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RESUMO

Com intuito de desvendar o bom design para a web nos dias de hoje, a antlise da
multidisciplinaridade do webdesign (contecedo, forma e ferramenta) em conjunto com 0s

conceitos de usabilidade, nos leva a uma conclus<o que une o cetil ao estZtico em quantidades

definidas pelo objetivo espec’fico de cada website.
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1. INTRODU,IO

Este trabalho procura estudar os novos conceitos para a construe«o de um site
funcional na Internet, que atenda “s necessidades dos seus usuitrios e que seja de ffcil navegas<o.
Objetivando encontrar subs’dios para propor a crias<o de uma ptgina web que apresente 0s
conceitos estudados, aplicando-os.

A princ’pio, construir um website consistia em simplesmente exibir todos os dados
gue se pretendia, “s vezes agrupando-os para uma melhor organizas<o. Qualquer padr<o seria
inovador, porque se tratava da nova ferramenta midittica. Hoje, o desafio Z bem mais complexo:

Z preciso unir forma, rapidez de acesso, utilidade, interatividade, contecedo, entre outros. Cada
um dos aspectos n<«o Z mais importante que outro e a falta de um deles pode deixar o todo
desinteressante.
Um grande ncemero de ferramentas estt ~ disposis<o de quem tem algo a publicar na
Internet. Mas essa gama de possibilidades pode trazer maus frutos se n<o for bem
administrada. ON<o podemos nos esquecer que cada elemento em um layout esti
intimamente ligado a todos os outros que comp>em o produto final. Se mudar um
detalhe por menor que seja, muda tudo.O (AMSTEL, 2007).

Atualmente o acesso a informasses via hiperm’dia Z conhecido pela sua velocidade e
mudanea constante. O que estava num local na celtima vez em que foi acessado, sai para dar lugar
a algo mais novo. O gue era interessante, "s vezes torna-se obsoleto em pouco tempo.
Precisamos saber como organizar todos esses dados e torn-los facilmente acess’veis e atraentes,
tanto para quem est} vendo pela primeira vez, quanto para quem estt voltando ao site.

A popularidade de um site se mede pelo ncemero de acessos. Este significa n<o s—
quantos visitantes acessaram como tambZm a quantidade de vezes que voltaram. Portanto, Z
preciso fazer com que a navegas<o seja prazerosa, que convide a retornar. Na rapidez com que
tudo corre na web e no alto grau de exigencia da maioria dos usuifrios atualmente, um simples

desagrado pode significar o fechar da ptgina e o n<o-retorno.



Algumas vezes, a preocupas<o com o design inovador, a capacidade de chamar a
atene<o do internauta " primeira vista, pode causar a dificuldade em encontrar algo que seja de
seu interesse, provocando possivelmente atZ desagrado e posterior abandono. f preciso se
perguntar se quem est} procurando a informas<o mais escondida Z capaz de encontrt-la com
facilidade. Assim, o design Z somente mais um dos pontos que deve ser equilibrado com todos os
outros.

Dados dispon’veis apontam que em 1998, cerca de tres bilh>es de d—lares deixaram de
ser ganhos na Web norte-americana por causa de design mal feito de ptginas, que
dificultava a compra em vez de facilitar. [...][a IBM] constatou que o recurso mais

popular em seu site era a fune«o de busca, porque as pessoas n«o conseguiam descobrir
como navegar, e 0 segundo mais popular era o bot«o ajuda. A solus<«o foi um amplo
processo de redesign, envolvendo centenas de pessoas e milh>es de d—Ilares. Resultado:
na primeira semana depois do redesign, em fevereiro de 1999, o uso do bot«o de ajuda
caiu 84% enquanto as vendas aumentaram 400%. (ROCHA, 2000)

O foco estt centrado no navegante. f como se fazer um website fosse 0 mesmo que
vender um produto: Z preciso primeiro atrair o comprador e ent<o mostrar as utilidades do objeto,
ensinar a ust-lo e faze-lo necesstrio. Como estamos falando de hiperm’dia, tudo isso tem que ser
feito de forma ripida, no espaso de tempo entre o abrir e o fechar da pfgina, que pode durar
apenas alguns instantes.

Inicialmente sert analisada a multidisciplinaridade necesstria para a construe<o de
um website que une diversas freas de estudo. Em seguida, como tornar essa totalidade mais
organizada a partir dos novos conceitos que vem surgindo na publicas<o via internet. Como

pritica final, sert desenvolvido um website aplicando os conceitos presentes no trabalho.



2. AMULTIDISCIPLINARIDADE

A construe<o de um website prop>e 0 pensamento de muitas freas do conhecimento.
Dif'cil seria separt-las, j que todas interagem entre si para formar um projeto cenico. Fala-se em
webdesign como Oo design para a internetO, mas n<o se pode definir de maneira t<o simples. OO
webdkesign tende ~ multidisciplinaridade, uma vez que a construs«o de ptginas web requer
subs’dios de diversas freas tZcnicas, alZm do design propriamente dito.O (WIKIPEDIA, 2007).

Uma pFgina web n<o Z um design grifico estttico, e sim que contZm diferentes
elementos que tem a capacidade de interagir com o usutrio, como menus de navegae<o, links,
formultrios entre outras funcionalidades. AlZm disso, uma ptgina isolada n<o existe, porque faz
parte de um conjunto de ptginas inter-relacionadas entre si (0 website), que devem apresentar-se
ao usuitrio com a mesma identidade visual, embora sua fune«o seja muito diferente.

Assim como o design grifico estt preso “s limitas>es do papel, o design web estt
vinculado “s caracter’sticas da programas<o, com ferramentas quase ilimitadas atualmente, cada
vez mais unindo as diversas m’dias existentes: texto, imagem, v'’deo, som e mais: interas<o. Um
website costuma ocultar, na maioria dos casos, uma sZrie de as>es complexas que se executam
sem que o usutrio seja consciente delas (inclui-se aqui processos de programas<o pertinentes a
um website interativo), atividades que adicionam tempo " apresentas<o das pfginas e que muitas
vezes costumam afetar de forma importante o desenho destas, jf que designer n<o sabe de
antem<o que contecedos concretos v«o ter.

Separando, apenas por quest>es didtticas, pois, como I foi dito, as caracter’sticas
relacionam e interagem, o web design pode ser simplificado em tres conceitos: o contecedo (tudo
0 que se refere a informae<o dentro de um site: texto, imagens, v'deos, entre outros); a forma (o
design voltado para a web, como seria definido na simplicidade); e a ferramenta (a programas<o
necessiria e dispon’vel atualmente, as possibilidades e a interas<o).

Esclarecendo melhor sobre cada um desses pontos, torna-se mais ffcil o

reconhecimento do webdesign e o que ele demanda.



2.1 CONTEODO

Ao definir como contecedo tudo aquilo que representa uma mensagem, estamos
centrando nossa atene<<o na quest«o da comunicae<o. Esse conceito, na m’dia impressa, inclui
imagens e texto, no rtdio provZm do som e na m'dia televisiva, a uni<o deste com o v'deo e
em escala menor o texto escrito. J¥ que a internet atualmente procura unir todas as outras
m’'dias, por apresentar caracter’sticas de cada uma, contecedo incluiria todas elas, indo alZm,
atravZs da resposta direta do usutrio atravZs da interatividade.

Afinal, de que se trata quando falamos de um website? Ao responder a essa
pergunta encontraremos o conceito central, chave para descobrir os diversos elementos
referentes ao contexto, a que eles se referem e o porque de estarem presentes. Levando em
conta a m'dia digital, contecedo abrange n<o0 s— 0s aspectos relacionados " redas<o, mas
tambZm todos os elementos que comp>em a comunicas<o dessa m’'dia - hyperlinks, imagens,
grificos, v'deos, entre outros, tudo aquilo que apresenta informas<o pertinente ao site.

A Web diretamente pressup»e interatividade, diferente da m’dia impressa. Quando
um contecedo Z bem planejado e eficazmente executado, este novo canal de comunicas<o
provoca uma a«<o e resposta do usutrio. Percebe-se a partir da’ que n<o Z poss’vel pensar
contecedo para Web da mesma forma que pensamos para tantas outras m’'dias.

A leitura na Web n<o Z linear. O internauta tem pressa e pode passar rapidamente
de uma ptgina para outra. Esse Z um ponto crucial: se o contecedo do Website interessa o
internauta, ele pode navegar e conseguir as informas>es que deseja, alZm de interagir no
momento em que decidir. Se o contecedo n<o lhe interessa, ele tambZm pode rapidamente

mudar de ptgina e atZ visitar outro site.



Se o usuifrio tem interesse em determinado assunto e se disponibiliza no site um
artigo com o tema de interesse, mais alZm: na mesma pfgina, ao lado do texto, apresenta-se
links para produtos relacionados ao tema e um formulfrio simples para contato ou para
discuss<o direta do assunto em quest<o. E ainda: apresenta outros diversos links relacionados
ao assunto ou tema.

Essa n<o-linearidade da web leva a pensar ainda outro ponto: a quantidade de
informas<o gerada atualmente, principalmente numa m’dia como a internet, cheia de links,
caminhos e pfginas quase infinitas. Conectando tudo e todos, esta rede Z o meio de
comunicas<o que mais rfpido se expande na hist—ria e impregna-se na vida da sociedade
contempor%onea.

Para ilustrar esse excesso de contecedo pode-se utilizar como exemplo um portal
como o UOL (www.uol.com.br). f imposs’vel abrir todas as suas ptginas (todos os links e
todos os seguimentos). Ainda que nos limitfssemos a n<o visitar outras ptginas que n<o
pertencem ao portal em si, e se isso fosse poss’vel, imposs’vel seria ingerir aquela quantidade
de informas<o num cenico dia, levando-se em conta que o portal Z atualizado mais de uma vez
por dia. f fcil perceber que o excesso estt ali para servir de escolha e n<o para ser desfrutado
na 'ntegra.

AlZm dessa massa de informas<o, a grande novidade na internet nos dias de hoje Z
0 contecedo gerado pelo e para o usufrio: s<o comenttrios, flbum de fotos, blogs, comunidades
de sites de relacionamento, listas de discuss»es entre tantos. Fato que aumenta ainda mais o
fluxo de contecedo gerado e o torna maletvel, ainda mais sujeito " interatividade do que antes,
pois o usutrio torna-se parte do contecedo, n<o apenas interage com ele.

f claro que o texto tem um dos papZis primordiais nesse conceito, ao apresentar de
forma mais concreta os objetivos de um website. Mas com o desenvolvimento das ferramentas
na internet, hoje o contecedo se apresenta das mais diversas formas, entre imagens, v'deos, sons e

animase>es interativas. f preciso saber o que usar e quando usar e o porque. N<o sendo bem



administrado, 0 excesso de inovas>es pode trazer preju’zos ao projeto. A utilizas<o de alguma
funcionalidade, apenas por ser atual, sem a real necessidade dela, pode significar tempo perdido

para quem desenvolveu, ou pior: perda de tempo do usuirio.

2.2 FERRAMENTA

Principal motivador do crescimento tanto da forma quanto do contecedo, a ferramenta
Z o conceito que engloba as formas de programas<o existentes, responsiveis pela interas<o e
pelas possibilidades sempre crescentes da internet. O desenvolvimento das ferramentas foram o
que permitiu ~ web sair do antigo texto e links para englobar n<o s— isso, mas tambZm imagens,
v'deos, sons e interatividade - aqui representada n<«o s— atravZs do clique, mas pela crias<o do
contecedo.

Esse estudo, entretanto, n<«o pretende ir a fundo nessa quest<o, pois o intuito aqui Z
analisar a interas<o entre usufrio e website, n<o 0s processos de computas<o envolvidos. Ser<«o
apresentadas aqui algumas das ferramentas mais utilizadas atualmente e as que ser<o necessirias
para o entendimento de t—picos posteriores. Motivado pelo conceito multidisciplinar de que Z
imposs’vel pensar em webdesign e n«o se ver “s voltas com as ferramentas de programas<o.

A primeira e talvez a principal delas Z o HTML (HyperText Markup Language). Toda
pfgina da internet atualmente tem sua crias<o baseada nessa ferramenta, mesmo alterada, ela
continua ainda sendo a fonte primordial.

A HTML Z uma linguagem markup que descreve a estrutura do contecedo de um
documento da Web mais algumas caracter’sticas comportamentais. Todos os browsers
[navegadores] da Web podem entender e interpretar essa linguagem. (...) Os arquivos
HTML incluem informas>es de controle (0s tags) e o de contecedo (o texto), as quais

juntas descrevem a aparencia e o contecedo das pfginas da Web. (TITTEL, 1998).



Podemos perceber que o todo design feito para web estt preso a padres dessa
linguagem e projetar para a web definitivamente n<o Z como o design de outras m’dias, apesar de
gue o avaneo em setores de programas<o traga novidades que d<o cada vez mais liberdade ~
forma na web.

Um desses avaneos que mais revolucionou a forma foi o advento do Flash, um
programa laneado pela Macromedia, permitia utilizar o HTML como pano de fundo para, na
realidade, rodar uma outra linguagem, mais profunda, que permitia interatividade direta e
animae<o com bastante rapidez de carregamento.

A otimizas<o do espa+o que ocupam as animas>es, combinada com a possibilidade de
carregar a animas<o a0 mesmo tempo em que esta se mostra no navegador (tZcnica
denominadatreaming, permite fornecer elementos visuais que d<«o vida a uma web
sem que para isso o tempo de carregamento da ptgina se prolongue atZ limites
insuporttveis para o visitante. Ademais deste aspecto meramente estZtico, Flash
introduz em seu entorno a possibilidade de interagir com o usutrio. Para isso, invoca
uma linguagem de programas<o chamada Action Script. Orientado a objetos, esta
linguagem tem claras influencias do Javascript e permite, entre outras muitas coisas,
organizar o preenchimento de formulfrios, executar distintas partes de uma animas<o
em fune«o de eventos produzidos pelo usutrio, ir a outras piginas, etc. (CRIARWEB,
2007).

Muitos websites atualmente s<o constru’dos inteiramente baseados nessa ferramenta,
gue, apesar de ser uma grande inovas<o, se n<«o for bem empregada pode trazer mais preju’zos do
gue vantagens para o produto final.

Uma das ferramentas mais curiosas, que possibilitou a separas<o entre contecedo e
forma, alZm de proporcionar um carregamento mais ripido das pifginas, caracter'stica essencial
na internet, atravZs do abandono do uso de tabelas (largamente utilizado para o design com

HTML) foi o CSS (Cascading Style Sheets, em portugues: Folhas de Estilo em Cascata), que


http://www.criarweb.com/artigos/214.php?manual=11

trouxe tambZm a vantagem de poder adaptar o design ~ mtquina que o recebe como celulares,

palms e outros aparelhos que acessam a internet hoje. OCSS Z uma linguagem para estilos que

define o layout de documentos HTML. Por exemplo, CSS controla fontes, cores, margens,

linhas, alturas, larguras, imagens de fundo, posicionamentos e muito mais.O (HTML.NET, 2007)
Um dos melhores exemplos visuais das possibilidades do CSS Z o site CSS Zen

Garden www.csszengarden.cgniNele podemos perceber a versatilidade da ferramenta e como

ela permite separar design e contecedo. Basta clicar em um dos layouts criados e o design muda
completamente apesar do contecedo continuar o0 mesmo. Ou seja, o documento HTML Z fixo e o
que muda s<o as imagens, fontes, cores, entre outros elementos, essa mudanea Z feita atravZs dos

arquivos CSS enviado por designers ao site.

2.3 FORMA

A massa de contecedo apresenta-se como escolha, mas se ela fosse somente isso, seria
imposs’vel escolher algo. Torna-se necessitrio desfazer o caos desse fluxo. Se ht alguma forma
de organizar tanto contecedo, essa sa’da com certeza sert atravZs da forma.

Os designers abrem caminho para dentro b e para fora b do fluxo de palavras
quebrando o texto em partes e oferecendo atalhos e rotas alternativas atravZs da massa
de informas<o. (...) uma das fune>es mais refinadas do design Z o fato de ajudar os
leitores a n<o precisar ler. (LUPTON, 2006).

Como processo criativo, todo design tem sua s’ntese, seu ponto inicial, a partir de um
conceito. Ele ocupa a posie<o central entre os demais elementos do design. f a fase inicial da
crias<o do designer, a matZria prima do design.

Alicersado na informas<o fornecida pela pesquisa, ele [o conceito] Z influenciado pela

compreens<o das condie>es sob as quais a mensagem ser¥ recebida pelo conhecimento


http://www.csszengarden.com/

de sua OcontinuidadeO ou ligas<o coerente com outros materiais. Juntos, todos esses
elementos constituem a base sobre a qual as palavras e as imagens podem ser
organizadas de modo a ser obtido um layout de real valor. (HURLBURT, 2002).

Desde o design impresso, o diagrama Z o responsivel por dividir o espaso e organizar
em que trea ficart qual texto, qual tert imagens e qual tert determinado assunto. Um diagrama Z
uma representae<o visual estruturada e simplificada de um determinado conceito.

O diagrama de um designer organiza um contecedo espec’fico em relas<o ao espaso que
ele irf ocupar. [...] O diagrama proporcionart um sentido de seqYsncia, de unidade,
mesmo que haja variae>es considertveis no contecedo de cada unidade. [...] O
Diagrama torna poss'vel reunir todos os elementos do design B composi«<o, fotografia

e ilustras>es B de uma forma harm™nica. f um processo de disciplinamento do design.
(HURLBURT, 2002).

O diagrama permite a crias=<o da identidade visual de um website atravZs da
padronizas<o do que Z apresentado. Conceito importante especialmente na web, a identidade
visual permite a um navegante saber que ainda estt no mesmo site ao clicar em algum link, pois
se for direcionado a uma ptgina completamente diferente, ele pode atZ estar no mesmo site, mas
poderf acreditar, ~ primeira vista, que n«o.

Quando comeearam a ser criados 0s primeiros designs para web, a forma estava presa
"s tabelas, cenica maneira encontrada pelos designers para organizar o contecedo atravZs da
linguagem HTML e dar forma atraente ao que era apresentado. Diagramar uma p¥gina web com
esse mZtodo pode ser equivalente “s antigas ferramentas tipogrificas com tipos de metal, cada
cZlula da tabela correspondendo a um tipo, mesmo os espasos vazios eram preenchidos com
imagens transparentes. f claro que o aux’lio do computador facilitou em muito essa tarefa. A
tabela, criada para exibir dados tabulares, encontrou outro uso fazendo o papel do diagrama.

Cada cZlula poderia fazer uso de seu pr—prio alinhamento, aplicar margens, posicionar imagens.



A tabela HTML havia se tornado a primeira forma de fazer um design inovador na web, atravZs
da confece<o de cada cZlula e da reuni<o destas em espa<os estrategicamente alocados.

A princ’pio n<o havia muitas ferramentas a que recorrer, e a forma realmente estava
presa " liberdade cedida pelas tabelas. Entretanto, outras inovas>es ocorreram no campo web, e a
primeira que mais revolucionou o design foi o programa laneado pela Macromedia que permitia
animae>es e disposie>es na tela, independente de tabelas, o Flash.

O Flash foi originalmente projetado para a crias<o de cartuns vetoriais e, embora seu
prop—sito principal fosse pict—rico, ele Z atualmente utilizado para construir tanto a
interface quanto o contecedo grifico e textual de sites inteiros. Embora os scripts de
Flash manipulem os objetos em um campo de coordenadas x e y, 0s sites criados com
essa tecnologia parecem ser menos diagramados dos que as pfginas tabuladas de
HTML. (LUPTON, 2006)

Num primeiro momento, a explos<o inovadora passou a estar presente e dominar
completamente incemeros websites, e ainda hoje se veem muitos exemplos de sites constru’dos
inteiramente com a tecnologia Flash. No entanto, algumas desvantagens se apresentavam, talvez
a que mais tenha incomodado alguns usufrios tenha sido a demora no carregamento das pfginas
ou a n«<o exibie<o destas, pois para se exibir pfginas em flash era necessfrio ter instalado o
programa da macromedia. AlZm disso, 0 excesso de animases e a falta de padronizas<o
deixavam muitos dos usuirios acostumados ao padr<o tabular completamente perdidos.

E, finalmente, se aproximando do momento atual, a web disp>e de uma infinidade de
ferramentas que Z quase imposs'vel de ser listada. C—digos e linguagens que permitem a
interae<0 Muito mais direta do que anteriormente. Se aproximando cada vez mais do usutrio, o
design para a internet tambZm seguiu essa corrente. Hoje, retornando aos padr>es, n<o mais
utilizando a pris<o das tabelas, a linguagem CSS permitiu diagramar sobre o espa+o em branco.

f poss'vel perceber, na maioria dos sites, que os Omenus de navega+«O sempre se encontram

acima, ao lado direito ou esquerdo, nunca abaixo; o logotipo sempre no canto superior esquerdo;



as animaees s<o utilizadas com menos freqYencia: padres aos quais o usuirio jt estt
acostumado, regras que ele jt sabe seguir. Salvo algumas exces>es inteligentemente pensadas,
fugir desses padres, ser extremamente inovador, pode ser perigoso.

Atualmente, os sites inteiramente em flash e muito sofisticados servem mais como
visita cenica e deslumbramento, como mostra do potencial da web nos dias de hoje, do que como
sites de visita difria que devem ser simples, eficazes e seguir os padres. A n<«o ser que
disponham de uma vers<«o simples, esses sites poder<o estar condenados a uma oenica visita de
cada usuzrio. OOs sites de Flash que nos anos 90 tornaram-se 'cones de uma nova estZtica, s<o
mais cinemiticos que tipogrificos e apresentam uma mistura algo pict—rica de imagens e

palavrasO (LUPTON, 2006).



3. USABILIDADE
Ao tratar da usabilidade para a web, antes Z preciso defini-la na 'ntegra, j que, por

ser um conceito amplo, pode ser aplicado a muitas outras freas. Usabilidade, como o pr—prio

nome diz, consiste na habilidade em tornar algo cetil.
Usabilidade Z sin™nimo de facilidade de uso. Se um produto Z ffcil de usar, o usutrio
tem maior produtividade: aprende mais ripido a usar, memoriza as operas>es e comete
menos erros. (...) Sempre que houver uma interface, ou seja, um ponto de contato entre
um ser humano e um objeto f'sico (ex: cafeteira) ou abstrato (ex: software), podemos
observar a usabilidade que esse objeto oferece. (AMSTEL, 2007).

A ISO - Internacional Standard Organization - disp>e de duas definie>es de

usabilidade:

¥ "A usabilidade refere-se " capacidade de um software de ser compreendido, aprendido,
utilizado e ser atrativo para o utilizador, em condis>es espec’ficas de utilizas<0" (1ISO

9126)

Esta definie<o faz enfase nos atributos internos e externos do produto, os quais
contribuem ~ sua usabilidade, funcionalidade e eficiencia. A usabilidade depende n«o s— do
produto, mas tambZm do utilizador. f por esta raz<o que um produto n<o Z em nenhum caso
intrinsecamente usivel, ele s— ter} a capacidade de ser utilizado num contexto particular e por
utilizadores particulares. A usabilidade n<o pode ser valorada estudando um produto de forma

isolada (Bevan, 1994).

¥ " Usabilidade Z a efetividade, eficiencia e satisfas<o com as quais um produto permite
atingir objetivos espec’ficos a utilizadores espec’ficos num contexto de utilizas<o

espec’fico” (1ISO 9241)



Definie<o centrada no conceito de qualidade de utilizas<o, isto Z, refere-se a como o
utilizador realiza tarefas espec’ficas em cenitrios espec’ficos com efetividade.

Usabilidade Z uma qualidade relacionada " facilidade de uso de alguma coisa. Mais
especificamente, se refere " rapidez em que as pessoas aprendem a usar alguma coisa, ~
eficiencia apresentada durante seu uso, ~ facilidade de se lembrar dela, se esta coisa

estt a prova de erros e 0 quanto os usuirios gostam de usi-la. Se as pessoas n«o podem
ou n«o ir<o usar alguma caracter’stica, ela pode muito bem n<o existir.O (NIELSEN &
LORANGER, 2006, tradue<o nossa).

Atualmente, interagir com websites deixou de ser privilZgio de profissionais da frea
de computas<0 e tornou-se em algo comum. Os projetistas e desenvolvedores de ptginas web
tem sido colocados em posie«<o de influenciar a sociedade, portanto, Z necessirio que eles
possam desempenhar bem seu trabalho, principalmente, onde ht interas<o entre ser humano e
computador e tsm como propriedade essencial fornecer suporte "~ atividade humana. A internet
atual permite ao ser humano realizar suas tarefas mais rapidamente, com menos erros, com
menor necessidade de aprendizado, mas uma maior qualidade e satisfas<o. Isto, contudo,
depende da usabilidade do sistema.

Para avaliar a usabilidade de um website, poder'amos fazer uso de um conjunto de
critZrios que nos ajudasse a mensurar a usabilidade desse sistema. Exemplos de critZrios que
poderiam ser utilizados s<0: tempo para encontrar 0 que procura; raz<o entre erros e acertos,
ncemero de comandos ou hiperlinks utilizados, freqYencia do uso da ajuda, raz<o entre a
satisfas<o e frustrae<o do usutrio.

Hoje, temos uma gama maior de usuifrios em fune<o da popularidade da Internet. Nos
primeiros anos a Web era acessada apenas por pessoas que tinham atuas<o pioneira no uso de
tecnologias avaneadas. Todavia, com a crescente popularidade da Web, a quantidade e

diversidade de usuirios aumentaram drasticamente. Para a todos esses usuirios, torna-se



indispenstvel aumentar a usabilidade e garantir que o contecedo seja compat’'vel com a
capacidade de compreens<o e leituras dos mesmos.
Dez anos atrts, a Web era excitante para as pessoas. Hoje Z rotina. f uma ferramenta.
Se Z conveniente, elas a usar<o; se n<o Z, elas n<o ir<o usar. Com dez vezes mais sites e
provavelmente centenas de vezes mais ptginas na Web, os usuzrios est<o ficando
menos tolerantes com sites dif'ceis. (NIELSEN & LORANGER, 2006, tradus<o
nossa).

f importante observar ainda que na atual economia de rede o website constitui a
principal interface de uma empresa com clientes. Na verdade, para empresas de comZrcio
eletr™nico, o site Z a pr—pria empresa. A interface com o usuirio torna-se ent«o no material de
marketing, a vitrine, o interior de loja, a equipe de vendas, tudo enfim. Dessa forma, n<o
promover a usabilidade significa ter uma loja no local de acesso muito dif'cil. Portanto, uma m¥
usabilidade equivale a poucos ou nenhum cliente.

Adicionalmente, segundo Nielsen (2006), a Web pode ser vista como uma economia
de atene<o onde a principal moeda Z o tempo de usuirio. Para um usuirio, o custo de navegar de
um site para outro Z 'nfimo e o benef'cio de ficar no site atual n<o Z especialmente elevado, pois
depende do contecedo. O contecedo da Web deve dar imediatamente benef'cios aos usutrios sob a
pena de eles entregarem seu tempo a outros sites.

O contecedo e o design s<«o o foco da atene<o do usutrio da Web. f a raz<o dos
usuirios se conectarem e Z a primeira coisa que olham quando visualizam uma ptgina. O
contecedo de qualidade e design agradtvel s<o um dos tres determinantes mais importantes de
usabilidade da Web. O outro determinante Z se os usuirios podem achar a pfgina que desejam.

f importante considerar que os usufrios da Web, geralmente, buscam por respostas
ripidas e s<o altamente orientados a metas. Assim, o contecedo deve levar em consideras<o tanto
a impaciencia dos usutrios quanto suas poss'veis metas, oferecendo-lhe contecedo cetil com

respostas ripidas.



3.1 O USUGRIO

Como o conceito de usabilidade Z estudado a partir do ponto de vista do usuzrio, Z
preciso definir quem ele Z. Para entender melhor, Z preciso saber quem Z esse indiv’duo na
atualidade, que dedica parte do seu tempo a acessar um site em espec’fico e porque o seu tempo
e atene<o s«o t«o valiosos.

Nem leitor, nem escritor: o sujeito dominante de nossa era tornou-se o usufrio, uma
figura concebida como um conjunto de necessidades e limitas>es cognitivas, f'sicas e
emocionais. Assim como um paciente ou uma crianea, o usuirio Z alguZm a se proteger
e cuidar, mas tambZm a se escrutinizar e controlar por meio de pesquisas e testes.
(LUPTON, 2006).

Compreender a import%oncia do usutrio torna-se ffcil a partir do momento que se
define o objetivo final do website: quem vai acesst-lo e deve ser atra’do a voltar? A partir desse
momento Z preciso saber quem Z esse usuirio, como ele age, porque ele acessa determinada
pifgina e porque n<o acessa outra.

A estZtica dos websites Z como um cart«o de visitas, tem maior import%.ncia num
primeiro instante; num primeiro contato. f a fase de fascinas<o; a fase inicial, cujo principal
objetivo Z atrair o usufrio. Mas, aos poucos, a estZtica assume um papel secundirio. O usuirio
torna-se mais exigente porque ele passa da fase da descoberta para a fase da produtividade.
Assim, quanto mais rpido ele conseguir realizar suas tarefas melhor. Em um produto de design
0 mais importante Z o equil’brio entre os elementos que far«o parte da composis<o visual. PorZm,
um website n<«o Z apenas um produto de design, de modo que alZm deste equil’brio dos

elementos visuais Z preciso equilibrar tambZm o pr—prio design e a usabilidade, uma vez que



cada qual terf um papel mais ou menos importante em um determinado instante de sua utilizas<o
pelo usutrio.

Na primeira explos<o de popularidade da internet, para o usutrio era suficientemente
estimulante poder trazer informae>es de todo 0 mundo para a sua tela de computador em quest<o
de segundos, n<o se podia fazer muitas coisas na internet e o que quer que fosse poss'vel, j1 era
gratificante. Entretanto, hoje a situas<o Z bem oposta, A expectativa das pessoas expandiu tanto
guanto a internet. Os usufrios pensam que a internet tem o que eles querem, recorrem "s
ferramentas de buscas com todo tipo de perguntas, esperando encontrar respostas para todas elas
(e muitas vezes encontram). Quando entram em um site, pensam que ele funciona e que ir<o
encontrar o que est«o procurando, se s<«0 surpreendidos com uma oposi«<o a essa afirmativa, ou
n<o encontram o que procuram, logo o abandonam. Os usufrios hoje tem mais expectativa do
gue deslumbramento. Note que eles continuam se animando por um design bem feito, bonito, e
desconfiando dos designs pobres, mas se n«o encontram o que procuram, nem o bom design Z
capaz de animi-los.

Promovendo a usabilidade, podemos permitir °s pessoas com baixo n'vel educacional
fazer tarefas significantes, conectar grandes cidad«os com a comunidade, dar aos
usutrios deficientes a mesma informae<o e serviso que todos 0s outros e permitir a
todos que gastem seu tempo com o computador mais produtivamente. (NIELSEN &
LORANGER, 2006, tradue<0 nossa).

Como uma m’dia diferente, os usufrios da web tem padr>es distintos dos leitores de
impresso, s<o impacientes, querem se sentir produtivos, buscar informas>es atravZs da OteiaO.
Mas, mesmo atravZs da imensa massa de informas<o, eles continuam s— podendo processar uma
mensagem por vez. f na hora da escolha que entra o trabalho do design, se o contecedo Z
satisfat—rio, ele s— precisa ser encontrado e da maneira mais ftcil. (LUPTON, 2006)

Os usutrios escolhem gastar seu tempo em um site baseado nas suas experiencias

anteriores com 0 mesmo, por isso, sites com maior usabilidade tem uma chance maior de ser



escolhido entre outros, pois uma vez que foi ftcil utilizt-lo, o usutrio espera que seja da mesma
forma da pr—xima vez e, com o tempo, acaba se acostumando com os mecanismos do site.

Um website tem seus virios objetivos e assim tambZm s<o os usuirios. Ele pode
acessar o site por diversos motivos e mais de uma vez, por raz>es diferentes. N<o hi como
definir e enquadrar um tipo espec’fico de usuitrio para cada website.

O desafio est} em estruturar uma homepage que permita acesso a todos 0s recursos
importantes, sem abarrotar a pfgina com todos eles, o0 que aterroriza, na maioria das
vezes, 0s novos usutrios. Acomodas<o e clareza s« fundamentais, assim como
perceber os objetivos dos usufrios (NIELSEN, 2002)

Os usutrios da web se irritam quando n<o conseguem encontrar no site a informas<«o
gue eles sabem que estt If, projeto grifico pobre, uso gratuito da tecnologia (figuras animadas,
sons, filmes que somente tornam o tempo de resposta da pgina mais longo, sem agregar valor ao
contecedo), texto inapropriado (uso de jarg>es ou de uma linguagem n<o-adequada ao usuzrio),
construs<o do site centrada nos critZrios do produtor, ptginas em construeo e falta de ateneo
aos detalhes (links que n<o funcionam, contecedo desatualizado, falta de datas, programas que
executam com erro). Por outro lado, considera-se que os usutrios tambZm s<o motivados por
estZtica: ou seja, os usutrios podem usar um site somente porque ele Z esteticamente agradtvel;
boas idZias: sites que mudam a forma como o usutrio enxerga as coisas; utilidade: os usuirios
visitam e retornam a uma ptgina que de alguma forma julgam ceteis; possibilidade que a internet
oferece de se poder encontrar praticamente tudo; finalmente, a possibilidade de se poder obter no
website informas>es customizadas e personalizadas. Assim, outra forma de conhecer critZrios de
avalia=<o de sites Z perguntando diretamente ao usutrio o que ele espera de um site e como o
avalia. (ROSENFIELD & MORVILE, 1998)

O perfil do usuzrio pode levar em consideras<«o a idade, a ocupas<o profissional, a
experiencia com informitica, a experiencia de Internet, o contexto de utilizas<o da Web

(trabalho, lazer, contatos), o dom’nio de conhecimento da informas<o do site e o n'vel de



frequencia com que acessa ao site. Um utilizador habitual de um site conhece a qualidade do site
e o tipo de informas<o que Z disponibilizada, procurando as novidades. Um utilizador casual
acessou ao site quase por acaso, de clique em clique, provavelmente permanece no site pouco
tempo, a n<o ser que algo chame a sua atene<o. Um utilizador intencional acessou ao site por
algum motivo espec’fico, muitas vezes ap—s uma pesquisa e, provavelmente, vai explorar mais
do que a ptgina do site que lhe aparece (a ptgina inicial).

O segredo do bom projeto Z conhecer muito bem as pessoas que v<o usufruir do

projeto. PorZm, como aproveitar esse conhecimento de forma pritica durante o

desenvolvimento? Como lidar com as diferensas que existem entre essas pessoas?

Como n«o perder de vista as caracter'sticas dessas pessoas? (AMSTEL, 2007).

No intuito de desvendar este usuirio a fim de prover o que ele precisa, foram criados
alguns mZtodos para defini-lo de forma mais clara e poder retornar a ele durante a crias<o do
projeto. Apresentam-se aqui dois mZtodos potencialmente divergentes entre si, mas que,
entretanto, s<o 0s mais utilizados.

A tZcnica de crias<o de personas aliada " tZcnica de cenirios faz com que os dados
coletados sobre as pessoas numa etapa de pesquisa sejam utilizados para construir modelos de
usufrios que servir<o como critZrios para a adequas<o do projeto. A persona Z como uma ficha
do usuzrio-modelo criado a partir de dados reais. ContZm seu nome, seus gostos, seus hibitos,
suas habilidades entre outras caracter’sticas. Essas informas>es podem ser obtidas atravZs de
entrevistas com usuirios potenciais ou atravZs de conversas com quem lida frequentemente com
esse paeblico. As perguntas n«o devem ser feitas de forma direta, com simples respostas
guantitativas, mas reduz-se a quantidade de pesquisados a um m’nimo e se permite uma maior
profundidade e subjetividade. Os objetivos do projeto s<o definidos atravZs do centrio que s<o
descrises de leg'timas situas>es hipotZticas em que s<o colocadas pessoas que interessam ao
projeto, ao conhecer a fundo o usutrio Z poss’vel responder supostamente como ele reagiria a tal

situas<o. O mZtodo Z utilizado inclusive dentro da Microsoft para crias<o de seus softwares e



tem rendido bons resultados. Entre as vantagens que este mZtodo permite estc«o: engajamento e
conscientizas«o da equipe do projeto; consenso dos interesses do usutrio; mantZm o foco no
usutrio durante todo o projeto e agiliza a tomada de decis>es porque n<o Z preciso consultar
usuirios reais a cada etapa do projeto. (COOPER, 2004)

Outro mZtodo que descarta a utilizas<o do anterior, mas possivelmente o mais
comum, Z o que prop>e que o pr—prio designer deve sentir-se como o usuirio. A idZia Z: ao invZs
de escrever numa folha de papel quem Z o usuzrio e como ele se comporta, o designer deve "ser"
o usuirio. Ele deve sentir nas suas entranhas todas as dificuldades que o usufrio sente ao usar o
aplicativo, deve se sentir no contexto dele, chegar o %omago de suas motivas>es. f necessirio ser
empitico ao usufrio, ter as mesmas ferramentas dele e 0s mesmos anseios. Saber olhar seu
trabalho como usuzrio, e n<o como produtor, isso implica em se desprender do seu pr—prio ego,
fazer o que vai agradar “s outras pessoas e n<«o a si mesmo. (HERASIMCHUK, 2004)

O designer deve levar em consideras<«o todos os tipos de usuirios, entre experientes e
inexperientes e n<o s— pensar em usuirios como ele mesmo. Todavia, Z uma tarefa difcil, uma
vez que voce sabe algo, Z dif’cil se imaginar n<o sabendo aquilo, e o designer da web, por estar
especializado nessa tarefa, com certeza encontrart usufrios que entendem menos da frea do que
ele e precisar<o simplificar. Mesmo utilizando computadores diariamente, 0os usufrios muitas
vezes n«o aprendem o bisico por uma simples raz<o: n<o os interessa. Para eles, o computador e
a internet s<o ferramentas, n<o seu trabalho, nem seu estudo. Uma vez que eles sabem o
necessirio para fazer o que precisam, eles se focam naquilo, sem se interessar em aprender algo
mais.

A usabilidade de um site Z t<o importante para a satisfas<o dos usufrios que jt deve
ser pensada no momento do planejamento do projeto. Ainda assim, com o site pronto, Z preciso
realizar testes de usabilidade. Uma das maneiras mais eficientes de realizar o teste Z convocando
usuirios que estejam dentro do perfil do pceblico do site para, junto com um moderador e
geralmente sob a observas<o de representantes da empresa que mantZm o site, navegarem e

emitirem suas opini>es sobre o site. Por meio de tarefas determinadas pelo moderador, o usutrio



mostra os problemas que enfrenta ao tentar atingir seus objetivos e como gostaria que o site
estivesse estruturado para facilitar sua navegas<o. A avalias<o da usabilidade de um site tambZm
pode ser heur’stica, sendo avaliada, por profissionais especializados na frea de usabilidade, mas

deve ser acompanhada do teste com usufrios, seja presencial, por telefone ou conversa online.

3.2 REGRAS DE USABILIDADE

Estudos a partir do usuitrio s<o individuais para cada site, para cada pceblico alvo e
devem ser feitos com o objetivo de adequar o site ao internauta que o utiliza. Muitos sites s<0
criados sem recursos suficientes para esses tipos de teste com usutrios, o que jf Z considerado
uma grande oportunidade da web, que Z poder gerar sites mesmo com pouco capital. Para estes,
existem ainda algumas regras gerais de usabilidade que permitem a implementas<o do conceito
no site logo em sua concepe+<o ou ainda posteriormente visando melhorar a interas<o com o
usuitrio. Jakob Nielsen e Hoa Loranger (2006) realizaram uma pesquisa com 2.163 usuitrios, em
sua maioria dos Estados Unidos, mas tambZm de virios outros pa’ses, utilizando-se de 716
websites, entre diversos generos, desde indcestrias de autom—veis e servieos financeiros, atZ sites
de entretenimento, sacede e cultura. Segundo os autores, dessas pesquisas foram extra’das
algumas regras que servem de normas gerais que ser<0 objeto de estudo nesse t—pico para um

melhor entendimento do conceito e da aplicas<o pritica da usabilidade.

3.2.1 Convene>es



A primeira regra parte do princ’pio do uso: alguZm usar com mais facilidade aquilo
gue jt esta acostumado a usar. Portanto, deve-se eliminar o design confuso e permitir as
convene>es. Precisa-se estabelecer o design bisico, usual para cada tarefa importante do site, as
convene>es aumentam a aptid«o do usuirio, pois fica mais ffcil (e mais usivel), se tiver uma
ferramenta que ele j sabe como utilizar, mesmo que tenha aprendido em outros sites.

Hi milhares de outras pfginas na internet que o usutrio jf esta acostumado a usar.
AlZm disso, se considerarmos um oenico site em relas«o ~ web, 0s usutrios gastam muito mais
tempo fora do site do que nele unicamente. Isso significa que as experiencias trazidas de outros
websites s«0 mais fortes e o usufrio espera encontrf-las no site em que estf. f simples de se
compreender atravZs da afirmativa: n<o Z o usutrio quem tem que se acostumar ao site, mas sim
0 site Z que tem que atender suas expectativas.

Elementos da ptgina n«o devem se confundir com outros, como no caso da
publicidade. Muitas vezes se o usutrio n«o consegue discernir se uma parte da ptgina Z
propaganda ou o que realmente procura, ele irf tratt-lo como publicidade. Ao navegar na internet
somos t<o bombardeados o tempo todo com ancencios que na maioria das vezes ignoramos
qualquer coisa que se pareea com eles. Os usuitrios da internet s<o extremamente orientados a
um objetivo e qualquer coisa que os afaste deste, Z deixada de lado, ignorada.

@:egueira de bannerO se expandiu alZm do ato deliberado de n<o olhar banners e inclui
avers<o de qualquer coisa que normalmente parece informas<o irrelevante ou
propaganda. As pessoas tambZm n<o se importam com caixas coloridas nas margens da
ptgina porque elas s<o hormalmente usadas em publicidade. De fato, qualquer coisa
que Z muito larga ou de cores arriscadas s<o ignoradas, particularmente se tem
animas<0. N—s frequentemente vemos usufrios tentando qualquer coisa exceto clicar

em um item que Z claramente o que eles querem na pigina. Quando questionados



depois do teste, eles nos falam de novo e de novo OOh, eu vi isso, mas parecia um
ancencio, ent«o ignorei.O (NIELSEN & LORANGER, 2006, tradus<o nossa).

Um dos grandes perigos do design se deve ao Macromedia Flash, que permite o
desenvolvimento de animas>es e outras ferramentas interativas. O programa Z um grande
desenvolvimento, precisamente na frea de web, com baixa taxa de carregamento nas ptginas e
muitas funcionalidades ele vem a ser um marco do webdesign. Entretanto o perigo estt em quem
desenvolve as ptginas, pois 0 excesso ou 0 uso sem a real necessidade dessa ferramenta pode
trazer preju’zos ao design. Modificar convens>es e acrescentar animas>es pode mostrar o
potencial da web, mas n«o interessa ao usutrio comum. O Flash deve ser usado para oferecer
recursos que n«o s<o dispon’veis numa pifgina estttica. Se o contecedo do site Z ruim, animas>es
n<o v<o melhort-lo, Z melhor refazs-lo, pois o que realmente interessa ao usutrio Z o contecedo.

Um grande exemplo do potencial inteligente desse programa Z que hoje a web pode
exibir v’deos com uma taxa de carregamento muito mais baixa graeas a ele. Motivo pelo
gual sites como o YouTuﬂ)proIiferam e se tornam cada vez mais populares.

A barra de rolagem Z um elemento conhecido do usutrio comum de computador,
portanto ela Z mais um dos elementos que n<o devem ser modificados pela linguagem Flash.
Novas barras de rolagem, esteticamente inovadoras, podem se tornar inceteis se 0 usuirio n«o
souber como us?-la ou se n<o identifict-las. E mais: ela deve ser utilizada quando necessfrio,
quando Z preciso ter muito contecedo em uma s— ptgina, mas deve tambZm demonstrar a sua
existencia. Algumas fotos ou textos incompletos mostram que ht algo mais abaixo, pois se a
ptgina parecer que finaliza sem a rolagem, muitos nem ir<o perceber que ht mais contecedo. A
rolagem horizontal deve ser evitada, pois a maioria dos usutrios n<o se sente conforttvel fazendo
este movimento, especialmente se a pfgina j3 demanda rolagem vertical. A rolagem em duas
dimens>es (horizontal e vertical) Z dispersiva e exige que o usuirio precise decidir qual dos

movimentos vai fazer primeiro.



O tamanho de uma pfgina da web Z outra questo problemitica. Seguindo os
conceitos de usabilidade, se o produto deve focar no usutrio, devemos primeiro saber qual Z a
resolue«o que ele utiliza. Mesmo que se informe que a maioria dos usufrios hoje tem um monitor
gue usa a resolu«o de 1027x768 pixels, nem todos a utilizam, preferem tamanhos maiores ou
menores. AlZm disso, os monitores tendem a crescer cada vez mais. No desenvolvimento de web
sites, a decis<o sobre a resolu««o de tela a ser adotada como padr<o priorittrio depende do perfil
da maioria dos usutrios. O tamanho ideal da pfgina previsto no layout deve incluir o maior
ncemero de visitantes poss'vel, com diferentes resolus>es. Na doevida, a boa sa’da Z utilizar o

layout menor, j¥ que os usufrios n<o ter<o que rolar a tela

L Youtube: Site de visualizas<o de v'deos atravZs da tecnologia do Macromedia Flash (atualmente Adobe Flash).

desnecessariamente. Atualmente as ferramentas web permitem ainda a utiliza+<o de layouts
flu'dos que se adaptam ~ resolue<«o da tela do usufrio, ou recursos que detectam a resoluso e

apresentam o modelo do site para aquela configuras<o.

3.2.2 Navegas«0 e Arquitetura da Informas<o

O design deve ser coeso consigo mesmo, uma forma confusa impede o usuirio de
encontrar o que deseja, portanto o site deve estar tambZm bem estruturado. A informae<o pode
atZ estar presente, mas se 0 usufrio n«o a encontra, assumirt que ela n<o existe. Entretanto Z
dif'cil definir como um site deve ser estruturado, ele deve refletir o pensamento dos usuirios e
suas tarefas. f assim que se define a Arquitetura da Informas<o, conceito abrangente, mas que Z

cenico para cada pfgina em espec’fico.



OA Arquitetura da Informas<o Z um passo essencial na crias<o ou reformulas<o de
uma interface. Um bom planejamento de todos os fluxos de informae<o e das funcionalidades de
um site tornam o produto final muito mais ustvel e lucrativo.O (USABILITY, 2007)

Apesar de muito pr—ximos, n<o se deve confundir os conceitos de usabilidade e
arquitetura da informas<o. O segundo estf contido no primeiro, Z apenas uma parte dele, pois a
usabilidade envolve muitos outros processos citados aqui, apesar de ambos focarem no usuirio e
na interae<o entre o humano e o computador.

Qualquer que seja o tipo de design, se Z necessiria a navegas<o, ele deve ajudar o
usutrio a saber onde estf, onde jf esteve e onde pode ir. Um site Z como um mapa em que o
usuitrio percorre o caminho que Ihe aprouver, portanto se o design n<o for seu guia, ele pode
ficar perdido e se desinteressar, mas ht virias formas de prover essa bcessola

Na internet, os links s<o0 o fator central da navegas<o. Usutrios deixam para trts links
gue foram inceteis anteriormente e perseguem o mesmo caminho quando encontram a informae<o
gue desejam e precisam dela novamente. A diferencias<o de links por cor ou sublinhado entre
visittveis, visitados e atZ quando est«o apontando para ele, s<o essenciais nesse passo, atZ a
pr—pria linguagem CSS tem c—digos espec’ficos para essas fune>es. N<o modificar as cores dos
links de acordo com o comportamento causam confus<o no usuirio, pois ele n«o sabert quais
foram suas escolhas anteriormente e pode ficar indo sempre ~ mesma pfgina, sem saber que estt
repetindo a as<o; pior: pode achar que todos os links apresentados s<o iguais. Um usufrio mais
experiente pode visitar uma lista de links que n<o mudam de cor se for met—dico e paciente, uma
caracter’stica nada comum em usufrios da internet.

Os usuzrios precisam tambZm saber onde Z poss'vel clicar e eles jt est«o acostumados
a ver textos coloridos e sublinhados ou bot>es como poss’veis caminhos. Se os itens clicfveis
estiverem escondidos, os usuirios ter«o que passear com o0 mouse pela ptgina para descobrir o
que Z um link e o que n<o Z: muitos podem achar que a pfgina n<o est} terminada e n<o possui
links; e alguns usutrios nem sabem diferenciar quando o0 mouse Z uma seta ou uma m<o

indicando um link.



A consistencia na navegas<o Z imprescind’vel para o bom uso. Quando a navegas<o
muda drasticamente de uma pfgina para outra, as pessoas deixam de usar o site, para pensar em
como usi-lo. Os usufrios devem sentir-se conforttveis navegando pelas pfginas e os controles
devem ser intuitivos, uma vez que ele encontrou facilidade na primeira pfgina, espera que todas
as outras sigam o mesmo padr<o e, consequentemente, para ele, a navegas<o se tornart mais
ffcil.

O menu do site Z uma pe+a importante para manter a consistencia da navegas<o. f
nele que o usuirio se baseia para chegar " quase todas, se n<o todas, as partes do site. Manter o
baixo n’vel de complexidade, o ffcil entendimento, assim como evitar excesso de ope>es e
subn’veis evita que o internauta se perca. Menus que precisam carregar ou de muita habilidade
com o mouse s<0 uma armadilha, j¥ que poucas pessoas conseguir<«o usi-los. N«o importa qu<o
boa Z a arquitetura da informas<o de um site ou qu<o transparente Z o sistema de navegas«o,
usuirios se perdem e ficam impacientes se tem que passar por muitos n’veis para chegar ao seu
objetivo final.

Alguns links e ferramentas merecem destaque na homepage e Z uma medida
inteligente disponibilizar um link direto, afinal facilita muito mais para o usutrio que o utiliza
frequentemente, pois ao invZs de ter que recorrer a0 mesmo caminho sempre ou ter que marcar o
item como favorito no navegador, o usutrio tem um caminho direto para ele. Mas Z preciso
dispor do bom senso ou uma homepage se tornarf um imenso menu de ferramentas sem real

contecedo, 0 que pode desinteressar usutrios novos.

3.2.3 P%ginas

A import%oncia que se di ~ ptgina inicial de um site vem do fato de que ela Z a pagina

mais visitada por um usutrio. Mesmo que ele entre por qualquer outro caminho (atravZs das

ferramentas de buscas, por exemplo), se um usufrio n<o encontra o que deseja ali,



provavelmente irf em dires<o " pfgina inicial para continuar sua procura. AlZm disso, a

homepage tem a fune<«o de capa do site, se assim podemos dizer, ela deve mostrar todo o
contecedo de forma resumida, ser direta, atrair os usuitrios interessados, ela, na maioria das vezes
Z a responstvel por deixar a primeira impress<o para um internauta que acabou de descobrir um
novo site.

OA conclus<o Z que os usuzrios s<o t<o ocupados e hi tanta informas<o na web, que
n<«o Z vilido para eles navegar ptgina adentro, a menos que a informas<o que estt inicialmente
vis'vel comunique que a ptgina tem algum valor para ele.O (NIELSEN & LORANGER, 20086,
tradue<o nossa).

Em relas<o ao design, a ptgina inicial tem que atrair o usutrio, mas n<«o deve ser
comparada a uma obra de arte, pois quem a visualiza, salvo raras excee*>es, n«o estt ali somente
para contempli-la, e sim para ust-la da forma mais eficiente. A homepage pode ser comparada
mais com uma capa de revista que deve ser atraente, mas n«o fugir tanto aos padr-es a fim de
n<o confundir quem a le. Ela indica todo o padr<o que serf seguido pelo site, ou que pelo menos
deveria ser seguido, portanto deve ser o primeiro exemplo do bom design, da boa usabilidade.

Mas ht outras formas de se acessar um site, que n<o seja entrando pela porta
principal, digitando o endereeo e indo diretamente ~ ptgina inicial. Seja atravZs de sistemas de
busca ou de links provenientes de outro site, um usuirio irf acessar o site, muitas vezes sem
passar pela homepage, a internet Z uma rede que permite esse tipo de acesso. f preciso guiar esse
usuirio t<o bem quanto ele Z guiado quando encontra a ptgina principal ou ele podert se
desinteressar simplesmente sem nem ter conhecimento completo do site. Por isso Z importante se
preocupar com cada ptgina, cada opeo de um menu de navegas<0o, n<0 apenas com a homepage.

f necessitrio informar aos usutrios onde eles est«o e como proceder para outras
pitginas, tendo sempre o0 nome do site ~ vista, preferencialmente nos lugares mais comuns, link
direto " homepage e um sistema de busca, se houver. O usutrio precisa de orientas<o dentro de

uma ptgina que n<o Z a principal, uma boa forma de orientar o visitante Z atravZs do



caminho de p<5, alZm de localizar o usutrio, ele exibe a forma como seria poss'vel chegar atZ
ali pela homepage. f importante incluir links para outros recursos diretamente relacionados com
a ptgina atual, mas ter bastante cuidado ao selecionar esses links, para que o usuzrio n<o fique
perdido em meio a tantas ope>es que muitas vezes nem tem import%oncia
para ele. Os usutrios nem sempre seguiram todos os links indicados para chegar atZ a pfgina
em que estf, muitas vezes ele veio diretamente de um outro site, para uma ptgina qualquer, ent<o
esta n<o pode conter elementos que necessitem de explicas>es anteriores. Para o usutrio aquela Z
a ptgina inicial do website, pois Z seu ponto de partida.
Um Website Z como uma casa com mil portas, e os visitantes podem entrar por
gualquer uma delas. (...) Links internos aumentam a usabilidade porque eles s<0 mais
ftceis de satisfazer as necessidades do usutrio. Links genZricos, tais como os que
dirigem para a homepage do site, s<o menos ceteis dos que os que dirigem para um
artigo ou produto espec’fico. Ent«o voce deve encorajar sites de terceiros e sistemas de
busca a ter um link direto a essas ptginas no site que endereesam a problemas
espec’ficos. (NIELSEN & LORANGER, 2006, tradus<o nossa).

f certo que um site n<o se constr—i em pouco tempo, ainda mais um de grandes
propore>es, e 0 que acontece muitas vezes Z que ele vai ao ar sem estar totalmente finalizado, o
que pode ser um erro fatal. Quando se clica em uma pifgina apenas para ler: OEm construs«00, a
conclus<o do usufrio n<o pode ser outra a n<o ser tempo perdido, portanto Z preciso evitar esse
tipo de link desnecessirio, em celtimo caso, quando se trata de uma pfgina inevitivel Z melhor
avisar o usuitrio antes que ele clique, ou pelo menos, passar uma estimativa de quando estart
dispon’vel a ptgina, melhor ainda seria permitir a possibilidade de os usuirios inserirem seu
email para, quando isso acontecer, eles serem notificados.

Pra Nielsen, permitir que os links do site abram uma nova janela pode ser uma boa

2 caminho de p<o: SeqYencia de links que o usutrio percorreu - ou supostamente percorreu - para chegar onde estt.
Geralmente s<o0 encontrados acima dos t'tulos, num formato como Home > Tecnologia > Not'cias > Microsoft lanea
Internet Explorer.



alternativa quando se quer manter o usufrio no seu site, mas serf que realmente desempenha esse
papel? Usuifrios inexperientes geralmente trabalham com apenas uma janela e quando a nova
abrir, eles se manter<o nela como se fosse a cenica, o0 excesso de janelas pode confundi-los e num
sistema n<o muito bom, pode dificultar o uso ou atZ impedir o funcionamento. Usutrios
experientes trabalham com muitas janelas ao mesmo tempo, e quando querem que uma nova
janela se abra atravZs do link, utilizam as ferramentas do seu navegador. Ou seja, por mais que
existam estratZgias para prender o usufrio no seu site, para ele, basta clicar no bot<o fechar e jt
estar? livre, melhor seria ent«o fornecer contecedo e facilidade de uso, para que ele se sinta ”
vontade.

Frequentemente, depois que o usufrio abriu uma janela em separado, ele acidental ou

deliberadamente clica na janela original trazendo-a para frente e escondendo a nova.

Mais tarde, ele pode clicar num link que faz a informas<o aparecer na nova janela, mas

porque agora ela estt escondida, ele n<o a ve. O designer pode ter tentado fazer a

informae<o mais proeminente mostrando-a numa nova janela, mas na realidade o

usuifrio nem sabe que ela estt I+. (NIELSEN & LORANGER, 2006, tradus«o nossa).

Janelas pop-up s<o alternativas ainda piores, pois hf algum tempo elas j£ vem sendo

ignoradas pela maioria dos navegadores e ferramentas da internet. Por apresentarem propagandas
que prejudicavam a navegas<«o do usuirio, elas vem sendo utilizadas cada vez menos. Mesmo as
pop-ups ceteis n«o devem ser utilizadas, pois a quantidade esmagadora de inceteis j¥ manchou sua
reputas<o: elas ser<«o bloqueadas pelo navegador ou ignoradas pelo usutrio.

Usutrios transferem seu desgosto por pop-ups para 0os anunciantes por detrts da

publicidade e aos websites que mostram o ancencio. Numa pesquisa com 18.808

usutrios que o Yahoo! conduziu em 2004, mais da metade disse que uma pop-up

influenciou sua opini<o sobre o anunciante muito negativamente e perto de 40%

reportaram, tambZm muito negativamente, serem influenciados na opini<o do website.



Quando os usufrios sentem t<o forte descontentamento sobre um elemento de design,

n<o o use. (NIELSEN & LORANGER, 2006, tradue<o nossa).

3.2.4 Texto

O texto escrito para a web tem caracter’sticas diferentes, ele deve ter uma linguagem
acess'vel ao usuirio. Dois grandes erros s<o utilizar termos tZcnicos ou palavras inventadas para
descrever ops>es do site. Por exemplo, numa ptgina sobre mergulho, trocar o menu OajudaO por
Oestou afogandoO, pode soar divertido, mas muitos usutrios simplesmente n<o v<o entender o
que Z, pois nunca viram isso antes. Ele pode atZ clicar para saber do que se trata e se frustrar se
n<«o Z o que esperava. f importante que o pr—prio link jf fale por si mesmo, j& mostre o que se
espera clicando nele e, nesse campo, as convene>es ajudam muito, se isso for imposs’vel, s
vezes uma breve descris<o Z a sa’da.

Deve-se tambZm evitar nomes bisicos como OClique aquiO ou OMaisO, tipos de links
que n<o fornecem nenhum tipo de informas<o ao usutrio e podem confundi-lo. Melhor Z jt dizer
do que se trata, informando no pr—prio link e torna-lo vis'vel, como algo clictvel j+ sup>e a as<o
do clique. Assim, ao visualizar rapidamente uma ptgina o usutrio enxerga o que Z, sem precisar
ler outro texto antes. Evitar termos repetidos tambZm facilita a visualizas<o, sufixos ou prefixos
como Oe-0, OonlineO s<o inceteis uma vez que quando um usutrio acessa a internet jt sabe que
est} neste campo, ust-los apenas atrapalha o entendimento e repeti-los pode ser pior ainda, pois
encontrar algo espec’fico numa lista de nomes quase iguais Z uma tarefa trdua.

A escrita para web deve ser enxuta, Z sempre melhor comesar com a conclus<o e

depois, talvez a partir do clique, mostrar os fatos que levaram a tal, assim as pessoas que leram



apenas as primeiras uma ou duas linhas numa p#gina ainda entendem o ponto principal. No
jornalismo, essa estrutura Z conhecida como a pir%omide ifv&didausuirio achar o

assunto interessante, ele pode atZ dedicar parte do seu tempo a ler um texto maior, caso contririo
se ele ler algumas linhas e n<o entender, descartart sem nem saber do que se trata. Como, na
rede, hi tantas ope>es de leitura sobre 0 mesmo assunto, Z mais ffcil descartar algo confuso e
partir para um texto mais claro. T'tulos concisos e descritivos esclarecem o assunto, Z preciso
evitar textos propagandistas ou subjetivos e ir direto ao ponto.

Segundo o conceito maior de usabilidade, para um bom texto, que atinja o poeblico, Z
preciso conhecer o leitor, dependendo de fatores inerentes a ele, pode-se requerer tipos de textos
diferentes. Adolescentes, idosos ou crianeas, mZdicos, donas de casa ou empreszrios, cada um
desses tem um tipo de leitura diferente, portanto Z preciso conhecer seu usuirio e fazer o texto
destinado a ele. Se o site Z direcionado para um peeblico geral, Z melhor optar pelo mais simples,
assim, todas as pessoas ler<o com facilidade, a maioria dos usufrios prefere uma linguagem clara
e simples que vi direto ao assunto.

Algumas ferramentas da web ajudam a tornar a leitura mais ffcil, como sublinhar ou
dar uma cor diferente a certas palavras chaves, favorecem o entendimento do contecedo, j+ que o
usuirio pode visualizar o assunto, antes mesmo de ler o texto em si, entretanto essas devem ser
bem escolhidas, justamente tentando evitar a confus<o. AlZm disso, uma grande massa de texto Z
sempre mais dif'cil de ler do que pequenos parfgrafos ou ainda textos bem amarrados entre
pfginas com links que levem o leitor a outras partes do texto, principalmente se o t'tulo do link jf

afirmar o que vem a seguir.

3 Pir%mide invertida: TZcnica de redas<o jornal’stica que privilegia a disposis«o das informae>es em ordem
decrescente de import%oncia. Assim, os dados mais "quentes” do fato abrem a matZria, seguidos pelas informas>es de
import%oncia intermeditria e, na conclus<o, 0s aspectos de menor relev%oncia. O objetivo Z captar a atens<o do leitor,
permitindo que ele absorva a essencia da not’cia mesmo sem ler todo o texto.



A dissolus<o da escrita Z mais extremada no ambiente da internet, onde leitores
distra’dos resguardam seu tempo e d<o mais valor ~ fune«o do que " forma. Essa
inquietude, como j foi dito, n<o vem da natureza dos monitores, mas dos novos
comportamentos engendrados pela internet, um local de busca e encontro, rastreamento
e escava«<0. Tendo tomado o trono do escritor ao longo do sZculo XX, o leitor agora se
aflige e se atrasa, substitu’do pelo sujeito dominante de nossa era, o usutrio, cuja
escassa aten««o Z nosso produto mais cobieado. N<o a desperdice. (LUPTON, 2006).

A legibilidade Z um dos fatores problemiticos para a leitura na tela do computador,
por mais que um contecedo pareea interessante, a dificuldade em ls-lo pode tornt-lo descarttvel
para o leitor. Muitos designers planejam o site sem utilizar o texto escrito e s— depois
acrescentam o contecedo sem se lembrar da legibilidade, esse Z um erro muito comum no
desenvolvimento de websites. Devem ser observados: os contrastes de cores, 0s outros elementos
grificos ao redor do texto ou que passam sob ele e o tamanho do texto.

Se a ptgina tem muito contecedo a ser exibido Z melhor aumenti-la do que diminuir o
tamanho do texto, uma pigina com muito texto em fontes pequenas parece confusa e dif'cil de
ler. A melhor forma de fazer isso Z organizar o contecedo, algumas vezes, uma boa arquitetura da
informae<o evita que o tamanho do site tenha que ser aumentado.

As duas fam’lias de fontes mais comuns s<o0 as serifadas e sem-serifa, as serifas s<«o
0S pequenos traeos e prolongamentos que ocorrem no fim das hastes das letras. As fontes
serifadas se baseiam em detalhes finos, por isso funcionam bem na tipografia de livros e revistas,
as pessoas conseguem ls-las mais rfpido devido ~ uni«o das letras. Infelizmente, a tela de um
computador n<«o oferece a qualidade tipogrifica de impress<o, ent<«o as serifas acabam n<«o sendo
visualizadas t<o bem quanto deveriam, como resultado, a leitura no computador Z contriria ao
impresso, l-se mais ripido as fontes sem serifa.

Tanto a fam’lia das serifadas, quanto a das sem-serifa tem uma fonte boa para leitura

online: Georgia e Verdana, respectivamente. Em geral, as fontes sem serifa parecem



mais modernas do que as serifadas e s<0 mais leg'veis em tamanhos menores. Se voce
n<o estiver certo em qual fonte utilizar, Z mais seguro usar a Verdana. Essa fonte sem-
serifa Z comum na maioria dos sistemas de computador, trabalha muito bem em
tamanhos menores e Z a mais prazerosa de ler na tela. Se voce estiver inclinado a usar
uma fonte serifada, Georgia Z uma boa alternativa porque tambZm trabalha bem na
leitura online. (NIELSEN & LORANGER, 2006, tradues«o nossa).

f preciso ter cuidado ao enfatizar algum elemento, em se tratando de um texto, se
tudo estiver enfatizado, em letra maicescula ou cores diferentes, parecert t<o confuso que nada
tert import%oncia ~ primeira vista. A escolha das cores deve facilitar a leitura e guiar o usutrio no
processo de navegas0. Cores diferentes indicam links, t'tulos, see>es; 0 uso inteligente delas faz
parte da boa usabilidade. E o bom contraste facilita a leitura.

Por que os leitores da internet s<o mais impacientes que os leitores de materiais impressos? O
senso comum diz que a tela Z inerentemente mais difcil de ler do que o papel. No entanto,
estudos de HClfeitos no final dos anos 1980 provaram que um texto preto n'tido sobre um
fundo branco pode ser lido com tanta eficiencia na tela quanto na ptgina impressa.

(LUPTON, 2006)

3.3 AFORMA E A FUN,IO

Tendo por base um novo usufrio, assim que ele acessa uma ptgina, antes de saber se

ela Z ustvel ou n<o (levando em consideras<o os conceitos apresentados

4HCI: Human Computer Interaction - A frea de Interas<o Humano-Computador (IHC) se dedica a investigar a
interae<o entre pessoas e artefatos de base computacional. Tem por objetivos principais: alavancar o
desenvolvimento de novas tecnologias; aumentar a qualidade dos produtos tecnol—gicos existentes; e subsidiar a
pesquisa cient'fica em virias freas envolvidas com Computas<o, Ciencias Sociais e Humanas.



anteriormente), ele primeiro vai visualizt-la. Ent<o, cabe-nos questionar se, entre a forma e a
fune<o de um website, qual destas deve ser privilegiada em detrimento da outra.

Desde os primeiros experimentos de usabilidade realizados especificamente na web,
como os de Jakob Nielsen, o foco dos estudos tem sido a performance dos usutrios em realizar
uma seqYencia de tarefasbteste. As varitveis mais comumente medidas s<0: 0 tempo decorrido
para realizar a tarefa, a taxa de erros, a satisfae<o subjetiva do usuirio ao realizar a
tarefa. TambZm Z poss'vel coletar mZtricas mais espec’ficas, como a porcentagem de tempo que
0s usuirios seguem um percurso de navegas«o O—timoO ou ncemero de vezes que eles precisam
retornar.

A maioria das regras de usabilidade apresentadas anteriormente prega a simplicidade
como fator chave na construs<o de interfaces ustveis. OSimplicidadeO significaria, em termos
gerais, que internautas deveriam ser capazes de encontrar o que procuram, sem obsttculos, sem
complexidade. Tal afirmae<o partiria, ent<o, do pressuposto que usuifrios na internet, assim como
sujeitos dos testes de usabilidade, s<0 extremamente orientados a tarefas e que n«<o tolerariam
obstrue>es entre eles e seus objetivos durante a navegas«o em um website. Ou ainda que a
satisfae<o do usuirio estt apenas em n«<o se frustrar ao realizar tarefas, facilitando o uso do site.

Esta enfase na simplicidade realeada pelos adeptos da usabilidade n«o Z nenhuma
novidade em termos de design. O funcionalismo, corrente que teve forte influencia no Desenho
Industrial B principalmente ap—s o surgimento da Bauhaus P pregava, dentre outras coisas, a
eliminas<o dos adere+os OinceteisO e OsupZrfluosO dos produtos (por exemplo, ornamentos ou
efeitos lcedicos); enfase na padroniza+<o dos produtos; custos m’nimos de fabricas<o e
administrae<o para obter rendimento m$ximo; rencencia ~ configuraes<o de produtos com
influencias emocionais.

A forma Z um conceito muito subjetivo para ser definido por meio de regras. Por
outro lado, a funeo da forma Z justamente atrair o usuzrio, ele pode decidir permanecer ou n«o
no site antes mesmo de usi-lo e isto n<o se deve " usabilidade, e sim " estZtica do site. Observe o

exemplo abaixo.
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Apesar dos dois sites terem fune>es semelhantes e, no geral, seguirem os conceitos de
usabilidade, Z obvio que o primeiro atrai muito mais o usutrio e dt maior confiabilidade ao
contecedo geral do site. Um site que paresa amador, mesmo que seja extremamente cetil, em
termos de design, serf t<o rejeitado quanto um site de pouca usabilidade. f necessirio frisar que
a beleza Z algo subjetivo e um site n<o precisa ser extremamente rebuscado para ser considerado
belo.

O design estZtico, independente das regras de usabilidade, atrai o novo usuifrio e gera
confianea, e estas geram a base para a navegas<«o do usuirio. Se for imposs’vel usar um objeto
n<o ht motivo para ele existir, entretanto, se ninguZm se interessa em ust-lo ele Z igualmente
incetil.

A estZtica de uma interface Z percebida antes da usabilidade. O usuzrio olha para a
tela e ve do geral ao espec’fico. S— depois disso Z que ele comeea a interagir com ela. Se a tela
for agradtvel, isso pode atZ facilitar o uso, ou seja, aumentar a eficiencia, efictcia, memorizas<o,
prevens<o de erros e satisfas<o. Para 0 usuirio, n<o existe divis<o entre usabilidade e estZtica,

para ele Z uma experiencia integrada.



O que precisa ser levado em consideras«o Z o objetivo do site, qual o seu conceito,
para qual peeblico e qual o desempenho. Seja ele voltado para o lado da estZtica ou para o lado da
usabilidade, o que realmente importa, Z se ele atende ao objetivo proposto. Entretanto, as regras
de usabilidade n<o s<0 simplesmente descarttveis em funeo do design. Nenhum usufrio gosta
de esperar indefinidamente por algo sem contecedo ou ter que se esforear para conseguir acessar

algo que deseja. Observe os exemplos abaixo.
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No primeiro exemplo, o design Z extremamente rebuscado e atraente, o que, "
primeira vista atrai o usufrio para clicar, e ent«o ele descobre que a leitura Z feita em 45 graus,
pois este Z o conceito do site. No segundo site, caso o usuirio seja interessado pela usabilidade,
poderi ser atra’do pelo texto, entretanto, aquele que n<o tem conhecimento sobre o assunto,
ficaria perdido com o excesso de texto e a total ausencia de imagens. Fica claro que n<«o se deve
sacrificar a usabilidade em detrimento ao design e nem o contririo. Ao localizar o site em seu
contexto, seus objetivos ser<o realsados: o primeiro Z um modelo de design dentro de um site
que oferece esse servieo: pretende mostrar o potencial do designer. O segundo Z justamente o site

gue estuda as regras de usabilidade e, portanto, se destina a conhecedores da usabilidade.



3.3.1 Categorias

De forma geral, podemos enquadrar websites em duas categorias para ajudar a

compreender se ele deve prezar pela usabilidade ou pelo design.

¥ Sites usiveis: s<o sites do dia-a-dia do usuifrio, aqueles que apresentam fune>es
espec’ficas, a maioria delas j& bem conhecida de quem utiliza, Z o grupo que
compreende a maioria dos sites atualmente. Exemplos: sites de busca, contas de email,

portais de not'cias.

¥ Sites estZticos: s<o 0s sites que pretendem mostrar o potencial do webdesign, dispensam
a maioria das regras de usabilidade e n<o s<o de acesso difrio do usufrio. S<o mais
experiencia do que permanencia. Exemplos: sites de web arte, de empresas de

webdesign, experimentais, interativos.

Apesar de divididos em categorias, nada impede que um site apresente caracter’sticas
de ambos, muitas vezes um site ustvel precisa atrair o usufrio de alguma forma e utiliza alguns
aspectos estZticos, assim como sites estZticos podem conter elementos de uso difrio do

internauta.

3.3.2 Equil’brio



A divis<o em categorias, como enfatizado anteriormente, Z somente por uma quest<o
didttica e para melhor enquadrar sites que apresentam algumas caracter’sticas mais em evidencia
gue outras. Quase todos as pfginas de internet hoje se permitem ter um pouco de cada categoria,
mesmo sites com design simples podem ser extremamente estZticos, visto que a estZtica Z um
conceito subjetivo. Portanto, a maioria dos sites devem mostrar um equil’brio entre a estZtica e a
usabilidade, sem deixar um lado em fune<o de se adequar ao outro, a n«o ser que seja algo
peculiar daquele site (sites manifestos da usabilidade ou da estZtica, por exemplo).

Usuifrios n<o s<o guiados por tarefas, como um bom teste de usuzrios definiria. Eles
tambZm gostam de ser surpreendidos com novidades e ferramentas que ainda n<o aprenderam a
usar, e que talvez se tornem extremamente ceteis em seu dia-a-dia. Existem muitas ptginas na
internet que, apesar de n<o serem exatamente ustveis (segundo os conceitos da usabilidade), s<o
extremamente populares entre os usuirios. Se o objetivo da usabilidade Z justamente agradar ao
usuirio, ent«o a quebra de algumas dessas regras tambZm pode ser a solus<o.

A Usabilidade serve para padronizar, tornar o site mais ffcil de ser acessado e a
utilizas<o dela n<o Z descartfvel. Suas regras tem fundamentos e, em muitos casos, a mudanea de
um site pouco usivel, aplicando algumas regras bisicas de usabilidade, realmente causa um
melhoria enorme ~ infra-estrutura como um todo. Essas diretrizes, bem aplicadas, permitem que
o usuirio fique mais satisfeito e que suas escolhas sejam intuitivas.

Como dito anteriormente, a estZtica tambZm tem seu valor, pois a falta dela pode
afastar usufrios. O design pode agradar ou desagradar, mas, se demonstrar profissionalismo,
trart confiabilidade a quem est} acessando. N<o s— o contecedo, mas tambZm a forma s<o 0s
responsitveis pelo interesse do usutrio.

O que deve existir na construs<o de um projeto na web Z o equil’brio entre
usabilidade e design, tendo como intermZdio deste o objetivo do site. f ele quem define quais

diretrizes devem ser exploradas e quais devem ser ignoradas.



Em qualquer site, podem existir motivos pelos quais algumas diretrizes de usabilidade
n<o s<o aplictveis e podem ser violadas. [...] Entretanto, Z importante conhecer as
diretrizes antes de violt-las, porque elas realmente descrevem a abordagem do design
gue funciona melhor para a maioria dos usufrios na maior parte do tempo. (NIELSEN,
2002)

Praticar este equil’brio requer extremo bom senso do webdesigner, amparado pelas
opini>es e sugestres de usutrios, seja atravZs de testes de usuirios ou mensagens deixadas por
eles nos websites. A maioria dos internautas n<o reclama e nem sugere, simplesmente abandona
o0 site quando n<o o agrada, ent«o deve-se encontrar uma forma de antecipar suas vontades, essa
maneira Z o bom senso, equilibrando usabilidade e estZtica para atingir o objetivo que site

almeja.



4. MONOGRAFIA ONLINE

A partir dos estudos anteriores e para complementi-los, foi criado um website, sob o
t'tulo de OWebuseO, cujo objetivo seria exprimir de forma resumida, mas tambZm pritica, todos
0Ss conceitos apresentados na monografia. Neste cap’tulo, sert feito um acompanhamento da
construe«o do website e tambZm suas justificativas.

Logo ao se acessar a primeira pfgina jt se percelzgyueas regras de usabilidade
foram quebradasn<o h um menu do site; pode-se navegi-lo a partir da divis<o feita entre
usabilidade e webdesign e suas definie>es. Isso acontece, porque se trata de um website
experimental, que surge apenas como desafio ao usutrio Z n«o Z de seu uso comum. A intene<o
quando se acessa as ptginas Z demonstrar a interae<o com o0s conceitos, definindo-os e tambZm
os demonstrando. Por virias vezes o usufrio Z surpreendido com a mudanea total da forma e
parece entrar em um novo site, demonstrando assim a natureza primordial da internet que Z poder
navegar em virias ptginas diferentes ao mesmo tempo.

Apesar de totalmente experimental, h tambZm o uso de algumas normas bisicas da
usabilidade, como a visualiza«<o de links, atravZs do sublinhado, significando que ht um
caminho a seguir; o contraste entre as cores e tambZm a padronizaso, pois mesmo dispondo de
formas diferentes, em todo o site se visualiza as cores laranja, branco e preto e tambZm o logo do
site, dando assim uma identidade ao contecedo. A divis<o entre Webdesign e Usabilidade Z
meramente didttica e prop>e uma organiza+<o do contecedo, facilitando a arquitetura da
informae<o, um usuzrio que j¥ conhece aquele conceito pode querer descobrir outra parte.

Por ser um website, optou-se por resumir todo o material para tornar a visita menos
cansativa. A maioria dos usutrios da web querem respostas ripidas, mas, para aqueles que
querem se aprofundar no assunto, Z disponibilizado tambZm o download da monografia, para que
se possa acompanhi-la na 'ntegra.

Em cada parte do site, define-se n<o somente o conceito principal, mas apresenta-se

tambZm a sua aplicas<o pritica. Cada ses<o do site Z definida e justificada abaixo:



¥ Contecedo: A pfgina permite desfrutar o excesso e a variae<o de contecedos na web. A
possibilidade de escolha Z representada pelas abas que tambZm dividem as formas em
que os contecedos podem ser apresentados na web. AlZm disso, outras pfginas s<o

dispostas ao lado como links para exemplificar a imensid<«o de contextos na internet.

¥ Forma: Nessa se«<0, 0 design Z dividido em quatro fases, representando o avaneo do
design na web em relas<o ao tempo. Na primeira fase, se demonstra o prim—rdio da web,
guando ainda n<o se utilizavam imagens. Depois, 0 uso de tabelas para confece«o do
design Z desmistificado: mostra-se tanto o lado estZtico quanto o diagrama que se utiliza
para faze-lo. Na terceira etapa, com a explos<«o do uso do Flash, a ptgina Z
excessivamente animada e quase tudo se movimenta. E, finalmente, na celtima, o

momento atual, o equil’brio entre imagens, animas<«o e 0 desuso das tabelas.

¥ Ferramenta: Ao acessar essa pfgina o usutrio Z surpreendido com o c—digo, um pouco
mais apagado, ele serve de plano de fundo para o texto que est} destacado e tambZm o

representa. O intuito Z representar de maneira mais —bvia o assunto tratado.

¥ Usutrio: Nesta parte admite-se que todo site Z feito para o usuitrio e ele deve ser ciente
disto. Um dedo aponta para a tela e diz quem Z o usutrio. Define-se tambZm o que s<o

os testes de usuifrio.

¥ Regras: Na tentativa de realmente confundir e, com isso, levar a pensar quem est}
acessando a pfgina. Essa parte foi planejada justamente para mostrar de forma pritica o
guanto burlar algumas regras de usabilidade pode ser prejudicial, demonstrando assim,

para que elas realmente servem. Cada regra quebrada faz aparecer um balo contendo



uma explicas<o que Z uma justificativa ou alternativa para aquela quebra. A intene<o

neste caso Z deixar o usutrio realmente perdido para que ele sinta falta da estabilidade.

¥ EstZtica: AtravZs tambZm da aplicas<o pritica da falta de estZtica Z apresentada uma
p¥gina que demonstra ao mesmo tempo, para que ela serve e o que a falta dela pode
provocar. Na seqYencia mostram-se divis<o entre categorias definida na monografia e

alguns exemplos.

Finalmente, o usuitrio, ao clicar na interrogae<o, que se define como a soma dos
conceitos de Webdesign e Usabilidade, e de todo o site, acessa a conclus<o e pode ler um resumo

da finaliza*<o do estudo.



5. CONCLUSIO

Na construe«o de um website a intene«o Z conquistar o mtximo de visitas e atrair os
usuirios a se satisfazerem com seu contecedo. Cada site tem um objetivo espec’fico e tem como
pceblico alvo um certo tipo de internauta, que busca aquele determinado assunto. Hoje, na
infinidade da internet, h incemeros sites de finalidades diferentes e ainda outros est«o sendo
criados, seja para conquistar um pceblico que jf existe ou atZ mesmo inovar, buscando um
pceblico totalmente novo. Portanto, o tipo de webdesign que um site apresenta deve se direcionar
por conceitos dos mais diferentes e deve ser analisado por virios %ongulos. Sejam sites art’sticos,
de relacionamento, de not’cias, portais, cada um desses sites apresentam caracter’sticas em
comum, como tambZm possuem suas particularidades.

As regras de usabilidade, segundo os estudos de Jakob Nielsen e Hoa Loranger, nesse
ponto, servem como uma base bastante cetil para adequar os sites a um padr<o que seja
reconhec’vel e que facilite o acesso ao usuifrio. Entretanto, ht que se levantar a quest«o de que
ela tambZm padroniza a internet e, se todos os sites fossem iguais n<o haveria a variedade
dispon’vel hoje na web. Usuzrios tambZm se satisfazem com novidades, Z claro que se n<«o
houver uma boa usabilidade em novas ferramentas elas podem perder a popularidade, mas
existem atZ mesmo algumas que ultrapassam esse conceito, mesmo sendo um pouco mais
complicadas de usar podem ser satisfat—rias ao pceblico. Construir a usabilidade de um site Z
importante para facilitar o uso, mas seguir rigidamente as regras pode inibir a criatividade do
webdesigner e, alZm disso, desinteressar o usutrio, que alZm de procurar seus servisos do dia-a-
dia, busca tambZm novidades que chamem sua atene<o.

Um site pode ser extremamente usivel de acordo com seu contexto. Sites art’sticos
podem ter ferramentas diferenciadas, n<o padronizadas, mas que ajudem dentro do seu conceito.
O que pode definir a usabilidade de um site Z o pr—prio internauta, n<o aquele ser orientado a
tarefas espec’ficas presente nos testes de usutrio, mas aquele que interage com o contecedo, se

expressa, opina. Se nem sempre Z poss'vel trazer ~ tona esse usuzrio, o pr—prio webdesigner ao



passo da construe<o do site deve se colocar no lugar dele, o que pode ser uma tarefa complicada,
mas cujos frutos permitem o melhor reflexo da verdadeira usabilidade, conceito que se define
por uma coisa cetil, podendo ser medido ent<o da melhor forma quando o objeto Z usado.
Percebe-se que o usufrio deve ser o centro de todo o projeto, seus anseios, suas dificuldades e
padronizar nem sempre Z a sa’da mais agradtvel para ele.

Nesse ponto, tanto a estZtica quanto a usabilidade devem ser equilibradas, pois a
primeira trata de atrair o usufrio, a segunda de fazer com que ele permanee-a. Leia-se aqui, a
usabilidade que n<o se baseia em regras, mas nas vontades do usufrio, sejam da forma que forem
percebidas. A cenica coisa n<o permitida Z desconsiderar o navegante, pois ele Z o alvo central. A
falta de estZtica pode gerar a falta de credibilidade e fazer o internauta pensar que n<o hi
profissionalismo no desenvolvimento do site. Enquanto a falta de usabilidade pode fazer com
que ele se irrite tentando usar uma ferramenta que n<o consegue, ou atZ mesmo n<o consiga nem
usi-la.

f fato que o webdesign Z um conceito multidisciplinar, portanto deve ser visto em
todos os %ongulos. Hoje, na web, ht uma infinidade de ferramentas a serem utilizadas, novas
interas>es permitidas ao navegante e, cada dia mais, surgem outras novas. Na construe«o de um
website deve-se perceber todos esses pontos e adequi-los ao usufrio tanto esteticamente quanto
do ponto de vista da usabilidade. H¥ muita novidade presente na web, padronizar pode tornar-se
obsoleto, se n<o for realmente necesstrio ao contexto. Portanto, cada faceta deve ser analisada
tanto em separado quanto como conjunto, de acordo com as necessidades que o objetivo do site

define.
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