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Abstract. We will address the challenges of design information in designing interfaces and functional dynamics
considering a content part of the collaboration of users whose commitment to the project reaches various levels. The use
of a well-structured iconography and the availability of help, shortcuts and tutorials are some of the resources already
exploited, however, there is still room for reflection on the use of visuals and sounds aimed at facilitating the navigability
on such projects. Here are some important details that must be considered by examining models of existing applications.
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Introducao

Demonstrar e criticar o uso dos recursos em projetos atuais
dentro do modelo de web conhecido como —web 2.0 — é 0
objetivo deste artigo, e O objetivo desse artigo é demonstrar e
criticar o uso de recursos pertinentes a Web 2.0, utilizados, em
nossos dias, em projetos para a Internet. Optamos por fazé-lo da
seguinte forma: num primeiro momento, apontaremos 0s
recursos comuns em uso, atualmente, trazendo o exemplo da
“WIKIS”. Em seguinda, apontaremos 0s recursos a serem
considerados e que hoje sdo trazidos, normalmente, nas
aplicagdes experimentais, interativas e exploratorias. Estas
analises tém o intuito de nos aproximar destes métodos de
trabalho e propor um cruzamento entre ambos para a construgdo
de um projeto mais simples e intuitivo considerando as
necessidades do usuario.

0 exemplo das “wikis”

0 “wiki” é uma metodologia aplicada para facilitar a construgao de
contetidos colaborativos na Internet. Estes contetidos podem ser
alterados por qualquer pessoa por meio da utilizagdo de um
simples navegador de web. O termo “wiki” escolhido para nomear
esse sistema é explicado no proprio projeto Wikipedia:

“ 0s termos wiki (pronunciado "viquie" ou "uikie" no Alfabeto
fonético internacional) e WikiWiki sdo utilizados para identificar um
tipo especifico de cole¢do de documentos em hipertexto ou o
software colaborativo usado para cria-lo. O termo "Wiki wiki"
significa "super-rapido" no idioma havaiano. Ja em maori Wiki
significa "fim-de-semana". E também a forma diminutiva de
Wikitoria, versdo Maori do popular nome cristao Victoria. Chamado
"wiki" por consenso, o software colaborativo permite a edi¢éo
coletiva dos documentos usando um sistema que ndo necessita
que o contetdo tenha que ser revisto antes da sua
publicac&o.”(WIKIPEDIA, online)

Este modelo preserva o usuério da obrigagéo de entender os
codigos das linguagens de programacao que viabilizam o sistema,
mas, variam o grau de complexidade no uso de seus recursos.

Analise de caso | — incubadora
Fapesp

Utilizaremos o sistema disponibilizado pela Incubadora Virtual da
FAPESP por considerar que ele tem compatibilidade com as
principais questdes levantadas neste artigo. Na interface de

apresentagao da incubadora encontramos as seguintes
informacoes:

“A Incubadora Virtual de Contetidos Digitais destina-se a criagdo
cooperativa de contetidos digitais abertos, de interesse
académico, tecnoldgico ou socio-cultural. [...] Conteddo aberto
quer dizer que tudo que vocé estiver desenvolvendo ficara
acessivel para qualquer usuario da Internet. Assim vocé podera
compartilhar "conhecimento" e, a0 mesmo tempo, terd a
oportunidade de aproveitar o "conhecimento" de outras pessoas.
Essa troca de informagao ajuda na difuséo de contetido de
qualidade para toda a comunidade.” (FAPESP, online)

Procuremos entender como se faz essa criagao cooperativa de
conteudos, estudando o sistema que a torna possivel. A interface
apresentada no endereco virtual contém informagoes sobre a
incubadora; mecanismo de busca que possibilita uma pesquisa
no proprio sistema, por pessoa ou projeto, ou se abre para outras
pequisas por meio do sistema Google; pagina especifica do
usuario; lista de projetos - tornando possivel outros acessos -;
uma conexao para um blog,(mais uma ferramenta de interacéo
que tem seu uso ampliado no meio); ltimas noticias; destaques;
estatisticas e mecanismo de acesso para o usuario cadastrado ou
a possibilidade de cadastramento. Veja na Figura 1.

Ao observar a disposi¢ao dos elementos da interface (Figura 1),
percebemos que as informacdes textuais assumem grande parte
do espaco e ha um destaque maior para a barra de navegagao
superior que suporta os itens permanentes entre as interfaces: o
logotipo da incubadora, 0os mecanismos de acesso e busca, um
“splash”(aviso) convidativo para a proposta de novos projetos.
Temos também um link para a ajuda que é destacado por uma cor
diferente conotando, assim, sua importancia dentro do processo de
utilizagao do espaco.
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Figura 1. Interface inicial da Incubadora.

Apesar de sua simplicidade essa interface mostra preocupacao
com os elementos projetuais que reforcam a usabilidade aplicada
a navegacdao, cores e formatos diferenciados, aplicados inclusive
aos textos, formas (botdes), barras de titulos, imagens
arredondadas etc. Tudo isto deixa claro que algumas escolhas
foram feitas pelo responsavel pelo projeto antes da sua aplicacgéo.
Esta interface, mais trabalhada, no entanto, se mantém apenas
nas primeiras camadas de informagéo e, uma vez que nos
aprofundemos no contetido, ela assume o formato mais comum
disseminado pelas ‘wikis’. Veja na Figura 2.
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Figura 2. Interface interna da Incubadora.

Na figura (2) podemos observar alguns itens comuns as
interfaces baseadas no sistema wiki, tais como: 1 — abertura para
acessos rapidos e contatos com o 6rgaos e sistema de busca; 2 —
0 uso de “abas”(formato mais comum) para organizagéo do
contetido simulando o uso de pastas em um arquivo ou fichas; 3
— 0 caminho de migalhas (recurso defendido pela engenharia de
usabilidade, por meio do qual o usuario tem seu percurso
marcado e seu retorno garantido a qualquer ponto do percurso; 4
- mecanismo de acesso as pastas pessoais a qualquer momento
no formato de - menu de opgdes - lateral. E, mais abaixo, ajuda,
enquete, noticias e calendario. Também, os links espalhados no
proprio contetido podem levar a informagdes internas ou
externas. A simplificacéo das interfaces, bem como sua
padronizagdo, se justifica considerando que cada uma delas, em
uma estrutura desse tipo, possibilita, na verdade, o acesso a uma
pequena parte de um contetdo maior criado de forma
colaborativa por incontaveis usuarios. 0 modelo apresentado no
préprio espaco da Incubadora traduz as possibilidades na criagao
de contelido de seus usuarios.

Existe ainda um cddigo de ética para o uso adequado da
incubadora que estabelece regras de privacidade, transparéncia e

uso apropriado dos recursos. Tratando-se de um espago aberto e
colaborativo, tais regras e limitagdes sdo compreensiveis, no
entanto, para um sistema pensado para possibilitar uma incluséo
nao-traumatica no ambiente colaborativo, é preocupante a
necessidade de uma forte predisposigéo do usuario em aprender
como comportar-se de forma racional e disciplinada dentro de
universo técnico que esta distante de seus habitos cotidianos.

Alguns modelos de sistemas colaborativos s&o um pouco mais
flexiveis quanto a construgéo da interface como os blogs, por
exemplo, que permitem ao administrador de uma conta trabalha-
la de forma mais livre e criativa modificando cores, textos,
imagens e menus baseando-se em uma producao propria ou em
modelos (templates) disponibilizados por outros usuarios na
Rede. Mesmo assim, esses usudrios ainda estdo limitados a certa
gama de possibilidades e que restringem o uso de recursos como
som, animacao e video apenas ao contetido e ndo como parte
integrante da linguagem utilizada na construgao da interface.
Estes recursos foram apontados por Lévy (2004, p.17) como
parte integrante da linguagem utilizada nos novos meios de
comunicagao: “a tela de computador é um meio de comunicagéo
capaz de suportar ao mesmo tempo a imagem animada, a
interac@o e, como veremos, a abstragdo.” No estudo que se
segue mostraremos como estes recursos podem ser importantes
na comunicagao com 0 USUario.

0 exemplo dos sites
experimentais

0 que se debate aqui é o conceito de informar, que significa impor
formas a matéria (FLUSSER, 2000, p.31).

Podemos considerar, entdo, que, uma vez conhecido o contetido,
é preciso escolher a forma mais adequada e eficaz para sua
apresentacao, levando-se em conta, inclusive, o aproveitamento
de todas as possibilidades oferecidas pelo meio. Se informar
corresponde a impor ou dar formas a matéria, conforme

0 pensamento de Flusser, verificaremos que nos processos
experimentais isso pode ocorrer de varias maneiras, em um
processo circular. Tanto a informagao ou contetido levam a forma
quanto a forma constitui a informagéo e também constréi o
contetido, no caminho entre as idéias, o texto, a imagem, 0 som, a
fruico e a interacao (ALBUQUERQUE, 2008).

Em um site experimental uma nova experimentacao é proposta a
partir da construgao de novos significados, em oposigao a
construgdo de modelos, formulas e estilos. Flusser [2007, p.28],
trata da materializagdo e do aparecimento do contetido dizendo que
“A matéria no design, como qualquer outro aspecto cultural, é o
como as formas aparecem”. Este “como” as formas e as
informacbes aparecem em um site experimental sera o objeto
central da analise que se segue.

Analise de caso Il -
My Pet Skeleton

Ja na interface de apresentagéo do portfolio digital My Pet
Skeleton (Figura 3) percebemos a intengdo em envolver 0 usuario
com o conteudo enquanto alguns eventos tecnoldgicos,
inevitaveis como o carregamento do site, por exemplo, se
concretiza. Este recurso €, normalmente, utilizado em sites com
carater mais imersivo porque pode garantir que ndo haja quebra
durante a imersdo. Nesse caso, a poesia, a musica e pequenas
animagcoes foram os recursos escolhidos. Na pratica profissional
em hipermidia temos o retorno (feedback) de informagao
esperado pelo usudrio como um recurso comunicacional
fundamental para um relacionamento saudavel com o sistema,
uma obrigatoriedade quando considerada a variedade de tipos de
conexdes existentes. Segundo Julio Plaza (1996, p.73), “0
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Figura 3. Interface inicial do Site.

Figura 4. Interface principal do Site.

instantaneo feedback é necessario para tornar efetiva a
participacéo entre usuario e computador. Para o computador
interativo a resposta deve ser imediata”. E neste caso, em
relagdo ao carregamento, a resposta aparece no rodapé da
poesia por meio de uma delicada animac&o totalmente inserida
na linguagem visual do projeto, a0 mesmo tempo em que outra
animacao mostra detalhes do contetido imagético que se seguira
antecipando o envolvimento do interator.

Em seguida a essa preparagao, a interface principal de
navegacao expde 0 usuario a um ambiente fortemente marcado
por uma imagem carregada de expressividade (figura 4), ou seja,
apenas pelo acesso inicial ele ja sabe se o0 material
disponibilizado sera de seu interesse, tanto pela propria ilustragao
apresentada quanto pela ambientagéo sonora e também pela
exploracdo da tipografia integrada a interface, contribuindo,
assim, para a sua construcao.

A navegacdo torna-se intuitiva e exploratoria, sugerida pela
sensibilidade e apontando levemente caminhos — titulos para os
contetdos que se seguirdo aparecem por um breve tempo no
espaco ao lado do nome do portfdlio sendo logo levados pelo
nevoeiro - quando o cursor, levado pelo usuario, passa sobre as
figuras dispostas na interface, cada espantalho torna-se um
ponto de acesso, primeiro a uma barra de escolhas e depois as
ilustracoes finais (figura 4 — rodapé). O contetido torna-se parte
integrante do ambiente criado.
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Consideracoes Finais

Constatamos, até aqui, que as interfaces resultantes de uma
construgéo coletiva estdo limitadas aos recursos disponibilizados
pelos sistemas atualmente em uso e que, mesmo que esses
recursos estejam gradativamente aproximando a forma de
colaboragéo e intervencgéo do usuario comum de uma linguagem
mais simbolica e menos técnica, ainda ha espago para
exploracdes que aprofundem as pesquisas sobre as questoes
levantadas pela hipermidia. Este cruzamento entre uma estrutura
racional e técnica e uma linguagem viva e em transformagéo
(linguagem de hipermidia) trara um aprendizado garantido pela
troca de informagoes entre os proprios usuarios ou pelo método
da tentativa e do erro bem como pela disseminagéo da
computacdo interativa e movel incluindo outros dispositivos
como o celular, por exemplo.
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