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Aula 1 - Introducao a
arquitetura da informacao

Apresentando a aula

A internet j& cresceu bastante desde o seu nascimento comercial na década
de 90. Nesta época, sites estaticos e complexos recheados de informacédo
abriram os horizontes daqueles que se aventuravam a entrar nesse novo
universo conectado. Novas tecnologias garantiram a mudanca das interfaces
que, de estaticas, passaram para dinamicas, facilitando o seu uso e atingindo
uma maior quantidade de pessoas que nao compreendiam a informatica
muito bem. Hoje, o mundo esta cada vez mais conectado e navegar nainternet
nunca foi tdo facil. Smartfones, tablets, TVs e até geladeiras (acredite!) nos
levam a explorar este novo mundo. Porém, mesmo facilitando as coisas,
ainda ndo é uma tarefa simples ganhar a atencao de usudarios desinteressados
gue navegam em varias paginas diariamente. Neste livro, iremos aprender
sobre o universo da Arquitetura da Informacao, entendendo seus principios
e utilizando-os para a criacdo de sites mais eficientes e organizados para,
assim, termos chances de ganhar a preciosa atencao desses usuarios, mas,
antes de comecarmos a dissertar sobre a disciplina, vamos ver a tirinha abaixo
(figura 1) com um breve exemplo de uma navegacao corriqueira na internet:

Figura 1: Tecnologias e a vida.

e N

HMW\, NAo Frcou
VAWMOS VER £SSE
SITE AQUL... NOSSAl
QUANTA INFORMACAO
DE UmA vEZ SO!

TO ENTENDENDO NADA
AQUL! Vou PRA OUTRO
SITE.. WaS €L Tewm
WMULTAS TMAGENS!

WULTO CONFUSO,
VOU PRA OUTRO... ARGH!
PROPAGANDA CHATA QUE
TowmAa O SITE ToPo!

Que WMAS O
BAGUNCA, CADE O LINK? QUE? CATu em ouTRO AUMENTE O SEUL.
SO TEWM GIFS ANIMADOS, sTTel Como QUE TSSO ? O QUE?I CHEGA DE

ERA UM LINK? € ATNDA
APARECEU OUTRA
PROPAGANDA...

BEBE DANCANDO...
ONDE ESTAMOS, NOS
ANOS AD7

INTERNET POR
HoJE!

\

Fonte: autoria propria (ilustracdo adaptada a partir do original de @freepik, disponivel em https://www.freepik.com/free-
-vector/programmers-concept-with-flat-design_2741400.htm).
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Muitos podem achar que buscar por informacdes em meios de comunicacao
pode ser algo complicado, principalmente quando a sua apresentacao nao
foi projetada para facilitar ao maximo o entendimento. A arquitetura da
Informacao tem como principal funcdo transformar algo complicado de se
entender em algo simples, utilizando varias técnicas que descreveremos ao
longo deste livro. Facilitar o entendimento, organizar o contetdo, melhorar
a usabilidade, dentre outras atividades, fazem parte do cotidiano de um
Arquiteto da Informacdo, que deve utilizar seus conhecimentos e técnicas
para melhorar ndo sé a aparéncia, mas, principalmente, facilitar o consumo
informativo, evitando o esforco mental e fazendo com que o usuéario ndo
precise raciocinar demais.

Definindo objetivos
Entender o que é Arquitetura da Informacao;

Compreender a necessidade da Arquitetura da Informacéao no
mundo atual;

Compreender a importancia do profissional que trabalha com
Arquitetura da Informacéo.

Glossario

Web: do inglés teia, refere-se a rede mundial de computadores.

HTML: do inglés HyperText Markup Language, ou Linguagem de Marcacao
de Hipertexto.

Desenvolvendo o contetido

Se vocé ja precisou utilizar um site mal projetado, certamente j& deve ter

visto a falta que um arquiteto da informacao faz. Normalmente, o usuario s6
fica nestes sites por absoluta necessidade, pois, passados poucos segundos
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de puro desentendimento com o browser, na maioria das vezes, esse usuario
¢ tentado a visitar outros sites mais faceis e compreensiveis. As pessoas,
em geral, nao gostam de ter que raciocinar sem necessidade, devido,
basicamente, a dois motivos:

1. por comodidade;
2. por preguica.

Por comodidade devido ao fato de que, hoje em dia, varios sites sdo mais
faceis de serem utilizados e o usudrio estd um pouco mal acostumado com
essa facilidade. Portanto, caso acesse um site que fuja a esse padrao, ele vai
se aborrecer e sair em busca de outro que lhe atenda melhor.

O que é Arquitetura da Informacao?

Em uma busca rapida na internet, encontramos que a Arquitetura
da Informacdo é “O design estrutural de ambientes de informacdo
compartilhada. A arte e ciéncia de organizacdo e rotulacdo de sites web,
intranet, comunidades online e software de apoio a encontrabilidade e
usabilidade. Uma comunidade de pratica emergente focada em trazer
principios de design e arquitetura para o paisagismo digital.” Ou seja, é a
maneira de utilizar o design estrutural para melhorar o entendimento da
informacao transmitida por meios de comunicacao, deixando a informacéao
facil de ser encontrada, acessada e consumida.

Hoje em dia, com 0 aumento da quantidade de informacédo que é oferecida,
chega a ser quase impossivel filtrar quais informacbes sdo importantes e
quais sao desnecessarias (e, as vezes, consumimos mais as desnecessarias). A
Arquitetura da Informacao veio justamente para pdr uma ordem, definindo
como essas informacdes devem ser passadas de forma clara, sucinta e
direta, para que o leitor possa compreendé-las sem muito esforco. Sabendo
disso, podemos entender o quao importante o profissional desse ramo é na
internet hoje em dia.

De acordo com Jakob Nielsen, em seu livro Usabilidade na Web, um
webdesigner tem menos de dois minutos para conseguir se comunicar
com o usuario que entra pela primeira vez em seu website (e ele foi bem
conservador, pois outros autores, como Krug, por exemplo, dizem que esse
tempo é, em média, menor que 30 segundos!). Portanto, cada elemento

Aula 1 - Introducao a arquitetura da informacéo 9



do website deve possuir uma funcdo muito bem definida. Caso isso ndo
ocorra, o usuario imediatamente ird para outro site onde seja mais facil de se
navegar, a nao ser que realmente precise de uma informacao de seu site (o
gue certamente Ihe renderd algumas ofensas). A maioria das pessoas sequer
clicam em um botdo, mesmo que ele esteja pulsando e pulando no meio da
tela. Qualquer tipo de esforco mental ou fisico pode ser considerado uma
barreira para o usuario.

Creio que, a esta altura, vocé deve estar curioso para saber quais técnicas
milagrosas sao estas que fazem uma informacdo complicadissima se tornar
facil e acessivel, nao é mesmo? Infelizmente, vocé vai ter que esperar um
pouco, pois para entender a solucao, devemos primeiro entender...

O Problema

Quando a internet surgiu, houve uma grande duvida por parte dos
especialistas se as pessoas seriam capazes de utiliza-la, devido a seu grau de
complexidade. Hoje, as coisas parecem bem simples, mas nao era assim, a
internet em seu inicio era mais parecida com um terminal de comandos em
que se passava uma URL e se recebia um texto. Podemos ver na figura 2 um
exemplo de um dos primeiros sites web.

Figura 2: site da internet no inicio dos anos 90.

HELCOME
to

Fonte: Vineyard Gazette.
Disponivel em https://vineyardgazette.com/news/2008/07/31/island-internet-pioneers-recall-first-bytes
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Hoje em dia, grande parte das pessoas que utilizam a web consegue fazé-
lo de maneira aceitavel, mas com uma grande taxa de erro, ou seja, na
maioria das vezes nao consegue encontrar aquilo que procura de maneira
satisfatoria. Essa taxa é ainda maior quando as pessoas navegam em sites
onde nunca entraram. Justamente por isso, na grande maioria das vezes, 0s
Usuarios navegam apenas em sites que ja conhecem bem (sites favoritos),
sO se aventurando em novos websites para buscar algo que seja necessario.
Portanto, sites mais faceis de serem utilizados sao revisitados varias vezes.
E mesmo assim, quando um site resolve renovar seu visual para “facilitar
seu uso”, muita gente reclama, dizendo que o site esta inacessivel por ter
mudado uma area, ou uma cor, ou até mesmo por um fcone que executava
uma funcao estar com outro formato.

Na década de 1990, houve estudos de usabilidade que mediram uma taxa
de sucesso de 40% na execucao de uma tarefa pedida (normalmente,
acessar uma area do site, fazer um cadastro ou encontrar uma informacao).
Em 2007, com os avancos na usabilidade da web, Nielsen mediu uma taxa
de sucesso de 66% em seu estudo, o que é considerado um verdadeiro
avanco em relacao ao valor anterior. Quase duas décadas depois, a web
tem se tornado mais amigavel e acolhedora, sendo justamente este o fator
de seu sucesso. Sites estao mais faceis de serem utilizados, com interfaces
tdo amigaveis que os testes de usabilidade de dispositivos méveis sao feitos
com criancas pequenas. Novas tecnologias de dispositivos portateis nos
tornam cada vez mais dependentes da internet, que ha muito deixou de ser
simplesmente um lazer temporario, facilitando diversos aspectos da nossa
vida cotidiana.

Atualmente, a internet esta gigantesca. De acordo com estudos recentes,
do total de 7,5 bilhdes de pessoas existentes no mundo, 4 bilhdes estao
conectadas a rede mundial, sendo que, dessas, 3,1 bilhdes sao usuarios
ativos de midia social, como facebook, twitter, instagram e whatsapp. Além
disso, a internet estd em constante crescimento. As estimativas afirmam que
ela ja ultrapassou a marca dos Zettabytes, que equivale em torno a 1 trilhdo
de Gigabytes. Haja dados! De acordo com o site internetlivestats.com, em
1 segundo aproximadamente, sao escritos mais de 8 mil tweets, enviadas
1000 fotos no Instagram, realizadas 3,5 mil chamadas Skype, acessados 70
GB de dados de sites, 70 mil buscas no Google, 80 mil videos no Youtube
e 2,7 milhées de e-mails sdo mandados. Em média, ha 2 bilhdes de sites
na internet sendo acessados por 4 bilhdes de usuarios ativos. Com tanta
coisa sendo feita e tanto dado sendo gerado, é importante que haja meios

Aula 1 - Introducdo a arquitetura da informacao 1



de organizacao dos dados e informacdes para que esses sejam passados
adequadamente aos usudrios que os buscam a todo momento. Capturar
a atencado e oferecer um contetido de qualidade pode ser mais dificil do
que parece, pois, de acordo com estudos e testes, 0s usuarios passam
poucos minutos em um site antes de sair em busca de outro, sendo este
tempo precioso para ganhar a atencdo e a graca do visitante. Dessa forma,
é importante que haja um profissional dedicado a organizar a distribuicao
destas informacdes nos sites. Este profissional é o Arquiteto da Informacao.

A importancia do Arquiteto da Informacao

Produzir um bom site é muito dificil, principalmente devido aos desafios
de deixar um conteido complexo facilmente consumivel. Varios
desenvolvedores web se especializam em como deixar um site bonito e
intuitivo, desenvolvendo scripts e elementos que tornam a navegacao mais
dinamica. Porém, organizar os dados e informacdes foge dessa vertente,
demandando do profissional uma dedicacdo maior na area organizacional
e catalografica dos contetdos apresentados pelo site. Desta forma, o
arquiteto da informacdo deve organizar todo o conteido de um site para
torna-lo o mais disponivel possivel para os usuarios que desejarem consumi-
lo. Portanto, esse profissional possui as seguintes responsabilidades:

1. Produzir o design estrutural dos meios de compartilhamento de
informacoes;

2. Combinar a organizacao, rotulagem, busca e sistemas de navegacao nos
sites web para facilitar o consumo de seus dados;

3. Moldar produtos de informacdo (videos, textos, imagens, etc.) e
experiéncias para dar suporte a usabilidade e a encontrabilidade;

4. Organizar os dados com praticas focadas nos principios do design e
arquitetura no meio digital.

Além destas responsabilidades, o arquiteto da informacdo deve também
gerenciar os dados e o conteldo dos sites para que estes possam gerar
conhecimentos (quando um usudrio compreende uma informacao passada).
As informacdes organizadas vém em varios formatos e tamanhos diferentes:
web sites, documentos, imagens, videos, aplicacdes web, etc. Desta forma,
é importante que o Arquiteto da Informacdo conheca bem o ambiente para
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poder determinar como as informacdes serao passadas da melhor maneira.
Além disso, compreender o usuario que ira utilizar o sistema é outro fator
fundamental para se arquitetar um bom website, mas isso veremos nos
préximos capitulos.

Avaliando seus conhecimentos

Arquitetura da informacdo é uma 4rea que vem ganhando importancia
atualmente. Sabendo disso, discorra sobre a responsabilidade do arquiteto
da informacdo, explicando porque este profissional é crucial para o
desenvolvimento de sites mais acessiveis e melhores.

Resumindo

Desde sua criacdo, a internet tem se tornado um sistema cada vez mais
facil de ser utilizado, comecando com complexos sites que apresentavam
textos simples e pouco formatados e chegando a utilizacao integrada de
multimidia que possuimos hoje em dia. Nunca se estudou e se deu tanto
valor a usabilidade quanto hoje em dia, onde o desenvolvimento de sites
mais faceis de serem utilizados é um requisito quase que obrigatério. Mas,
trabalhar na producao e projeto de um website ndo é algo simples, sendo
necessario que um arquiteto da informacdo — profissional que trabalha
organizando o conteldo do site que serad apresentado ao usuario — defina
a forma como o conteldo principal vai ser transmitido, para garantir que
isso seja feito de maneira simples, rapida e direta.

Leituras complementares

Uma leitura recomendada é o capitulo 01 do livro de Krug “Nao me faca
pensar!”, presente nas referéncias.

Outra leitura interessante pode ser encontrada no site http:/
arquiteturadeinformacao.com, onde existem vérios artigos interessantes.

Aula 1 - Introducao a arquitetura da informacéo 13
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Aula 2 - Ergonomia e usabilidade

Apresentando a aula

No capitulo anterior, vimos que o arquiteto da informacdo possui varias
atividades importantes e cruciais no mundo atual. Mas, como ele faz para
que as informacdes fiqguem mais faceis de serem acessadas? Antes de
respondermos a esta pergunta, precisamos compreender alguns conceitos
importantes que tratam justamente desse contexto: usabilidade, ergonomia
e cognicao. Estes trés conceitos sao os pilares basicos e fundamentais da
arquitetura da informacao. Com eles, iremos trabalhar a facilidade de uso
do sistema, a adaptacao do sistema ao usuario e a forma como o usuario ira
captar e consumir a informacao disponivel.

Muitas vezes, os desenvolvedores produzem sites com uma estratégia bem
definida, organizando todo o conteldo de uma maneira que, para ele,
parece ser bem plausivel e 6bvia, porém nem sempre isso ocorre. No ambito
da usabilidade, podemos compreender que o que é 6bvio para uns nao o
é para outros. Os sistemas computacionais, incluindo os websites, devem
ser dbvios o suficiente para suprir as necessidades de todos os usuarios, do
as da informatica ao leigo, de forma que até uma crianca pouco letrada
consiga utilizar e encontrar aquilo que deseja (em um cendrio ideal é claro).
Portanto, um sistema eficaz é produzido para atender a demanda dos
usuarios que irdo interagir com aquele sistema. Para tanto, é necessario que
todos os elementos de interacdo, como linguagem, rétulos, mensagens,
metamensagens (mensagens indiretas passadas por elementos da interface
— veremos mais sobre isso adiante) e controles sejam pensados e projetados
para serem usados pelos usudrios-alvo. Portanto, conhecer os conceitos de
usabilidade, ergonomia e cognicao é fundamental para produzir um sistema
adequado as necessidades dos usuarios.

Aula 2 - Ergonomia e usabilidade 15



Definindo objetivos
Compreender o que é Ergonomia;
Entender como a usabilidade pode ser aplicada a informacao;

Aplicar a engenharia cognitiva a producao de elementos de
informacao.

Desenvolvendo o conteudo

Com o constante aumento de pessoas conectadas ao mundo digital e
da quantidade de informacdes disponiveis na internet, o arquiteto da
informacdo deve trabalhar para garantir que os internautas encontrem
facilmente os dados que buscam na web. Para isso, é necessario que 0s
sistemas sejam intuitivamente faceis de usar. Desta forma, o arquiteto da
informacédo deve estudar maneiras de adaptar a ferramenta (site da web)
ao usuario (internauta). O campo da ciéncia responsavel por realizar essa
adaptacao é chamado de ergonomia. A seguir, iremos compreender melhor
este conceito.

O que é ergonomia?

A ergonomia, de acordo com a Associacao Internacional de Ergonomia, é
uma disciplina que tem como objetivo compreender a interacdo entre os
seres humanos e os componentes de um sistema com o qual eles interagem,
aplicando principios tedricos, dados e metodologias para otimizar a realizacao
das tarefas nesse sistema. Para isso, é necessario a adaptacao do sistema para
gue seja compativel com as necessidades, capacidades e limites das pessoas.
A palavra deriva do grego ergon (trabalho) e nomos (regras), significando
ciéncia do trabalho. Esta disciplina contribui para o planejamento, concepcao
e avaliacdo das tarefas, produtos e sistemas para deixa-los compativeis
com seus usuarios. A ergonomia possui trés campos principais: a fisica, que
trata de caracteristicas anatémicas e fisiolégicas, a cognitiva, que trata dos
processos mentais e racionais, € a organizacional, que visa otimizar sistemas
sociais com regras e processos para gestao de trabalhos coletivos. Para nosso
curso, focaremos apenas no campo da ergonomia cognitiva.
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Ergonomia cognitiva

A ergonomia cognitiva é o estudo dos processos mentais relacionados a
execucao de tarefas durante a interacdo com os componentes de um
sistema. Ela estuda a percepcao, memoria, raciocinio e respostas motoras
dos usudrios na execucao das tarefas para compreender os empecilhos
existentes, para, entao, sana-los. O profissional que trata da ergonomia deve
analisar a carga mental necessdria para a execucao das tarefas, os processos
de decisdo que o usudrio terd que fazer, o desempenho do usudrio ao
interagir com a maquina (interagdo homem-maquina), a quantidade de
erros ocorridos durante essas interacdes (confiabilidade) e qual o seu nivel
de estresse profissional ao completar a tarefa.

O usudrio, ao utilizar um sistema computacional, analisa todas as possibilidades
e escolhe a que mais se parece com a tarefa que ele tem em mente. Desta
forma, o sistema deve oferecer certos graus de liberdade ao usuario para
gue este possa manter a situacdo sob o seu controle mental. Isto significa
gue um usuario deve poder navegar nas ferramentas de um sistema sem ter
medo de “quebra-lo” ou de se perder em uma tarefa irreversivel. Para tanto,
o sistema deve garantir o controle total das acdes, expondo as escolhas
possiveis de maneira clara e objetiva. E tarefa do arquiteto da informacéo
gerenciar as escolhas possiveis nas interfaces dos sistemas para garantir que
0 usuario nao se sinta perdido no meio de tantas possibilidades. Vejamos
como exemplo a figura 1:

Figura 1: Exemplo de sistema computacional mal projetado.
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Nesta imagem, podemos notar as varias escolhas possiveis e desorganizadas
apresentadas ao usuario, que, certamente, ficara perdido ou tera dificuldade
em determinar qual o caminho a percorrer para encontrar o que deseja.
Gerenciar as escolhas é um fator importante, assim como determinar a sua
apresentacao, para que o usuario nao se sinta intimidado ao decidir onde
clicar e por que clicar. Isto é ter o controle mental da situacdo. Mais adiante,
iremos aprender técnicas e maneiras de garantir o controle mental do usuario
e de como facilitar a compreensao das metamensagens passadas a ele.

Lembre-se

Um bom website deve garantir ao usuario o controle de suas acoes
e decisbes, para que ele ndo se sinta perdido ou intimidado a clicar
em algum link disponivel.

Para se compreender os usuarios e suas tendéncias, temos que
conhecer como se comporta o ser humano em atividade, sendo
fundamental saber quais sdo as necessidades e avaliar suas
acoes. Isto se consegue realizando algo fundamental na area de
Arquitetura da Informacao: testes de usabilidade. Nestes testes, sao
detectados taxas de erros, problemas nos elementos de interacao
(botdes, caixas de texto, etc.), tempo necessario para execucao da
tarefa, dentre varios outros elementos que veremos nos proximos
capitulos. Esses testes sao realizados com o intuito de detectar os
erros e acertos do projeto de usabilidade do sistema, desta forma,
vamos entender logo a sequir o que é usabilidade e qual a sua
importancia para a Arquitetura da Informacao.

Usabilidade aplicada a Arquitetura da Informacao

Basicamente, usabilidade é um padrao de qualidade de software que mede
0 quanto algo é simples e facil de se usar, ou seja, é a capacidade de um
objeto, programa, sistema ou pagina web de satisfazer as necessidades
do usuario de maneira eficiente. Usabilidade mede a facilidade de uso de
alguma ferramenta. Para isso, sao levados em consideragao varios fatores:
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1. Experiéncia de uso: determina como o usuario ird se sentir durante a
interacao com o sistema;

2. Usabilidade: determina a capacidade do usuario em utilizar as
funcionalidades facilmente;

3. Design de interacao: determina o quanto o visual do sistema favorece
uma interacao agradavel;

4. Utilidade: determina o quanto o sistema é Util em atender as necessidades
do usudrio.

Na figura 2, podemos observar o grafico que mostra a importancia e as
camadas relativas ao cenario, onde a mais externa estéa voltada ao usuério e
a mais interna relacionada ao sistema.

Figura 2: Fatores de qualidade da usabilidade de um sistema.

N

gxperiéncia de yg,

Utilidade

>

Fonte: autoria propria.

Para garantir a usabilidade, o arquiteto da informacao deve garantir que,
além de ter um bom design, o sistema possua elementos de interacdo
funcionais, objetivos e atraentes. Para que isso ocorra, o arquiteto da
Informacdo deve conversar com o usudrio através da interface, ou seja,
ele deve enviar mensagens indiretas e Obvias utilizando os elementos de
interacdo. Estas mensagens indiretas sdo chamadas de metamensagens.
Quando mostramos em um sistema um botao, temos que ter em mente que
0 usuario que o visualizar ira associar a funcionalidade do botdo ao que ele
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ja conhece, algo que chamamos de “conhecimento prévio”, ou seja, ele ira
utilizar seu conhecimento prévio para determinar como aquele elemento de
interacao funciona. Sendo assim, podemos utilizar os conhecimentos prévios

dos usuarios para passar algumas metamensagens. Vamos ver o exemplo na
figura 3:

Figura 3: Associacdo entre a funcionalidade de um elemento real e o de uma interface web.

7 3

10@&

Elemento Funcionalidade

real relacionada
- )

Fonte: autoria propria.

Nesta imagem, podemos notar que a acao de “deslizar a haste para posicao
1 ou 0” é simulada pelo elemento de interface, que passa ao usuario a
metamensagem de funcionalidade de chaveamento (liga em 1, desliga em

0). Assim como esse elemento, ha outros igualmente associados, como visto
na figura 4:

Figura 4: Interruptor simulado em uma interface web.

7 3

Elemento Funcionalidade

real relacionada
- )

Fonte: autoria propria.

Com estes elementos, o arquiteto da informacdo consegue informar ao
usuario como interagir com o sistema, ligando ou desligando funcionalidades,
escolhendo niveis ou nimeros, etc. Além disso, ele deve se preocupar com
a forma de apresentacao dos itens visuais e rotulos exibidos nos sistemas,
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para que possam passar a metamensagem com rapidez e clareza. Algumas
vezes, 0s sistemas utilizam textos informativos curtos para explicar o
funcionamento de algum objeto interativo, que devem ser evitados ao
maximo, pois se a interatividade de um elemento precisa ser explicada, ele
nao estd bom o bastante. Uma pratica comum, por exemplo, é a utilizacao
de verbos para indicar acdes e trés pontinhos para indicar que a acao ira
abrir uma nova janela pop-up (normalmente encontrados em programas).
Na web, elementos como menus de navegacao e sistemas de busca auxiliam
na organizacao do contetido de um website e ajudam o usuario a encontrar
as informacoes que precisa.

Lembre-se

Um bom sistema nao precisa explicar a funcionalidade de seus
elementos interativos, isto deve ficar a cargo das metamensagens
passadas pelo arquiteto da informacdo aos usuarios através dos
proprios elementos do sistema, valendo-se do conhecimento
prévio dos usuarios para seu entendimento.

Engenharia Cognitiva
e o entendimento da acao-reacao

Como vimos, as metamensagens se baseiam no conhecimento prévio do
usuario para serem eficientes, mas como isso pode ser feito adequadamente?
Como posso projetar algo intuitivo e autoexplicativo? Talvez pareca um
pouco complicado demais, mas existem varios estudos na area que mapeiam
as variaveis e as possibilidades de reacoes dos usuarios quando se deparam
com um novo elemento interativo. Esta area de estudo se chama Engenharia
Cognitiva. Concebida por Donald Norman, em 1986 como uma tentativa
de utilizar conceitos psicolégicos e fatores humanos no design dos sistemas
computacionais, a engenharia cognitiva tenta compreender os principios da
acao-reacao (interacao com um elemento e analise de sua resposta) registrando
o indice de desempenho humano para a elaboracao de sistemas mais faceis
de serem usados. Desta forma, seria possivel facilitar as escolhas dos usuarios,
melhorando seu entendimento da funcionalidade dos elementos.
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Para compreendermos melhor estes conceitos, vamos analisar o problema
da torneira e do fluxo de dgua proposto por Barbosa e Silva (2010). Em uma
torneira, ha a possibilidade de se ter dgua quente e &gua fria. O usuério
deve interagir com os controles para poder regular o fluxo de dgua. Desta
forma, ha duas varidveis que podem ser manipuladas: o nivel de intensidade
do fluxo de agua fria e aquele de dgua quente para, com isso, determinar o
fluxo total e a temperatura da dgua. O projetista da torneira deve pensar em
como criar controles que possam ser ébvios para o usudrio e desenvolver uma
maneira de interacdo para que ele possa ajustar as varidveis de acordo com
seu desejo. Desta forma, Barbosa e Silva levantaram as seguintes questoes:

e Como realizar o mapeamento? E necessario determinar como serd feito
o controle da vazdo da &gua quente e da fria. Com uma valvula? Com
uma alavanca? Com um botao? (Figura 5a)

* Qual a dificuldade do controle? Para que a temperatura esteja adequada
ao seu desejo, 0 usuario deverd manipular simultaneamente dois objetos
interativos para determinar a vazao de cada tipo de agua.(Figura 5b)

* Qual adificuldade de avaliacdo? Se ha um bico da torneira apenas, como
0 usuario ird saber a quantidade de vazao de cada controle? Se houver
dois bicos, a temperatura da agua que sai sera adequada? O usuario
deverd avaliar os controles para poder manipula-los até obter o resultado
desejado. (Figura 5-c)

Figura 5: Funcionamento de uma torneira na 6tica da usabilidade.
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Fonte: adaptado do original de Barbosa e Silva, p.54.

Na figura 5 podemos notar na imagem (a) que nao ha indicativo de qual
valvula é de qual agua. Portanto, o usuario inicialmente ird se deparar com o
primeiro empecilho, tendo que testar cada uma para avaliar o resultado de

22 Arquitetura da Informacao



cada interacao. Isso pode ser até pior: ele pode nem saber que ha agua fria
ou quente, tornando o caso ainda mais confuso ao observar duas valvulas
para uma Unica torneira, principalmente se ele nunca tiver visto uma assim
anteriormente (falta de conhecimento prévio). Para realizar a interacao, ele
deve girar as valvulas (imagem (b)) para regular o fluxo de cada uma até se
alcancar a temperatura desejada. Fica implicito que o usuario gire a valvula
para um lado aumentando a vazao e para o outro diminuindo, mas fica dificil
de saber o nivel de vazao de cada valvula por apenas possuir um unico bico
de saida. Caso se coloque outro bico, como visto na imagem (c), resolve-se o
problema da verificacdo de vazao, mas isso prejudica na temperatura final da
agua, pois as duas (quente e fria) devem se misturar para se poder alcancar
a temperatura desejada. Quem diria que projetar uma simples torneira pode
ser tdo complicado assim? Mas, este caso ajuda a compreender como o
usuario reage quando se depara com um elemento interativo: ele avalia as
possibilidades (escolhas), realiza as acdes de interacao e analisa os resultados
obtidos em um ciclo de acao-reacao até que compreenda seu funcionamento
ou desista, se frustre e aceite o resultado que conseguiu (neste caso,
gueimando as maos com agua quente ou lavando com agua fria mesmol).
O projetista deve avaliar todos os cenarios possiveis ao desenvolver o objeto
interativo, levando em consideracao que o usuario espera que o sistema
responda adequadamente as suas acoes, de forma que esta resposta indique
uma avaliacdo da ultima acao que ele realizou e recomende o0 que esse
usuario podera fazer em sequida, de maneira explicita ou, preferencialmente,
implicita (utilizando as metamensagens).

Lembre-se

E necessério avaliar todo o contetdo das metamensagens sobre
os elementos interativos para saber se o usuario ira utiliza-los
adequadamente, analisando a acao-reacao destes elementos para
obtencao dos resultados desejados.

Nos proximos capitulos, iremos compreender melhor os usudrios

para podermos projetar metamensagens mais adequadas e, entao,
facilitar o uso dos sistemas web na busca por informacao.
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Avaliando seus conhecimentos

Como vimos, os elementos interativos projetados transmitem uma
metamensagem valendo-se dos conhecimentos prévios dos usudrios de
um sistema. Procure na internet um exemplo de elemento interativo de um
website, explicando qual a metamensagem que esse esta tentando transmitir
e qual o conhecimento prévio que o usuario devera ter para compreendé-
la. Anexe uma imagem deste elemento, podendo associa-lo a algum outro
elemento do mundo real com interacdo similar, assim como feito nas Figuras
3ed.

Resumindo

Os sistemas computacionais, incluindo os websites, devem ser &bvios
o suficiente para suprir as necessidades de todos os usuarios, do as da
informética ao leigo, de forma que até uma crianca pouco letrada consiga
utiliza-los e encontrar aquilo que deseja. Desta forma, o arquiteto da
informacao deve estudar maneiras de adaptar as ferramentas (site da web)
ao usudario (internauta) utilizando a ergonomia para otimizar a realizacao das
tarefas neste sistema. O profissional que trata da ergonomia deve analisar
a carga de varios fatores relacionados ao comportamento do usuario para
compreender suas tendéncias. Para tanto, temos que conhecer como se
comporta o ser humano em atividade, sendo fundamental saber quais sao
as suas necessidades e avaliar suas acdes. Assim, o arquiteto da informacao
deve conversar com o usuario através de metamensagens associadas ao
seu conhecimento prévio para facilitar a usabilidade. Portanto, o projetista
deve avaliar todos os cenarios possiveis ao desenvolver o objeto interativo,
levando em consideracdo que O usuario espera que o sistema responda
adequadamente as suas acdes, de forma que esta resposta indique uma
avaliacdo da ultima acao que ele realizou e recomende o que este usuario
podera fazer em seguida.
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Aula 3 - Usabilidade na web

Apresentando a aula

Normalmente, as pessoas acessam sites repetidamente, vendo suas
atualizacbes e as novidades que eles tém a mostrar. Isso porque essas
pessoas ja memorizaram todos 0s passos necessarios para encontrar aquela
informacao que consideram necessaria. O problema aparece quando é
preciso sair da zona de conforto e acessar outros sites diferentes. E nesta hora
gue um site bem arquitetado e organizado faz toda a diferenca. Portanto,
para produzir algo desta natureza, o arquiteto da informacao deve conhecer
bem os usuarios e seus comportamentos para poder projetar elementos
interativos que sejam claros e facilmente compreendidos. Portanto, vamos
compreender nesta aula quais sdo os comportamentos mais comuns dos
usuarios para que, ao entendé-los, possamos produzir algo que atenda a
Seus requisitos.

Definindo objetivos
Entender como as pessoas se comportam na web;
Compreender como utilizam os elementos de busca;

Compreender como realizam rolagens e comandos na web.

Desenvolvendo o conteudo

De acordo com uma pesquisa de usabilidade feita por Jackob Nielsen em
2007, em média, um usuario passa 1 minuto e 49 segundos visitando um site
antes de abandona-lo. Para a execucao de uma tarefa, em média, ele gasta
3 minutos e 49 segundos e acessa 3,2 sites (sem contar os sites de busca
utilizados), sendo a home page a mais visitada (cerca de 40% dos primeiros
acessos a pagina), porém, um visitante pode ser levado a qualquer pagina de
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um website pelo sistema de busca web e, mesmo assim, na maioria das vezes,
ele acessa a pagina inicial para se certificar do contexto. A drea de contetdo
do site € a mais observada, em geral, no centro da pagina. Posteriormente, 0s
usuarios clicam em /inks localizados (em ordem decrescente de quantidade
de ocorréncias) no topo da pagina, na coluna da esquerda, na coluna da
direita e, por fim, no rodapé. Outro fator apresentado neste estudo foi o de
gue 88% dos usuarios acessam um site de busca para localizar um website,
enquanto apenas 12% acessam-no inserindo o endereco do site.

Podemos concluir que as pessoas ndo gostam muito de fazer esforcos para
poder adquirir informacdes na web, esperando que ela seja facil, acessivel
e direta. Vejamos a charge abaixo (figura 1) que contextualiza a vontade de
muitos usuarios:

Figura 1: Vontade dos usudrios ilustrada na atualidade.

a A

WEU NOVO SMARTPHONE
FUNCIONA TODO NO
COMANDO DE VOZ. EU
FALO E ELE FAZ O QUE
€U QuTSER!

Bom MESMO ERA UM
QUE ADTVINHASSE WEU
PENSAMENTO, PARA EU
NEW PRECISAR FALAR...

Fonte: adaptado do original de @freepik, disponivel em https://www.freepik.com/free-vector/people-watching-breaking-
-news-phone_9427629.htm

As pessoas estdo tdao acostumadas com a comodidade que a necessidade
de qualquer esforco, mesmo o menor, pode deixar obsoleta até as mais
impressionantes tecnologias. Acredite, os celulares mais modernos, hoje
em dia, sdo testados por criancas pequenas, para que os desenvolvedores
possam saber se ele esta tao intuitivo a ponto de até mesmo elas conseguirem
interagir sem dificuldades. Mesmo assim, ainda encontramos pessoas adultas
que possuem dificuldades em utilizar esses aparelhos. A seguir, vamos
entender como 0s Usuarios se comportam ao usar os sistemas mais comuns
de acesso a informacao na web.
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O uso de sistemas de busca

Sistemas de busca sao sites em que o usuario insere um elemento, que pode
ser um texto, um audio, uma imagem, dentre outros, e esse site busca e
retorna uma lista de sites relacionados aquele elemento. Alguns sistemas
de busca mais conhecidos sao o Google, Bing, UOL, Yahoo, DuckDuckGo,
dentre varios outros sistemas que surgem diariamente. Estes sites mostram
varios resultados divididos por pagina, porém, a maioria dos usuarios
(chegando a 93% dos testes) acessam somente a primeira pagina, menos de
7% acessam a segunda pagina e menos de 1%, a terceira. Ainda segundo
esses testes, apenas 47% dos usuarios rolaram a primeira pagina para ver
os links que estavam mais em baixo, ou seja, 53% viram apenas os /inks
que estavam no topo da pesquisa. Quanto a ordem dos /inks clicados nessa
pesquisa, 51% das vezes foi o primeiro resultado, 16% das vezes o segundo,
6% o terceiro, 6% o quarto e indices ainda menores nos demais resultados,
sendo um total de 95% dos cliques nos 10 primeiros resultados. Ou seja,
saber como colocar o seu site em um buscador web e conseguir alcancar
os primeiros lugares da busca é crucial para a sua divulgacao, aumentando
assim a usabilidade.

Rolagem do Mouse

Como foi dito anteriormente, os usuarios ndo gostam de fazer nenhum
tipo de esforco para navegar na web. Nem mesmo a rolagem do mouse
e da tela é executada na maioria das vezes. Normalmente, os sites passam
tantas informacoes de maneira desordenada que o usudrio ja se esforca
demais para tentar capta-las. Portanto, ter que executar ainda mais acoes
para conseguir uma informacao nao parece valer a pena. Isso desencoraja
o usuario, fazendo-o desistir de procurar, parecendo ser mais facil voltar
para o site de busca e clicar em outro /ink. Muitos sites, inclusive portais de
grandes empresas, utilizam areas de propaganda muito extensas, ou com
exibicdo de slides com poucos pontos de interesse, forcando o usuario a
rolar a pagina para poder visualizar alguma informacdo ou encontrar algum
link de acesso. Isso prejudica a usabilidade, pois usuarios menos experientes
tém uma tendéncia a nao rolar a pagina. Os testes de Nielsen registraram
gue apenas 38% dos usuarios com pouca experiéncia rolaram a pagina,
enquanto 46% dos usudrios com muita experiéncia o fizeram. Ou seja,
mais da metade dos usuarios que acessam sites com grandes propagandas,
ou com zonas extensas e com pouca informacdo logo no inicio, nao irdo
rolar a pagina para procurar contetdo. Esse dado ainda pode se agravar
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se considerarmos as telas pequenas ou com baixa resolucao, que exibem
menos do que monitores grandes. Vejamos um exemplo de um site com
espaco mal utilizado na figura 2.

Figura 2: site com rolagem mal projetada.

7 yola s gl N\

Tomorrow's Journey

THE COLLECTION ~

Learn More

Fonte: https://www.onceinahaystack.com/

Aqui podemos perceber que a imagem toma quase toda a tela inicial
mostrada, forcando o usuario a rolar a pagina sem mostrar muito contetdo,
além de apresentar poucos links clicaveis. Apesar de reduzir as opcoes do
usuario, mostra pouco contetdo disponivel. Outro fator que dificulta a
usabilidade é que usuario muitas vezes nao sabe o que é e o que nao é /ink.
Facamos o seguinte, observe a imagem acima e tente descobrir o que seria
um link e o que parece ser um link e ndo é. Acredito que ficaria surpreso
ao saber que ha apenas 4 links clicaveis. Vou dar uma dica, um é o botao
vermelho.

Lembre-se

Usudrios ndo gostam de ter trabalho, portanto, sites com design
que dificulte o acesso a informacdo certamente reduzem a
facilidade de uso, levando as pessoas a buscarem a informacao
desejada em outro lugar menos intimidante.
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Padroes em sites na Web

Normalmente, a maioria dos sites na web seguem alguns padrdes de
design, porque os usuarios, principalmente os mais experientes, sempre
buscam pelos mesmos elementos quando visitam um site novo, esperando
que funcionem de uma certa maneira. Porém, estes elementos vivem em
constante mudanca, de forma que elementos que sdo padrées hoje, em
algum momento, vao se tornar obsoletos, abrindo espaco para novos
elementos. Basear-se em elementos de design padrao é importante para
conseguir utilizar os conhecimentos anteriores dos usuarios na usabilidade
do novo site.

A linguagem HTML em sua versao 5.0 traz muitos recursos interessantes
que sao utilizados para criacdo de varios elementos web que certamente
podem ser Uteis. Portanto, a Internet é um antro em mudanca constante,
e o Arquiteto da Informacdo deve acompanhar esta mudanca. Portanto,
a utilizacdo de elementos de design deve existir com o propoésito principal
de melhorar a usabilidade, contudo, utiliza-los apenas para incrementar a
beleza do trabalho é um erro bem comum e que deve ser evitado. Quando
utilizamos ou criamos um novo elemento para um site, temos que pensar
em varios aspectos, principalmente na “mensagem” que aquele elemento
ird passar para o usuario. Utilizar elementos de design padrdo nos traz
vantagens de uso, como mostrar onde buscar uma informacdo em um
site novo, evitar o esforco para “adivinhar” onde os objetos estdo ou o
significado de algum simbolo ou, ainda, evitar que ocorram surpresas ruins
guando algo ndo funciona da maneira esperada pelo usudrio. Esses padroes
fazem com que a internet seja um ambiente comum e cada vez mais facil
de ser utilizada.

Vejamos abaixo alguns exemplos de elementos utilizados atualmente na
web:

Area de busca: Local onde os usudrios irdo inserir um dado para ser buscado
no website, esperando uma lista ap6s clicar em um botdo ou confirmar a
execucao da busca. Sao muito utilizados em sites de pesquisa online e em
sites com conteldo extenso. Um exemplo é a figura 3:
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e-Tec Brasil

Figura 3: Sistema de busca de um website.

Fonte: autoria propria.

Menu de links: Um menu que contém uma lista de /inks que redirecionam
para as outras partes de um website. Este menu normalmente fica presente
na barra lateral da esquerda, ou entdo vinculado ao cabegalho da pagina.
Estes sao os lugares onde os usuarios mais procuram por links. A figura 4 nos
mostra um exemplo deste elemento.

Figura 4: Sistema de navegacdo com menu de links de um website.
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g SOBRE | PORTFOLIO BLOG CONTATOS
Empkesa
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CLIENTES
SERVICOS WEB DESIGN

E-MARKETING

\ J

Fonte: adaptado do original disponivel em
https://www.thedesignwork.com/wp-content/uploads/2011/07/Best-Menu-Designs-Template-30.jpg

Area de contetdo: Esse é o local do site onde fica o seu contetdo principal,
sejam textos, imagens, videos, etc. O que o leitor busca no site, normalmente,
fica nessa area. Portanto, é necessario que o arquiteto da informacéo organize
muito bem esse espaco para que os dados figuem claramente expostos de
maneira organizada. Um exemplo desta area pode ser visto na figura 5.

Figura 5: Area de contetdo de um website.

HomERO MENU1 MENU2 SOBRE CONTATO LOG IN \
f SITE

SUBMENU v Busca Q

Lorem Ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing elit

PELLENTESQUE ET RISUS EGET LIGULA BLANDIT EGESTAS.
DUIS BIBENDUM TELLUS ARCU, UT LUCTUS PURUS PORTTITOR AT.

s J

Fonte: adaptado do original disponivel em
https://cdn.foregroundweb.com/wp-content/uploads/2017/03/foregroundweb-articles.png
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Logomarca e cabecalho com nome da empresa: O cabecalho é o local onde
a empresa ou o site se identifica. Os usuarios buscam nesta area encontrar
informacdes acerca do site ou da empresa, para ter certeza que estao no
lugar certo. Normalmente ficam no topo do site, posicionados no canto
esquerdo superior da tela. Podemos ver um exemplo deste elemento na
figura 6.

Figura 6: Cabecalho de um website genérico, localizado no canto
superior direito da tela (nome da empresa).

a N
N O M Eda E M PRESA Home Portfolio Sobre Blog Contato

LOREM IPSUM
DOLOR SIT AMET,

consectetur adipiscing elit.

Maecenas iaculis imperdiet justo, nec efficitur neque euismod eu. Donec
turpis tortor, laoreet eu pharetra sit amet, pellentesque vitae enim. In id
neque ut nibh molestie finibus id sed dolor. Nam mattis, lacus ac mollis

bibendum, leo libero facilisis ligula, quis posuere dui leo eget neque.

Cras lobortis, dui eu elementum efficitur, augue leo posuere enim, sit amet
suscipit nulla mi ac purus. Donec tincidunt sem nec turpis fringilla semper.
Nulla quis purus a dolor volutpat blandit.

\ >

Fonte: adaptado do original disponivel em
https://itscurrie.com/seven-must-haves-for-your-small-business-website/#prettyPhoto[gallery]/0/
Fugir dos padrées pode ser arriscado, pois 0s usuarios tenderiam a se sentir
desnorteados e confusos. Ao se pensar em um novo padrdo, é importante
estudar e testar o comportamento dos elementos interativos para poder
garantir um bom funcionamento do website.

Muito texto, pouca informacao

As vezes, acreditamos que textos longos passam mais informacao, quando,
na verdade, até mesmo uma mera imagem pode fazer o trabalho de maneira
eficiente. Hoje em dia, a internet tem se enchido de imagens que passam
uma informacao rapida ao usudrio, justamente por serem mais eficientes
e "“consumiveis” do que longos textos. Como diz o ditado: uma imagem
vale mais do que mil palavras. O problema é quando a imagem nao passa
a mensagem que se deseja, podendo causar confusao ao usuario. Dar
preferéncia a textos curtos e rapidos, aliados a imagens associadas, pode
aumentar a eficiéncia da transmissao da metamensagem. Veremos depois
técnicas que se utilizam desta unido para melhorar a transmissao de uma
metamensagem.
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Lembre-se

Para facilitar o entendimento de uma informacao nao basta apenas
reduzir o tamanho do texto, pode-se alia-lo a uma imagem que
complemente a sua ideia.

A importancia dos testes de usabilidade

Mesmo usando todas as melhores técnicas para producao de um website,
nao tem como se ter certeza plena de que seu site esta com boa usabilidade
sem fazer testes que comprovem esta eficiéncia. Portanto, esses devem ser
feitos a cada mudanca estrutural realizada. Cada site tem um propdsito
principal e varios propdsitos secundarios que o compdem. Por exemplo,
um site de comércio eletrénico tem como principal objetivo a venda e
como propositos secundarios o pés-venda, atendimento ao cliente, chat,
informacoes institucionais, etc. O propdsito principal é a alma do site, aquela
tarefa que serd a mais importante, onde os usuarios irdéo navegar com mais
frequéncia. Possuir na pagina inicial do site o contetdo referente a atividade
principal nele realizada facilita o seu uso. Essa pagina certamente deve ser
a mais testada, pois qualquer falha nela resultard em uma ma navegacao,
causando uma impressao ruim por parte do usuario que, certamente, ira
buscar o que procura em outro lugar. Como foi dito anteriormente, nao
temos muito tempo para agrada-lo, portanto, processos longos e demorados
devem ser evitados, como muitos cliques, rolagens, busca visual na tela,
dentre outros erros comuns. Muitos usudrios ainda reclamam quando o
site é carregado com imagens pesadas demais, com varios megabytes de
tamanho e que demoram para baixar e abrir, tornando o site lento. Outro
problema recorrente é o uso de musicas e sons que tocam automaticamente
guando se entra em um site, deixando os usuarios irritados, sem contar com
as propagandas que tomam uma boa parte da tela. Muitas reclamacoes
existem; o dever de um projetista de websites é evitar que elas ocorram, para
isso estudaremos ao longo do material, especificamente, varios problemas e
suas resolucdes recomendadas. Um exemplo da discrepancia entre o projeto
e a realidade pode ser observado na figura 7, onde vemos como os projetistas
previram o site e COmo 0s usuarios realmente navegam por ele.
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Figura 7: Imagem que retrata como os projetistas criam o website (lado esquerdo)
€ como 0s usuarios navegam no site (lado direito).
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Busca atentamente

Leitura por qualquer coisa

Leitura que:

; a) é interessante,
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ue esta
[Pausa para q
reflexdo] procurando
b) é clicavel

Finalmente,
clica em um link
cuidadosamente

escolhido.

Assim que encontra
algo semelhante ao
desejado, clica.

Se nao funcionar,
clica no botao
voltar e tenta
novamente.

s J

Fonte: adaptado do original disponivel em
http://www.cs.ubbcluj.ro/~sanda/teaching/2012-2013/WDO0/curs4/images/P2_scanning.png

Nesta imagem, temos a linha de visao do usuario, demonstrada em laranja,
na qual podemos notar que o projetista pensa que o usuario ira ler todo o
texto de um site de maneira ordenada e ldgica, com pausas para reflexao e
clicks bem ordenados. Porém, quando o site é colocado a prova, 0s usuarios
simplesmente passam a vista superficialmente pelo contetido buscando algo
gue lembre vagamente aquilo que busca ou que seja clicavel. Em seguida,
ao encontrar algo que se pareca meramente com aquilo que busca, ele clica.
Se nao condizer com seu desejo, ele clica no botao de retorno e tenta de
novo até se cansar e buscar o que procura em outro site. Com isso, podemos
perceber que esse problema deve ser resolvido com testes, aplicacdes de
regras e heuristicas, que veremos mais adiante.

Avaliando seus conhecimentos

Para melhor compreendermos como os sites sao projetados, vamos acessar
um site de sua preferéncia e tentar descobrir como ele foi projetado para
ser acessado, fazendo da mesma forma que na figura 7, colocando as acoes
gue os projetistas acreditavam que os usuarios iriam realizar em cada bloco
de conteudo e desenhando a linha de visao projetada.
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Resumindo

Normalmente, os usuarios nao desejam fazer esforcos para poder consumir
uma informacao, de maneira que, se o fizerem, poderdo nao gostar, nao
conseguir ou entao achar ser dificil demais para ele, o que iria fazé-los
procurar em outro lugar aparentemente mais simples. Capturar a atencao
e oferecer um contetdo de qualidade pode ser mais dificil do que parece,
pois, de acordo com estudos e testes, 0s UsUArios passam poucos minutos
em um site antes de sair em busca de outro, sendo este tempo precioso para
ganhar a atencao e a graca do visitante. Evitar o pensamento desnecessario
é um dos recursos que podemos utilizar para agradar os internautas que
visitam a pagina projetada, cabendo ao arquiteto deixar o contetdo simples,
agradavel e direto.

i Leituras complementares

As leituras recomendadas sdo o capitulo 01 do livro de Krug “Ndo me faca
pensar”, presente nas referéncias.

Outra leitura interessante pode ser encontrada no site http:/
arquiteturadeinformacao.com, onde existem varios artigos interessantes.
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Aula 4 - Comportamentos e
necessidades do usuario

Apresentando a aula

Evitar o raciocinio parece um mantra recorrente, mas essa é a maneira mais
eficiente de se ganhar usudrios. A primeira lei de Steve Krug afirma que, para
0 usuario, se algo for dificil de ser utilizado, ele nao vai usar tanto. Portanto,
quando as duvidas surgem, as dificuldades comecam. Se, ao acessar um
site, 0s usuarios fazem perguntas como “Por onde comeco?” ou “Por que
isto tem este nome?”, “Sera que isso é clicavel?”, “Sera que este link leva
ao mesmo lugar que este?”, “Por que isto estd aqui?”, certamente esse site
estad com problemas graves de usabilidade. Essas coisas devem ser intuitivas,
6bvias e desimpedidas de entendimento. Nesta aula, iremos compreender as
necessidades e os comportamentos dos usuarios para, assim, prever como
irdo utilizar os sistemas para poder projeta-los adequadamente.

Definindo objetivos
Compreender as necessidades dos usuarios na web;

Saber que problemas devem ser evitados a fim de melhorar a
usabilidade.

Glossario
Browser: Navegador web, programa de navegacao na internet.
Website: site com texto HTML presente na internet.

Web: Referéncia a internet.
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Desenvolvendo o conteuido

Os usuarios sao imprevisiveis. Motivados por seus interesses, buscam o
gue querem e o que lhes é suficiente. A maioria das pessoas nem digita o
endereco do site no browser, entrando em um site de busca, colocando o
texto relativo ao endereco e clicando em um dos primeiros resultado que
aparecem. Acredito até que, inclusive, vocé deve ter feito isso varias vezes.
As escolhas dos usudarios nem sempre sao as mais eficientes, mas sao aquelas
suficientes para atender a suas necessidades. Se executar um determinado
processo funciona, por que ter o trabalho de aprender a fazer de uma outra
maneira s6 por ser ligeiramente mais eficiente? Se assim funciona, assim o
fardo. Mas, entao, por que 0s usudrios nao procuram a melhor escolha? £
simples, porque eles normalmente estdo com pressa, e ndo tém tempo (nem
paciéncia) de observar a tarefa e pensar na melhor e mais eficiente estratégia
para resolvé-la, eles simplesmente fazem o que vier a cabeca primeiro, se
funcionar, pronto, resolvido! Outra questao é que, ao tentar realizar uma
tarefa no site e falhar, o usudrio ndo vai se deparar, normalmente, com um
problema grave, bastando alguns cliques para voltar ao estado anterior e
tentar de novo. E, acredite, o botao voltar é um dos recursos mais utilizados
nos navegadores.

Comportamentos dos usuarios

Muitos desenvolvedores se esquecem de que o usuario, na grande maioria
das vezes, ndo sabe no que estd mexendo, como os sites funcionam ou
como a internet funciona. Eles apenas cumprem o seu objetivo, pois quase
ninguém |& manuais, instrucbes e outros documentos. Em vez disso, as
pessoas testam as opcdes disponiveis, apenas com o foco em alcancar o que
desejam, sem ter uma nocao razoavel do que estao fazendo ou de como aquilo
funciona. E este o motivo de as pessoas ndo usarem as coisas da maneira
como elas foram projetadas e isto ndo é restrito apenas aos iniciantes, pois
usuarios mais avancados incorrem nos mesmos erros. A internet esta cheia
de “pegadinhas”, que fazem o usudrio distraido se perder facilmente entre
0s links escondidos e mensagens nao claras. Um dos primeiros passos para
a criacao de um site de qualidade é entender o que nao deve ser feito, para
ndo usar elementos considerados problematicos e que possuem defeitos de
usabilidade. Mais adiante falaremos sobre estes elementos, mostrando o
guanto sao prejudiciais quando usados em um site e, acredite, sdo muitos
elementos e sao utilizados frequentemente em varios sites.
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A figura 1 mostra um exemplo de como o usuario pensa ao navegar em um
site web:

Figura 1: Como o0 usudrio pensa ao navegar em um site.

Hum. Muita \ Isso é o menu?
coisa! Por onde T Ou é aquilo
devo comecar? j ali?

Hum. Porque Por que
isso se chama T colocaram isso
assim? j aqui?
. Estes dois links
Posso clicar - parecem o
nisso? i mesmo, sera
j que sao?

N\ J

Fonte: Don't make me think!, de Steve Krug (adaptado do original).

Os usuarios, na maioria das vezes, ndo gostam de pensar ou de se esforcar,
isso vocé ja deve saber a esta altura, mas, além desses empecilhos, eles
também sao muito exigentes e, em certos casos, bastante preconceituosos
em relacao a alguns componentes e elementos web. Isto é tao intenso que
o simples uso de um desses elementos pode até criar uma aversao imediata,
fazendo com que o internauta saia do site, ou até mesmo que tais elementos
figuem “invisiveis” aos seus olhos. Portanto, devemos conhecer estes
elementos para sabermos quando eles devem ser usados e quando devem
ser evitados, ou seja, para sabermos o que ndo fazer durante o planejamento
de um site.

Como visto no capitulo anterior, os usuarios nao olham a pagina inteira, eles
apenas dao uma olhada rapida. Portanto, saber como organizar o contetdo
pode atrair da maneira correta o olhar do usudrio. Porém, o uso errado de
determinado fator pode fazer o usuério ignorar alguns elementos da pagina
instintivamente. Isso porque, mesmo que o projetista use técnicas de design
grafico para dar destaque a um componente (como usar o Contraste em um
botdo por exemplo), o usudrio pode ignorar esse elemento por achar que se
trata de uma propaganda, ja que é assim que as propagandas geralmente
se comportam.
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Do que os usuarios nhao gostam
Existem fatores deficientes, que causam desconforto aos usudrios, isto € um
fato. Porém, quais fatores sao os piores? E por que eles ndo sao agradaveis, se
alguns deles até sao muito bem pensados? A resposta é simples: publicidade!
Usuarios odeiam publicidade. Parece até meio 6bvio, mas utilizar técnicas de
publicidade pode realmente fazer um usuario sair de uma pagina e nunca
mais voltar para ela. O grupo de pesquisa Nilsen Norman (Nilsen Norman
Group) realizou uma pesquisa e apresentou em 2004 uma tabela com
alguns elementos de design que desagradam os usuarios. Os elementos sao,
em ordem de maior rejeicao, 0s seguintes:

1°. Janelas pop-up;

2°. Lentidao de carregamento;

3°.  Pressao por um clique;

4°.  Auséncia do botdo de fechar ou sair;

5°. Itens que cobrem conteldo importante;

6°. Elementos sem propdsito ou sem sentido bem definido;

7°.  Conteudo movido ou oculto;

8°. Elementos que ocupam uma grande area da pagina;

9°. Elementos que piscam intermitentemente;

10°. Elementos que flutuam sobre a tela;

11°. Som reproduzido automaticamente.
Todos estes fatores sdao amplamente utilizados por publicidades e,
normalmente, sdo ignorados pelos usudrios, pois estes ndo gostam nem

dao atencao a propagandas. A figura 2 demonstra um exemplo de site que
possui propagandas que usam alguns destes recursos.

38 Arquitetura da Informacéo



Figura 2: Item mal projetado, com vdrios elementos de publicidade que inferem em vérias regras.
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Fonte: http://gizmodo.uol.com.br

Muitos sites podem possuir recursos nao acessados, ou acessados
incorretamente por causa do uso de um destes fatores, como, por exemplo,
um /ink que abre uma janela pop-up, que, normalmente, é blogueada
automaticamente pelo préprio navegador web. Algumas vezes, o proprio
avanco da tecnologia supre esses problemas, criando novos elementos que
substituem os antigos. Portanto, é funcao do designer criar novos elementos
web e do arquiteto da informacao determinar a organizacao e aplicabilidade
destes elementos na pagina.

Lembre-se n

Utilizar elementos e fatores que desagradem o usuéario pode fazé-
lo ir embora do seu site. Tente evita-los e vocé ganhara a atencao
dele.

Alguns desses problemas hoje em dia ndo sao mais tao impactantes, pois,
com o uso de dispositivos de toque (celulares, tablets, etc.) varios problemas
foram resolvidos. No entanto, outros apareceram, inclusive, ainda mais
prejudiciais, como /inks em dareas invisiveis que ficam sobre o texto que,
guando tocadas para rolar a tela, abrem outra pagina que, em geral, é de
cunho publicitario e sobrepde-se a pagina inicialmente acessada. Acredito
que esta é uma nova abordagem pop-up para dispositivos tacteis, gerando
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0s mesmos problemas e aborrecimentos do antigo elemento. A figura 3
mostra de maneira ilustrativa um site exibido em dois dispositivos de toques
diferentes.

Figura 3: site exibido em dois dispositivos de toque diferentes.

5\

Fonte: Drupal. Disponivel em https://www.drupal.org/files/project-images/jquery_touchpunch.png

Problemas que devem ser evitados

Os problemas que devem ser evitados quando arquitetamos uma pagina
ou organizamos um conteldo sao listados e descritos mais profundamente
nesta sessao, além de como eles prejudicam a usabilidade e a navegacao
e como evita-los. Evitar ndo significa nao utilizar em hipétese alguma (ndo
podemos ser tao radicais assim), mas, caso o designer opte por utilizar algum
desses elementos, ele deve ter cautela maxima, pois a probabilidade de se
ter um problema de usabilidade é muito grande.

Definir links que nao mudam quando acessados

Uma das diretrizes importantes de usabilidade (que veremos mais a seguir)
é a de que o usudrio deve saber onde estd, onde esteve e onde pode ir. Os
caminhos da web sao formados por /inks que levam a outras paginas ou
areas. Nao marcar os caminhos, escondé-los ou listar muitos caminhos pode
confundir o usuario, deixando-o desnorteado, sem saber por onde comecar
a procurar o contetido que deseja. Nao definir uma maneira de o usudrio
saber que ja esteve em determinada area pode fazé-lo andar em circulos.
Portanto, mudar a cor de um /ink ja visitado é uma maneira simples e rapida
de evitar esse problema. A figura 4 mostra como este recurso funciona,
onde os links em lilas ja foram acessados.
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Figura 4: Exemplo de links que mudam de cor quando acessados.
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Fonte: Autoria propria. Disponivel em https://www.google.com.br

Como dito anteriormente, a web é facil e interessante de ser navegada e
explorada principalmente por quase nunca gerar danos ao se clicar em um
link, pois, caso vocé va para algum site ou area que nao queira, basta clicar no
botdo voltar e retornar ao estado em que estava antes do clique. O principal
problema desse recurso é o fato de fazer os usuarios acessarem paginas que
nao desejam. Violar esta convencao, impedindo o navegador de mudar a cor
do link ja acessado, pode gerar sérios problemas de usabilidade, deixando
0s usuarios desorientados ou fazendo com que tirem conclusoes erréneas
sobre a estrutura do site. Normalmente, as pessoas possuem péssimas
memorias de curto prazo, por isso, nao utilizar uma representacao visual
de que alguma é&rea ja foi acessada pode causar confusdo navegacional.
Portanto, evite usar este recurso quando projetar um site.

Mas nem sempre este recurso deve ser evitado, em alguns casos ele deve
ser utilizado, como por exemplo quando o /ink nao leva para uma pagina,
mas sim executa uma funcionalidade (como um /ink “enviar”, por exemplo).
Esses links devem permanecer imutaveis justamente para passar a ideia de
que, quando clicado, ele vai executar a acao quantas vezes o usudrio desejar.
Outro caso seria o de paginas com contetdo dinamico, onde cada acesso
resultaria em um resultado diferente ou, ainda, areas que, por padrao,
devem ser revisitadas varias vezes. Em geral, tome muito cuidado, pois este
é um recurso capcioso que pode gerar falhas de usabilidade.
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Palavras com cores diferentes e que nao sao links

Muitas vezes utilizamos técnicas de design grafico em nossos sites como
repeticao, contraste, alinhamento, etc. Porém, as vezes, alguns recursos nao
devem ser utilizados para aplicar essas técnicas. Um exemplo é justamente
este: modificar a cor ou a forma de um texto sem que ele seja um /ink.
A maioria dos usuarios associa textos com formatacao diferente a finks,
portanto, mudar a forma de um texto sem esse intuito pode enganar o
usudrio. Quando produzir textos, tenha em mente que se deve usar apenas
as variacoes de texto comuns como negrito, italico ou sublinhado. Devemos
tomar muito cuidado com padrées como, por exemplo, texto azul sublinhado
(assim), que é a caracteristica padrao HTML para links. Textos corridos
com links inseridos em algumas palavras é algo comum em muitos sites,
principalmente para referenciar as fontes de onde a informacao foi retirada.
Dar énfase a alguma palavra ou texto deve ser feito de maneira simples,
evitando grandes mudancas no texto, principalmente evitando mudancas
de cor ou de fonte.

Lembre-se

Os usuarios nao gostam de pensar, portanto, mudar drasticamente
a formatacao de uma palavra em um texto pode gerar a divida se
a palavra é clicavel ou nao. E, se o usuario precisa se esforcar para
entender um componente, este ndo deve ser utilizado.

Desativar o botao voltar do navegador

Como dito anteriormente, a navegacao web é feita por links, ou
seja, 0s links sao 0s caminhos que 0s usuarios acessam para ir a outros
lugares (neste caso, paginas). Uma das segurancas na internet é a de que,
€aso o usuario erre um caminho, ele tem a possibilidade de voltar para o
local anterior para escolher outro, por isso que o recurso mais utilizado de
todos é o botdo “Voltar”. Mas, e se o botdo voltar estivesse desativado,
0 que aconteceria? Parece até muito improvavel que algum designer web
permita que esse tipo de coisa aconteca, mas infelizmente isso existe, e
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muito frequentemente, diga-se de passagem. Sites que nao permitem que
se volte prejudicam e muito a navegacao, pois 0s usuarios nao vao se sentir
em um ambiente seguro. Este tipo de problema ocorre principalmente em
algumas situacoées em que o site faz parte de um sistema web, ou tem alguma
funcionalidade dinamica que necessita passar parametros para poder ir em
frente e voltar significa desfazer estes parametros. Este problema nao ocorre
simplesmente quando se desativa o botao de voltar ou a barra de tarefas do
navegador, mas sim quando se impede que o usuario volte para um estado
anterior ao que se encontra. A figura 5 mostra um exemplo de um bloqueio
do botao voltar. Podemos ver a seta em vermelho evidenciando o botdo de
voltar desativado.

Figura 5: site com botdo voltar desativado.
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Fonte: Autoria propria. Disponivel em https://erickbergamini.com.br

A excecao a essa funcao ocorre unicamente por questdes de seguranca. Por
exemplo, quando uma area necessita de um login, ou ainda, para impedir
0 usuario de voltar para uma pagina depois de ter saido do sistema, ou
mesmo para nao permitir que o usuario volte para uma area nao segura ou
confidencial a qual ele ndo deveria ter acesso.
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Lembre-se

Como dito anteriormente, essas regras nao tém validade absoluta.
Ou seja, ha casos em que as funcdes descritas podem ser Uteis.
Contudo, devem ser usadas com maxima cautela, procurando-se
prever eventuais problemas de usabilidade.

Usar conteudo desnecessario para nao deixar
uma area vazia

Esse é um problema nos casos em que ha pouco conteldo a ser mostrado
em uma determinada area, ou entdo quando o conteudo deve ser mostrado
de uma certa maneira, deixando uma parte da area Util do site vazia.
Nestes casos, muitas vezes, alguns designers preenchem esses espacos com
conteudo, pensando que espacos vazios sao um desperdicio. De acordo com
as técnicas de design grafico, entendemos que espacos bem definidos sao
importantes para se transmitir uma ideia de limpeza e organizacao ou, até
mesmo, para dar énfase a um elemento. Afinal, espacos vazios também sao
elementos. Preencher um espaco vazio com texto ou conteldo desnecessario
apenas complica a vida do usuario, fazendo-o ter mais escolhas do que
deveria, podendo confundi-lo. Areas vazias sdo importantes, mas o contetido
deve ser bem distribuido, portanto, tente sequir uma regra simples: nao use
mais informacao do que se precisa. Um bom exemplo de uma pagina que
usa bem uma area vazia é o proprio site do Google, como mostrado na
figura 6.

Figura 6: site do Google. A utilizagdo de espacos vazios cria uma
evidéncia muito acentuada para a logo da empresa.
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Fonte: https://www.google.com.
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Caso uma pagina seja grande demais para passar a informacao desejada,
tente organizar esta informacdo em outra pagina que ja passe uma
informacdo, organizacdo e planejamento prévio ajudam bastante nesta
situacdo. Mais a frente, veremos como organizar o conteddo em um site
levando em consideracao varios fatores como tamanho da tela, organizacao
de imagens, metamensagem, etc.

Abrir conteiudo em uma nova janela (pop-up)

Como ja abordado anteriormente, janelas pop-up sao um terror na internet,
sendo um dos recursos mais odiados pelos usuarios. Seu uso nao é interessante
simplesmente pela associacao imediata destas a propagandas indesejaveis
e, inclusive, por serem automaticamente bloqueadas por navegadores
(browsers) mais novos. Mas, como substituir um recurso tdo bom quanto
esse? Ultimamente, muitos sites tém se utilizado de um substituto da janela
pop-up sempre que é necessdria a insercao de dados adicionais, a definicdo
de escolhas extra ou a exibicdo de informacdes pertinentes. Tais sites
recorrem a um painel que se sobressai na tela, deixando o contetdo original
como que em segundo plano, passando a ideia de sobreposicao por parte
do painel. Desse modo, o controle novo é apresentado como pop-up, porém
nao é perdido o vinculo com o site anterior, como visto na figura 7. Isto é
muito utilizado atualmente e esta funcionando muito bem. Porém ja se tem
observado seu uso para propagandas, similares a pop-ups. Mas, como isto
ainda é novo, acredito que vai demorar um pouco para que esse recurso
torna-se odiavel (ou ndo).

Figura 7: Novo formato de janela pop-up.
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Fonte: https:/Awww.blizzardinternet.com/wp-content/uploads/2011/05/padiact.jpg
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Abrir o contedo em uma nova janela ou aba pode ser indesejavel até um
certo ponto. Se o novo conteldo aberto aparece em uma janela que cobre
0 que estava sendo consumido pelo usuério, pode causar desconforto, se
nao, pode passar despercebido. Ou seja, 0 uso desse recurso deve ser feito
com muita cautela. Ele é usado para evitar que o usuario deixe a pagina
gue esta acessando. Isto é, para que, ao clicar em um /ink, ele acesse uma
nova pagina sem sair daquela onde esta. Este tipo de abordagem pode,
inclusive, prejudicar pessoas com dificuldade de coordenacao motora, que
ndo conseguem gerenciar janelas extras, tampouco mové-las da frente do
contelido desejado ou clicar em pequenos botdes de fechamento.

Além do mais, usar uma nova janela incorre em outro problema ja descrito:
a ocultacao do botao voltar. Pois, caso a janela cubra a original, tal botao
ficara oculto e o0 novo botao voltar dessa janela sobreposta nao retorna para
a pagina em que o usuario estava anteriormente. Hoje, ha a possibilidade
de abrir um conteddo em uma nova aba, o que prejudica quem nao tem
familiaridade com este recurso e que poderia ndo entender que a nova aba
nao é a mesma janela aberta inicialmente. Mas, como ja dito, ha excecoes em
determinados casos. Por exemplo, quando queremos abrir um documento
em PDF ou em qualquer outro formato que nao HTML (planilhas, imagens,
textos, etc.). O navegador, quando oferece essa opcao, simula a abertura de
um programa externo, sendo esse procedimento, geralmente, bem aceito
pelos usuarios. Ao invés disso, caso o navegador abrisse o documento na
mesma janela, o usuario poderia, por convencao, fechar a janela ao final da
leitura do documento, perdendo assim a sua navegacao anterior.

Borrao de texto muito junto e denso

Utilizar um texto muito denso ndo é recomendado em nenhuma situacao,
seja ela virtual (como uma pagina web, por exemplo) ou fisica (como em
um livro ou revista). Todo texto deve possuir um espacamento padrao que
facilite a sua leitura. Textos longos e com linhas compridas podem dificultar
a leitura, pois 0 movimento dos olhos vai ser muito maior, fazendo o usuario
perder o retorno da leitura da linha. Um texto corrido e curto é mais facil
de ser consumido, podendo-se obté-lo através do uso de varias colunas,
como em um jornal, ou de nichos com pouco texto e fontes grandes e bem
espacadas. Facilitar o consumo da informacdo é muito importante, uma vez
que, ao facilitar o processo de leitura, estamos favorecendo o entendimento.
Evite textos extensos demais, pois isso desestimula o usuario, tente dar
preferéncia a textos curtos e diretos. Caso se necessite exibir um texto longo,
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faca-o por partes, intercalando com imagens que complementem bem a sua
ideia. Isso porque imagens chamam a atencao e, portanto, uma pagina que
possua informacgdes em texto aliadas a imagens ou videos tende a ser mais
bem aceita pelos usudrios. Textos densos podem, inclusive, interferir na regra
de preenchimento de espacos vazios. Resumindo, usuarios nao gostam de
muito texto, mas, quando este texto é direto, bem formatado e vem aliado
a imagens explicativas, ele pode ser facilmente consumido. Um exemplo de
site com excesso de texto denso pode ser visto na figura 8.

Figura 8: site com excesso de texto denso.
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Inside the Cell

Preface
The Microscopic Metropolis Inside You
By Alisa Zapp Machalek

M At this very moment, electricity is zapping through your brain, voracious
killers are coursing through your veins, and corrosive chemicals sizzle in
bubbles from your head to your toes. In fact, your entire body is like an
electrical company, chemical factory, transportation grid, communications
network, detoxification facility, hospital, and battlefield all rolled into one
The workers in each of these industries are youwr cells.

Celis are the smallest form of life—the functional and structural units of all
living things. Your body contains trillions of cells, organized into more
than 200 major types.

At any given time, each cell is doing thousands of jobs. Some of these
tasks are so essential for life that they are carried out by virtually all cells.
Qthers are done only by cells that are highly skilled for the work, whether
it is covering up your insides (skin cells), preventing you from sloshing
around like a pile of goo {bone cells), purging your body of toxic chemicals
{liver cells), or enabling you to learn and remember (brain cells). Cells
also must make the products your body needs, such as sweat, saliva,
enzymes, hormones, and antibodies.

GEN In Chapter 1, "An Owner's Guide to the Cell,” we'll explore some of the
basic structures that allow cells to accomplish their tasks and some of the
ways scientists study cells. In

we'll focus on the functions shared by virtually all (glls making fuel and
proterns transporting materials, and disposing of wastes. In

n Chapter 3,
On the Job: Cellular sm;lgl;Ig; we'll learn how cells spanal\za to gat
their unique jobs done. In Ch: 4, "Cellular ion:

Fonte: http://www.msktc.org/lib/docs/pdf_files-smaller.jpg

Elementos chamativos parecidos com propagandas

Como dito e repetido varias vezes ao longo deste material: usuarios
detestam propagandas! Isto ja estd claro. Quando eles se deparam com
uma, em geral, aquela area do site é ignorada instintivamente. Se um
elemento nao for uma propaganda, mas se parecer com uma, ele causara
a mesma reacado instantanea do usuario. Quando se quer dar énfase a um
determinado elemento, deve-se usar as técnicas de design grafico para
tal, como o contraste por exemplo. O problema é que os publicitarios se
utilizam das mesmas técnicas para enfatizar suas propagandas. Portanto, ha
a possibilidade de, caso se utilize recursos graficos para gerar contraste, o
usuario ignore automaticamente o elemento evidenciado por achar que se
trata de uma propaganda. Um exemplo pode ser visto na figura 9, onde um
elemento de menu é mostrado como se fosse uma propaganda, o que pode
gerar muita duvida para o usuario.

Aula 4 - Comportamentos e necessidades do usuario 47



Figura 9: Este elemento circular de menu passaria despercebido pelo usudrio
por ser considerado como um banner de propaganda.
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Fonte: https://goo.gl/AFcem9

Alguns recursos que devem ser evitados para gerar contraste sdo cores
chamativas e destoantes da paleta principal do site, cores intermitentes ou
brilhantes, imagens desnecessarias com textos ou valores monetarios ao
lado, letras em caixa alta ou com exclamacoes (do tipo CLIQUE AQUI!!!) e,
até mesmo, elementos isolados e em locais de baixo valor na area do site,
como em cantos inferiores ou nos lado da pagina. Outro problema de se usar
recursos que normalmente sao usados em publicidade é que, hoje em dia, 0s
navegadores sao equipados com programas que bloqueiam propagandas e
podem bloquear esses elementos também. Enfim, é irrelevante se um certo
elemento é uma propaganda ou néo, pois dificilmente ele sera captado pelo
usuario ou, pior, ele pode até ser bloqueado por um programa.

Um fator importante é o tamanho de alguns elementos. As propagandas
normalmente possuem tamanhos-padrao. Assim, utilizar um componente
com estes tamanhos pode aumentar as chances de ele ser confundido com
uma propaganda pelo usuario ou até pelo proprio bloqueador de publicidade.
Os tamanhos-padrao sao descritos na figura 10.
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Figura 10: Tamanhos-padréo de propagandas nos sites (em pixels).
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Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/4/43/Standard_web_banner_ad_sizes.svg/2000px-
-Standard_web_banner_ad_sizes.svg.png

Conteudo com carregamento demorado

Hoje em dia, a demora no carregamento vem se tornando, cada vez menos,
um problema, devido as altas taxas de velocidade dos servicos de internet
disponiveis. Mesmo assim, deve-se ter cautela ao se utilizar elementos muito
pesados ou com muitos bytes de dados. Imagens de fundo muito grandes
podem demorar para carregar ou mesmo carregar so parcialmente, fazendo
com que o site ndo seja exibido de maneira adequada. Usar arquivos de
video ou audio pode ser problematico em alguns casos. A ideia geral
é que as imagens presentes no site devam garantir uma boa resolucao
para monitores atuais, evitando imagens borradas ou pixeladas, e, ainda
assim, possuir tamanhos pequenos, para agilizar o carregamento do site.
Os usuarios se queixam muito de sites que demoram para carregar, ou
porque possuem imagens grandes demais, ou entao porque possuem algum
contetdo multimidia que é crucial para seu funcionamento. Portanto, evitar
este tipo de problema pode ser muito bom para a usabilidade geral. Um
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exemplo ilustrativo pode ser visto na figura 11, que mostra um site com
carregamento pesado demais. Contudo, designs simples demais podem
passar a ideia de pobreza de recursos. Além disso, um site apenas com
texto simples poderia incorrer no problema do borrao de texto muito junto
e denso. A regra é saber avaliar bem quando utilizar algum recurso que
demande grandes quantidades de dados.

Figura 11: site com carregamento demorado.
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Fonte: https://i.stack.imgur.com/KeOgK.png

Uso de tecnologias especificas que necessitem
de programas externos

Este é um problema que ja foi muito comum antigamente, principalmente
qguando existiam os sites feitos em flash, que exigiam programas externos
e de terceiros para o pleno funcionamento. Porém, desde que o flash caiu
em desuso devido a esse inconveniente, a internet esta bem mais “livre” de
plugins do que antes. Mas, o flash ndo era o problema e sim a necessidade
de um programa externo de terceiros para a execucao de um recurso que
ja deveria estar integrado ao navegador. Nem sempre todos 0s recursos
web estao disponiveis para todos os navegadores existentes no mercado.
Entdo, quando for criar um website, evite utilizar recursos especificos ou que
necessitem de programas extras para o pleno funcionamento, pois, quando
nao ha uma extensao (plugin) instalada, o que aparece é uma mensagem de
erro como visto na figura 12.
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Figura 12: Mensagem de erro que aparece quando ndo ha um plugin instalado.
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Fonte: Autoria propria.

Atualmente, o HTML em sua versao 5 consegue suprir muito bem a maioria
dos recursos que o flash antes possuia. Portanto, usar o préprio HTML para
compor elementos é mais interessante do que usar ferramentas externas para
fazer o trabalho. Um outro problema andlogo ¢ a reproducdo automatica
sem a permissao do usuario de dudio, video ou radio online ao se entrar em
um site. Usar estes recursos pode causar uma ma impressao, principalmente
se for de cunho publicitario. Alguns browsers ja possuem indicadores para
mostrar que uma pagina esta executando som, como pode ser visto na figura
13. Utilizar multimidia de longa duracao pode ser igualmente um problema,
pois 0 usuario pode achar que devera aguardar muito tempo para obter
aquilo que necessita.

Figura 13: O icone, que aparece marcado em vermelho, simboliza
que a aba possui um site que reproduz som.
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Fonte: Autoria propria.

Existe também um problema com o uso de imagens animadas no formato
GIF, pois estas j& foram dadas como inseguras, além de serem vistas
estaticamente por alguns navegadores. Portanto, deve-se ter cautela ao
utilizar recursos multimidia em seu site.
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Alterando padroes web ja definidos

Conforme vimos, as experiéncias de navegacao anteriores do usuario
influenciam suas decisées durante o acesso a um website novo. Usar
elementos e padrées similares as paginas mais acessadas garante que os
recursos e elementos existentes nessas pdaginas sejam imediatamente
reconhecidos pela maioria dos usudrios. Burlar ou modificar um padrao
pode ser arriscado, pois pode confundir o usuario, fazendo-o comparar o
recurso atual com o anterior e, ainda por cima, prejudicando a usabilidade.
Um exemplo de um recurso é o botao curtir, amplamente utilizado em varios
sites, como Facebook, Youtube, Google+, etc. Modificar a funcionalidade
de um botao com esse signo pode prejudicar a usabilidade, pois o usuario,
ao ver o elemento web, certamente ird associa-lo aos elementos similares
presentes em sites em que navegou anteriormente. Outro problema sdo os
sites muito diferentes do convencional, com efeitos gréficos mirabolantes ou
uma experiéncia de uso totalmente fora dos padrdes. Isso pode ser muito
arriscado, mas é plausivel caso o intuito do site seja justamente o de inovar
totalmente. Um exemplo disso pode ser visto no site representado na figura
14.

Figura 14: Imagem do site digital podge em 2009.
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Fonte: http://www.digitalpodge.co.uk/2009/

Clicabilidade duvidosa

Um problema ja citado anteriormente é o fato de o usuéario poder ficar
em duvida se pode ou nao clicar em um determinado elemento de um
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site. Isso nunca deve ser um problema para o usuario, pois todos os /inks
devem estar muito bem definidos, de maneira a serem identificados
imediatamente quando vistos. Links duvidosos que implicam em uma ma
usabilidade e na insatisfacdo do usuario. Devem ser evitados, neste caso,
imagens que parecam com botdes, textos modificados, énfases com texto
azul e sublinhado (como mostrado acima), utilizar-se /inks similares ao texto
corrido e nao evidenciados, dentre outros problemas semelhantes. O usuario
sempre deve ter certeza plena de que um item é clicavel ou ndo. Um exemplo
de um péssimo design que demonstra bem esse problema pode ser visto na
figura 15.

Figura 15: Tudo neste site parece ser clicavel.
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Fonte: https://blogs.lt.vt.edu/rachj92/files/2013/09/bad_web_design.jpg

Lembre-se

Usuarios nao gostam de ter varias opcoes, pois isto demanda
tempo, esforco mental e decisdes desnecessarias. A maioria dos
problemas de usabilidade partem destes trés fatores.

Existem varios outros fatores que influenciam de maneira ruim
a experiéncia de uso dos internautas. Discorrer sobre todos eles
poderia deixar o material muito extenso. Portanto, caso seja
necessario, abordaremos ao longo deste livro eventuais problemas
que nao tenham sido citados aqui.
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Avaliando seus conhecimentos

Agora que entendemos os problemas mais comuns de usabilidade, escolha
um site que vocé acesse comumente (tente dar preferéncia a sites menores,
evitando usar sites muito acessados como redes sociais por exemplo) e
identifique, pelo menos, trés dos problemas descritos acima, descrevendo-
os e apontando uma possivel solucdo para eles.

Resumindo

A usabilidade na internet tem sido tema de varios livros e discussées ao
longo destes ultimos 20 anos de existéncia e estas discussdes tendem a
melhorar ainda mais nos anos que se seguem. Problemas de navegacao
e elementos que prejudiquem a experiéncia de uso podem comprometer
a qualidade final do site projetado. Portanto, o designer web deve tomar
cuidado quando for escolher quais elementos e recursos serdo utilizados para
nao gerar desagrado, equivocos ou esforcos desnecessarios para se utilizar
um componente que deveria ser simples e direto. Organizar a informacao
adequadamente em uma exibicao web é importante para que o usuario
consiga consumir mais facilmente o contetdo do site. Portanto, devem ser
evitados recursos associados a janelas pop-up, lentidao de carregamento,
pressao por um clique, bloqueio do botao voltar, ocultamento de conteudo
importante, elementos ou textos sem propdésito bem definido, contetdo
pouco visivel, elementos grandes demais ou que flutuem ou pisquem
na tela, reproducao automatica de multimidia, etc. Assim, caso se esteja
decidido a usar estes tipos de elementos, deve-se fazé-lo com cautela, j&
gue eles aumentam a possibilidade de falha por parte do usuario. Como
vimos, utilizar elementos e fatores que desagradem o usuario pode fazé-lo ir
embora do seu site. Tente evita-los e vocé ganhara a atencao dele.

Leituras complementares

Capitulo 3 do livro listado abaixo nas referéncias: “Usabilidade na Web:
projetando websites com qualidade”, de Jakob Nielsen e Hoa Loranger.
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Aula 5 - Estruturas de navegacao

Apresentando a aula

Como dito anteriormente, um dos recursos que 0s Usuarios mais usam sao
os sistemas de busca e navegacdo (o botdo voltar também faz parte do
sistema de navegacao). Eles sdo usados, justamente, porque os sistemas de
informacao precisam transmitir seu contetdo adequadamente. Desta forma,
guando mal projetados, tornam-se de dificilinteracdo e, portanto, ineficientes.
Como agora ja temos nocao do que ndo devemos fazer ao projetar um
sistema web, vamos compreender melhor as técnicas organizacionais da
informacao, comecando pelos sistemas de navegacdo. Aprenderemos a criar
fluxogramas de navegacao do site, contendo todo o seu mapa e a descricao
da navegabilidade. Aprenderemos ainda a descrever os caminhos que
poderao ser percorridos pelo usuério para, assim, definirmos se a navegacao
estd de acordo com o projetado ou nao. Estas técnicas facilitam a criacdo
de links e evitam a navegacdo desnecessaria, que pode fazer com que 0s
usuarios fiquem desnorteados e confusos.

Definindo objetivos
Compreender o que sao sistemas de navegacao;
Aprender como organizar informacées na web;
Projetar menus de navegacao;

Entender a Lei de Fitts;

Saber quais sao os tipos de navegacao;

Identificar os principios da usabilidade para a navegacao web.
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Desenvolvendo o conteuido
Sistemas de navegacao

Os sites possuem muitas informacdes, mas, para que elas sejam encontradas,
precisamos organiza-las de maneira clara para evitar que o usuario fique
perdido. Uma das maneiras mais eficientes de organizar as informacoes
de um site é utilizando sistemas de navegacdo que permitam ao usuario
acessar as varias areas desse site para encontrar a informacdo desejada. De
acordo com Nielsen (2007), sistemas de navegacao especificam os modelos
de navegacdo que serdo vistos pelo usuario de forma que ele possa se
mover pelo espaco informacional e hipertextual. Ou seja, é o sistema que
permite ao usudrio acessar os diferentes espacos de um website. O sistema
de navegacao se apresenta em dois niveis de localizacdo, possuindo duas
funcdes basicas para o usuario:

e Indicar sua localizacdo, mostrando em que espaco ele estd no website,
em relacdo ao todo.

e Mostrar o caminho até seu destino, posicionando o usuario na estrutura
interna do site, informando a ele quais caminhos sao possiveis e como
percorré-los.

Nielsen ainda sugere que estes niveis sejam mostrados em todas as paginas,
garantindo ao usuario a seguranca de saber onde esta e onde pode ir dentro
do site. Isso faz com que o usuario nao se sinta perdido ou intimidado a
acessar as areas disponiveis. Outros autores, como Paulo Renato, da
Webinsider (webinsider.uol.com.br), afirmam que menus de navegacao
sdo tao importantes e ébvios que ninguém gasta tempo para projeta-los
e aperfeicoa-los, utilizando os modelos ja existentes justamente por serem
razoavelmente eficientes. Mas, na verdade, nada é mais perigoso do que algo
com que ninguém gasta tempo pensando em melhorias, de tao dbvio que
é. Principalmente quando se trata de recursos de usabilidade, isso porque as
estruturas de navegacao vao muito além de mostrar as areas de um website.
Elas devem mostrar também um resumo do seu conteldo e se 0s usuarios
estao no local correto para capta-los. Na figura 1 podemos ver exemplos de
sistemas de navegacao presentes no site do IFRN. Podemos notar no topo
um menu textual em amarelo, uma lista com itens ocultos expansiveis no
lado esquerdo, um conjunto de /inks em formato de cartées no lado direito
e uma lista de contetddo no centro.
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Figura 1: Sistemas de navegacéo presentes no site do IFRN.
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Sendo assim, para que esta estrutura funcione bem, precisamos fazer com que
0 usudrio compreenda-a assim que visualiza-la. Isso se consegue trabalhando
a identificacdo dos rotulos presentes nos /inks e nos elementos de interacao.
Estes rétulos (ou labels) sdo denominacdes dadas as areas do website ou a
elementos informativos (como documentos ou arquivos para download) de
forma que o usuério, ao lé-los, compreenda-os imediatamente. Quando o
usuario entra em uma drea, sao justamente os rétulos que identificam quais
areas estao disponiveis para acessar no menu de navegacao e as sugestoes
de acesso presentes nesse menu. Desta forma, é possivel categorizar
um site apenas reconhecendo os rétulos dos links que direcionam a um
contetido desejado pelo usuario. O rétulo de um  Jink deve passar dicas
sobre quantidades, tipos e qualidades de informacdes as quais direciona,
possibilitando ao usuario compreender o que ele ird encontrar ao clicar nele.
Portanto, é crucial que, ao projetar os rétulos, o arquiteto da informacao faca
associacoes com o contelido que eles representam, fornecendo informacoes
coerentes e precisas de maneira clara e objetiva. Bons rétulos devem possuir
informacdes consistentes, de forma que uma informacdo repetida em
diferentes partes deve possuir a mesma nomenclatura e formato.

Normalmente, os rétulos presentes nos links possuem o minimo possivel

de palavras, indo, geralmente, de uma a, no maximo, 3 palavras.
Quando referenciar um conteuldo, evite ao maximo adjetivos qualitativos
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desnecessarios, como “6timo” ou “ruim”. Ha convencbes, como a da
utilizacao de verbos para indicar acbes, como “colar”, “acessar”, “retornar”,
etc. Nomear as areas pode ser dificil, mas, com dedicacdo, tempo e muitos
testes de usabilidade, é possivel encontrar rétulos adequados a qualquer
situacao. Outro fator importante é ter em mente quais 0s usuarios que irdo
utilizar o sistema. Com isto, podemos reunir um conjunto de termos de
conhecimento comum ao publico-alvo, que podem e devem ser utilizados.
Ou entdo, pode-se usar termos ja existentes, fazendo um paralelo com
elementos e estruturas reais, como “Setor IV", desde que todos os usuarios
que utilizarem aquele sistema tenham uma boa nocao do que isso signifique.
Evite utilizar estes recursos quando projetar sistemas abertos em que nao se
sabe quais tipos de usuarios irdo acessa-lo. Outro fator importante é evitar
a0 maximo de se mostrar ao usuario opcoes que ele nao tera como acessar,
como links inativos, ou, ainda, mostrar funcdes complexas que sé podem ser
compreendidas por usuarios especificos.

Lembre-se

Conhecer os usuarios é crucial para produzir rétulos de qualidade,
pois eles terdao que compreendé-los sem a sua ajuda. Sabendo
guais sdo os conhecimentos prévios deles, fica mais facil pensar em
termos e palavras que descrevem bem o contetdo direcionado.

Além de pensar nesses recursos, para projetar sistemas de navegacao de
qualidade, temos que considerar também os seguintes fatores no projeto de
arquitetura de informacao:

Exibicao de resumos

Mostrar resumos do conteiudo quando os /inks direcionam a conteudos
extensos, fornecendo algumas informacoes rapidas ao usuario antes de ele
clicar no rétulo. Quando ha resumos bem feitos, os usudrios que procuram
apenas parte de um contelido extenso podem nem precisar acessar a area,
bastando o resumo para atender sua necessidade. Exemplos de uso de
resumos sao os sites de compra, onde o consumidor pode ver um resumo
das funcionalidades de um produto sem a necessidade de acessar sua
pagina. Normalmente, resumos estao associados a botdes com links para
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redirecionar ao conteldo inteiro, como por exemplo o botdao mostrado na
figura 2.

Figura 2: Botdo “Saiba mais” que normalmente leva a uma informacdo mais completa.

Projeto para Construcao de um Espaco Funcional

QUERO SABER MAIS!

\

o

2

Fonte: casadomenortrabalhadorrn.org
Organizacao do conteudo

Para decidir a quantidade de opcdes existentes no menu deve-se considerar
o nivel de conhecimento do usuario sobre o contetdo presente no site.
Ao invés de simplesmente utilizar rétulos genéricos como “Servicos” que
redirecionem para uma nova pagina com uma lista de servicos possiveis,
pense em mostrar em uma sublista cada um deles ao colocar o mouse
sobre o link (com um menu dropdown, por exemplo), como mostrado
na figura 3. Quando o numero de itens estiver entre 5 e 9, agrupe-os de
maneira consistente. Se estes grupos forem dificeis de serem formados, com
elementos que nao sao relativos, saiba que isto trara uma certa dificuldade
ao usuario para compreender esse agrupamento.

Figura 3: Menu dropdown presente no site do IFRN-EaD.
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Fonte: http://ead.ifrn.edu.br
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Menus dinamicos eficientes

Os menus dinamicos, apesar de ocasionalmente necessarios, escondem
os rotulos, que sao apresentadas somente quando o ponteiro do mouse
repousa sobre o item inicial (rétulo exposto no menu, ou também chamado
de menu raiz), expandindo-o. Sdo comumente utilizados para reduzir a
utilizacdo do espaco na tela. E importante que o contetdo esteja muito bem
organizado para a utilizacao deste tipo de menu. Caso contrario, corre-se
o risco de se esconder informacdes Uteis ao usudrio. Dois tipos de casos
requerem especial atencao: (a) aqueles em que a informacao escondida é
mais importante para o usuario do que seu préprio menu raiz; e (b) quando a
informacao escondida estd em um menu raiz que o usudario ndo compreende
e, por isso, nao o associe a informacao desejada. Portanto, é importante
tornar visivel o maior nimero de informacoes possivel, mas sem prejudicar a
usabilidade ou incorrer nos erros de projeto vistos anteriormente. Para tanto,
o arquiteto da informacao deve produzir metamensagens eficientes através
dos roétulos e signos (icones) presentes no design do website, utilizando-se,
até mesmo, dos principios de design grafico como gestalt e grid.

Lembre-se

Muitas vezes é mais facil para o usudrio memorizar um item do
gue o caminho inteiro.

Analise das estatisticas

As estatisticas sdo relatérios diversos que oferecem informacdes sobre a
qualidade do conteudo disponivel no site. Um grande nimero de cliques em
um determinado item do menu pode indicar que este é o mais procurado
pelos usuarios. Mas, se esta opcao nao for o foco do site, este resultado pode
sugerir que as opcoes de navegacao nao estao sendo bem apresentadas.
Essas estatisticas e relatérios sdao normalmente disponibilizados pelos
servidores web, mas podem ser adquiridas mais fielmente com testes de
usabilidade. Nestes testes, um usuario navega pelo website com uma lista
de objetivos enquanto “pensa alto” (falando) e é analisado por um avaliador
gue intervém em seu auxilio apenas quando este usuario estiver totalmente
perdido ou preso. Outros indicadores, como baixas taxas de cliques em /inks

60 Arquitetura da Informacéo



importantes, podem indicar problemas de compreensao dos rétulos e da
hierarquia. Quando o produto ou servico mais importante de um site tem
baixa taxa de cliques, isto pode ser um indicativo de ma apresentacao do
elemento ou de que o ele estd sendo mostrado de forma pouco intuitiva ao
usuario.

O arquiteto deve observar varios detalhes no sistema que possam dificultar
a usabilidade, por exemplo, quando ha um conceito repetido em diferentes
partes do sistema ou website. Nesse caso, o arquiteto deve manter a
consisténcia, utilizando a mesma nomenclatura referida aquele conceito,
para que ele possa ser facilmente reconhecido pelo usuario onde quer
que seja visto. Em relacdo a navegabilidade, deve ser exibido ao usuario o
acesso as principais areas do site, as ferramentas e as funcionalidades mais
importantes como login, busca, ajuda, estrutura do site, carrinho de compras,
dentre outros. Deve também ser mostrada a funcionalidade de retorno facil
sempre que o usuario entrar em alguma éarea diferente da pagina inicial
(ndo somente o botao voltar do browser). Para compreender melhor como
produzir um menu, vamos analisar o seguinte caso como exemplo:

Cenario de exemplo: autoatendimento do cartao da loja

Uma loja no shopping possui um terminal de autoatendimento para seu
cartao de crédito. Devido a alta taxa de reclamacao de seus clientes, que
tinham muita dificuldade em utiliza-lo, foi decidido que a empresa iria
realizar uma mudanca na interface de seus terminais. Na tela inicial eram
apresentadas 10 opcdes de /inks (5 de cada lado), para direcionar o usuario
a uma nova area, como mostrado na figura 4.

Figura 4: Sistema de Autoatendimento com 10 opgBes iniciais.

Sistema de Auto Atendimento
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Fonte: Autoria propria.

Desta forma, para conseguir utilizar uma funcao, o cliente deveria escolher
uma opcao para, depois, ir a uma nova area com a opcao pretendida, assim
como mostra a figura 5.

Figura 5: Subsecdo do Sistema de Autoatendimento com especificacdo das opcdes iniciais.
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Fonte: Autoria propria.

Por exemplo, o cliente clica na opcao “Pagamentos” para, depois de acessar
uma nova area com outras opcoes, clicar em “Faturas abertas”, que era seu
desejo inicial. Além disso, haviam opcdes desconexas, escondidas dentro de
uma opcao inicial denominada “Outros”, a qual raramente era escolhida.
Outro fator curioso percebido foi que a opcdo “Solicitar cartdo”, considerada
importante para a empresa por trazer mais clientes, estava justamente dentro
de “Outros”. Para solucionar o problema, a empresa contratou um arquiteto
da informacéo que, apds analisar todo o sistema, listou as funcionalidades mais
utilizadas e as mais importantes de acordo com as reclamacées dos clientes
e solicitacbes da empresa. Ap6s analisar os rotulos e suas associacbes com o
conteldo presente, decidiu colocar uma barra superior na tela inicial com as
5 principais funcionalidades do sistema. Elas eram exibidas com um rétulo e
com um icone mnemaonico que transmitiam uma metamensagem. Com isso,
0 usuario ainda teria as 10 opcoes iniciais e, em adicional, mais 5 bem exibidas
e organizadas na tela para acesso rapido, como mostra a figura 6.
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Figura 6: Sistema de Autoatendimento melhorado com 10 opgdes iniciais e 5 fun¢des mais utilizadas.

Sistema de Auto Atendimento

Fonte: Autoria propria.

Esta solucdo pode ter servido para esse cendrio, mas pode nao funcionar
bem em outros. Cabe ao arquiteto da informacao analisar todo o cenario,
incluindo os usuarios e os parametros do sistema, para poder decidir qual é
a melhor forma de apresentar as opcoes de navegacdo aos Usuarios.

Organizacao da estrutura do site

Uma das dificuldades de composicdo de um projeto de arquitetura de
informacao é a propria estrutura do site. Isso porque as pessoas cometem
menos erros quando a hierarquia das informacées em um site for arranjada
de forma ampla. Ou seja, quando ela é mostrada totalmente, evitando que
seja profunda, isto é, que exija a navegacao em varios sub-/inks. O ideal é
colocar as informacoes principais dentro dos trés primeiros niveis hierarquicos
do site.

Lembre-se

Quanto mais niveis existirem na hierarquia, mais dificil serd de o
usuario conseguir encontrar a informacao desejada.

A dificuldade do usuério em lidar com uma hierarquia profunda acontece
devido a necessidade de memorizar os caminhos na sua memoria de curto
prazo, aumentando a chance de que tal usuario se perca no meio deles. Além
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disto, sites com hierarquias profundas tendem a possuir /inks iniciais com
descricoes vagas, dificultado ao usuario lembrar e entender os caminhos para
navegacao. Portanto, é recomendado que sites com hierarquia profunda,
com mais de trés niveis, sejam bem descritos nos niveis superiores e tenham
poucos links. Esta estratégia permite ao usuario receber as informacées logo
no inicio para dar uma ideia melhor de qual caminho tomar. Isso porque
tal estratégia concentra grande parte da informacdo nos niveis superiores,
reduzindo a probabilidade de o usuario se perder dentro do site. A figura 7
mostra um exemplo de hierarquia de um site onde vemos as paginas ligadas
e organizadas em 4 niveis de acesso.

Figura 7: Hierarquia profunda de um site com 4 niveis, onde o nivel superior
(a pagina inicial no 1° nivel) possui ligacdes para os niveis inferiores.

7 N\

1° Nivel

2° Nivel

3° Nivel

Fonte: Autoria propria.

Modelos de menu de acesso

Existem varias classificacoes para listar os menus de navegacao de um site.
Exemplos de modelos sdo listas simples com /inks para os niveis inferiores,
barras de navegacao, abas para dividir as areas internas de um site, menus
com fcones, barras horizontais ou verticais com lista de /inks, etc. Na figura
8 podemos ver exemplos de menus presentes em sites.
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Figura 8: Modelos de menus utilizados nos sites web.
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Fonte: Autoria propria.

Além destes estilos, varios outros estdao aparecendo no mercado devido
ao avanco das tecnologias na web, permitindo maior fluidez e a producdo
de um design mais arrojado. Um exemplo destas tecnologias é o Material
Design, produzido pelo Google, que possui varios padroes de menus de
navegacao para a producao de sites. Devemos ter em mente que uma
das principais ferramentas utilizadas em um site ¢ o menu de navegacao.
Portanto, para obter um design eficiente, é necessaria a producao de um
menu que contenha rétulos e signos adequados para passar eficientemente
a metamensagem ao usuario. Nao somente isto, devemos pensar também
em como tornar o menu o mais eficiente possivel. Para auxiliar a producao,
Paul Fitts calculou o tempo para alcancar um objeto na tela e, depois, sugeriu
uma lei denominada Lei de Fitts.

Lei de Fitts

De acordo com a Lei de Fitts, o tempo para alcancar um objeto na tela é
proporcional a distancia do objeto e ao tamanho do alvo. Ou seja, quanto
maior o alvo e menor a distancia na tela, mais facil sera alcancar o objeto.
Fitts define que o usudrio, a0 mover o mouse, deve mexer rapidamente
0 pulso e, quando o ponteiro estiver sobre o elemento alvo, para-lo
precisamente. Desta forma, os alvos mais rapidamente acessiveis no monitor
sao os 4 cantos da tela, justamente por possuirem o limitante das bordas.
Na interface gréafica, objetos grandes ligados a funcdes importantes sao
acessados mais rapidamente quando colocados nos limites da tela. Sendo
assim, é interessante projetar menus bem visiveis que sejam faceis de serem
clicados e que permanecam em todas as paginas do site. Este sistema de
menu é denominado Navegacao Global, que veremos com mais detalhes a
seqguir.
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Navegacao na web

Uma interface coesa e bem estruturada facilita o usuario a navegar e buscar
o dado que ele necessita. Entdo, criar um sistema de navegacao eficaz é
crucial para alcancar uma boa usabilidade. Para se produzir um sistema de
navegacao eficiente, é necessario que o site seja dividido em secdes (areas)
gue organizem seu conteudo por tipo. Isso porque a web nao possui um
“norte” a ser sequido comumente em todos os websites. Entao, para que
0 usuario possa se localizar e saber onde procurar o contetdo desejado, ele
precisa compreender o contexto de cada area. Portanto, ao criar as areas de
um site, o arquiteto deve ter em mente o contexto de cada area para poder
alocar os contetdos adequadamente, dando uma nocao maior de localizacao
de conteldo para o usuério. Desta forma, quando o usuario quiser encontrar
uma determinada informacédo, ele terd uma boa idéia de onde comecar a
procurar, por compreender bem os contextos presentes no site. Outro fator
importante é a definicdo da hierarquia do site, organizando os contextos
por importancia e relevancia, exibindo nos niveis iniciais o conteddo mais
procurado e nos niveis mais baixos os conteldos menos significativos.
Navegacdo ndo é apenas criar um menu e definir os rétulos e signos, mas
organizar a estrutura hierarquica de um site, especificando as areas, suas
hierarquias, seus contextos e suas ligacoes. Uma maneira de organizar o
contetdo e a hierarquia de um site é com a utilizacdo de organogramas.
Um organograma é uma representacao visual de uma estrutura hierarquica.
Desta forma, ap6s serem gerados os conjuntos de conteddo organizados
em contextos, estes devem ser dispostos hierarquicamente e, em seguida,
interligados por suas conexdes légicas. Estas conexdes sao os links que levam
ao acesso do contexto, presentes nas estruturas de navegacao. A figura 9
mostra um exemplo de como é o organograma de um website.

Figura 9: Exemplo de organograma de um website, onde cada caixa é um contexto com conjuntos de
informacGes e as linhas s&o as ligacdes (links) l6gicas entre seus contetdos.
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Fonte: Autoria propria.
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Lembre-se

E importante notarmos que os contextos criados s&o interligados
por links, normalmente apresentados ao usuario através de signos
e rotulos. O arquiteto, ao projetar os links, deve ter em mente quais
metamensagens devem ser passadas ao usuario para garantir a
maxima eficacia.

Tipos de navegacao

Existem trés tipos principais de navegacdo em um website: navegacao
contextual, local e global (MORVILLE; ROSENFELD, 2007). A navegacdo
contextual é relativa ao contetdo da pagina atual, com /inks que referenciam
contetdos presentes na mesma pagina. A navegacao local é responsavel
por comportar os /inks que levam as subdivisbes de uma area de um site,
estando presente apenas naquela secao do site. A navegacao global mostra
os links para as secoes e funcionalidades principais de um website, sendo
mostrada em todas as paginas de um site. Mais adiante iremos compreender
melhor cada tipo de navegacao e como projeta-los.

Navegacao global

Um sistema de navegacao global é um conjunto de /inks que aparece em
todas as paginas de um website. Ele é composto por elementos de navegacao
(menus, links, trilhas, etc.) exibidos persistentemente em uma area bem
visivel do site, como no topo da pagina, por exemplo. Ele é importante
por garantir ao usuario a possibilidade de acessar qualquer area do site de
qualquer lugar em que ele estiver. A figura 10 mostra um exemplo de um
sistema de navegacao global presente no site do IFRN EaD.
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Figura 10: O sistema de navegacao global presente no site do IFRN EaD, onde podemos notar um menu
global do portal do IFRN no topo, um menu textual das &reas do site logo abaixo do banner e um menu de
acesso rapido com signos e rétulos.
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Fonte: www.ead.ifrn.edu.br

A navegacdo global pode ser feita da maneira que o arquiteto achar
conveniente, podendo possuir itens em listas horizontais, verticais, com
dropdown menus, signos e icones, etc., desde que passe adequadamente
a0 usuario a dimensao do site e de suas dreas. Estes menus, normalmente,
possuem indicadores (elementos em destaque) que informam o local onde
0 usuario se encontra dentro do site. Isso pode evitar que o usuario se perca
durante a navegacao, tendo certeza de onde esta e, ainda, que ele saiba
como ir para alguma outra area que deseje. Juntamente a navegacao global,
pode haver um indicador de caminho e posicdo, mostrando onde o usuario
esta naquele momento e quais sao niveis anteriores a posicao atual. Este
elemento é chamado de bread crumbs (trilha de pao, como no conto de
Jodo e Maria). A figura 11 mostra um exemplo de bread crumbs existente no
site da plataforma de ensino do IFRN-EaD (Ambiente Virtual de Aprendizado
- AVA). Um dos problemas de um sistema de navegacao global é que, como
ele é persistente em todas as paginas, ocupa boa parte da area visual de
um site, inclusive ficando normalmente na parte mais importante (o topo).
Ao produzir um menu global, o arquiteto da informacao deve projetar um
menu gue atenda plenamente ao usudrio, utilizando o menor espaco em tela
possivel. Este pode ser um dos maiores desafios encontrados ao se projetar
um website.
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Figura 11: Bread crumbs presentes no site da plataforma de ensino do IFRN-EaD (AVA).
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Fonte: https://ead.ifrn.edu.br/ava

Navegacao local

Para navegar subsecoes de uma area de um website, o usuario devera
fazer uso da navegacao local. Esta permite que ele navegue por uma area
especifica e nas areas adjacentes. Se a navegacao global exibe uma lista
dos contextos de um site, a navegacao local mostra os subcontextos e suas
ligacdes entre si. Isso nao significa que os subcontextos apenas possuam
ligacbes com outros do mesmo contexto, na verdade, pode haver ligacoes
entre subcontextos de contextos distintos. Ou seja, uma subarea de uma certa
area pode fazer ligacdo com uma subdrea de uma outra area. Por exemplo:
em um site de vendas online, existem as secdes: moveis, eletrodomésticos,
eletroeletronicos, moda e acessorios.

Neste contexto, na pagina de venda de uma TV pode ter /inks de navegacao
local para uma pagina da secdo de moveis (para a pagina de venda de
um raque por exemplo). Este sistema de navegacdo é muito utilizado para
organizar as informacgbes secunddrias de um website, levando o usudrio
a acessar informacoes ligadas dentro de uma subdrea ou em uma outra
subdrea. Ao se projetar este sistema de navegacdo é importante ter em
mente qual o elo de ligacao entre as subareas e como passar isso para o
usuario através das metamensagens. Desta forma, a navegacao local pode
ser vertical, acessando as subareas em niveis cada vez mais profundos, e
horizontal, acessando niveis em outras areas de um site. A figura 12 mostra
um modelo com estes tipos de navegacao.
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Figura 12: Tipos de navegacao local: Vertical, com acesso a subdreas mais profundas de uma rea, e
Horizontal, com acesso a subareas presentes em outras dreas do website.

7 N\

lNavegagéo Vertical

Navegacdo Horizontal

el

s J

Fonte: Irla Rebelo, disponivel em https://irlabr.files.wordpress.com/2010/01/fig6 1.jpg

Outro fator importante é a determinacado das metamensagens para que o
usuario possa saber exatamente qual informacao serd encontrada ao clicar
no link da navegacao local. Desta forma, escolher bem os rétulos e os signos é
crucial para se conseguir conduzir o usuario a uma navegacao mais eficiente.
Além destes modelos de navegacao, recentemente, tém aparecido outros
modelos como o de navegacao persistente, contextual e suplementar, que
veremos a seguir.

Navegacao persistente

Este tipo de navegacdo é derivada da navegacao global. Ela mostra
elementos de navegacao agrupados que aparecem em cada pagina do site.
Normalmente, este tipo de navegacao possui 0s elementos mais importantes
de um site, como:

e Acesso a pagina principal,

e Busca;

e SecOes principais;

e Servigos principais.
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Normalmente, no menu de navegacdo global existe algum sistema de
navegacao persistente para manter a referéncia de localizacao e acesso as
areas para 0 usuario.

Navegacao contextual

Este tipo de navegacao é cada vez mais comum em sites de comércio
eletrénico. Com esta navegacao o usuario pode navegar dinamicamente
por contetidos similares de um site sem que haja nenhuma estrutura de
navegacao persistente. Um bom exemplo disto sao os produtos similares
oferecidos ao usuario quando ele acessa um produto em um site de compras,
como mostra a figura 13. Normalmente, esta navegacao é autogerada com
0 uso de tags nas paginas para indicar o tipo de conteudo, gerando grupos
de conteudos ligados pela navegacao contextual.

Figura 13: Exemplo de um site de compras com navegacdo contextual.

/ Imercsdo O Somente em Monitores ~ Q G5 Financie seu proximo carro aqui \

Informe seu
@CEF Categorias v Ofertasdodia Histérico Supermercado Lojas oficiais Vender ~Contato Crieasuaconta Entre Compras %J|

GLOBAL

Informética > Monitores e Acessdrios >
Monitores

Enviando normalmente (_ co NTEXTUAL

Monitores led

4327 resultados.

LED

Ordenar antncios

Mais relevantes v | £ B

Lojas oficial

Somente lojas oficials (415)

Tamanho da tela

R$ 558 g - R$ 719

Meanos de D 7] em 12 R$ 46%° sem juros R$ 79890 20% orr em 12x RS 68%°
19,5a22,9" (1145) em 12x R$ 66°° sem juros
Frete grétis
———

Fonte: https://informatica.mercadolivre.com.br/monitores/monitores/led/

O principal desafio da navegacao contextual é inseri-la no site de forma a
ser visualizada de qualquer lugar para informar seus usuarios sobre assuntos
similares. Porém, inserir informacdes contextuais ao longo da navegacao para
garantir novas trilhas pode ser critico se nao houver um espaco projetado na
estrutura do site exclusivamente para esse fim.

Navegacao suplementar
A navegacdo suplementar é uma forma alternativa de navegacao que

oferece trilhas que levam a conteltdos diferentes dos apresentados na area.
Esta navegacao oferece uma visao geral do contetido de um site, permitindo

Aula 5 - Estruturas de navegacao 71



ao usuario visualizar mais facilmente o que pode ou nao ser encontrado.
Esta navegacao da ao usudrio uma maior liberdade de acesso a alguma
informacado especifica diretamente. A navegacdo suplementar pode ser
mostrada das sequintes formas:

Figura 14: Guias lineares

NOVOS o Sl
CI‘\ N I k H O S lista de aprovados

nas vagas

remanescentes e
saiba como se
matricular

Fonte: https://ead.ifrn.edu.br/portal/

Guias lineares: oferecem uma navegacao linear, onde os /inks sdo mostrados
um por um, avangando ou recuando em uma lista ordenada.

Figura 15: indices ou tabelas de conteudos

fE AVA - ZL \

@ Painel

A Pagina inicial do site

9 Calendario

& [ Arquivos privados J

Fonte: https://ead.ifrn.edu.br/portal/
indices ou tabelas de contetidos: comumente organizada de forma textual
com icones mnemonicos. Permite acessar areas de um site pulando a
hierarquia projetada e acessando diretamente o contetdo.

Figura 16: Marcadores

f encontros -I - l\j't O napostilas \

atividades | rasileiros
laboratérios de informatica ensino  Educacdo a distancia

rinaseesed] | U N OQfaimen
bibliotecas [ s p0|OS§57332°e=
professoresE a D TUTOres merads
computado AV cursQrelusao
proﬁsswnal ?:é)tiilésetzs J

Fonte: Autoria propria
Marcadores: associa um conjunto de marcadores com rétulos expostos a
areas determinadas, mais acessadas ou mais procuradas.
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Figura 17: Mapa do site

Pagina Inicial

Mapa do Site

Uma visdo geral do conteudo disponivel no site. Mantenha o ponteiro do mouse sobre
o item por alguns segundos para visualizar sua descrigio.

Acesso a Informagéo

Fonte: https://portal.ifr.edu.br/sitemap

Mapa do site: mostra uma visao geral da estrutura hierarquica do site, de
maneira grafica ou textual, permitindo o acesso direto a alguma area sem ter
gue se passar por toda a trilha que leva a ela.

Alguns elementos da navegacao suplementar podem ajudar o usuario a ter
uma maior nocao da estrutura e contetdo de um site, ou de parte dele.

Navegacao e identidade visual

Quando ha um conjunto grande de informacdes a serem apresentadas,
é importante realizar uma boa diagramacao dos conteudos, de forma a
apresenta-los resumidamente com /inks que direcionem o usudrio a um
detalhamento maior de cada conteudo. Sites de manchetes utilizam-se
desse tipo de diagramacao, inclusive, organizando as matérias de menor
importancia na parte mais desvalorizada do site (inferior). Desta forma, a
navegacao deve orientar o usuario a explorar o site da maneira que ele
deseja, disponibilizando todo o conteudo claramente, para que o usuario
percorra as trilhas para alcancar o que procura, ou acesse uma area especifica
diretamente, utilizando os sistemas de navegacao, respeitando a identidade
visual, ou seja, 0 aspecto visual comum existente em todas as areas do site.

A identidade visual de um sistema de navegacdo deve ser facilmente
compreendida e apresentada de forma curta e direta. Devemos ajudar os
usuarios a encontrar justamente aquilo que vieram procurar apresentando-
lhe claramente as possibilidades de acesso e empregando mensagens claras
que sigam o proposito do site.
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Avaliando seus conhecimentos

Crie um desenho simples de um site (wireframe) com, pelo menos, 3
das estruturas de navegacao descritas acima. O modelo do site fica a seu
critério e os sistemas de navegacao devem ser descritos na imagem. Pode
ser utilizada qualquer ferramenta, desde que se produza uma imagem nos
formatos JPEG ou PNG, que devera ser enviada ao professor.

Resumindo

Os sites possuem muitas informacdes, mas, para serem encontradas,
precisamos organiza-las de maneira clara, para evitar que o usuario fique
perdido. Uma das maneiras mais eficientes de organizar a informacao de um
site é utilizando os sistemas de navegacao, que permitem ao usuario acessar
as varias areas de um website para encontrar a informacao desejada. Sendo
assim, para que o sistema de navegacao funcione bem, precisamos fazer
com que o usuario o compreenda assim que visualiza-lo. Isso se consegue
trabalhando a identificacdo dos rétulos presentes nos links e nos elementos
de interacao, para evitar que o usuario necessite memorizar os caminhos
em sua memoria de curto prazo, aumentando a chance de que tal usuario
se perca no meio deles. Uma interface coesa e bem estruturada facilita o
usudrio a navegar e buscar o dado que ele necessita. Entao, criar um sistema
de navegacéao eficaz é crucial para alcancar uma boa usabilidade.

Existem trés tipos principais de navegacao em um website: navegacao
contextual, local e global. A contextual é relativa ao conteudo da pagina
atual, com links que referenciam conteldos presentes na mesma pagina.
A local comporta os /inks que levam as subdivisdes de uma certa area de
um site, estando presente apenas naquela secao do site. Ja a global mostra
os links para as secoes e funcionalidades principais de um website, sendo
mostrada em todas as paginas do site. Além destes modelos de navegacao,
recentemente tém aparecido outros modelos. Os principais sao: o de
navegacao persistente, que mostra elementos de navegacao agrupados que
aparecem em cada uma das pagina do site; o de navegacao contextual,
gue permite navegar dinamicamente por conteddos similares de um site
sem que haja nenhuma estrutura de navegacao persistente; e, por fim, o de
navegacao suplementar, que oferece uma visdo geral do conteiddo de um
site, permitindo ao usudrio visualizar mais facilmente o que pode ou nao ser
encontrado.
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Por fim, a identidade visual de um sistema de navegacao deve ser facilmente
compreendida e apresentada de forma curta e direta. Devemos ajudar os

usuarios a encontrar justamente aquilo que vieram procurar apresentando-

lhe claramente as possibilidades de acesso e empregando mensagens claras

gue sigam o proposito do site.

Leituras complementares

Producao de wireframes:

https:/medium.com/aela/wireframe-o-que-%C3%A9-e-como-criar-seu-
primeiro-fab2fdecbb56

https://klickpages.com.br/blog/wireframe/
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Aula 6 - Estruturas de busca

Apresentando a aula

No capitulo anterior, vimos como organizar e projetar sistemas de navegacao
adequadamente para um website. Agora, vamos aprender como projetar um
sistema de busca para uma pagina web. Basicamente, o sistema de busca
é um componente no qual o usuario insere um elemento (que pode ser um
texto, um &udio, uma imagem, dentre outros) e esse busca e retorna uma
lista de /inks presentes no website com contetdos relacionados ao elemento
inserido. Assim como o sistema de navegacao, a busca auxilia o usuario a
encontrar rapidamente alguma informacao dentro de um website. A seguir,
entenderemos como este sistema é Util ao usuario e como projeta-lo de
maneira eficiente.

Definindo objetivos

Entender o que sao sistemas de busca de um website;
Projetar um sistema de busca adequadamente;

Testar e corrigir os possiveis erros no projeto do sistema.

Identificar os principios da usabilidade para a navegacao web.

Desenvolvendo o conteudo

Como vimos nas aulas anteriores, 0s usuarios precisam de meios que 0s
auxiliem a encontrar a informacdo que procuram em um website. Além dos
sistemas de navegacao, que permitem ao usuario surfar através das paginas
para encontrar aquilo que procura, atualmente, os sites disponibilizam um
sistema de busca para se acessar diretamente um determinado contetdo
sem a necessidade de se trilhar o caminho até encontra-lo. Um sistema de
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busca é composto por um campo de entrada, no qual o usuario insere algum
dado e recebe uma lista de /inks para areas do site que possuem relacao com
o dado inserido. Podemos observar na figura 1 um exemplo de sistema de
busca presente no site do IFRN-EaD.

Figura 1: Sistema de busca em um website.

Quando bem projetado, este sistema pode ajudar 0s usuarios a transportarem-
se para areas de um site que contenham a informacao de que precisam sem
que precisem trilhar o caminho predefinido nos sistemas de navegacao. Um
sistema de busca é crucial quando o site possui diversas paginas contendo
muitas informacdes, principalmente, quando estas sao apresentadas de
forma fracionada ou desagregadas entre si. Este sistema funciona como um
site de busca que lista 0 contetdo presente apenas no website em questao.
Assim, 0 usuario nao tera que procurar clicando e abrindo varias paginas
para encontrar o que precisa.

Fonte: http://ead.ifr.edu.br

Necessidades dos usuarios:
é realmente necessario ter um sistema de busca
no meu site?

Como desenvolvedores, tendemos a acreditar que, quanto mais houver
recursos que facilitem a navegacao em um website, mais facil serd para o
usuario encontrar algo que procure. Porém, nem sempre um Ssite precisa
de um sistema de busca. Fica a critério do arquiteto da informacao decidir
se ha ou nao a necessidade desse sistema. Inclusive, a necessidade nao
esta relacionada apenas a quantidade de paginas, pois um site com 10
paginas pode precisar de um sistema de busca, enquanto um site de 100
paginas pode nao precisar. Para determinar a necessidade deste recurso é
importante saber se 0s usuarios que acessam o site, ou seja, o publico-alvo,
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chegarao no site procurando tal recurso. Se nos testes de usabilidade, os
usudrios procurarem o recurso de busca ou reclamarem da sua inexisténcia,
certamente seu site ira necessitar desse sistema.

Atualmente, muitos sites listam nos resultados das buscas ligacdes para sites
externos, como sites parceiros, de compras, sites com conteudo relacionado,
etc. Isso se da porque os usuarios na internet passam rapidamente através dos
websites. Por isso, as pessoas acessam links relacionados nessas consultas,
gerando uma trilha de navegacdo, que passa por varias paginas diferentes,
direcionadas por seu contetdo de interesse. Apesar de ser uma tendéncia
atual, pode ser desvantajoso inserir contetdo externo, visto que o usuario
saira da sua pagina.

Outra tendéncia atual é utilizar as buscas ndo simplesmente para listar
conteudos, mas, sim, para responder perguntas. Isso faz com que os usuarios
entrem em uma cacada pela informacao desejada, trilhando caminhos por
entre os links gerados, saltando de site em site, até obterem aquilo que
lhes satisfaca. Muitas vezes, estes mesmos usuarios nem percebem que
estdo navegando em diferentes websites, puramente por perseguir o rastro
da informacao desejada, acreditando que tudo na web esta integrado de
alguma forma e nao que se trata de sistemas fechados e independentes.

Em muitos casos, a busca serve para burlar os sites mal feitos (com sistemas
de navegacao ineficientes e com usabilidade pouco trabalhada) a fim de
entregar um conteudo especifico ao usuario sem se demandar muito esforco
da sua parte. Mesmo assim, é complicado entregar aos usuarios visitantes
todas as respostas de imediato, pois eles ndo saberdao quem fornece as
informacdes.

Como funciona um sistema de busca

Primeiramente, temos que compreender como a busca funciona. O usudrio,
ao inserir o dado referente ao que procura, espera receber uma listagem
de links contendo as informacées relacionadas. Portanto, devemos, antes
de tudo, indexar todo o conteudo do site utilizando tags que sirvam para
indexacao, como a tag <meta>.

Atag <meta>é um comando inserido nas paginas web dentro da tag <head>,

com o intuito de transmitir informagdes ou instrucbes para programas
externos. Muitos sistemas de buscas gerais, como o Google ou o Bing,
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utilizam estas informacoes para catalogarem os sites e disponibilizarem-nos
em seus resultados. Existem ferramentas externas, como o Google Search
Console (disponivel em: search.google.com) para a avaliacao da qualidade
das tags <meta>, principalmente para saber se sua tag <meta> esta bem
feita. A tag <meta>, voltada para a indexacdo, é composta pelos atributos
name, com o nome do tipo, e content, com o contetdo. Vejamos o modelo
a sequir:

<meta name="tipo" content="contetdo”>

Existem varios tipos de tags e atributos para as tags de indexacao utilizadas
na web. Os mais importantes sao:

Meta Description (<meta name="description”>): onde deve ser inserida
uma breve descricao que serd apresentada na pagina de resultados. Exemplo
de uso: <meta name="description” content="Uma descricao breve do
website” >

Meta Robots (<meta name="robots"”>): serve para orientar os buscadores
automatizados, mais Util para indexacao em sites de buscas gerais (Google,
Bing, etc.). Cada plataforma de busca possui seus atributos relacionados
para serem utilizados com essa tag.

Meta Keywords (<meta name="keywords"”>): Determina as palavras-
chave relativas a pagina em questdo. Quando o usuario inserir palavras
nos campos de busca, o sistema de busca ira listar todas as paginas que
possuam essas palavras-chave definidas neste atributo. Exemplo: <meta
name="keywords"” content="editais, concurso, edital 247/19, processo
seletivo,”/>

Title (<title>): pode ndo ser uma tag <meta>, mas o titulo da pagina pode
influenciar diretamente na indexacdo da mesma nos mecanismos de busca.

E importante frisar que, ao se implementar uma busca interna, as palavras-
chave devem estar visiveis na barra de enderecos, como por exemplo:

www.meusite.com/?busca=palavra-chave
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Além disso, é importante produzir uma estratégia adequada para evitar que
haja itens duplicados na lista dos resultados. Para isso, as paginas nao devem
ser indexadas com palavras-chave presentes no titulo ou na URL, evitando a
redundancia. Um site com o nome do arquivo carro.html ndo deveria possuir
o titulo carro ou a palavra-chave carro, pois isso geraria uma redundancia
no sistema de busca. Uma étima maneira de se produzir automaticamente
um mecanismo de pesquisa personalizado é utilizando o Google Custom
Search (https://cse.google.com), uma ferramenta que cria um mecanismo de
pesquisa customizado para um website.

Lembre-se

Um sistema de busca bem projetado pode melhorar
significativamente a usabilidade de um site.

Listando os resultados da busca

Apos realizar a busca, o usuario ird se deparar com as paginas de resultados,
que sao de crucial importancia. Estas paginas sao normalmente chamadas
de SERP (Search Engine Result Page). Devemos levar em consideracdo que,
apesar de serem paginas de resultados, a grande maioria dos usuarios nao
passam da primeira SERP. Além disso, conforme vimos, mais da metade
nem rola a pagina para ver todos os resultados. Esse fato demonstra a
importancia de uma SERP bem projetada e organizada, ja que organizar bem
as palavras-chave e as tags de busca é essencial para aumentar a qualidade
dos resultados obtidos. A figura 2 mostra um exemplo de SERP do Google.
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Figura 2: SERP do Google com o contedido dos resultados resumidos.

fGQ gle 0 que é ead X = Q \

www.edools.com > faq > o-que-e-ead ~
O que € EAD? - Descubra tudo sobre EAD no FAQ do Edools

Descubra o que é EAD (educagao a distancia) e veja como essa modalidade de ensino online
pode revolucionar a forma como as pessoas consomem ...

www.mundovestibular.com.br» ead » o-que-e-educaca...

O que é educagéo a distancia (EAD)? | Mundo Vestibular e ...
A educacdo a disténcia, também conhecida por EAD, € uma modalidade de ensino em que
professores e alunos ndo precisam estar fisicamente no mesmo ...

sambatech.com » blog » insights » o-que-e-ead ~
O que é EAD? Conceitos, caracteristicas, vantagens e muito ...

Vocé sabe o que é EAD? Confira nesse artigo os conceitos, caracteristicas, vantagens e tudo a
respeito dessa modalidade de ensino!

\ J

Fonte: https://www.google.com
As informacbes apresentadas sobre os resultados podem variar desde
poucas palavras (titulo e autor, por exemplo) a informacoes mais detalhadas
(uma prévia da pagina web ou de parte do texto contendo a palavra-
chave). Além disso, é importante determinar a quantidade de resultados
gue serao apresentados em cada SERP, observando o tempo de download
da SERP e a quantidade de itens exibidos considerando-se a resolucao dos
aparelhos utilizados pelos usudrios. A apresentacdo dos resultados ainda
pode ser organizada de forma a exibi-los em ordem alfabética, cronoldgica,
por relevancia, por popularidade ou até de maneira comercial, na qual, por
exemplo, uma loja cobraria para que determinadas marcas aparecessem no
topo das SERP.

Filtros e Simbolos

Em um sistema de busca, para conseguirem resultados de qualidade, os
usuarios tém que inserir mais do que apenas palavras-chave, ou seja, eles
precisam de algum sistema de filtros para poder direcionar a pesquisa
dentro de um contexto especifico. Desta forma, a lista de resultados sera
muito menor e mais eficiente por exibir menos resultados, como ja vimos
anteriormente. Muitas vezes, 0s sistemas de busca internos nao possuem
botbdes de filtros para classificar os resultados, sendo interessante utilizar
outros elementos para determinar os filtros existentes, como, por exemplo,
os simbolos gerais de pesquisa. Alguns simbolos utilizados nos sistemas de
busca atuais sao:
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Interrogacao (?): Quando o usuario nao sabe como é exatamente a grafia
de alguma palavra e tem duvidas sobre alguma letra, pode ser utilizado o
ponto de interrogacao na substituicao desta letra. Por exemplo, em caso de
duvida entre “Jacob” ou “Jakob”, pode-se digitar “Ja?ob”.

Exclamacao(!): Quando se insere uma palavra, porém ela pode ter uma
letra a mais ou nao, esta letra pode ser substituida por exclamacao. Por
exemplo, “livro!” pode retornar “livro” ou “livros”.

Menos (-): Quando ha a necessidade de se encontrar resultados que nao
possuam um determinado valor inserido no campo de busca. Por exemplo,
“manga -fruta” retorna resultados com a palavra-chave “manga”, mas que
ndo possuam também a palavra “fruta”.

Asterisco (*): Em caso de incerteza sobre o final de uma palavra, utiliza-se
0 asterisco para representar “qualquer coisa”. Por exemplo, “utili*” retorna
“utilizado”, “utilizacdo”, “utilitario”, etc.

E comercial (&) e OU booleano (|): Usados para ativar a adicdo booleana
e 0 ou exclusivo entre as palavras-chave. Por exemplo, “chocolate & ovos”
retorna resultados que possuam as duas palavras-chave, ao passo que
“chocolate | ovos” retorna os resultados que possuam ou uma ou outra.

Além disso, é importante utilizar metamensagens para explicar ao usuario
como utilizar o sistema de busca, pois, muitas vezes, os procedimentos
mudam de um site para outro. Colocar uma caixa de texto com dicas de
busca ou mensagem pop-up quando O mouse repousa sobre o campo
de entrada sdo opcdes funcionais que ocupam pouco espaco e sao Uteis
para que o usuario compreenda como podem ser utilizados os simbolos e
opcoes disponiveis. Outra alternativa é o uso de vocabularios controlados,
onde o usuario escolhe uma palavra ou um sindnimo nos campos de busca
como forma de complementar os sistemas de navegacao, de modo que sé
serao buscadas as palavras-chave em paginas pertencentes a um escopo
determinado.
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Avaliando seus conhecimentos

Produza quatro paginas em branco contendo palavras-chave nas tags
<meta> e insira-as em uma outra pagina inicial (index.html) com um sistema
de busca funcional que gere uma SERP com /inks para as paginas referentes.

Resumindo

O sistema de busca é um componente Util que pode auxiliar os usuarios a
encontrar o que procuram mais facilmente em um website. Ele funciona
como um complemento do sistema de navegacdo rapido que retorna
uma lista de /inks (SERP) que direcionam a conteldos determinados pelas
palavras-chave inseridas nos campos de busca. Para gerar a lista, as palavras-
chave devem ser inseridas nas paginas com conteddo correspondente nas
tags <meta> e configuradas adequadamente. A pagina SERP deve ser curta,
pois Usuarios ndo navegam em varias paginas de resultados e, muitas vezes,
nem rolam a pagina para observar os resultados escondidos pelos limites
da tela. Portanto, os resultados devem ser enxutos e diretos. O arquiteto
pode valer-se, inclusive, de filtros para melhorar a qualidade dos resultados
exibidos nas SERP.
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Aula 7 - Padroes de design e
navegacao em aplicacoes Web Ricas

Apresentando a aula

Na aula anterior, vimos como produzir um sistema de busca local, dentro do
website, para facilitar a navegacdo. Porém, este conceito mais dinamico de
usabilidade é algo relativamente recente. H& algum tempo atras, a internet
se baseava apenas no modelo de exibicdo de paginas HTML estaticas, onde
apenas um conteudo fixo era mostrado quando se acessava algum endereco
web. A criacdo de linguagens voltadas para a web (como foi o caso da
plataforma JAVA, em 1995 e o Flash em 1996) tornou a internet, naquele
momento inicial, um ambiente rico e vasto que deixou a antiga internet
para tras, abrindo o caminho para a possibilidade de se produzir sites com
contetddos mais dinamicos.

Essa evolucao se estendeu até surgir o que ficou conhecido como a Web 2.0
em 2004, termo criado pela O'Reilly Media para designar a segunda geracdo
de servicos web, com a criacdo de padrdes e plataformas novas. Poucos anos
mais tarde, o surgimento de aparelhos palmtops eficientes levou a navegacao
web a um novo patamar: a era dos dispositivos portateis. Atualmente, a
grande maioria dos acessos a internet sao oriundos de aparelhos celulares
(mais de 98% em 2017, de acordo com o IBGE).

Portanto, desenvolver sites responsivos é crucial para alcancar o seu publico-
alvo. Veremos ao longo da aula como produzir um site responsivo atendendo
aos padrdes de qualidade e melhorando a usabilidade para navegacao web.
Em seguida, vamos compreender o que sao as RIA (Rich Internet Applications)
e como produzir sistemas de navegacao para estas aplicacdes web.
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Definindo objetivos
Entender o conceito de Web 2.0;
Entender o que é responsividade;

Compreender quais sao os padroes de qualidade de um
website;

Compreender o conceito de Rich Internet Applications (RIA);
Projetar Sistemas de navegacao para RIAs;

Melhorar a usabilidade para a navegacao na web.

Glossario

RIA: do inglés Rich Internet Application, ou aplicacdes ricas para internet.

Desenvolvendo o conteuido

Ao longo de sua histéria, a internet tem passado por mudancas drasticas.
Com o surgimento das linguagens de programacado voltadas para a web,
0s sites estaticos deram lugar a sistemas muito préximos a programas de
computador. Redes sociais, sistemas de transmissao de videos, bancos
virtuais e até salas de aula virtuais comecaram a surgir e, atualmente, tém se
tornado cada vez mais comuns na web.

A Web 2.0

No ano de 2004, a empresa O'Reilly prop6s um novo conceito sobre a versao
da internet, que passou a ser muito mais dinamica, definindo que, naquele
momento, ja ndo se parecia tanto com a internet dos anos 90. Entao,
denominou esse novo capitulo como a “Web 2.0”, determinando novos
rumos para a grande rede. Com isso, incentivaram os desenvolvedores a
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serem mais criativos, ja que, agora, estavam produzindo sites para uma nova
geracao da web. Desse modo, abriu-se caminho para o compartilhamento
de informacdes de forma colaborativa entre os desenvolvedores, que
produziram sistemas ainda mais robustos e tao eficazes quanto os sistemas
desktop. O avanco da linguagem HTML5 tornou a programacao mais
eficiente, garantindo recursos como animacoes, efeitos visuais, streaming
de videos, jogos e aplicacdes simples, sem que houvesse a necessidade da
instalacdo e uso de plugins.

Com todo este avanco, foi necessario a producao de padrées na web para
direcionar melhor seu crescimento. Mesmo que padroes possam vir a limitar
0 Uuso, por se valerem de conjuntos de elementos que se repetem ou se
comportam da mesma forma, eles podem ser organizados de varias formas
diferentes, gerando resultados distintos. Isso pode ser observado quando
vemos sites e programas tao similares em funcionamento, porém distintos
em seus aspectos. O uso de padrdes pode vir a melhorar a usabilidade,
pois eles levam em conta os conhecimentos anteriores dos usuarios para
que estes compreendam rapidamente o funcionamento de um website. Os
padroes de design para Web 2.0 sao:

A cauda longa

Normalmente, a internet é composta por muitos sites pequenos, ou com
poucas paginas contendo pouco contetdo. Porém, uma pequena parte dos
sites na internet possui uma enorme fatia dos acessos. Sites como YouTube,
Facebook, Twitter e Instagram sao famosos por prenderem os usuarios por
varias horas ao longo do dia. Mesmo assim, o redirecionamento a partir
destes sites pode gerar uma navegabilidade extra que se estende a dezenas
de ulteriores sites. Quem nunca se deparou com um post em uma rede
social que redirecionava para outra pagina e, nesta, achou outro /ink que,
por sua vez, redirecionava para outro conteudo, e assim sucessivamente, por
dezenas de outras paginas que nao teriam sido acessadas diretamente se
nao tivessem sido divulgadas naquelas redes?

Tendo isso em vista, Chris Anderson, um fisico escritor estadunidense,
percebeu que a distribuicao de acessos na web é muito propicia a apresentar
caracteristicas estatisticas chamadas de “cauda longa”. Ele tomou como
exemplo o site de comércio eletrdbnico Amazon e percebeu que paginas
contendo mercadorias com alta taxa de compras podem levar o usuario a
acessar paginas com mercadorias relacionadas, porém com taxas de compra
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menores. Por exemplo, uma busca por um celular em especifico pode
lhe mostrar resultados de paginas de acessorios para aquele celular. Este
comportamento de acessos possui um formato similar a uma cauda longa,
como pode ser visto na figura 1 a sequir:

Figura 1: Exemplo de grafico de cauda longa.

f O ANALISTADE \

MODELOS DE NEGOCIOS

Cabeca
k—> Hite / Produtog Populares

VOLUME DE VENDAS

Cauda Longa
“— Drodutoe de Nicho

\ QUANTIDADE DE PRODUTOS Y,

Fonte: analistamodelosdenegocios.com.br
Por esta razao, é importante aprofundar o contetdo de um site valendo-se
de links que redirecionem para outros sites, gerando uma vasta gama de
conteudo extra.

Dados melhores conferem qualidade

Como a grande maioria dos sistemas web atuais se utilizam de dados para
seu funcionamento, é importante possuir boas fontes de dados para serem
utilizados no seu site. Utilizar fontes duvidosas ou de pouca credibilidade
pode arruinar a experiéncia do usuéario por quebrar a relacdo de confianca
entre ele e o projetista. Em resumo, utilize fontes de dados confidveis para
compor o seu website.

Usuarios que agregam valor

Atualmente, um dos fatores decisivos para um site web é até onde os
usuarios podem acrescentar seus préprios dados a plataforma, combinando-
0s aos que o site ja fornece. Desta forma, o usuario deixa de ser apenas
consumidor de contetudo, passando a ser também produtor. Facilite a
interacao entre os usuarios e nao restrinja sua participacdo na producao de
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conteudo. E importante garantir o envolvimento do usudrio, tanto implicito
qguanto explicito, pois este adiciona valor ao website.

Protecao intelectual

Esta protecao limita a reutilizacdo dos conteddos (ou parte deles) de um
website, com o intuito de coibir a apropriacao indevida dos dados. Claro,
caso haja beneficios decorrentes da divulgacdao de algum conteltdo, é
importante que seja divulgado da forma adequada. Criar barreiras para
acesso ao conteudo de um website pode ser importante para garantir a
seguranca do conteddo. Mas, quando ha beneficios na divulgacao, o site
nao deve gerar barreiras ou empecilhos.

O beta perpétuo

Desde quando os programas estao na internet, os aplicativos ndo sdo mais
artefatos de software, mas, sim, servicos em andamento. Desta forma,
qualguer modificacdo no sistema gera um impacto imediato. Entdo, evite
disponibilizar novos recursos em pacotes gigantescos que demandem muito
tempo para serem instalados. Dé preferéncia a varias mudancas menores
com maior frequéncia. Além disso, mudancas menores passam quase que
imperceptiveis para os usuarios regulares do seu site, facilitando a adaptacao
deles.

Nao controle, coopere

Normalmente, os sites atuais utilizam uma gama de servicos de dados em
cooperagao com outros sistemas, como Facebook ou Google. Desta forma,
é interessante garantir uma area em seu site que disponibilize uma interface
para servicos web de sites terceiros, reutilizando os dados presentes em
outros sites. Desta forma, a producédo de elementos acoplados a outros sites
pode ser Util.

A Web 2.0 foi um marco que trouxe avancos na internet por transformar
o conteldo estatico em dinamico, dando abertura para o crescimento das
redes sociais e permitindo aos usuarios criarem e compartilharem o préprio
conteddo na web. A préxima etapa, a Web 3.0, nao esta muito longe de
ocorrer. Ela foi definida como a “web inteligente”, onde os sistemas de
inteligéncia artificial (como Alexa, Siri, Bixby, Cortana, etc.), aliados aos
aparelhos de controle inteligente, irdo garantir acesso imediato a informacoes
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e contetdos por comandos de voz. Além disso, sera possivel automatizar
servicos e tarefas hoje realizadas manualmente, como marcar uma consulta
ou desligar as luzes de casa no final da noite.

Lembre-se

Ao se tentar inovar demais podemos prejudicar a usabilidade. Os
padroes existem justamente para repetir os mesmos resultados
bem-sucedidos com elementos diferentes.

Padroes de design

Padrées sao importantes para garantir uma melhor usabilidade de um
website. Dentro do contexto de Arquitetura da Informacdo, temos o
conceito de design de interacado, que consiste em projetar adequadamente
as estruturas e comportamentos de uma interface. Desta forma, os principios
de design de interacao sdao como guias que direcionam o desenvolvimento
de uma interface, tendo como base uma série de padrées e regras que foram
definidos ao longo dos anos por designers e pesquisadores da area. Ou seja,
padroes de design de interacao sao solucoes ja bem testadas para problemas
comuns encontrados durante o desenvolvimento de uma interface. Dentre
os pesquisadores que desenvolveram padroes ao longo de anos de estudos,
um dos que se destaca na area é Jakob Nielsen, que desenvolveu as dez
heuristicas de Nielsen que veremos a sequir:

1 - Visibilidade do estado do sistema

Normalmente, quando o usuario se depara com uma tela parada ou sem dar
nenhuma resposta, ele acredita que o sistema parou de funcionar e comeca
a clicar e apertar os botdes para tentar cancelar ou sair daquela situacao.
Para evitar este problema, é importante deixar sempre claro qual o estado do
sistema. Caso precise realizar alguma tarefa que demande tempo de espera
do usuario, o sistema (no caso um website) tem que informar ao usuario que
estd processando algo, mostrando algum indicador de progressao. Tarefas
como baixar algum conteudo, executar uma tarefa ou esperar a conclusao
de um buffer de audio ou video demandam normalmente uma resposta
para mostrar ao usuario que ele deve aguardar por algum tempo.
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2 - Equivaléncia entre o sistema e o mundo real

Quando projetamos qualquer interface, incluindo websites, temos que ter em
mente que, na grande maioria das vezes, estamos lidando com pessoas sem
conhecimento técnico. Desta forma, é importante que toda a comunicacao
e metamensagem produzida fale a linguagem do usuario de maneira clara
e objetiva.

3 - Liberdade e controle do usuario

Quando o usuario comete um erro, ele ndo quer gerar um prejuizo irreparavel.
Portanto, é importante que o sistema possua um mecanismo de saida do
estado em que ele entrou. Em pesquisas realizadas, Nielsen concluiu que
um dos mecanismos mais utilizados pelos usuarios é o botao de voltar do
navegador.

4 - Consisténcia e Padronizacao

Alguns elementos de interacdo estdo presentes em varios websites, inclusive
vimos como produzi-los anteriormente. Desta forma, é importante que o
site possua uma similaridade em todas as paginas, com o intuito de “falar a
mesma linguagem”, dando a impressao ao usuario que, apesar de acessar
outras areas, ele esta dentro do mesmo website. Repetir o mesmo cabecalho
e estruturas de navegacdo nas pdginas internas faz com que o usudrio
entenda como o sistema funciona mais facilmente.

5 - Prevencao de erros

Quando uma acao realizada pelo sistema pode resultar em algo drastico,
é importante ter certeza de que o usuario realmente quis realizar aquela
acao. Ter a possibilidade de desfazer um erro cometido pode evitar que
o usuario fique frustrado. Desta forma, tente produzir uma interface que
possa prevenir possiveis erros da parte dos usuarios.

6 - Reconhecer ao invés de relembrar
Uma dos recursos mais importantes que temos ao projetar uma interface é
o conhecimento prévio do usuario. Nao é interessante que, para navegar em

um site, um usuario tenha que ler tutoriais ou tenha que aprender todo seu
funcionamento. Entdo, devemos produzir uma metamensagem adequada
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que utilize conceitos anteriores dos usuarios para melhorar a compreensao
dos mecanismos do site.

7 - Flexibilidade e eficiéncia

O sistema deve possibilitar ao usuario uma flexibilidade de uso, de maneira
gue um iniciante consiga utiliza-lo adequadamente, ainda que o usuario
avancado possa ser bem mais eficiente. Utilizar atalhos no teclado ou
preenchimento automatizado de campos pode aprimorar a eficiéncia de uso.

8 - Estética e design minimalista

Muita informacao exibida em uma tela pode deixar o site com uma aparéncia
confusa, de forma a fazer com que o usudrio acredite que ha varias decisoes
a serem tomadas. Portanto, tente manter apenas o minimo necessario de
informacdes para assegurar uma interface limpa e direta.

9 - Ajuda os usuarios no reconhecimento, diagnéstico e
correcao de erros

Quando projetar mensagens de erro, estas devem ser expressas em linguagem
clara e objetiva. Além disso, é importante descrever as possiveis solucoes,
fazendo com que os usuarios possam resolver sozinhos os erros produzidos.

10 - Ajuda e documentacao

Ainda que projetemos sites de qualidade, devemos, mesmo assim, produzir
algum sistema de ajuda e de documentacao. Isso para que, caso haja algum
erro gue nao esteja categorizado, o usuario possa procurar auxilio em algum
lugar mais especifico. Ao desenvolver arquivos de ajuda, utilize linguagem
clara e evite descricbes muito extensas, garantindo que a solucao seja
facilmente encontrada.

Estas heuristicas sdo cruciais para a producdo de uma interface web que
garanta uma experiéncia de uso adequada ao usuario. Uma interface de
facil acesso, com um bom design, facilita a compreensao e engaja o usuario
fazendo com que ele volte mais vezes ao website.
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Lembre-se

Projetar websites com estas heuristicas ja em mente pode reduzir o
valor de producao, pois fazer um site mal projetado e conserta-lo
posteriormente pode gerar custos adicionais.

Responsividade

Como dito anteriormente, a maioria dos aparelhos que acessam a internet
sao os dispositivos moveis. Desta forma, é importante produzir websites que
funcionem perfeitamente nestes dispositivos. Projetar sites para funcionar
em diferentes tamanhos de tela é fundamental para garantir ao usudrio
uma experiéncia adequada de navegacao, onde quer que esteja. Um site
responsivo ¢ 100% funcional quando utilizado em qualquer dispositivo que
navegue na web. A figura 2 mostra um exemplo de um website responsivo.

Figura 2: Exemplo de site responsivo, funcionando em varias plataformas diferentes.
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Fonte: https:/www.bluecorona.com/fag/what-is-a-responsive-website-design
Diz-se que projetamos um design responsivo quando produzimos sites que
se adaptam a diferentes resolucbes. A linguagem CSS possui determinadas
estruturas especificamente para este propdésito, como Flex Layout e a Media
Query, que podem ser utilizadas para produzir layouts para um determinada
faixa de tamanho de tela. Além disso, ainda existem frameworks que podem
ser utilizados para produzir websites ja com layouts responsivos, como o
Bootstrap (https:/getbootstrap.com/), Material Ul (https://vO.material-
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e-Tec Brasil

ui.com/) e o Pure (https:/purecss.io/). Estas ferramentas auxiliam o
desenvolvedor, fornecendo funcionalidades pré-prontas, como sistemas de
busca e navegacao.

Rich Internet Applications (RIA)

Com a evolucdo da internet, no ano de 2003, a empresa Macromedia (hoje
pertencente a Adobe) publicou um documento para definir um novo modelo
de aplicacoes voltadas para a internet. Nesse periodo, a internet nao era
mais composta por sites estaticos, possuindo sites que se assemelhavam a
programas web, o que deu origem ao termo Web 2.0, posteriormente em
2004. Sendo assim, esse documento combinaria os beneficios fornecidos
pela linguagem HTML, associados as linguagens de programacao web, com
o intuito de padronizar e integrar estas aplicacbes com programas desktops.
Este tipo de pagina integrada foi chamada de Aplicacdes Web Ricas (Rich
Internet Applications - RIA). Qualquer pagina web que utilize servicos e
funcionalidades agregadas a sistemas locais, como um banco de dados ou
um programa desktop, é considerado um RIA. Desta forma, RIA é a unido
entre aplicacdes desktop, aplicacdes web e tecnologias de telecomunicacao,
como visto na figura 3.

Figura 3: RIA é a unido entre as aplicacdes desktop, aplicacdes web e tecnologias de telecomunicagdo.

e N\

Tecnologias de
telecomunicacao

Fonte: Autoria propria.
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Sendo assim, as RIA utilizam scripts ou linguagem de programacao para
exibir dados provenientes de bancos de dados locais em paginas HTML.
Alguns exemplos sao: Twitter, Facebook, Instagram, Youtube, Moodle,
Blogs, etc. As RIA podem ser classificadas em quatro categorias:

Baseada em Script: Nos casos em que o algoritmo do programa é executado
no computador cliente, utilizando linguagens de script, como o JavaScript.

Baseada em Plugins: Nos casos em que o RIA utiliza algum programa
instalado no computador cliente ou navegador web para executar alguma
funcionalidade.

Baseada em Navegador: Nos casos em que 0s navegadores ja possuem
suporte nativo a RIA, como é o caso da maioria dos navegadores modernos,
que ja possuem servicos integrados, como reprodutor de midia e leitor de
documentos.

Tecnologias desktop para web: Nos casos em que as aplicagdes
sao distribuidas pela internet, mas executadas a parte do navegador.
Normalmente, sdo aplicacdes desktop que utilizam servicos web.

Como as RIA utilizam HTML dinamico, o termo Dynamic HTML (ou DHTML)
é usado para determinar sites que combinem recursos do HTML com o CSS
e alguma linguagem de script, como o JavaScript e AJAX (Asynchronous
JavaScript and XML). Existem ainda varias tecnologias para desenvolvimento
de RIA com DHTML, como o software Silverlight da Microsoft e o MXML da
Adobe.

Navegacao em RIA

O modelo de navegacao nas RIA segue o mesmo padrao encontrado nos
sites dinamicos. Mas, antes de iniciar a codificacdo, devemos, primeiramente,
projetar o sistema de navegacao. Um esquema de navegacao para RIA utiliza
fluxogramas, ao contrario dos organogramas usados normalmente, ja que o
usuario deve decidir qual contetdo acessar e isso influencia na sua exibicao.
Os diferentes tipos de retorno das informacdes, geradas ao se clicar em
um link e executar um algoritmo em um sistema web, podem gerar uma
grande quantidade de resultados diferentes. Por isso, ndo se pode gerar
uma previsao estatica de todos os conteudos e possibilidades de site, o que
descarta o uso de organogramas.
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A solucdo para este problema é o mapeamento das funcionalidades e nao
dos contelidos, pois a navegacao em RIA é baseada nas areas com conjuntos
de funcionalidades do sistema, assim como um menu de um programa. A
figura 4 mostra um exemplo de esquema de navegacao em RIA utilizando
fluxograma.

Figura 4: Esquema de navegacao em RIA utilizando fluxograma.

e 2\

Homepage
(Registrados)

\

Neste esquema, um retangulo indica uma area, um losango indica um /ink a
ser clicado (uma agao), um retangulo com chanfro (como visto em Logout)
indica uma situacao (estado) e as setas indicam a ordem das acbes e a direcdo
das decisdes do usudrio. Ao final, o0 modelo determinarad quais as possiveis
acoes que o usuario podera realizar, de acordo com suas decisdes. Assim,
ja é possivel analisar a qualidade da usabilidade de acordo com algumas
heuristicas de Nielsen.

Fonte: Autoria propria.
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Lembre-se

As RIA podem prover uma nova experiéncia aos usuarios, pois as
interfaces web possuem muito mais recursos visuais e de design
do que as interfaces desktop. Aproveite esses recursos para
produzir menus de navegacao mais intuitivos e organizados.

Avaliando seus conhecimentos

Produza um esquema de navegacao para RIA que atenda a pelo menos duas
heuristicas de Nielsen.

Resumindo

Ha algum tempo atras, a internet se baseava no modelo de exibicao de
paginas HTML estaticas, onde apenas um contetdo fixo era mostrado
guando se acessava algum endereco web. O avanco da internet, com a
Web 2.0 e os recursos da linguagem HTML5, tornou a programacao mais
eficiente, garantindo recursos como animacoes, efeitos visuais, streaming
de videos, jogos e aplicacdes simples, sem a necessidade de instalacao e uso
de plugins.

Para melhorar a qualidade de uso, os principios de design de interacao
funcionam como guias que direcionam o desenvolvimento de uma interface,
tendo como base uma série de padrdes e regras que foram definidos ao
longo dos anos por designers e pesquisadores da area. Estas heuristicas sao
cruciais para a producao de uma interface web que garanta uma experiéncia
de uso adequada ao usuario. Uma interface de facil acesso e com um bom
design facilita a compreensao e engaja o usuario, fazendo com que ele volte
mais vezes ao website.

Além disso, as Aplicacbes Web Ricas (RIA), que consistem na unido entre

aplicacbes desktop, aplicacbes web e tecnologias de telecomunicacao,
podem prover uma nova experiéncia aos usuarios, pois as interfaces web
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possuem muito mais recursos visuais e de design do que as interfaces
desktop.
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