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Resumo: Escrito a partir de observagdes feitas por usuarios ao
analisar interfaces, este artigo tece algumas consideragdes sobre a
percepedo de informagdes em ambiente virtual projetado com
utilizagdo da associag¢do de texto, imagem e animagio. Discorre
rapidamente, outrossim, sobre o design de interfaces e a fungio do
designer na projetagdo de ambientes virtuais.
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Abstract: This paper relates the users’ perception of information in
virtual environments which were designed using text, images and
animation. The data were gathered using observation and interviews.
This paper briefly covers the implications of the interface graphic
design and the graphic designer’s job in designing virtual
environments.
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Uma pagina virtual é um espaco de interaciio, um espaco no qual podem
transitar inlimeras pessoas com diferentes experiéncias e expectativas. Nao rara-
mente a experiéncia do espago virtual ¢ solitaria. E parece ainda mais solitaria
quando obrigatéria, como no caso do ensino a distancia mediado por computador,
no qual € dificil manter a no¢do de turma e de interagio social. Entretanto, a
experiéncia do usuério diante de uma interface virtual pode se tornar mais signifi-
cativa pela percep¢do do outro, por meio da visualizagio de informagdes de cunho
social.

Neste artigo sdo tecidas algumas consideragdes a partir da anélise de am-
bientes virtuais de aprendizagem especificos nos quais a otimizago das interagdes
sociais entre os estudantes/usuarios foi um dos objetivos almejados na concep-
¢do das interfaces.

O termo “informagdes sociais”, neste artigo, abrange as informagdes rela-
tivas a presenca do usuario no sistema, dura¢ido da conexio, localizagdo dos
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participantes no ambiente virtual e suas informag¢des pessoais. Neste caso, diz
respeito a ambientes virtuais que tornam visiveis as informagdes sociais e supor-
tam interagdes entre os participantes de um curso online®, projetado para dar
suporte a distdncia a alunos de um curso universitario presencial, o curso de
Ciéncia da Computagio da UNOESC, em Videira-SC

Parte da informacdo disponibilizada nos sites estudados é permanente —
aulas, tarefas (parte ¢ transitoria), informacdes pessoais, niimero de interacdes,
informacgdes de presenca. A experimentacdo das interfaces, focando as informa-
¢Oes transitorias, realizou-se em trés etapas; na primeira e segunda, foram experi-
mentadas e comparadas duas interfaces, uma baseada em texto (figura 1) e outra,
na associagao entre texto, imagem e animagdo (figura 2); na terceira, baseada nas
fases anteriores, investigou-se a complexidade de ambas as interfaces em termos
de facilidade de uso e preferéncias dos estudantes.
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Figura 1 — Interface baseada em texto
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Figura 2 — Interface baseada em imagem

¥ Nas interfaces analisadas as intera¢des podem ser feitas por chat, forum, web mail ou
instant mailing.
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Ambas as interfaces foram colocadas em uso em aulas do curso de Ciéncia
da Computagido da UNOESC, o que possibilitou analise e ajustes constantes em
relagdo a funcionalidade, interatividade e comunicabilidade das mesmas. Posteri-
ormente, ambas foram submetidas a analise em seus aspectos sintatico, semantico
e pragmatico por 21 alunos dos cursos de graduacdo em Tecnologia em Artes
Graficas e Tecnologia em Moveis da UTFPR, como exercicio de aplicagdo de co-
nhecimentos tedricos apresentados nas disciplinas Semiotica do Design e Teoria
dos Objetos. Durante a anélise os alunos deveriam: identificar as relagdes estrutu-
rais e formais entre os diferentes elementos da composi¢éo, indicando os diferen-
tes codigos envolvidos na confecgdo do layout (analise sintatica); identificar as
relagdes dos signos com seus objetos (analise seméntica); e estabelecer, no domi-
nio simbdlico, as relagdes entre os signos, seus objetos e os significados possi-
veis para o usudrio (analise pragmatica). Para tanto, deveriam percorrer os ambien-
tes virtuais, investigando suas possibilidades.

Nio ¢ objetivo deste artigo apresentar o resultado dessas andlises.
Na verdade, as observagdes dos estudantes enquanto realizavam o processo de
analise pareceu merecer esta pequena digressdo em forma de artigo. Afirmacgdes
tais como: as imagens transmitem as mensagens mais rapidamente do que os
textos; entre uma interface apenas com texto € outra com texto e imagens, a segun-
da serd a primeira op¢do de leitura porque a relagdo entre imagens e texto é mais
agradavel; o uso de elementos animados torna mais real a sensagdo de presenga
de outros usudrios; o espago de interagdo social ¢ melhor representado visual-
mente por imagens; ¢ ¢ melhor ver do que ler uma informagéo, apontam para a idéia
de que a apresentagio das informagdes com uso de interface baseada na associ-
acio de imagens, animagio e texto pode fornecer uma experiéncia mais rica do que
a baseada apenas em texto, gerando um maior grau de satisfagdo entre os usuari-
os. O fato de serem afirmagdes de estudantes de Design, habituados a trabalhar
com interfaces predominantemente visuais, pode também indicar uma tendéncia
a preferir esse tipo de interface. Entretanto, essas percepgdes e observagdes
conduzem a algumas reflexdes sobre o uso de imagens e suas potencialidades e
sobre o papel do designer na projetagdo de interfaces graficas para ambientes
virtuais.

Diante da afirmacéo as imagens transmitem as mensagens mais rapidamente
do que os textos, ¢ interessante refletir que imagens sdo mensagens abertas e uma
mensagem ¢ indefinidamente descritivel (JOLY, 1996). Parte de sua significagio
esta ligada a propria natureza de seu suporte - fotografia, desenho, pintura, gravu-
ra, tela de computador... parte é determinada pelas escolhas plasticas -cores,
formas, composi¢@o, textura.

Sua interpretagdo “pode se orientar diferentemente segundo esteja ou ndo
em relagdo com uma mensagem lingiiistica e segundo a maneira como usa essa
mensagem, se € que ha mensagem lingiiistica, corresponde ou néo a expectativa
doespectador” (JOLY, 1996, p.109).
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Um texto pode ter, com rela¢do a imagem, fun¢do de ancoragem, ao indicar
o nivel correto de leitura, ou de revezamento, ao suprir caréncias expressivas da
imagem. A linguagem verbal participa da constru¢do da mensagem visual, a subs-
titui e até a completa.

De acordo com Joly (1996), as relagdes entre imagem e linguagem verbal
sdo sempre abordadas como exclusdo ou interag¢do, mas raramente como
complementaridade. Entretanto , a imagem ndo exclui a linguagem verbal: geral-
mente a segunda acompanha a primeira. Ha uma relagdo de complementaridade
quando ha equivaléncia entre texto e imagem. A complementaridade verbal de uma
imagem pode se tratar de uma interpretacdo que excede a imagem. As imagens
podem evocar uma complementaridade verbal aleatoria, se assemelhar ou confun-
dir com o que representa, pode enganar ou educar. “E a conformidade ou nio
conformidade entre o tipo de relagdo imagem-texto e a expectativa do expectador
que confere a obra um cardter de verdade ou mentira” (JOLY, 1996, p. 117).

Ao observar que diante de uma interface apenas com texto e outra com
texto e imagens, a segunda serd a primeira opgdo de leitura, ja que a relacdo
entre imagens e texto é esteticamente mais agraddvel, os alunos reafirmam a
percep¢do das imagens ora analisadas como um fragmento visual da realidade,
concretizado em um suporte material de duas dimensdes, nio disciplinada por um
mecanismo de obrigagéo cultural que impde o movimento dos olhos. Como co-
mentam Moles e Janiszewski (1990), a arquitetura informacional da mensagem
visual ¢é diferente da de leitura de texto: a leitura do texto verbal é linear, de
estrutura seqiiencial e, portanto, ndo permite o vaguear prazeroso dos olhos sem
algum prejuizo na apreensdo da mensagem. O texto € relativamente monossémico,
mas implica em custo elevado de decodificagio; a imagem, polissémica, tem
codificagdo geralmente instantdnea, mesmo que sua interpretagfo, em geral, seja
ambigua.

Tradicionalmente, as imagens eram consideradas complementos do texto,
considerado organizador da imagem. E possivel se considerar imagem e texto
como dois materiais situados a0 mesmo nivel e com idéntico valor. De acordo com
Bonsiepe (1997), a oposigdo entre visualidade sem palavras e linguagem sem
aspectos visuais é falsa. E sugere que a tensdo entre linguagem e imagem
(logocentrismo e pictocentrismo) seja aproveitada. O uso do choque, da contradi-
¢do, do irrelevante podem ser eficazes na composigdo texto/imagem. A imagem
pode estar em franca contradi¢do com o texto, ou ndo se relacionar com ele, ou
ainda fazer continua referéncia aos contrarios, numa série de choques que condu-
zam o leitor a multiplas escolhas de significagdo. “O codigo hegemonico deste
século ndo estd nem na imagem, nem na palavra oral ou escrita, mas nas suas
interfaces, sobreposigdes e intercursos.” (SANTAELA; NOTH, 1999, p. 69).

De acordo com Santaella e N6th (1999), sdo trés os paradigmas da imagem:
pré-fotografico, fotografico e pds-fotografica. O pré-fotografico refere-se a ima-
gens produzidas artesanalmente, dependendo da habilidade manual de um
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individuo para plasmar o visivel, a imaginagio visual e mesmo o invisivel numa
forma bi ou tridimensional, como desenho, pintura e escultura; o fotografico refe-
re-se a imagens que dependem de uma maquina de registro para serem produzidas
e necessitam da presenca de objetos reais preexistentes, como fotografia, cinema,
TV, video, holografia; o pos-fotografico refere-se a imagens sintéticas ou
infograficas, calculadas por computacdo, no qual ha uma transformagdo de uma
matriz de nimeros em pontos visualizados em video ou impressos, como as ima-
gens na tela de um computador

Os autores denominam o paradigma pré-fotografico de universo do pereci-
vel; o fotografico, do reprodutivel; e o infografico, do disponivel, que sofre pou-
cas restrigdes do tempo e do espago. Assim, a imagem artesanal é produzida e se
da a conhecer pela contemplagio; a fotografica, pela observagéo; e a pos-fotogra-
fica, pela interag@o.

Durante as andlises foi interessante observar como o uso de elementos
animados pareceu tornar mais real a sensagdo de presenca de outros usudrios.
Na interface baseada em texto, a percepgdo da participacdo de outras pessoas no
mesmo espaco virtual é reduzida. Mas pode ser ampliada pelo uso de elementos
animados sobre uma figura representativa de tempo e espago, na interface que se
utiliza da associagdo de texto, imagem e animacao. De acordo com Costa “o triunfo
do pensamento abstrato e esquematico que caracteriza a era da informag@o neces-
sita de uma linguagem que lhe é propria. Nao baseada na imagem icoénica nem no
relato escrito, mas na visualizagdo de realidades invisiveis.” (In: FUENTES, 2006,
p.80). A visualizagdo de uma realidade invisivel foi sugerida na interface baseada

em imagens, pelo uso de metaforas visuais. Pontos azuis acompanhados pelos
nomes dos participantes percorrem um espago delimitado, funcionando como
avatares, personificando pessoas (figura 3).
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Figura 3 — Onze usudrios virtuais estio dispostos em diferentes locais na
interface baseada na associa¢do de texto, imagem e animacio.
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Qualquer codificagdo exige uma escolha, determinada e imposta pelo tipo
de informagdo que se quer dar e pelo grau de comunicagdo que se pretende esta-
belecer (MASSIRONI, 1982). A simulagio de presenga observada na interface
baseada em imagem pode proporcionar a ilusdo de uma aparéncia que, compreen-
dida, estabelece possibilidades de percep¢do e comunica¢do. Imagens virtuais
sdo imagens que propdem mundos simulados, ilusorios. A presenca de avatares,
ainda que abstratos e, portanto, sem caracteristicas que diferenciem os usuarios,
parece ser mais eficiente que fotos (acessiveis na interface baseada em texto). As
fotos sdao momentos fixados que ddo a conhecer a aparéncia de alguém. Mas os
pontos que se movimentam na tela situam uma pessoa no espaco virtual em tempo
real: mesmo que ndo se conhega sua aparéncia, ¢ possivel acompanhar sua traje-
toria e encontra-la nesse espago comum.

No comentario a interagdo social é melhor representada visualmente por
imagens, percebe-se que o uso associado de imagens, animagao e texto parece ter
implicagdes no sentimento de satisfagéio com a experimenta¢iio do ambiente virtu-
al online. Representar informagdes de carater social dando énfase a imagem evi-
dencia a percep¢do de usudrios virtuais e pode incrementar o nimero de interagdes
entre os estudantes participantes do processo: ao perceber informag¢des de cara-
ter social mais rapidamente, podem se sentir motivados a interagir.

Quantas pessoas concordariam com a frase é melhor ver do que ler uma
informagdo? Pesquisas feitas com estudantes apontam para a conclusio de que
o estilo cognitivo de um grande numero de pessoas ¢é visual (FELDER,;
SILVERMAN, 1988; MONTGOMERY, 1995). Estilos cognitivos podem ser descri-
tos como a forma pela qual pessoas adquirem, organizam e representam informa-
¢oes (RIDING; RAYNER, 1998). Assim, verbalizadores tendem a representar infor-
magdes verbalmente; visualizadores, com imagens; e bimodais, com um outro
modo de representacdo. Um visualizador pode se lembrar melhor daquilo que viu
e tem maior facilidade em resolver tarefas baseadas em imagens (RIDING, 2002).

Resultados de experimentos obtidos por Levie e Lentz (1982) indicam que
estudantes compreendem, lembram e tém melhor aproveitamento em tarefas a eles
apresentadas com associagdes de texto e imagens.

Observou-se que a interface baseada em texto necessitou de um numero
maior de paginas para fornecer as mesmas informagdes que a combinagio de
texto, imagem e animac¢ao ofereceu. Provavelmente, para um publico acostumado
com um grande numero de mensagens rapidas, econémicas e superficiais veicula-
das nos meios de comunicagao, o fator quantidade de paginas teve grande impor-
tancia na defini¢@o do grau de satisfagdo com as interfaces analisadas.

Algumas considerac¢des a mais, a titulo de conclusao

A inteligibilidade de uma imagem ndo lhe ¢ inerente; a leitura de imagens ou
de mensagens visuais requer aprendizagem. No caso de ambientes virtuais, a
exploracdo do espaco ¢ fundamental para a compreensio de suas peculiaridades
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e para a apreensdo dos significados das imagens em seu contexto. Toda imagem
produzida é uma atualizagdo do trabalho de interpretagdo e codificag¢do da percep-
¢édo empirica.

Os processos comunicativos se transformaram, aperfeigoaram e especializaram
progressivamente, em concomitancia com a transformagdo dos contetudos que fo-
ram elaborados e que, portanto, devem ser transmitidos, em conseqiiéncia das
descobertas técnicas que tornam as comunicagdes possiveis, ¢ de acordo com as
transformagdes materiais que pdem a disposi¢do novos instrumentos de transmis-
sdo e novas condi¢des de vida dos atores da propria comunicagdo (emissor e
receptor). (MASSIRONI, 1982, p. 77)

Uma interface pode ser considerada um espaco de interacdo. Assim, o
design grafico para meios virtuais ¢ um problema de comunicagao tanto quanto ou
mais que de adequagio grafica. De acordo com Bonsiepe (1997), ¢ uma das fun-
¢oes do designer fazer informacao inteligivel e transparente para os usuérios. O
designer nio deve ser um tradutor de conceitos predefinidos, um auxiliar subalter-
no que prepara visualmente as informagdes: a selecdo, organizacéo e apresenta-
¢do das informagdes deve concorrer para uma comunicagio efetiva e, portanto, ¢
preciso ter claros os objetivos comunicacionais a serem cumpridos antes de inici-
ar o projeto visual de um espago virtual.

O design de interfaces comega com a estrutura¢do do contetido e a formu-
lagdo da fungdo da interface: permitir a visdo panoramica do conteudo, navegar
pelas informagdes sem perder a orientagdo, navegar pelo espago informacional de
acordo com interesses proprios. Assim, aspectos de funcionalidade, interatividade
e comunicabilidade precisam ser estudados e estar contemplados no projeto.

A aprendizagem da interface pelo usudrio deve ser planejada. No design de
interface, bem como de todo sistema de design que implique na ordenacdo de
informagéo de forma a facilitar a interagdo com o usudrio, a estrutura é fundamen-
tal, ja que pode possibilitar o conhecimento inconsciente da interface e permitir ao
usudrio focar o conteudo comunicacional. Uma determinada estrutura previamen-
te conhecida cria no espectador uma sensag@o de mover-se em territorio conheci-
do, o que torna mais facil apreender as informagdes. Utilizar esse conhecimento,
modifica-lo, transgredi-lo ou ignora-lo ¢ uma decisdo do designer.

O designer pode projetar preventivamente, ao propor formas de ver,
hierarquizag¢des de elementos, contrastes, diagramagdes que o sistema perceptivo
do usuario ira filtrar, organizar e escolher, entre infinitas possibilidades de sentido.
Para tanto, precisa conhecer o usudrio dos sistemas que projeta. No caso de
interfaces graficas para ambientes virtuais, esse conhecimento deveria passar
pela observagdo direta do usudrio, pela analise e interpretagdo de suas decisdes e
dificuldades, para entdo definir roteiros, componentes graficos, estruturacdo do
espago...

Qualquer representagdo ¢ sempre uma interpretacdo e, por isso, uma
tentativa de explicagdo da propria realidade (MASSIRONI, 1982). Essa digressao
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sobre as observagdes dos estudantes a respeito das interfaces €, de certa forma,
uma tentativa de focar a realidade do usuario, sua interpreta¢do das representa-
¢des. A participacdo dos alunos nas analises forneceu, mais do que dados, opini-
des que permitem vislumbrar suas interpretagdes.
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