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RESUMO: O artigo apresentado tem como objetivo descrever questdes ergonomicas,
tracando um paralelo com sua aplicagilo em um projeto de interface grafica.
Posteriormente foram feitas analises descritivas relacionando o comportamento do
usuario com o design emocional, com foco especifico na carga cognitiva e experiéncia
desse usuario. Como consideracoes finais ¢ descrito os reflexos de todas analises e
relagoes, com foco em um projeto de interface grafica.
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ABSTRACT: The paper presented aims to describe ergonomic issues, drawing a parallel
with its implementation in a grahic interface project. Later descriptive analyzes were
made relating to user behavior with emotional design, with specific focus on cognitive
load and user experience of this. As final considerations described the reflexes of all
analyzes and relations, focusing on a graphic interface project.
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INTRODUCAO

A ergonomia em um projeto de interface grafica inclui varias contribui¢oes, tendo
como foco principal o usuario. Aliada ao design, ela busca aperfeicoar a transmissio de
informagoes e promover a usabilidade. Moraes e Mont’alvio (1998) escrevem que na
programacao visual a ergonomia objetiva a otimizagao do sistema e o melhoramento da
sua eficiéncia, assim como a da humana.

Segundo Cybis ez al. (1998), em virtude do processo de informatizagao da
sociedade, a ergonomia passa a ter grande importancia para a qualidade de vida, sendo
percebida quando leigos passam a ter acesso aos dispositivos informatizados.

Uma interface grafica ergondémica possui maior receptividade do que uma
alienada somente aos seus conceitos, permitindo que o usuario interaja com informagoes
mais claras, objetivas e agradaveis. A concepg¢ao de uma interface grafica deve integrar
critérios ergonomicos desde sua fase inicial, de forma a assegurar um desenvolvimento
adequado aos processos interativos entre homem e computador.

Uma preocupagao do design de interacdo é desenvolver produtos interativos
utilizaveis, que sejam, portanto, faceis de aprender, eficazes no uso e que condicionem
uma experiéncia agradavel ao usuario (PREECE e a4/, 2007). De uma maneira
sintetizada, a ergonomia visa a adapta¢ao dessas tarefas a0 homem.

Dul e Weerdmeester (2004) escrevem que o uso da ergonomia contribui para
solucionar problemas sociais relacionados a saude, seguranga, conforto e eficiéncia e se
aplica ao projeto de maquinas, equipamentos, sistemas ou tarefas.

Segundo Moraes e Mont’alvio (1998), ergonomia é o estudo cientifico das
relagoes entre homem e sistema, tendo como objetivo aumentar o desempenho, o
conforto e a qualidade de vida nesse processo. Cybis ez al. (1998, p. 2) escreve que “a
ergonomia se vale dos conhecimentos sobre o homem no trabalho”.

Iida (2000, p. 1) define ergonomia como “o estudo da adaptagao do trabalho ao
homem”. Ele coloca o trabalho como algo abrangente, presente em toda relagio entre

isto e o homem. Dessa forma, a pesquisa aqui abordada demonstra o processo de
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interacdo entre homem e interface, pois, conforme Kroemer e Grandjean (2005), ambos
mantém uma relagao reciproca.

Dentre os estudos ergonomicos, sio abordados neste capitulo apenas as
caracteristicas  psicofisiologicas, que dizem respeito, principalmente, conforme
Montmollin (1990), a atividade visual e auditiva, ao tato, aos tempos de rea¢ao, bem
como a percep¢ao visual, a atengdo e a vigilancia. Ainda, segundo o autor, estes
conhecimentos permitem, por exemplo, a adaptacio conveniente de luminosidade,
contrastes e reflexos, a legibilidade dos caracteres e a discriminacdo de simbolos
pictograficos (apresentados no capitulo 3 através de um abordagem semidtica).

Dentre todas essas caracteristicas, tem-se um destaque para a visao. Ela é o 6rgio
do sentido mais importante, seja no trabalho ou na vida diaria, tendo como principais
caracteristicas a acuidade visual (discrimina¢do de detalhes), a acomodagdo (capacidade
de foco), a convergéncia (movimentagao sincronizada dos olhos) e a percep¢io das cores
(sensibilidade a luz) (IIDA, 2000).

Diante o exposto, o designer grafico, que lida com a construcao de imagens e os
processos que envolvem sua interagdo, tem perante a ergonomia, quase que
automaticamente, o compromisso em integra-la na sua atuagio, ja que tem-se também,
por meio da percep¢ao visual, o sentido que conecta o design grafico aos conceitos

ergonomicos.

1. COGNICAO, PERCEPCAO E LEGIBILIDADE.

Numa interacido entre interface grafica e ser humano acontecem diversos
processos mentais. Os conceitos de cogni¢ao aliados a ergonomia ajudam a pontuar e
entender esses processos.

“O Fenémeno da cogni¢do pode ser explicado, dentro de uma
visdo ecosofica da cogniciio, como sendo, primeiro, uma funcio
biolégica, que acontece no interior do sistema vivo, mantendo
sua organizacio diante das perturbacio que softe; segundo
como um processo pedagdgico, que resulta do histérico de
insercdo e acoplamento do sistema ao seu ambiente externo...”
(FIALHO, 2001, p. 15)
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Conforme Preece ef al. (2007), cognicao é o que acontece na mente durante as
atividades diarias e envolve processos de atengao, percep¢ao, reconhecimento, memoria,
aprendizado, leitura, fala, audi¢ao, resolu¢ao de problemas, planejamento, raciocinio e
tomada de decisoes. De acordo com Norman (2005), o sistema cognitivo interpreta e da
sentido a0 mundo. Para Montmollin (1990), a cognicao diz respeito a competéncia em
articular conhecimentos. Para Domingues (2002), a cognicdo acontece pela experiéncia
guiada do corpo que implica a percepgao e possessao do ambiente como uma experiéncia
vivida, encarnada, incorporada.

Kroemer e Grandjean (2005) escrevem que a atividade mental ¢ responsavel pelo
processamento de informacdes, envolve a percepcio, interpretacao e transmissao das
informagoes pelos 6rgaos dos sentidos e tem como atividades de interesse ergondémico a
captacdo de informac¢do, memoria (processo de armazenamento) e vigilancia (atengdo
prolongada).

O sistema nervoso central recebe de seu entorno estimulos codificados
digitalmente, processados e convertidos em percep¢oes, sentimentos, desejos e
pensamentos (FLUSSER, 2007). O corpo usa todo o seu aparato sensorial para agir em
ambientes virtuais, condicionando, por meio da percepgao, a atuagao nesses ambientes
(DOMINGUES, 2002).

Conclui-se que a cognicdo é responsavel pela atuagdo do ser humano no mundo,
seja pelos processos de tomada de conhecimento, raciocinio, fantasia ou outros. A partir
deste entendimento os conceitos ergonomicos podem ser aplicados. Segundo Guillermo
(2002) os comandos na hipermidia estio focados cada vez mais a capacidade de tomadas
de decisio do ser humano, sendo que a carga de opg¢oes e informagdes cognitivas nao
devem exceder a capacidade do usuario.

Preece et al. (2007) escrevem que sistemas inadequados podem acarretar danos ao
usuario, como lesdes por esforcos repetitivos e problemas visuais. A capacidade
cognitiva determina a atuagao do usuario com a interface e é condicionada por ela. Um
projeto de interface grafica deve estar atento para nao exceder essa capacidade e acarretar

danos aos usuatios.
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Flusser (2007, p. 85) acredita ser fascinante a capacidade “de projetar [...] mundo
perceptiveis aos sentidos”. Essa capacidade contribuiria para a geracado de imagens que
traduzem informagdes de forma mais rapida do que o texto. Conforme o autor, uma
pintura descrita em texto demora muito mais tempo para ser percebida do que se fosse
simplesmente vista. Sendo assim ¢é pertinente, em um projeto de interface grafica, a
producao de icones para facilitar a cognicao.

Percepgao ¢ a fun¢io cerebral responsavel em atribuir significados aos estimulos
sensoriais. Dul e Weerdmeester (2004) escrevem que percep¢ao ¢ a forma como um
individuo coleta e armazena informagdes e como as seleciona para interpreta-las. As
informagoes adquiridas sao interpretadas, selecionadas e organizadas de acordo com as
competéncias cognitivas de cada individuo.

A percepcao visual, segundo Kroemer e Grandjean (2005), difere bastante entre
as pessoas. Os autores escrevem que 0s processos que envolvem a visio (fungdes
nervosas do cérebro) competem cerca de 90% das atividades diarias, sendo o olho um
mero 6rgao receptor de luz. Por isso, segundo eles, numa situagdo onde as inimeras
fungoes nervosas estio sob estresse, o olho pode ser um importante indicador de fadiga.
A legibilidade visual, nesse sentido, contribui para minimizar esse efeito negativo,
evitando, como discutido anteriormente, exceder a capacidade cognitiva dos usuarios.

Segundo lida (2000), o nivel de iluminagdo e o movimento entre imagem e
espectador sao fatores que influenciam a legibilidade, sendo mais facil identificar objetos
parados e com contraste. Nas cores, conforme o autor, um maior contraste é obtido pela
adicao de preto a composigio. Kroemer e Grandjean (2005) apontam itens de
legibilidade visual, denominados fisiologia da leitura (conforme figura 1), que direcionam

a construgao grafica de forma ergonomica.

ISSN 1982-5935
Vol 6 N° 3 -2012
16" edicao



Revista Tratgssias

ISSN 1982 5935

www.unioeste.br/ travess

; Os olhos movem-se em pulos répidos em busca ou leitura
*» Sacadas de informag&o. Esses movimentos n&o possibilitam a captu-
ra de informagdes relevantes durante sua ocorréncia.

> Para um reconhecimento répido é importante que os carac-
* Reconhecimento teres tenham aceitabilidade (sejam classificados como

de caractere caracteres), identificabilidade (sejam bem construidos) e
distinguibilidade (tenham desenhos especificos).

E o reconhecimento visual geral das informagdes. Este
campo € maior para palavras e menor para nimeros.

As sacadas em linhas requerem um espagamento entre si
suficientemente grande. Se forem estreitas o campo visual é
restrito. Se a linha cobre 15 letras, o espago é de cinco
vezes a altura dos caracteres em caixa baixa, se a linha
cobre 7 letras, o espago deve ser de dois caracteres em
caixa baixa, tendo como entrelinhamento minimo cerca de
um trinta avos de comprimento de linha.

. O campo visual de leitura e legibilidade s&o proporcionais
Cehiiese ¢ eel ao nivel de contraste. A cor auxilia unicamente na busca
visual, pois o reconhecimento da forma depende apenas da
\_ legibilidade dos caracteres.

j

Figura 1 — Fisiologia de Leitura
Fonte: Imagem desenvolvida baseada em dados de Kroemer e Grandjean (2005)

As consideragbes quanto a fisiologia de leitura dizem respeito aos atributos dos
caracteres, sua disposi¢ao textual e contextual. Em um interface grafica, em fungio da
leitura em tela, linhas que se estendem horizontalmente podem ser muito compridas e
por isso diminuem a legibilidade.

Trabalhar com colunas parece ser mais coerente. A aplicagao do espagcamento de
entrelinhas minimo, recomendada por Kroemer e Grandjean (2005), pode ser vista na
figura 2. No demonstrativo foi utilizada como exemplo a fonte Arial com corpo de 12

pixcels por ser bastante utilizada em meios digitais.
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* Entrelinhamento minimo para fonte Arial: 12px/16px

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.

* Entrelinhamento agradavel para fonte Arial: 12px/16px

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.

Figura 2 — Entrelinhas Ergonémicas
Fonte: Imagem desenvolvida baseada em dados de Kroemer e Grandjean (2005)

Quanto a percep¢ao das palavras, o espacamento minimo, apesar de possuir
grande legibilidade, fica ainda mais agradavel com um espagamento um pouco maior,
relativo a um vinte e quatro avos de linha.

Sobre a leitura da tipografia em meios eletronicos, Farias (1998, p.64), descreve
que “o processo de percep¢ao de letras ou palavras é compreendido como algo que
envolve o reconhecimento e identificagio de padroes visuais”. A autora escreve que
leitores frequentes sio mais sensiveis a forma das palavras e por isso a percepgao de
formas familiares influenciariam a velocidade de seu reconhecimento, condicionando um
conforto de leitura. Em funcdo da sensibilidade, quanto a sua forma, deve-se evitar o uso
exclusivo de caixa alta para que a mensagem ndo seja interpretada como gritante
(FARIAS, 1998).

A falta de resolu¢ao na tela dos computadores impede que arquivos de fontes
gerados para impressaio se adéquem no meio virtual sem perda de legibilidade,
principalmente quando estiverem em corpos pequenos, pois a informagao a ser traduzida
para a tela é em pixels, modificando os espagamentos originais da tipografia (FARIAS,
1998). As tipografias escolhidas para qualquer interface grafica precisam atender esta

questao. Quanto as escolhas, Farias (1998) completa que elas nio devem partir apenas de
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determinagdes estéticas. Seria, portanto, uma questao de objetividade: para se buscar a
legibilidade, fontes nao desenvolvidas para o meio virtual devem ser evitadas, enquanto
uma fonte com qualidades estéticas interessantes ¢ irrelevante este tipo de analise desde
que nao esteja relacionada a legibilidade.

A utilizagao de uma tipografia com legibilidade e adequada aos conceitos de
ergonomia cognitiva, aumentam a probabilidade de sucesso de uma interface grafica.

Contudo, a usabilidade, neste ambito, ainda precisa ser discutida.

2. USABILIDADE

Em toda interacao com uma interface grafica, existe uma usabilidade oferecida

por esse suporte. A sua configuracdo, neste ponto, facilita a realizacio de tarefas
importantes pelo uso de ferramentas como botoes, links, campos e barras de rolagem.
A usabilidade condiciona uma légica de funcionamento, ela caracteriza, segundo Cybis et
al. (2007), o uso dos programas e das aplicacoes. Ela capacita um sistema, em termos
fucionais-humanos, o uso facil e com eficacia, garantindo que o segmento especifico de
usuarios focados poderio reconhecer e interagir satisfatoriamente com as funcgdes
direcionadas as suas necessidades (ROSA; MORAES, 2008).

Conforme Preece et al. (2007), a usabilidade é o fator que assegura, na
perspectiva do usuario, a utilizagio dos produtos de forma facil, eficiente e agradavel.
Dul e Weerdmeester (2004) escrevem que um usuario aciona um controle sob uma
determinada expectativa, e caso seu efeito ndo ocorra, podem acontecer problemas. “O
design de uma interface nao deve colocar barreiras de nenhum tipo a acessibilidade e a
navegabilidade, a menos que a dificuldade seja um componente almejado na
(in)comunicagio pretendida” (FUENTES, 20006, p. 104).

A usabilidade assume certa importancia nos ultimos tempos, pois, em funcio da
inclusao digital, uma avalanche de usuarios novatos ingressa a rede, principalmente
idosos que estdo em fuga das dificuldades de locomogao, violéncia urbana e espagos

publicos mal cuidados (ROSA; MORAES, 2008).
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Fuentes (2006) destaca a importancia do entendimento das plataformas
tecnologicas para que os usuarios “normais”, como ele chama os usuarios que possuem
equipamento mediano, supostamente inferior ao dos desenvolvedores, possam navegar
naturalmente por uma interface, sem barreiras.

Para Memoria (2003) o usuario pouparia tempo se as interfaces tivessem
elementos mais padronizados, pois facilitaria a utilizacdo e o aprendizado. A explicacao
disto ¢ suscitada a partir da observagao de Montmollin (1990): os usuarios utilizam mais a
indugdo do que a légica dedutiva durante uma operagao.

Segundo Montmollin (1990, p. 109), “a semelhan¢a com uma situaciao anterior
substitui a analise raciocinada”. Sendo assim, elementos de navegacao que se assemelham
a outros interfaces possuem maiores chances de serem usados de acordo com o qual
foram projetados.

Para otimizar os sistemas interativos, Preece et al. (2007) propoe metas de

usabilidade, mostradas na figura 3.

# 3
cumm i i St e

« Eficiéncia Auxilia 0s usudrio na realizagdo de suas tarefas.

Protege e evita situagdes perigosas e indesejaveis.

Oferece funcionalidades que déo sentido a existéncia do

sistema.
s Aprendizagem Configura-se de forma a ser o mais faciimente aprendida.
* Memorizagao Funciona de forma l6gica e capaz de ser lembrada.
o 4

Figura 3 — Metas de Usabilidade
Fonte: Imagem desenvolvida baseada em dados de Preece ez a/ (2007)
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Os principios do design, segundo Preece et al. (2007), sio chamados de
heuristica, de modo a enfatizar sua aplicagao em um dado problema. A figura 4 mostra as
heuristicas de usabilidade mais relevantes, segundo Castro e Tavares (2005), sendo

relacionadas as metas de usabilidade de Preece et al. (2007).

- Visibilidade ~ + Eficiéncia

Os elementos mais relevantes precisam estar visiveis, destacados, principalmente os que
possuem alguma ag&o.

» Retorno (feedback) = Eficicacia
Cada acéo deve ter uma reag@o. Clicar num botdo implica numa indicag@o de que ele foi pres-
sionado.

» Constrangimentos

Os usuérios podem possuir restricdes para executar algumas agdes. E preciso evitar o seu
constrangimentos perante esse fato.

Aprndizagen

Uma interface com consisténcia possui um padrdo de navegag&o e por isso permite uma
aprendizagem réapida e a diminuig&o de erros.

2 Disponibilidade (affordances) - Eficiéncia

As ferramentas de interacdo precisam estar disponiveis. Indicadores de agéo ajudam a per-
cepcdo de uso desses elementos.

Diz respeito a disposicéo légica dos elementos em relagéo as suas fungdes.

—

A cor transmite senacgdes e significados. Seu uso possui impacto ao usuério e por isso serve
para destacar informacdes, mas deve ser utilizado com prudéncia.

. Agruparmgnto d_e i_nf_o‘rma;éo_ (qhuqlging) . Apren&fiagem

Informagdes dispostas de forma agrupada facilitam o entendimento, como por exemplo a
leitura de um telefone em dois blocos de nimeros.

Elementos similares devem estar visualmente proximos.

- Efeito estética/usabilidade .« Eficiéncia
0 uso da interface & facilitada pelas suas qualidades estéticas agradaveis.

« Sistemas de ajuda ~ « Seguranca

Alternativas que ajudem os usuérios a executarem uma tarefa, como a disponibilizacéo de
\ informacgdes extras ou atualizacéo de software, minimizam o erro. J
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Figura 4 — Heuristicas de Usabilidade e sua Relago, a direita, com as Metas de Usabilidade
Fonte: Imagem desenvolvida baseada em Castro e Tavares (2005) e Preece e7 a/ (2007)

De acordo ao exposto, uma séria de apontamentos siao feitos pelos autores
quanto a utilizagdo dos conceitos de usabilidade que cabem a de uma interface grafica.
Sua aplicagdo se torna complexa na medida em que todos os conceitos se inter-
relacionam e estdo inseridos numa sistematizagao apresentadas objetivamente, tendo sua
pratica hibridizada com o ato da construcdo grafica. Essa construcio compete questdes
subjetivas, principalmente em relagio ao usudrio, proporcionando a relevancia de uma

abordagem em design emocional.

3. DESIGN EMOCIONAL

As emogoOes sao importantes para o designer de interface que expressa
significados através das formas, cores e texturas na superficie da tela. i por meio dos
processos afetivos que o designer estabelece contetidos que possibilitam aos usuarios
uma relagao de identificagio com os produtos. O design emocional aplicado preocupa-se
em transpor essa comunicacdo afetiva, porém, segundo Rosa e Moraes (2008), alguns
projetistas direcionam seu projeto apenas para os aspectos de usabilidade e desviam-se da
questdo estética, esquecendo que esta natureza, assim como a usabilidade, busca
promover uma intera¢ao mais facil e agradavel.

O design emocional exibe a subjetividade, possibilita o engajamento de formas
irregulares, que talvez destoassem a interface, mas que fizessem sentido as emogdes. “O
lado emocional do design pode ser mais critico para o sucesso do produto do que seus
elementos praticos” (NORMAN, 2005, p. 5). De acordo com Norman (2005), as
emogdes sio inseparaveis da cognicdo e possuem componentes afetivos capazes de
alterar o funcionamento do cérebro, ou seja, o estado emocional de um sujeito pode
alterar sua forma de cognicao.

Segundo o autor, objetos considerados atraentes possuem maior receptividade e
por isso aumentam a disposi¢ao do usuario para resolver problemas, tornando o uso dos

objetos mais facil. “Deve-se, portanto, criar mecanismos para minimizar sobrecargas
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cognitivas e aliar os aspectos de design grafico e de estética a usabilidade” (ROSA;
MORAES, 2008, p. 21).

Diante o apresentado, o design emocional aplicado a uma interface grafica
propoe incorporar o sentimento amigavel a usabilidade. Para Guillermo (2002) o
conceito de “amigavel” tenta estreitar o vinculo entre a interface e o homem, obtendo
por meio das agdes interativas a sensagao de ter imagens sendo criadas na mente.
Domingues (2002) escreve algo similar: o usuario conecta-se as memorias dos
computadores gerenciando e devolvendo sinais, fundindo-se com o imaginario das
maquinas e ampliando suas formas de sentir, pensar e sonhar. Interagao é, portanto, mais
do que executar, é poder desfrutar emocionalmente as funcdes da interface.

Norman (2005) defende essas questdes quando escreve que utilidade e
usabilidade sdo importantes, mas sem divertimento, prazer, excitagdo, a vida seria
incompleta. O autor ainda afirma que produtos e sistemas que lhe fazem sentir bem sao
mais faceis de lidar e produzem resultados mais harmoniosos. Todavia, tracos da
personalidade de cada individuo podem ser diferentes, assim como seus fatores
cognitivos, condicionando uma recep¢ao emocional unica e muitas vezes imprevisivel
para cada um.

Segundo Schiffman e Kanuk (2000), visualizadores e verbalizadores preferem
informacoes visuais e verbais/escritas respectivamente, e os de necessidade de cognicao
precisam gastar mais tempo analisando um produto do que os outros dois. As qualidades
estéticas sdo necessarias para o ultimo, pois elas se comunicam com maior sentido para
ele. O design emocional pode, dessa forma, proporcionar condi¢des subjetivas mais
eficientes a transmissao de informagées a usuarios com este fator cognitivo.

A recepgao emocional, segundo Norman (2005) possui trés niveis: visceral,
relacionado a aparéncia; funcional, relacionado ao prazer e eficiéncia do uso; e o
reflexivo, relacionado a auto-imagem e satisfacao pessoal. Ao nivel visceral, os usuarios
de uma interface se confrontam com as qualidades visuais, recebendo, por meio da
cognicao, um impacto emocional. O nivel funcional se traduz pelas questoes

ergondémicas bem aplicadas, na usabilidade perceptivel.
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No nivel reflexivo, os usuidrios desfrutam dos conteddos e os relacionam com
suas vidas, nesse caso, o usuario pode identificar-se emocionalmente com uma interface
grafica. Em outras palavras, os niveis de recep¢iao emocional condicionam prazeres aos
usuarios.

Norman (2005) escreve que existem quatro tipos de prazeres: psicologico, social,
fisico e idealizado. Em uma interface grafica, o prazer psicolégico esta relacionado as
virtualidades dos usuarios e a possibilidade de acesso aos dados na hipermidia; o prazer
social ¢ a capacidade de atua¢ao no meio virtual, a interatividade com a interface grafica;
o prazer fisico se encontra na formalizacao grafica da interface, na disposicao dos seus
elementos; o prazer idealizado reside na reflexdo frente aos dados fornecidos pela
arquitetura da informagao.

Gruszynski (2008) escreve que, em funcao da tecnologia, qualquer pessoa pode
utilizar femplates' capazes de transmitir uma mensagem de forma legfvel. Por esse motivo,
segundo a autora, o designer grafico esta condicionado a enfatizar a estética como
elemento essencial do design, pois o atributo de legibilidade encontrado num zezzplate nao

lhe garantiria o mérito da atuagao.

U Template ¢ um documento sem conteudo, com apenas a apresentacio visual e instrucSes sobre onde e qual
tipo de contetido devers ser inserido. (MEMORIA, 2005)

Em oposi¢do a estes conceitos, alguns autores defendem a objetividade. Para
Lynch e Horton (2004), uma interface bem desenhado vai além de modas e tecnologias,
tendo como elemento fundamental a comunica¢io clara e efetiva das ideias aos usuarios.
Fuentes (2000, p. 23) escreve que diferentemente da fun¢do da arte, que se resume na
“sua propria realidade e seu proprio fim, [...] o design grafico é veiculo de informagao”.

Frente a estas questoes, segundo Memoria (2005), fica a cargo dos envolvidos de
um projeto defini-lo, tendo os padrées apenas como recomendag¢oes. Os projetistas de
interface nao devem ser colocados, na opinido de Andrade (2007), em uma camisa de
forca que bloqueia o potencial criativo, mas a0 mesmo tempo, segundo o autor, nao se

pode desconsiderar os principios de usabilidade e seus beneficios para o usuario, sem
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contar que, conforme Rosa e Moraes (2008), os fatores estéticos e as recomendagoes de
usabilidade, como posi¢ao de icones, cores e espacamentos, sao intrinsecos entre si.

O design emocional exemplifica que nem todos os itens podem ser objetivados,
consequentemente, deixando a cargo do designer, a funcio de julgar quando e onde
utilizar as praticas recomendadas pelos autores. Contudo, estas questdes sao intrinsecas
também a outras naturezas, como a arquitetura da informacio responsavel em organizar
as informacOes na rede. Aliados, estes itens garantem, com maiores chances, uma

navegagao satisfatoria e prazerosa.

CONSIDERACOES FINAIS

Segundo Preece et al.(2007), o objetivo do desenvolvimento de projetos
interativos esta na experiéncia que serd proporcionada para o usuario. Sendo assim,
algumas  caracteristicas como agradavel, divertido, esteticamente apreciaveis,
emocionalmente adequados possuem necessidade de estar na lista de requisitos de um
projeto de interface grafica. Estas caracteristicas ndo sio claramente definidas, elas sao
descobertas em estudos prévios focados no publico alvo e devem ser levadas em conta
na produgao de projetos interativos.

As variaveis culturais dependerio do conhecimento que o usudrio tem de
interfaces similares, e segundo Royo (2008, p. 105) “o usuario busca os conhecimentos
em sua propria mente (conhecimento de mente) e no mundo (conhecimento do mundo)
para interagir com o sistema’.

De forma conclusiva ¢ possivel afirmar o grande nivel de responsabilidade do
designer grafico mediante aos fatores de construgio em um projeto de interface grafica.
Por fim, uma interface grafica é muito mais do que um aspecto visual representado em

uma tela, por tras existe conceito e fatores a serem interpretados pelo usuario.
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