distancia entre
o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial de Zona de
Desenvolvimento Proximal.
Ela é a distdncia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugéo de problemas sob

a orientacdo de um adulto ou em colabora¢do com companheiros mais capazes.
(VIGOTSKI, 2008, p.97)

Transpondo essa visdo para 0 aparato da interface, é possivel admitir que ela aja como
esse “adulto orientador” ou “companheiro mais capaz”, que orienta sobre os melhores
caminhos capazes de permitir desbravar um sistema. A interface é, portanto, promotora
do desenvolvimento potencial, estimulando um usuario a tentar e a experimentar acoes
até adquirir, ele mesmo, os dominios necessarios para reaplica-las em situacdes

semelhantes.

Assim, antes de apresentar as fungdes existentes em um sistema, a interface deve fornecer
algum mecanismo autoexplicativo, que a faca funcionar como uma espécie de tutor de si
mesma. Os projetistas de interfaces tradicionalmente conseguem isso por meio da
padronizacao e repeticdo de elementos de design amplamente difundidos. A justificativa

para a adogdo desse método da repeticao de elementos comuns (como botdes em formatos
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e cores padronizados, icones recorrentes e posicdes pré-estabelecidas para os elementos

da pagina) é que o desenvolvimento obtido pelo usuario em uma determinada interface
fosse 0 mesmo necessario para que ele conseguisse operar qualquer outra. Desta maneira,
seu nivel de desenvolvimento real, ou seja, sua capacidade adquirida de operar interfaces,
estaria sempre muito préxima do nivel de desenvolvimento potencial necessario para se

operar qualquer interface.

Porém, é cada vez mais comum que 0s projetistas se arrisquem desenvolvendo interfaces
pouco convencionais, que rompem com as préaticas pré-estabelecidas e forgcam os usuarios
a um novo aprendizado diante de cada interface. Em comum, essas novas interfaces
lancam mao de maneira decisiva da linguagem visual, apresentando suas funcionalidades
por meio de imagens que evocam significados conhecidos pelo usuério fora da internet,
advindos de experiéncias de seu cotidiano, como operar um telefone, folhear um jornal
ou manusear um mapa, por exemplo. “Dificilmente uma mesma interface significara
exatamente a mesma coisa para dois usuarios distintos. Menos ainda € a chance de ela ter
um significado igualmente compartilhado entre usuarios e projetistas” (CYBIS et. al.,
2007, p. 15).

Tem-se, portanto, dois tipos de interface grafica de websites: as tradicionais e as baseadas
em recursos de linguagem visual, sendo que os desafios para usuarios e projetistas
presentes em cada uma dessas duas metodologias podem ser resumidos da seguinte

maneira:

Interfaces tradicionais: Possuem como estratégia de aprendizado a padronizagdo e a
repeticdo de elementos de design no maior numero de interfaces possiveis. Contribuem
para reduzir a Zona de Desenvolvimento Proximal, no sentido vigotskiano, ao agir sobre
o nivel de desenvolvimento real, ou seja, nas habilidades que o usuario adquire para
realizar sozinho as operagdes necessarias para a interacdo. Para o usuério, o desafio esta

em aprender essas habilidades de maneira solida, pois lhes serdo exigidas de modo
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recorrente em diversas outras interfaces. Para o projetista, 0 desafio esta no respeito as

heuristicas e na economia do tempo do usuario, que deve rapidamente desvendar 0s
elementos ali presentes e, sem pensar, aplicar as habilidades que ja possui para a

navegacao.

Interfaces visuais: Possuem como estratégia de aprendizado a surpresa, o desafio e a
ludicidade. Para reduzir a Zona de Desenvolvimento Proximal, agem sobre o nivel de
desenvolvimento potencial, ou seja, resgatando algumas habilidades que o usuario
adquiriu em outras situac6es. Propdem, por outro lado, novos desafios e atuam como tutor
para que este desenvolva as novas habilidades requeridas por meio da brincadeira e do
estimulo a tentativa. “O brinquedo ¢ muito mais a lembranca de alguma coisa que
realmente aconteceu do que imaginac3o. E mais a meméria em acéo do que uma situacao
imaginaria nova” (VIGOTSKI, 2008, p.123). Para o usudrio, o desafio ¢ aceitar o
envolvimento sensorial necessario para desvendar os significados presentes em cada nova
interface. Afinal, decifrar a linguagem visual toma certo tempo e demanda certa
habilidade cognitiva. Para o projetista, o desafio estd em equilibrar as novidades com os
recursos recorrentes, de forma que a interface nao seja totalmente incompreensivel e que
ja nos primeiros instantes da interacdo, o usuario consiga realizar alguma operacéo,
mesmo que das mais elementares. Também ¢ desafio do projetista a busca por contextos
ndo necessariamente advindos da internet que possam ser traduzidos como estrutura de
navegacao de uma interface. Nunca havera a certeza de que todos 0s usuarios conhegcam
esse contexto anteriormente. Por isso, € necessario que a traducao presente no projeto da
interface seja feita de modo a ndo se tornar obstrutiva aos usuarios cujas experiéncias

anteriores ndo abranjam tais significados.

Serdo aqui apresentadas, por meio de estudos de caso, trés possibilidades de aplicacéo
dos recursos de linguagem visual em interfaces graficas de websites. Essas trés
possibilidades de aplicagéo da linguagem visual sdo a remediagéo visual, as narrativas

visuais ou cenarios interativos e as alternativas para as metaforas classicas do desktop e
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do menu. A remediacdo visual esta presente naquelas interfaces que buscam representar

a aparéncia de outro meio para o qual o usuério ja possua as habilidades de operacéo. E
0 caso, por exemplo, de um website que se pareca com um jornal ou que seja controlado
por meio de botdes que, visualmente, se parecam com o controle de um televisor. As
narrativas visuais ou cenarios interativos estdo presentes nas interfaces que contam um
determinado enredo criando um cendrio visual que d4 ao usudrio a sensagdo de “estar
presente” em um ambiente ficticio, que pode ser um local realmente existente ou apenas
um mundo de fantasias. Por fim, as alternativas para a metafora do desktop e do menu
estéo presentes naquelas interfaces que rompem de maneira mais marcante com o modelo
tradicional, propondo outros conjuntos de significados para as operagoes
corriqueiramente desempenhadas pelos usuarios, por exemplo, substituindo os classicos

menus por um toca-discos ou por um mapa.

1. Remediacao Visual

O conceito de remediacdo estd na esséncia da celebre fala de McLuhan “o meio ¢ a
mensagem”. Nessa perspectiva o conteudo de um meio ¢ sempre outro meio. Grosso
modo, diz respeito ao fato de que o réadio carrega tragos do jornal, assim como a TV
carrega tracos do radio. A internet carrega, por sua caracteristica multimidiatica,
elementos dos mais diversos meios — e é essa carga que se torna evidente nas interfaces
projetadas a partir da remediacéo visual. Evidentemente, ndo se trata da reproducéo de
um outro meio na plataforma digital, pois sempre que € transposta de um meio para outro,
a mensagem ¢ ampliada em alguns aspetos e tornada obsoleta em outros, “pois a
‘mensagem’ de qualquer meio ou tecnologia ¢ a mudanca de escala, cadéncia ou padrao

que esse meio ou tecnologia introduz nas coisas humanas” (MCLUHAN, 1971, p.22).

A Figura 1 apresenta um exemplo de interface baseada na traducéo de outro meio para a
plataforma da internet adaptando suas caracteristicas como guia para a navegagdo do

usuario. O website Dollar Readful explora a metafora do jornal impresso antigo em sua
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constituicao e rapidamente leva o usuario a compreender que é com esse tipo de interacéo

que teré de lidar.

Figura 1 — Interface do website Dollar Readful
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Fonte: Disponivel em: www.dollarreadful.com. Acesso em 10 out. 2011

Nessa interface, os links para as outras areas do website ndo se encontram agrupados em
um dnico ponto, mas sim dispersos ao longo da pagina sob a forma de manchetes do
jornal. Qualquer usuario que conheca o modo de manuseio de um jornal impresso nao
encontrara dificuldade na operacdo dessa interface, mesmo ndo sendo ela convencional.
Depois de desvendado esse mecanismo, o usudrio ficara livre para percorrer a interface e

encontrar ali as informagdes que procura.

Pode ser que tal compreensdo ndo seja instantanea, e que o usuario precise de alguns
cliques com erros e acertos até que tenha dominio absoluto do processo interativo. Porém,

seus erros nao causardo desconforto, pois fardo parte do processo ludico da descoberta.
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Essa interface, portanto, resgata o nivel de desenvolvimento real do usuario adquirido no

manuseio do jornal impresso e instiga seu desenvolvimento potencial levando-o a
aprender a clicar sobre as manchetes para encontrar as informacdes ali existentes. Como
efeito cognitivo, essa interface pode vir a despertar, no usuario, o desejo pelo novo e a
curiosidade pelo que h& de vir, do mesmo modo como, no jornal impresso, ha a
expectativa sobre qual serd a proxima manchete. Dependendo da sua experiéncia anterior
com o jornal, o usuario também pode revelar, na navegacao recorrente por essa interface,
a expectativa por uma regularidade na atualizacéo das informacoes, pois as novas edicdes

em periodos regulares também é uma caracteristica da tecnologia aqui remediada.

Ja na interface apresentada na Figura 2, a proposta de remediacao visual se da em relacéo
a televisdo. No website Custom Design, todo o hipertexto é apresentado na tela de um
aparelho televisor classico, e sua operacdo se da por meio de botbes comumente
encontrados nesses aparelhos. E como se, ao invés de escolher um n6 do hipertexto em
um menu, o usuario fizesse a opg¢ao por “trocar de canal” e assim fazer com que novas

informagdes sejam apresentadas na tela.

Figura 2 — Interface do website Custom Design
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Fonte: Disponivel em: www.custom-design.ch/custom8. Acesso em 21 fev. 2012

Aqui o nivel de desenvolvimento real do usuério, ou seja, a capacidade de operar um
aparelho televisor é evocado como meio para iniciar 0 processo interativo. Trata-se de
uma estratégia para acelerar o envolvimento do usuario com o0 contexto, uma vez que a
mensagem ali apresentada ndo se trata propriamente de uma mensagem televisiva e, nem
mesmo, sera apresentada no formato audiovisual tipico da televisdo. Assim que for
impactado pela proposta da interface, o usuario serd motivado a lidar com seus controles
para descobrir o que ela tem a oferecer, ou seja, seu nivel de desenvolvimento potencial

sera acionado e ele tera de adquirir novas habilidades para encontrar tudo o que procura.

O desenho dos botbes mantém relacdo iconica, em sentido peirceano, com 0s botdes da
televisdo, mas suas funcdes podem ndo ser tdo diretas: afinal, para que serviria um
controle de ajustes de cores na interface de um website? O usuario terd de descobrir isso
e 0 questionamento: “O que acontece se eu clicar neste botao?” servira de guia para que

ele experimente cada uma de suas fungdes e aprenda a opera-las.

Outra aplicacdo possivel da linguagem visual nas interfaces € na forma de enredo, por
meio das narrativas visuais e cenarios interativos. Embora seja um pouco mais sutil, esse

tipo de interface também se trata de uma ruptura com os modelos tradicionais.

2. Narrativas Visuais e Cenarios Interativos

A estratégia das narrativas visuais ou cenarios visuais trata de tirar a atencdo dos roteiros
classicos de navegacdo e chamar a atengdo para outro enredo, muitas vezes traduzidos de
outros meios. Tal pratica tem a capacidade de potencializar o processo interativo, pois faz
a experiéncia de exploracdo do ciberespaco migrar da perspectiva bidimensional do
labirinto e das cartas de navegacgéo para a perspectiva multidimensional da ambientacéo
e do envolvimento espacial completo.
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De uma forma geral, os aplicativos e os sites sdo construidos dentro de um
principio hierarquizante, organizados em indices e topicos. Além disso, ndo de
pode esquecer que os enderecos URL correspondem a um local Unico, fixo.
Poderiamos nos perguntar o que seria um texto polimoérfico, realmente
hipertextual (...). A verdade é que ainda temos poucos exemplos em que 0
espaco multidimensional do computador tenha sido de fato explorado.
Continuamos a ver, na sua grande maioria, trabalhos pertencentes a um plano
bidimensional. A mera existéncia de links ndo representa a conquista de uma
outra dimenséo. (LEAO, 1999, p. 133)

Uma caracteristica fundamental das interfaces baseadas em narrativas visuais é que nelas
o enredo original fornece os elementos visuais que formam o cenério interativo, porém
esses elementos ndo sdo utilizados diretamente para realizar as operacdes desejadas pelo
usuario. Por exemplo, na interface do website do jogador de poker Alexandre Gomes —
apresentada na Figura 3 — 0s elementos do jogo ndo fazem parte das operacOes a serem
desempenhadas pelo usuério, mas ajudam no envolvimento e no encantamento com a
temaética ali abordada. Todas as op¢des de navegacgdo estdo dispostas sobre uma textura
gue remete a mesa onde o poker é jogado e é criada a sensacdo de que 0 usuario esta
sentado nessa mesa trocando cartas com personagem. Ao percorrer as op¢des do menu
com o mouse, uma pilha de fichas utilizadas para se fazer apostas durante o jogo
acompanha o movimento, destacando a escolha a ser feita.

Figura 3 — Interface do website Alexandre Gomes
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Fonte: Disponivel em: www.alexandregomes.com.br. Acesso em 21 fev. 2012

Ao criar essa interface, o projetista precisaria se preocupar em torna-la eficiente para dois
grupos de usuarios com repertdrios distintos: 0s que conhecem 0 jogo e 0s que conhecem
a internet. O primeiro grupo é formado por pessoas que sao familiarizadas com o poker,
compreendem a funcédo das cartas e das fichas e possuem, na memodria, a cor e a textura
empregada na composi¢cdo da mesa de jogo. Para esse grupo de usuarios o nivel de
desenvolvimento real explorado pela ambientacdo diz respeito as sensa¢des e impressdes
que trazem de sua experiéncia com o poker. Esta familiaridade tornara o envolvimento
com a interface mais propicio e eliminara barreiras emocionais que os poderiam impedir
de navegar pelas diversas areas do website, desenvolvendo suas habilidades e diminuindo
assim a Zona de Desenvolvimento Proximal. J& para o segundo grupo de usudrios,
conhecedores dos padrdes hierarquicos recorrentes na internet, este serd o nivel de
desenvolvimento real exigido, e o cenario contribuird apenas com o encantamento € o
envolvimento emocional. Estes usuarios ndo terdo dificuldades em encontrar o menu de

opcdes e comecar a navegar.

A Figura 4 apresenta a interface grafica do website institucional da empresa Aussie BBQ
Legends. Nele, ha indicios do uso da linguagem visual em substituicdo aos elementos
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tradicionais de navegacdo, mas ndo de maneira completa, como é a proposta das

narrativas visuais. Ali fica evidente a construcdo de um cenario interativo a ser explorado
pelo usuario. Esse cenario tem como tema uma mesa tipica de camping com os produtos
oferecidos pela empresa dispostos sobre ela. A mesa e o camping certamente fazem parte

do imaginério do usuario e fazem sentido mais diretamente fora do ambiente da internet.

H4, portanto, por parte do projetista, a percepcao deste enredo e sua tradugdo para o meio
digital na forma de uma interface. Porém esta interface da um passo adiante na exploragédo
da narrativa visual e na composicdo do cenério interativo: nela, o usuario nao interage
com 0s objetos que estdo sobre a mesa, mas todas as opgdes de agdo estdo expostas em
um menu na parte superior do website. Embora esse menu tenha o aspecto visual de placas
de madeira que ajudam a compor o cenario, ele ainda faz o papel classico de apresentar
de modo hierarquizado e organizado as opg¢des de interacdo e os nos de contetdo

existentes no website.

Figura 4 — Interface do website institucional da empresa Aussie BBQ Legends
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Fonte: Disponivel em: www.aussiebbglegends.com. Acesso em 10 out. 2011
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O proprio cenério visual criado a partir da narrativa da mesa e do camping, por si s6, dao

conta de melhorar a experiéncia do usuario, uma vez que retomam em alguma medida o
nivel de desenvolvimento real que este possui sobre esta situacdo. Porém, o grande apelo
aqui é para o ludico e para a descoberta, ou seja, para o desenvolvimento potencial. E
necessario clicar sobre os elementos, lidar com eles, para saber o que séo capazes de fazer.
No caso especifico desta interface, é possivel pensar ainda em uma alternativa ainda mais
profunda de uso da linguagem visual, que seria eliminar o menu e tornar os produtos
dispostos sobre a mesa clicaveis e manuseaveis. Ou seja, ao clicar sobre um produto ou

ao posiciona-lo de certa maneira, 0 Usuério teria acesso as outras areas do website.

E o que acontece, em parte, na proposta de narrativa visual explorada pela interface
gréfica do website institucional de um produtor colombiano de café, Juan Valdez,
apresentada na Figura 5. Nesta interface, o cendrio interativo praticamente elimina a
necessidade de menus e botbes classicos, e 0 usuario passa a explorar aquela que é
apresentada como a principal caracteristica do produto: a regido onde ele é produzido. A
altitude das montanhas colombianas é frequentemente associada a qualidade do café ali
produzido, e é esta a mensagem que a interface se preocupa em apresentar. Como
praticamente ha a auséncia de menus e as operacdes possiveis no processo interativo sdo
apresentadas de modo Unico, mesmo para 0s Usuarios mais experientes, havera uma Zona
de Desenvolvimento Proximal mais ampla a ser eliminada no primeiro contato com esta
interface. O visitante precisara descobrir que as informacdes que ele procura sobre o

produto poderdo ser acessadas “ao longo da montanha” ali ilustrada.

Figura 5 — Interface do website Juan Valdez
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Fonte: Disponivel em: www.juanvaldez.com. Acesso em 21 fev. 2012

Ha alguns pontos vermelhos indicando os nos de hipertexto espalhados sobre a montanha.
A narrativa visual precisa dar conta de motivar o usuario a explorar o cenario. Quando
esse envolvimento acontece, ele fatalmente ira encontrar esses nés e interagir com eles, e

quanto mais envolvimento houver, melhor seréd a experiéncia interativa.

Ainda é possivel utilizar a linguagem visual de modo mais decisivo na construcdo de uma
interface, em uma intervencdo ainda mais drastica. Nessa terceira possibilidade, as
metaforas visuais advindas da narrativa ou da traducdo de um enredo tomariam
completamente o papel de promotoras da interatividade, de forma que as acles
desempenhadas pelos usuarios passariam pelo manuseio desses elementos visuais, em

substituicdo a classica metafora da mesa de trabalho e dos menus.

3. Alternativas a Metafora do Desktop e do Menu

A consequéncia final da aplicacdo da linguagem visual na composicdo das interfaces

gréaficas parece ser a completa anulagdo dos elementos tradicionais de navegacéo e sua
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substituicdo por imagens que fazem parte da narrativa visual ali apresentada. Trata-se de

uma quebra de paradigmas que ndo é facilmente assimilada pelos projetistas, mas que,
aos poucos, tem ganhado espaco. Tentativas dessa natureza ainda ndo encontram respaldo
teorico e fatalmente esbarram nas criticas daqueles projetistas que ainda estéo
impregnados com as normas e recomendacgdes criadas quando a internet ainda
engatinhava.
Vinte anos atras, a interface parecia um brinquedo, rodinhas virtuais de
aprendizado para novigos em computador. Hoje a aceitamos sem hesitar como
necessaria para a computacdo séria: funcional e f4cil de usar; uma ferramenta
essencial tanto para usuérios tarimbados quanto para neéfitos. Mas ir além
desse modelo de eficiéncia e ver a interface grafica como um meio de
comunicacao tdo complexo e vital quanto o romance, a catedral ou o cinema —
esta é uma proposta a que ainda precisamos nos acostumar. (JOHNSON, 2001,
p.154)
As propostas de substituir completamente 0s menus e outros recursos que se tornaram
praticamente padrdo para o desenvolvimento de interfaces sdo, muitas vezes, vistas como
heresias e tendem a ser condenadas em nome da usabilidade. Séo taxadas como dificeis
de aprender e por isso nao seriam apropriadas. Contudo, é possivel olhar para essas
iniciativas sob outra Gtica. No primeiro contato, a Zona de Desenvolvimento Proximal
entre o usudrio e a interface “alternativa” ¢ muito maior do que no caso das interfaces
mais tradicionais e o esforco necessario para aprender a opera-las € um pouco maior.
Contudo, ao envolver o usuario ndo so racionalmente, mas também emocionalmente e
fisicamente, essas interfaces proporcionam maior desenvolvimento das habilidades de

navegacao e tornam a experiéncia muito mais satisfatoria.

A representacdo de menus de opgdes parece ser o grande desafio das interfaces graficas
baseadas em linguagem visual. Mesmo encontrando uma boa metafora, o projetista hesita
em explora-la como principal elemento do processo interativo. A Figura 6 apresenta uma
espécie de parddia dessa situacdo. O grupo belga de atores Aksident utiliza imagens de

seus membros segurando placas para a formacdo do menu.
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Figura 6 — Interface do website do grupo Aksident

L
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Fonte: Disponivel em: www.aksident.de. Acesso em 10 out. 2011

Este exemplo esta entre 0 método dos cenarios interativos e o das metéforas alternativas,
mas ilustra bem as possibilidades de ambos. Nessa interface, a0 mesmo tempo em que
interage com o hipertexto o usuario tem a sensacdo de interagir com os préprios atores do
grupo, tornando o processo mais humano. A percorrer as imagens com 0 mouse elas se
movimentam. Claramente optante pela metodologia da linguagem visual, essa interface
abre mdo até mesmo da presenca da identificacdo da empresa no canto superior direito
do website, uma vez que a propria presenca dos atores do grupo no processo de navegacao

dispensa qualquer outro tipo de apresentacao.

A Figura 7 apresenta a interface grafica do website da empresa Gleis 3, que abre méo da
metafora do menu, que seria imediatamente assimilada pelos usuéarios, e propde uma nova
metafora, um pouco menos Obvia, mas que também apela para um conhecimento
previamente adquirido pelo usuario. Nessa interface, as opc¢bes do sistema s&o
apresentadas na forma de um mapa de linhas de metrd, cujo significado e mecanismo de

funcionamento certamente é amplamente conhecido pelo publico alvo.
Figura 7 — Interface do website da empresa Gleis 3
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Fonte: Disponivel em: http://gleis3.wm03.de. Acesso em 10 out. 2011

A compreensdo do funcionamento do site € mais dificil, pois inicialmente a Zona de
Desenvolvimento Proximal é maior, porém a dificuldade inicial é superada pelo
envolvimento sensorial gerado. Um usuério residente em uma grande cidade certamente
ja se deparou com esse tipo de mapa, mesmo que fora da internet. Assim, seu
desenvolvimento real adquirido nessa experiéncia anterior sera evocado pela interface,
que o conduzira até que adquira o desenvolvimento potencial necessario para opera-la

mais livremente.

Ha diversas operacdes cognitivas necessarias, como perceber que é possivel movimentar
0 mouse sobre os personagens e identificar que cada um deles leva até uma area de
contetido do website. E necessario que o usuéario descubra e execute todo o roteiro para
gue a informagao comece a ser apresentada. Porém, sob a dtica aqui proposta, esse “tempo
perdido” operando os elementos visuais da interface se traduz em envolvimento sensorial.
Assim, se a informacao fica um pouco mais distante do usudrio em um primeiro momento,
quando este consegue acessa-la havera maior proveito uma havera a compreensao de todo

0 contexto em que ela € apresentada.
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Consideracoes Finais

Em todas as interfaces aqui apresentadas, em maior ou menor grau, fica evidente que a
aplicacdo da linguagem visual aumenta o envolvimento do usuario com seu contexto.
Essa ampliacdo do envolvimento se da na tentativa do usuario de diminuir a Zona de
Desenvolvimento Proximal existente no primeiro contato entre ele e a interface. Quanto
mais desafiadora for a compreensdo do mecanismo de funcionamento do sistema de
navegacao de um website, mais 0 usuario devera empregar sua atencéo, suas emogdes e
suas aptiddes fisicas e assim, o resultado de sua experiéncia com o hipertexto sera mais

rico.

Embora possa haver resisténcia por parte dos desenvolvedores em romper com as
recomendacdes tradicionais que garantiriam a eficiéncia da interface por meio da
eliminacdo de barreiras e reducdo do esforco do usuario, fica evidente que a linguagem
visual proporciona um caminho diferente para a promocao do mesmo tipo de eficiéncia.
Interfaces pouco convencionais baseadas em linguagem visual conquistam o usuario ao
provocar-lhe o estranhamento e aumentam seu envolvimento ao desafia-lo a encontrar,
por caminhos inusitados, a informacéo a que procura. Nesse esforco ele se envolve com
a interface e alcanca de modo engajado o resultado esperado, que é uma boa experiéncia
de navegacdo e o efetivo acesso ao contetdo que o website se propde a apresentar.

N&o se defende aqui que a metodologia tradicional para desenvolvimento de interfaces
seja simplesmente substituida pela metodologia da linguagem visual. Para certos tipos de
websites, evidentemente, as interfaces tradicionais podem ser as mais indicadas. Cabe ao
projetista ter a sensibilidade para selecionar entre essas op¢des aqui apresentadas, aquela

gue melhor de adequa a cada caso.
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