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Resumo

O presente relatorio discute o processo de redesign da interface de utilizador do REAP.pt, que
¢ uma plataforma de ensino de linguas assistido por computador (Computer Assisted

Language Learning [CALL]) para o curso de ensino de portugués para estrangeiros.

O principal objetivo foi o de criar um design esteticamente mais agradavel, uniforme,
funcional e de acordo com as regras da usabilidade, conferindo um visual adequado aos
objetivos de uma plataforma de ensino online, de forma a proporcionar uma experiéncia
agradavel e facilitar o estudo da lingua portuguesa aos estrangeiros utilizadores desta
plataforma. N&o efetudmos quaisquer alteracbes em termos de design instrucional.

A investigacdo empirica incidiu na analise de literatura diversa sobre design, web design,
usabilidade e cibercultura. Numa primeira parte, faz-se um engquadramento teérico onde se
abordam temas como: Teoria dos Jogos, Cibercultura, Tecnologia e Educacdo e Ensino a
Distancia. Na segunda parte, faz-se um estudo de caso sobre o processo de redesign da
interface de utilizador do REAP.pt.

Os factos identificados na investigacdo indicam que os problemas sentidos pelos utilizadores
quando léem atraves de um ecrd de computador resultam de més escolhas em termos de

tipografia, cores, layout e usabilidade.

As conclusfes apuradas levaram a apresentacdo de uma plataforma que, em parte respeita as
escolhas de diversos autores, e por outro lado acrescentdmos uma latitude mais alargada em
termos de criatividade. Tivemos principal preocupacdo com a estética, usabilidade,

legibilidade e leiturabilidade.

Palavras-Chave: Cibercultura, Educacdo, Cores, Tipografia, Layout, Usabilidade
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Abstract

This report discusses the process of redesign of the user interface REAP.pt, which is a CALL

platform (Computer Assisted Language Learning) for the course of Portuguese for foreigners.

The main objective was to create a more aesthetically pleasing design, uniform, functional
and in accordance with the rules of usability, providing a adequate look to the objectives of an
online learning platform, to provide a enjoyable experience and facilitate the study of
Portuguese to the foreign users of this platform. We have not made any changes in terms of

instructional design.

Empirical research has examined many literatures about design, web design, usability,
cyberculture and game theory. In the first part, we've made a theoretical framework where we
cover topics such as: game theory, Cyberculture, Technology and Education, and Distance
Learning. In the second part, we've made a case study about the process of redesign of the
user interface of REAP.pt.

The facts identified in the investigation indicate that the problems experienced by users when
they read through a computer screen result from poor choices in terms of typography, color,

layout and usability.

The conclusions reached led to the presentation of a platform that, although framed within the
choices advocated by many authors, we've tried to instill those same choices with a good dose

of creativity. We had main concern with aesthetics, usability, legibility and readability.

Key-words: Cyberculture, Education, Colors, Typography, Layout, Usability
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INTRODUCAO

O presente relatorio foi redigido em conformidade com o Acordo Ortogréafico de 1990 (Diéario
da Republica n® 193, Série I-A, Pags. 4370 a 4388 e Retificacdo n° 19/91 de 7 de novembro).
Contudo, mantivemos o antigo acordo ortografico no projeto de redesign ao qual este

relatorio diz respeito, por uma questdo de manter a integridade dos textos ja existentes.

Gostariamos de fazer uma pequena chamada de atencdo para um termo que usamos com grande
frequéncia ao longo deste relatério quando nos referimos a pessoa que utiliza as tecnologias

digitais, ndo nos referimos a ele nem como leitor nem como usuario, mas sim como utilizador.

Desde a segunda metade do séc. XX que a tecnologia informatica, a medida que se tem vindo
a desenvolver, vai ocupando cada vez mais espaco na vida das pessoas, empresas e
instituicdes. Nos dias que correm, € ja muito dificil imaginarmos um dia sem termos contacto
com qualquer tipo de tecnologia, seja ela: computadores fixos ou portateis, smartphones,
telemoveis, aparelhos de GPS, camaras-fotogréaficas, etc. A Internet surgiu nos anos 50 do
séc. XX, porém ela s6 se popularizou nos Gltimos vinte anos, tornando 0 mundo numa “aldeia
global”. Ao usarmos a Internet no conforto do nosso lar podemos, hoje em dia, aceder a nossa
conta bancaria, encomendar livros ou qualquer mercadoria em qualquer parte do mundo, fazer
reservas de viagens e espetéaculos, participar de reunibes, cumprir com as nossas obrigacoes
para com o Estado e outras instituicdes, comunicarmos uns com 0s outros, tirarmos cursos em
qualquer parte do mundo, entre tantas outras coisas. No entanto, a tecnologia ndo traz
somente coisas boas, ela pode estar alterando a maneira como nos relacionamos uns com 0s
outros e connosco proprios. Esta ndo é a primeira vez na Histdria com que a humanidade se
depara com excesso de informagdo, ja que o surgimento da prensa (séc. XV) potenciou o info-
boom que antecedeu o digital. Nesse século inventaram-se ferramentas para permitir uma
correta organizacdo da informacéo, tais como indices, dicionarios, comentarios, anotacoes,
etc... Tal como hoje que ja temos formas de condensar, filtrar e pesquisar melhor a
informacdo ao usarmos as tecnologias digitais. Para além das diferencas Obvias entre a
informacdo no séc. XX e XXI se comparada com a informacdo resultante da invencao da
prensa no sec. XV é que, atualmente a informacdo é mais democratica, no sentido em que

chega a todos, independentemente, do seu género ou condicéo social.
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Se a informag&o chega a todos, supostamente deveriamos ser hoje pessoas mais inteligentes,
com mais conhecimentos e mais informadas, mas nem sempre iSSO acontece porque 0

conhecimento é um processo moroso e trabalhoso.

N&o existe modalidade de aprendizagem mais dependente da tecnologia do que o ensino a
distancia. Nesta modalidade estdo englobadas varias formas que vao desde o e-learning até ao

computer-assisted-learning.

Durante o ano de 2010 mais de 6,1 milhdes de estudantes tiraram, pelo menos, um curso
online, nos Estados Unidos da América, tendo-se verificado um aumento de 10,1% em
relacdo ao ano anterior (Lytle 2010). Em Portugal, no mesmo ano, apenas 2% dos individuos
com idades compreendidas entre os 16 e os 74 anos frequentaram, pelo menos, um curso
online, ficando muito distante do numero de finlandeses que aderiram a esta modalidade de
ensino. Sabemos que a nivel do ensino superior a Universidade Aberta detém a maior fatia de
cursos a distancia e que ja existem, noutras universidades, algumas licenciaturas neste regime.
No que diz respeito a tecnologia, existem autores com posi¢des contrarias quanto a sua mais-
valia na aprendizagem. No que diz respeito ao design, parece haver unanimidade, tal como
iremos ver adiante, ndo s6 no que diz respeito ao capitulo sobre Design e Educagdo, mas nos

capitulos 7 e subsequentes.

O REAP.pt, cujo redesign e objeto deste trabalho, significa REAder-specific Practice
Portuguese. E baseado no sistema REAP, inicialmente desenvolvido para o inglés pelo
Language Technology Institute (LTI) da Carnegie Mellon University (CMU). Depois foi
transposto para a realidade portuguesa no quadro do Programa CMU-Portugal, por um
consorcio de instituicbes. O REAP.pt (para a lingua portuguesa) foi objeto de melhorias,

tendo-se acrescentado, em particular, técnicas de processamento de fala.

Segundo o website The REAP Project (2011) podemos verificar que as ideias centrais do
REAP s&o: i) um motor de busca que encontra passagens de texto que satisfazem restricoes
lexicais muito especificas; ii) selecdo de materiais a partir de um corpus aberto (na Web),
satisfazendo assim uma ampla gama de interesses e necessidades dos alunos na sala de aula,
e; iii ) a capacidade de modelar o grau de aquisi¢do e fluéncia de um individuo para cada
palavra em um léxico em constante expansdo de modo a proporcionar ao aluno pratica

especifica e remediacdo. Esta combinacdo permite a pesquisa sobre uma ampla gama de
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topicos de compreensdo de leitura, que anteriormente eram dificeis de investigar. Estas ideias,

e o estilo de pesquisa que potenciaram, sdo as principais contribuicGes desta plataforma.

O projeto inclui uma série de estudos que testam a implicacdo central de instrucdo: textos que
refletem vocabulario dos leitores e nivel de compreensdo, podem ser usados para apoiar a
leitura e 0 aumento do vocabulario. O objetivo desses estudos é testar a viabilidade de
correspondéncia de texto-para-leitor no vocabulario, a0 mesmo tempo testar hipéteses sobre a
relacdo entre a extensdo do vocabulério e a sua compreensdo. A hipétese defendida pelos
autores do REAP € que se as extensfes moderadas podem ser toleradas e podem até mesmo
produzir aumento na aprendizagem dos significados das palavras, enquanto extensdes longas
ndo podem, porque elas medem a capacidade do leitor de compreender. As caracteristicas do
leitor também s&o importantes. Os individuos variam na sua tolerancia de dificuldade de texto
e sua tolerancia provavelmente depende do seu incentivo para ler um determinado texto, bem

como a habilidade de leitura e conhecimento de vocabulario.

O sistema funciona, essencialmente através da geracao de textos retirados automaticamente da
Internet, com base nos temas preferidos dos alunos, para a pratica da leitura. Sao feitos varios
exercicios em termos de vocabulario e gramatica; leitura e compreensao; expressao escrita, €;

expressao geral.

O presente projeto, a que este relatorio se reporta, € apenas um pequeno contributo para todo
este processo longo que ja envolveu muitas pessoas no seu desenvolvimento. Nasceu da
necessidade de preencher uma lacuna em termos de design grafico digital no sistema REAP.pt
e usabilidade. Todos os aspetos a nivel de design instrucional e arquitetura de informacéo ja
foram tidos em conta no anterior design, pelo que ndo vamos alterar nada a esse respeito. O
objetivo deste trabalho é o de criar um design mais estético, uniforme, funcional e que siga as
regras de usabilidade, de forma a para proporcionar uma experiéncia mais agradavel aos seus

utilizadores.

Existem muitos websites e aplicacdes referentes as varias modalidades de ensino online, 0s
quais mereceram um exame inicial antes da realizacdo deste projeto, mas sobre 0s quais ndo
nos debrucaremos. Ha vérias abordagens neste dominio, mas a nossa principal preocupagao
foi a de criar um visual moderno, apelativo e estético, mas sem desviar a atencdo do aluno do
essencial, que é o conteldo da aprendizagem. Quisemos criar um design que,

independentemente da pagina que fosse visualizada, o utilizador a percecionasse como uma
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plataforma de ensino. A legibilidade, leiturabilidade e promogéo da aprendizagem foram as
nossas principais preocupacdes, tendo sido a partir daqui que colocdmos a questdo que
consideramos essencial para este projeto: “Como criar um design para uma plataforma de
ensino que promova a maxima legibilidade, uma leitura mais facil, que ndo canse o utilizador
e promova a aprendizagem?” Neste relatorio procuraremos dar resposta a esta questdo e

apresentar outras recomendacdes na escolha de cores, tipografia, layout e usabilidade.

Testamos diferentes tipos de cores, de fontes, de layout e de usabilidade (ver apéndice I),
tendo sido a versdo final (ver apéndice Il) a que considerdmos responder a nossa questdo

principal atras colocada.

A principal dificuldade sentida na realizacdo deste projeto surgiu do facto de termos
escolhido, desde inicio, um quadro de arddsia como elemento principal. A maioria dos autores
defende que as fontes manuscritas/ cursivas s6 devem ser usadas em titulos pequenos ou
botBes, porque em textos grandes podem tornar a leitura dificil e cansativa. Como usamos um
quadro de ardosia e, por uma questdo de coeréncia e naturalidade, tivemos de usar uma fonte
manuscrita. Apés uma longa e demorada andlise a literatura sobre tipografia fizemos uma
escolha mais arriscada de uma fonte manuscrita que consideramos de étima legibilidade. Por
outro lado fizemos outra escolha muito menos arriscada de uma fonte que foi
propositadamente desenhada para a web e é considerada uma das mais legiveis. Outra das
grandes dificuldades prendeu-se com a cor desse tipo de letra. Mais uma vez, por uma questao
de naturalidade, e para dar a sensagdo de que a fonte manuscrita teria sido escrita com giz
branco encontrdmos bastantes obstaculos ao uso de texto branco para ecrd. Nao ha nenhum
autor que defenda o uso dessa cor para as fontes de textos mais longos. Apds apurada analise
enunciaremos as razfGes porque ndo devemos usar texto branco no ecrd. Resolvemos o

problema colocando uma matiz de tom esverdeado muito claro.

Todos os cuidados em termos de cores, tipografia, layout e usabilidade aplicados na interface
gue é objeto deste relatorio obedecem a duas areas do design: design grafico e web design. O
aluno, utilizador do REAP.pt ndo é um mero visitante nesta plataforma, tendo em conta que se
inscreveu no curso e estd motivado na sua aprendizagem. Apesar dos cuidados em termos de
design que abordaremos adiante poderem ser considerados secundarios, porque 0 mais
importante é o conteldo da aprendizagem, a forma aqui funciona como potenciadora de uma

Otima experiéncia de aprendizagem.
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Na primeira parte deste relatorio iremos debrucar-nos sobre Cibercultura e sociedade de
informacdo para, em seguida, desenvolvermos os temas de “tecnologia e educacdo” e “ensino
a disténcia”, encerrando com uma anélise a importancia do design na educag&o. Iniciaremos a
segunda parte fazendo uma apresentacdo detalhada do REAP.pt' para, em seguida,
abordarmos com mais pormenor a necessidade deste projeto. Explicaremos o processo de
criacdo do logo6tipo, do esquema de cores escolhido, da tipografia, do layout e encerraremos

com o capitulo respeitante a usabilidade.

! Apesar de terem sido tratadas digitalmente, as figuras referentes as paginas da antiga versao da plataforma

REAP.pt ndo estdo com grande qualidade, em virtude de serem print screens da interface.
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CAPITULO 1 - CIBERCULTURA

Hé& duas decadas atras a comunicacdo mediada por computador (CMC) estava ainda dando os
seus primeiros passos. A Internet como a conhecemos hoje, mal existia. As contas de e-mail
eram poucas e distantes entre si. Os modems de pouca poténcia eram a regra, e a World Wide
Web tinha sido, recentemente, inventada. Em pouco tempo tudo mudou. Hoje usamos a rede
com tanta frequéncia e ela estd tdo impregnada nas nossas vidas que mal conseguimos ver
claramente como tudo mudou em tdo pouco tempo. Nestes ultimos vinte anos tém-se
popularizado de uma forma exponencial uma longa série de ferramentas, tais como:
computadores pessoais, portateis, tablets, smartphones, Internet, Intranet, multimédia, jogos
interativos, comunidades on-line, redes sociais, cursos de e-learning, tecnologias de realidade
virtual, aparelhos de GPS, entre tantos outros. Nao é sobre os aspetos historicos que vamos
nos debrucar de seguida, mas sim de um termo que ndo estd apenas circunscrito a Internet,
embora tenha sido através dela que conseguiu crescer, vamos abordar neste capitulo a

Cibercultura.

Antes de la chegarmos facamos uma breve abordagem a teoria de McLuhan (1964) sobre as
tecnologias. O autor defende que "(...) todas as tecnologias sdo extensdes dos nossos sistemas
fisico e nervoso para aumentar a poténcia e velocidade" e, "qualquer extensdo, seja de mao,
pele, ou o pe, afeta o todo complexo psiquico e social. A partir da premissa de que 0s meios
ou tecnologias®, séo extensdes de alguma funcéo fisica, social, psicolégica ou intelectual dos
seres humanos, a partir daqui fluem todas as ideias subsequentes do autor. Dessa forma, o
autor diz-nos que a roda € uma extensdo dos nossos pés, o telefone é uma extensdo da nossa
voz, a televisdo é uma extensdo dos nossos olhos e ouvidos, o computador amplia 0 nosso

cérebro, e 0s meios eletronicos, em geral, ampliam 0 nosso sistema nervoso central.

Para este autor a teoria da linguagem também € um meio ou tecnologia (apesar de que nédo
necessita de qualquer objeto fisico fora de nds), porque é uma extensdo dos noOssOS
pensamentos, ideias e sentimentos, ou seja, uma extensdo do interior da consciéncia. “E a
projecdo do homem na fala que permite ao intelecto destacar-se da vastiddo real (...) Sem a

linguagem a inteligéncia humana teria permanecido totalmente envolvida nos objetos de sua

2 McLuhan faz uma abordagem de "meios" e "tecnologia” como quase sinénimos
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atencdo™ (McLuhan (1964) citando Henry Bergson). Assim, a linguagem falada é a chave do
desenvolvimento na evolugdo da consciéncia humana e da cultura e do meio a partir do qual

subsequentes extensdes tecnoldgicas evoluiram.

O autor defende que a nova tecnologia elétrica, que se estende dos nossos sentidos e nervos,
tem grandes implicacGes para o futuro da linguagem:
“Estamos nos aproximando rapidamente da fase final das extensbes do homem: a
simulagdo tecnoldgica da consciéncia, pela qual o processo criativo do conhecimento se
estendera coletiva e corporativamente a toda a sociedade humana, tal como ja se fez com
nossos sentidos e nossos nervos através dos diversos meios e veiculos. Se a projecdo da

consciéncia — ja antiga aspiracdo dos anunciantes para produtos especificos — sera ou
ndo uma “b0a Ccoisa, & uma questdo aberta as mais variadas solugdes. ”

Este movimento do Homem em direcdo a uma consciéncia global esta igualmente explicita
quando 0 autor escreve:
“Se a obra da cidade é o refazimento ou a traducdo do Homem numa forma mais
adequada do que aquela que seus ancestrais némadas realizaram, porque ndo poderia a

traducdo, ora em curso, das nossas vidas sob a forma de informacéo, resultar numa s6
consciéncia do globo inteiro e da familia humana?”

Na altura em que McLuhan escreveu estas linhas (1964), a informatica tinha comecado a dar
0S seus primeiros passos. Hoje, passados quase cinquenta anos serd que estamos em
condicBes de responder afirmativamente & sua questdo? O autor acreditava, otimisticamente,
que o0 acesso ao conhecimento e a informacao, disponibilizados através das nossas extensdes,
isto &, atraves da tecnologia alargados a uma escala nunca antes alcangada na Humanidade
iriam contribuir para uma s6 consciéncia do globo inteiro e da familia humana. Em parte
poderemos responder que ndo, simplesmente porque somos humanos e porque a discérdia é
intrinseca a nossa propria natureza. Em parte poderemos responder também que sim, tendo
em conta que a ciéncia evoluiu bastante nestas Ultimos cinco décadas, mais do que em
qualquer outro periodo da Histéria, muito em parte, e concomitantemente, devido aos avangos
tecnoldgicos. Sabemos hoje em dia muito mais sobre nos e sobre 0 mundo que nos rodeia do
que na altura em que McLuhan escreveu o seu livro e esse saber esta muito mais acessivel do

que ja esteve em qualquer outro periodo da Histdria.

Abordemos agora o tema da Cibercultura. Para podermos compreender o que € Cibercultura,
teremos de, em primeiro lugar, falar de Ciberespago. O termo Ciberespaco foi inicialmente

cunhado em 1984 na popular obra Neuromancer de William Gibson.
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“O ciberespago. Uma alucinacdo consensual, vivida diariamente por bilhdes de
operadores legitimos, em todas as na¢des, por criancas a quem estdo ensinando conceitos
matematicos... Uma representacao grafica de dados abstraidos dos bancos de todos 0s
computadores do sistema humano. Uma complexidade impenséavel. Linhas de luz alinhadas
gue abrangem o universo nao-espago da mente; nebulosas e constelacdes infindaveis de
dados. Como luzes de cidade, retrocedendo. ”

Gibson pareceu antever 0 que se passaria no futuro a partir de alguma tecnologia que ja
existente na altura em que escreveu o seu romance. N&o foi a primeira vez que um escritor de
ficcdo cientifica o fazia, pois ja tinha acontecido com Julio Verne, Arthur C. Clarke e Isaac

Asimov, s6 para citar alguns.

Lévy (1999) da-nos uma pequena definicdo de ciberespaco como “o espago de comunicagdo
aberto pela interconexao mundial dos computadores e das memorias dos computadores.” Esta
definicdo, embora curta, da-nos a ideia de um espaco de comunicacdo entre computadores
sem referir o fator humano, embora haja programas que permitem que os computadores se
intercomunicarem entre si, sem a presenca humana, esse fator € importante para que possamos
falar de Cibercultura. Suler (1996) coloca o fator humano e psicolégico no Ciberespaco,
vejamos: “A nivel psicologico profundo, as pessoas muitas vezes experimentam oS seus
computadores e 0 ciberespaco como uma extensdo das suas mentes e personalidades - um
"espaco” que reflete os seus gostos, atitudes e interesses.” Esta definicdo é semelhante a de
McLuhan (1964) quando fala dos meios eletrénicos como extensdao do nosso cérebro, tal
como ja vimos atras. Vimos assim que Ciberespaco é essencialmente um espaco de
comunicacdo, sendo um espaco de comunicacdo ele é usado principalmente por seres
humanos para que, através duma enorme rede global de computadores, que sdo extensdes das

suas mentes e personalidades, se partilhem gostos, atitudes e interesses.

Feito o devido enquadramento, estamos agora em condic¢des de tentar compreender o conceito
de Cibercultura. Pierre Lévy (1999) define Cibercultura como “um conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”. Para o autor o conceito de
Cibercultura cresce conjuntamente com o de Ciberespaco, através de técnicas, tanto materiais
como intelectuais. Apesar das atitudes, dos modos de pensamento e dos valores
subentenderem j& uma componente cultural, precisamos de ver o que dizem outros autores

sobre o assunto. David Bell (2007) define Cibercultura como:



“(...) uma forma de pensar sobre como as pessoas interagem as tecnologias digitais, como
vivemos juntos - assim "cultura”, o sufixo é usado da forma elastica que um dos pais
fundadores do estudos culturais britanicos, Raymond Williams (1976), utiliza, para falar
de modos de vida. ”

Vemos que esta definicdo remete a uma forma de pensamento que se ocupa de
analisar o modo como as pessoas interagem com as tecnologias digitais e como sédo
0s modos de vida decorrentes dessa interacdo. O conceito de cultura apresentado por
Bell (2007) citando Williams (1976) € um pouco redutor, atendendo que identifica
cultura como modos de vida. Precisamos de um conceito mais amplo. Cultura é um
conceito com inumeras acegdes, sobre as quais ndo iremos abordar aqui, ficaremos
sim, com a nog¢do mais consensual que nos foi dada por Edward Tyler citado aqui por
Lowie (2009). Cultura é “aquele todo complexo que inclui 0 conhecimento, as
crencas, a arte, a moral, a lei, os costumes e todos 0s outros habitos e capacidades
adquiridos pelo homem como membro da sociedade.” Esta no¢ao ¢ mais aproximada
daquilo que entendemos de cultura. Se pegarmos nesse conceito veremos que 0S
meios informaticos estdo inseridos em todas aquelas areas, mas voltemos novamente
para o tépico principal e vejamos o que diz André Lemos (2003):
“A cibercultura é a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais. Vivemos ja
a cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai chegar mas 0 nosso presente (home banking,
cartdes inteligentes, celulares, palms, pages, voto eletronico, imposto de renda via rede,
entre outros). Trata-se assim de escapar, seja de um determinismo técnico, seja de um

determinismo social. A cibercultura representa a cultura contemporanea sendo
consequéncia direta da evolucéo da cultura técnica moderna. ”
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Para o autor, Cibercultura €, ndo s6 uma cultura a parte, ndo a cultura de quem usa 0s meios

digitais, ela é a propria cultura contemporanea. André Lemos (2005) refere ainda que ela é a

cultura da leitura e da escrita de uma forma ampla. A cultura massiva pre-digital era

essencialmente uma cultura apenas da leitura. A Cibercultura, por outro lado, da a

possibilidade de ampliar a leitura, pesquisando imediatamente informacao de qualquer lugar

do mundo em vaérias linguas e formatos, mas da-nos também a possibilidade de produzir

contetidos. Para o autor existem trés principios fundamentais quando falamos de Cibercultura:
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1. Liberagéo do polo da emisséo

E agora possivel atualizar (escrever) em vez de somente virtualizar® (ler). Anteriormente as
vozes e discursos eram reprimidos pela edi¢cdo da informacdo dos mass media, atualmente

temos a possibilidade de reunir no Ciberespaco varias manifestacdes socioculturais;
2. Conexao generalizada e aberta

A maxima aqui ¢ “a rede esta em todos os lugares”. Esta lei comega com a transformacgao do
computador pessoal, no inicio da microinformatica na década de 70, em computador coletivo,
desde o surgimento da Internet e a sua popularizacdo nos anos 90, e em computador mével, ja
que os dispositivos mdveis estdo em todo o lado assim como a rede. Tudo comunica com
tudo, porque tudo estd em rede, nomeadamente: pessoas, maquinas, objetos, monumentos e

cidades;
3. Reconfiguracdo

A méxima aqui ¢ “tudo muda, mas nem tanto”. Nem tudo ¢ substituido ou aniquilado na era
da informatica. Por reconfiguracdo compreendemos a ideia de remediagdo, mas também a de
modificacdo das estruturas sociais, das instituicdes e das praticas comunicacionais. Nao
podemos dizer que os formatos de musica, texto, cinema que encontramos hoje serdo 0s

mesmos de amanha.

O autor diz-nos que todas as trés leis juntas perfazem a Cibercultura-remix. N&o é apenas uma
recombinacdo entre elas, mas antes o seu alcance. Essa remixagem tem dominado a cultura
ocidental desde o principio da informatica na segunda metade do séc. XX, mas globalizou-se
com a Internet e com o desenvolvimento dos dispositivos mdveis e das redes mais potentes de
fibra dtica no séc. XXI. No fundo, essa remixagem insere-se naquilo que Toffler (1980)
denomina de “terceira onda” que representa um mundo novo baseado na informagédo e no
conhecimento e que se iniciou na década de 50 do séc. XX. O computador comegou a entrar
no mundo dos negdcios, a aviagdo comercial passou a utilizar o jato, surgiu o controlo de

natalidade, a televisdo tornou-se universal e muita tecnologia de impacto surgiu ao mesmo

® Para Lévy (1999) virtualizar é tudo o que existe em poténcia e ndo em ato, é uma entidade n&o pertencente a
um espaco e a um tempo concretos, capaz de gerar manifestagdes nos mais diversos locais e momentos.



25

tempo. As novas tecnologias mudaram radicalmente a vida quotidiana e fizeram com que o
homem da “terceira onda” se adaptasse a uma nova realidade, ao contrério do trabalho

massificado da “segunda onda’™

. Ele teve um grande aliado, o computador que lhe permitiu
exercer as suas atividades profissionais no conforto do seu lar, possibilitando ao Homem que
possa dividir melhor o seu tempo, trabalhando em paz, com todos os recursos existentes num
escritorio que exigiria muitos funcionarios. Na civilizacdo da “terceira onda” o modelo

industrial ja ndo é mais central, agora essa centralidade foi ocupada pelo lar.

Era da Informacdo é como apelidamos a nossa era. Weinberger (2012), por outro lado,
considera que estamos na era das conexdes, ja que estamos constantemente conectados, seja
através do telemdvel, seja através do computador. Estar conectado esta no cerne da nossa
democracia e da nossa economia. Segundo Lévy (1999), a interacdo € uma das razGes pelas
quais a comunicacao digital € tdo popular, ja que temos ndo s6 acesso a imagem, mas também
a situacdo. Esses dois elementos sdo praticamente aquilo que estd em jogo e na base da
comunicagdo. Apesar da comunicacgdo digital fazer ja parte da vida quotidiana da maioria das
pessoas com muitos dos beneficios que dai advém, nomeadamente em termos de comodidade,

baixos custos e rapidez, parecemos estar a caminhar para o lado errado.

A tecnologia e a forma como nos relacionamos

Turkle (2012)° alerta-nos para o perigo de estarmos a ter dificuldades na forma como nos
relacionamos uns com 0s outros, connosco proprios e com a tecnologia. No mundo ocidental
vemos com frequéncia as pessoas partilhando publicagbes nas redes sociais, enviando
mensagens, falando no telemovel, conversando nos chats, procurando informacgéo na Internet
ou jogando nos seus dispositivos. A tecnologia digital pode estar a comprometer a forma
como nos relacionamos uns com 0s outros e connosco préprios. Estamos a habituar-nos a uma
nova forma de estarmos sozinhos e juntos. A maioria das pessoas quer controlar o seu foco de
atencdo, querem estar conectadas a diferentes sitios, querem personalizar as suas vidas,
guerem estar umas com as outras, mas a distancias que possam controlar. Por outro lado, as

conversas passam-se em tempo real e ndo sdo tdo faceis de controlar como nos meios de

* A “segunda onda” é a Revolugdo Industrial, enquanto que a “primeira onda” ¢ o surgimento da Agricultura.

® Esta autora, tal como Pierre Lévy, André Lemos e muitos outros, faz parte dos otimistas da Cibercultura.
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comunicacdo digital. As relagdes humanas sdo ricas, confusas e exigentes, ao contrario da
comunicagdo digital que pode “limpar” todas essas imperfeigdes porque podemos “... editar,
e 1sso significa que podemos apagar, e isso significa que podemos retocar, a face, a voz, a
carne, 0 corpo — ndo de menos, ndo demais, na medida certa.”. E importante estarmos
sozinhos e autorrefletirmos. Para as criancas, a capacidade de autorreflexdo € fulcral para o
seu desenvolvimento. Aquela sensacdo de que ninguém esta a ouvir-nos € muito importante
nas nossas relagdes com a tecnologia. E por isso que as redes sociais sio tdo apelativas. A
tecnologia apela a maioria de nés onde somos mais vulneraveis. Sentimo-nos s6s, mas temos
medo da intimidade. Estamos a atingir um estado gravissimo na nossa evolucao porque “(...)
esperamos mais da tecnologia e menos uns dos outros”. Atualmente, os telefones nos nossos
bolsos estdo a mudar as nossas mentes e coragOes porque nos oferecem 3 fantasias

gratificantes:

e Podemos colocar a nossa atengdo onde queremos que esteja;
e Iremos ser sempre ouvidos;

e Nunca teremos de estar sozinhos.

E esta terceira ideia, de que nunca teremos de estar sozinhos € fulcral para mudar as nossas
mentes. Porque a partir do momento em que as pessoas estdo sozinhas, mesmo que por alguns
segundos, elas tornam-se ansiosas, entram em panico, ficam agitadas e agarram-se a um
aparelho. A conexdo constante estd a mudar a maneira como as pessoas pensam de si
préprias. Estd a moldar uma nova maneira de ser. A melhor maneira para o descrever é, “(...)
eu partilho, logo existo”. Quando ndo temos a capacidade para a soliddo, viramo-nos para as
outras pessoas, de forma a nos sentirmos menos ansiosos ou de forma a nos sentirmos vivos,
quando isto acontece ndo somos capazes de apreciar quem elas sdo. E como se as
estivéssemos a usar como pecgas sobresselentes para apoiar o nosso sentido fragil do ser.
Devemos comecar a pensar na soliddo como uma coisa boa. Démo-nos espaco. Encontremos
maneiras de demonstrar isto enquanto um valor para 0s nossos filhos. E com este apelo Turkle
(2012) termina a sua exposi¢do. O problema de como a Cibercultura parece estar a prejudicar
a nossa capacidade de nos relacionarmos com 0s outros e connosco proprios podera ser
também encarado a luz do efeito novidade que a informatica ainda tem perante nés. No fundo,
0 Homem é um ser social. Poderemos andar distraidos com a tecnologia, mas é tudo uma

questdo de amadurecer a forma como lidamos com a tecnologia.
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Existem outros problemas provocados por esta sociedade cada vez mais dependente da
tecnologia. O acesso facil a informacdo é extremamente Util, porém existe uma quantidade

enorme de informac&o na Internet tornando dificil chegarmos a informacao pretendida.

Excesso de informacao na rede

“Na era digital e da avalancha informativa, o volume de conhecimento ganhou
proporcdes ciclépicas e ja ndo pode mais ser administrado apenas por mentes
privilegiadas. O bindmio homem/ rede seria a alternativa para processar os 1,27
zettabytes® de informac&o que sdo atualmente publicados na Web a cada 12 meses. E o
equivalente a 600 quatrilhdes de paginas datilografadas, ou uma quantidade de
documentos 84 milhGes de vezes maior do que todo o acervo da Biblioteca do Congresso
dos EUA (a maior do mundo) (Watters, 2010).”

Seria totalmente impraticavel conseguirmos ter contato com toda esta informacdo. No

entanto, esse excesso ndo é novidade na Historia da Humanidade.

Blair (2010) relata-nos que a superabundancia de informac&o ja remonta aos tempos biblicos.
O livro de Eclesiastes 0:12 tem uma referéncia a esse excesso — "de fazer livros ndo ha fim",
(provavelmente a partir do séc. IV A.C. ou Il D.C.). No séc. | Séneca (advogado e filosofo)
reclamou que "a abundancia de livros ¢ distragdo", e houve outros “info-booms” ao longo do
tempo - a construcdo da Biblioteca de Alexandria, no séc. I A.C., até ao séc. Il D.C. ou o
desenvolvimento da Imprensa a partir do séc. XVIIl. No entanto, a maior revolu¢do na
informacdo pré-digital, deu-se ha cinco séculos (como ja foi abordado atras) quando a
invengdo da prensa fez inundar o mundo com dados. Até essa altura, cada livro existente
havia sido copiado @ mdo - uma tarefa que poderia levar um ano ou mais. Os livros eram
produtos caros, na maioria das vezes produzidos em comissdo e pagos antecipadamente. As
grandes bibliotecas medievais tinham manuscritos acumulados as centenas, mas poucas
pessoas tiveram acesso a esses livros. Os contemporaneos de Gutenberg elogiaram a grande
velocidade com que os livros poderiam ser impressos, e também sobre a queda no preco - em
80% numa estimativa datada de 1468.

Como consequéncia dessa “inunda¢do” comegaram a surgir, pela primeira vez, uma série de
novos e inovadores métodos para lidar com a acumulacédo de informaces. Estes incluiram os

primeiros planos para bibliotecas publicas, as bibliografias universais que tentaram listar

® Um Zettabyte é uma unidade de informagdo ou meméria. Ele corresponde a 1.000.000.000.000.000.000.000
(10%") ou 1180591620717411303424 (270) Bytes ou 1 099 511 627 776 Gigabytes.
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todos os livros ja escritos, os primeiros livros que ensinavam a melhor forma para tirar notas,
e compilacdes enciclopédicas maiores e mais amplamente difundidas do que nunca, contornos
detalhados e indices alfabéticos a partir dos quais os leitores podiam consultar livros sem 1é-
los completamente. Os fabricantes de livros faziam experiéncias com grandes tiras de papel
para cortar e colar informacGes de manuscritos e impressos - uma técnica que, séculos mais
tarde, se tornaria essencial para processamento de texto moderno. Wellmon (2012) acrescenta
que por volta do século XVIII alguns leitores alemaes inventaram outras técnicas como:
dicionarios, comentarios, anotagdes, marginalias, livros comuns e notas de rodapé. Estas
tecnologias fizeram as quantidades crescentes de impressdo mais gerenciaveis, ajudando os
leitores a selecionar, resumir e organizar uma quantidade cada vez maior de informacGes. A
variedade de tecnologias demonstra que os seres humanos costumam lidar com a sobrecarga

de informac0es, através de solucdes criativas e as vezes surpreendentes.

Blair (2010) relata-nos que houve outras consequéncias menos positivas decorrentes do
surgimento da prensa, lamentados pelos estudiosos humanistas: impressores em busca de
lucro, correram para imprimir manuscritos sem atencao a qualidade do texto, e que a massa
pura de novos livros estava distraindo leitores a partir do foco em detrimento de autores mais
dignos de aten¢do. Os impressores, segundo Erasmo, no inicio do séc. XVI, “(...) encheram o
mundo com panfletos e livros que sdo tolos, ignorantes, malignos, caluniosos, loucos,
irreverentes e subversivos, e tal é a inundacdo que mesmo as coisas que poderiam ter feito
algo de bom perder toda a sua bondade ". Este tipo de discurso pode parecer familiar para

qualquer pessoa exausta com o que se pode encontrar online nos dias de hoje.

A primeira experiéncia moderna de sobrecarga era diferente em muitos aspetos do que se
passa na atualidade. Por exemplo, apenas uma elite instruida e algumas areas de vida foram
afetadas. Hoje as pessoas em quase cada caminhada da sua vida, pelo menos no mundo

desenvolvido, dependem da Internet para grande parte de sua informac&o basica.

Muita da informacdo de ma qualidade existente na Internet tem sido motivo de queixas de
sobrecarga desde o inicio. Mas, como 0s primeiros compiladores modernos, noés também
estamos desenvolvendo maneiras de lidar com essa sobrecarga, no fundo, 0s nossos principais
métodos de lidar com a sobrecarga ndo mudaram desde o séc. XVI. NGs ainda precisamos
selecionar, resumir e classificar, e, finalmente, precisamos julgamento humano e atengdo para

conduzir 0 processo.
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Alguns dos nossos métodos sdo semelhantes, e outros sdo totalmente novos. Os motores de
busca como o Google aproveitam a tecnologia para fazer algo que ndo era possivel
anteriormente: usando algoritmos e estruturas de dados para responder a consultas de pesquisa
que nunca foram colocadas antes. Muitas das nossas ferramentas, sem duvida, tornaram-se
rapidamente obsoletas, mas algumas das que podem gerar desdobramentos Uteis, assim como
0 armario de notas possibilitou o crescimento de sistemas de catalogo sofisticados (Blair
(2010)).

Wellmon (2012) refere que a sobrecarga tem sido alimentada pelo nosso préprio entusiasmo -
0 entusiasmo pela acumulacdo e partilha de conhecimentos e informacdes, e também para a

experimentacao de novas formas de organizagéo e apresentacao.

Weinberger (2012) refere que em 1963, Bernard K. Forscher da Clinica Mayo queixou-se
numa, s6 recentemente famosa carta impressa na prestigiosa revista Science, na qual se
gueixava que o0s cientistas estavam gerando muitos factos. Intitulada "Chaos in the
Brickyard™, a carta advertiu que a nova geracdo de cientistas estava muito ocupada
produzindo "tijolos" - factos - sem levar em conta a forma como eles caminham juntos. A
criacédo de “tijolos”, Forscher temeu, tornou-se um fim em si mesmo. "

“E assim aconteceu que a terra tornou-se inundada com tijolos (...) Tornou-se dificil

encontrar os tijolos adequados para uma tarefa, porque tinha que escolher entre tantos (...)

Tornou-se dificil para completar um edificio Gtil porque, como logo que as fundagfes eram
discerniveis, eles foram enterrados sob uma avalanche de tijolos aleatdrios. ”

Se a ciéncia parecia um “quintal caotico de tijolos” em 1963, o Dr. Forscher teria ficado
chocado com este “planeta cadtico de tijolos”. Ha trés razBGes basicas, apontadas por
Weinberger (2012) para os dados cientificos terem aumentado a tal ponto que a metéfora

“quintal de tijolos” agora parece uma coisa do séc. XIX:

e Os aspetos econdémicos da supressdo foram alterados - atualmente ja ndo precisamos
de espaco em casa para acumular as nossas fotos ou correspondéncia, isso pode ser

armazenado no computador;

! http://warnercnr.colostate.edu/~anderson/PDF files/Chaos.pdf
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e A economia de partilha mudou — atualmente é muito mais facil partilhar a informacéo,
pois ela encontra-se a distancia de um clique. Por exemplo: fica mais facil enviar um
e-mail do que enviar uma carta por correio;

e Os computadores tornaram-se exponencialmente mais inteligentes — atualmente é mais
facil e rapido executar processos. John Wilbanks, vice-presidente da Science at
Creative Commons (anteriormente denominada Science Commons), observa que
antigamente levaria um ano para mapear um gene. Agora podem ser mapeados 30 mil

genes num computador desktop em apenas um dia.

Vivemos numa época privilegiada em termos de acesso a informacdo e de avango
tecnoldgico. A contribuicdo para o ensino destes novos mecanismos e desenvolvimentos pode

ser francamente positiva, como iremos ver de seguida.

2.1. Tecnologia e Educacéao

Como ja vimos, estamos na era da informacdo (ou da conexdo como diria Weinberger
(2012)), o ser humano tem hoje mais informacdo disponivel do que em qualquer outro
momento na Histéria da Humanidade. Essa quantidade de informagdo pode ser um enorme
problema se ndo soubermos aplicar as metodologias corretas. Sera correta a previsdo de
McLuhan (1964) quando disse que 0 processo criativo do pensamento se estendera a toda a
sociedade humana? Ja respondemos a essa questdo atrds. Sabemos que, por mais que seja a
informac&o disponivel na Internet, ela ndo chegara a todos, e mesmo que chegasse a todos nds
ndo a apreenderiamos da mesma forma, pois temos diferentes perce¢des da realidade. Somos
humanos, somos diferentes. Mas sera que a tecnologia facilita a aprendizagem? E isso que

vamos tentar descobrir.

A OCDE (2009) no seu Programme for International Student Assessment de 2009 (Pisa 2009)
publicou um estudo bastante extenso e detalhado sobre o estado do ensino nos paises
membros desta organizacdo. Gostariamos de destacar, a partir deste estudo, a importancia de
dois parametros no desempenho dos alunos, nomeadamente o uso de computadores e livros
em casa destes. A quantidade parece ser um fator relevante (esta também relacionada com o

fator socioeconémico da familia), pois os alunos que tém mais livros em casa aumentam
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proporcionalmente a sua performance na leitura e um pouco menos proporcionalmente o seu

rendimento em ciéncias e matematica (ver figura 2.1).

Variable:

$T22Q01

How many books at home

- Full question: | “How many books are there in your home?”.

Category: 1 0-10 books

2 11-25 books

3 26-100 books

4 101-200 books

5 201-500 books

6 More than 500 books

Reading Mathematics Science
Country Variable Category (%SE) Mean (SE) Mean (SE)

Portugal $T22Q01 1 15.95 | (0.69) 439 | (4.55) 434 (3.89) 444 | (3.92)
Portugal $T22Q01 2 20.38 | (0.62) 462 | (3.91) 453 (3.83) 465 | (3.42)
Portugal $T22Q01 3 33.44 | (0.68) 498 | (2.99) 493 (2.83) 500 ) (2.98)
Portugal ST22Q01 4 14.31 | (0.57) 518 | (3.74) 520 (4.03) 520 (3.45)
Portugal $T22Q01 5 9.72| (0.50) 540 | (4.52) 548 (5.72) 546 | (5.48)
Portugal $T22Q01 6 5.75| (0.45)| 528 (6.05) 537| (7.59)| 540] (6.54)
Portugal ST22Q01 m 0.45 | (0.09) c (c) c (c) c (c)
OECD Total $T22Q01 1 16.52] (0.29) 426 | (1.35) 424 (1.31) 429 | (1.29)
OECD Total $T22Q01 2 17.58| (0.21)| 458 (1.09) 453| (1.24)| 460] (1.22)
OECD Total $T22Q01 3 29.18| (0.23) 496 | (1.13) 492 (1.20) 501 | (1.13)
OECD Total $T22Q01 4 16.28 | (0.21) 594 | (1.48) 520 (1.44) 529 | (1.57)
OECD Total $T22Q01 5 12.39] (0.22) 551 | (1.78) 550 (1.60) 560 | (1.87)
OECD Total $T22Q01 6 6.80] (0.16) 552 ] (2.41) 552 (1.90) 561 ] (2.41)
OECD Total $T22Q01 m 1.25] (0.05) 409 | (4.48) 417 (3.91) 421 | (3.80)

Figura 1.1: Relagéo da quantidade de livros em casa com o desempenho dos alunos na escola, nos dominios da Escrita,
Matematica e Ciéncias (Pisa 2009)

Os alunos com mais computadores em casa também aumentaram proporcionalmente o seu

rendimento na leitura, matematica e ciéncias (ver figura 2.2).
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$T21Q03

Full question:

How many computers

“How many of these are are there at your home?

- Computers”.

Category:

three or more

Country

Variable

%

(%SE) Mean

(SE)

Reading Mathematics

(SE)

Science

(SE)

Portugal $T21Q03 1.96 | (0.25)| 431 (9.07) 416 | (11.08)| 435 (8.25)
Portugal $T21Q03 24.90) (0.78) | 473 ] (4.25) 465 (4.09) | 476 (3.92)
Portugal $T21Q03 41.50 | (0.81) | 491 (2.79) 487 (2.69) | 494 (2.82)
Portugal $T21Q03 31.40| (0.81) | 505 ] (3.83) 510 (4.06) | 510 (3.51)
Portugal ST21Q03 0.25] (0.08) c (c) c (c) c (c)
OECD Total ST21Q03 11.61] (0.20) | 425 | (1.51) 415 (1.49) | 422 (1.39)
OECD Total $T21Q03 37.01] (0.31) | 487 | (1.17) 482 (1.28)| 490 (1.22)
OECD Total $T21Q03 26.67 | (0.22) | 503 | (1.22) 501 (1.21) | 509 (1.25)
OECD Total ST21QO03 23.70] (0.34) 524 | (1.70) 525 (1.51) 534 (1.78)
OECD Total $T21Q03 1.00 | (0.05)| 403 | (4.76) 409 (4.57)| 416 | (4.33)
OECD Average | ST21Q03 6.13 | (0.08)| 432 (1.75) 431 (1.67) | 439 (1.78)
OECD Average | ST21Q03 33.35| (0.13)| 484 (0.67) 482 (0.69) | 489 (0.71)
OECD Average | ST21Q03 29.26 | (0.12) | 500 | (0.59) 502 (0.60) | 507 | (0.61)
OECD Average | ST21Q03 30.43 | (0.13) 516 | (0.73) 523 (0.80) 525 (0.76)
OECD Average | ST21Q03 0.84 ] (0.02) | 419 ](2.51) 432 (2.59)| 431} (2.93)

Figura 1.2: Relagdo da quantidade de computadores em casa com o desempenho dos alunos na escola, nos dominios
da Escrita, Matematica e Ciéncias (Pisa 2009)

E curioso notar uma diferenca importante quando cruzamos estes dois parametros, poderemos
verificar claramente que o rendimento na leitura, na matematica e nas ciéncias &€ maior nas
casas onde existem mais livros do que nas casas onde existem mais computadores. Isto s
prova que os alunos com mais livros ou computadores em casa tém melhores condicdes
socioecondmicas (pais com maior capacidade financeira e/ ou com formacao) e a razdo do seu

melhor desempenho na escola poderé passar por uma ajuda com melhor preparagdo por parte

dos seus pais. Mas ndo deixa de ser curioso.
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Wellmon (2012) refere que as novas tecnologias, sejam elas impressas ou a enciclopédia
Wikipedia, ndo sdo maquinas abstratas que, de uma forma independente, tornaram-nos estipidos
ou inteligentes. Como vimos com as tecnologias de leitura do lluminismo, o conhecimento
emerge de processos complexos de distingcdo, selegcdo, julgamento e fora das interagdes
irredutiveis de seres humanos e tecnologia. Devemos resistir a falsa promessa de que a caixa vazia
abaixo do logotipo do Google tem vindo a representar ou acesso direto ao conhecimento puro ou
uma vida de distracdo e informacdo superficial. E um ardil. O conhecimento é duramente

conquistado, € trabalhado, criado e organizado por seres humanos e as suas tecnologias.

2.2. Ensino a Distancia

Ally (2011) queixa-se das vérias designacOes dadas ao ensino online e da dificuldade em
encontrar um termo que abarque todos eles. O autor lista as seguintes designagdes: e-learning,
Internet learning, distributed learning, networked learning, tele-learning, virtual learning,
computer-assisted learning, web-based learning, and distance learning. Todos estes termos
implicam que o estudante esteja distante do tutor e que tenha equipamento informatico para
aceder aos contetdos de aprendizagem. Em Portugal a designa¢do usada ¢ “Ensino a
Distancia” e vem consagrada na Lei de Bases do Sistema Educativo (Lei n.° 46/86 de 14 de

outubro).

Antes de abordarmos o cenério do ensino a distancia em Portugal vejamos a dimensdo desta
modalidade de ensino nos Estados Unidos da Ameérica. Lytle (2011) da US News & World
Report refere o estudo “Going the Distance: Online Education in the United States, 2011,"
dando conta que mais de 6,1 milhdes de estudantes tiraram, pelo menos, um curso online

durante o ano de 2010, sendo um aumento de 10,1% em relacdo ao ano anterior.

O estudo mais recente do INE que encontramos data de 2007 e refere que nesse ano, perto de
um terco dos portugueses (30,9%) com idades compreendidas entre os 18 e 0s 64 anos ja
tinha frequentado alguma atividade de aprendizagem formal ou informal. Por formal
compreende-se 0s alunos dentro desta faixa etaria que frequentaram algum curso de ensino ou
curso com equivaléncia escolar. Frequentaram o ensino formal 12% dos inquiridos. Por
ensino informal compreendem-se aulas privadas ou cursos, cursos de ensino a distancia,
seminarios/ workshops ou acompanhamento em contexto profissional. Frequentaram o ensino

informal 23,1% dos alunos. Sera curioso notar que apenas 0,7% dos inquiridos frequentaram
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cursos a distancia. Gostariamos de alertar para o facto de que quando falamos de cursos a
distancia nem sempre estamos falando de cursos assistidos por computador. Como € normal,
0 Eurostat é mais detalhado neste &mbito e da-nos uma perspetiva de progressdo moderada
desde 2007 na percentagem de individuos, com idades compreendidas entre os 16 e os 74
anos) que frequentaram cursos online. Em 2007, 1% dos individuos em Portugal tiraram, pelo
menos, um curso online. No ano seguinte, em 2008 houve um ligeiro aumento para 2% o qual
se manteve até 2010. S6 no ano de 2011 é que chegdmos aos 3%. Se compararmos sO 0 ano
de 2011 podemos constatar que Portugal so fica a frente da Eslovaquia, Polonia, Chipre e
Bulgaria. Com a mesma percentagem de individuos temos a Austria, Bélgica e Republica
Checa. No entanto, ficamos muito atrds da Finlandia com 14% ou da Litu&nia e Islandia,
ambas com 10% de individuos que tiraram um curso online no ano de 2011 (ver Figura 1.3).

Figura 1.3: Europeus que usaram a Internet para frequentar cursos online em 2011, em percentagem de individuos
com idades compreendidas entre os 16 e 0s 74 anos (dados do Eurostat)
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Um estudo de peritos internacionais, denominado “Reforming Distance Learning Higher
Education in Portugal” encomendado pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Ensino
Superior (no XVII Governo Constitucional), aponta para a necessidade de mais investimento
no ensino a distancia em Portugal. “O "custo relativamente baixo por estudante", o facto de
ser adequado a "necessidades emergentes” de educacdo e o grande universo de adultos que
"poderiam beneficiar" do ensino a distancia sdo argumentos invocados para defender uma
"expansao significativa" do setor.” O estudo refere que ndo devera ser a Universidade Aberta
a unica a deter o monopdlio do ensino a distancia, ja que esta instituicdo detem 90% de
atividade no ensino a distancia com 400 disciplinas online. O governo portugués devera
aumentar cinco a dez vezes mais 0 numero de inscri¢cdes neste tipo de cursos. As instituicdes
contactadas no &mbito deste estudo queixaram-se da extrema rigidez do Governo em relagdo a
atribuicdo de vagas a cada instituicdo. O Governo refutou o fundamento dessas queixas.
Sairam deste estudo recomendac6es legislativas para 0 Governo nesta matéria, tendo em vista
uma maior flexibilizacdo e autonomia por parte das instituicbes (Bielschowsky, Laaser,
Mason, Sangra, & Hasan, 2009). A Direccdo Geral do Ensino Superior da conta de que em
2008 existiam cerca de 82 cursos promovidos pelas seguintes instituicbes de ensino superior:
Universidade Aberta; Universidade Nova de Lisboa e Instituto Superior de Gestdo Bancaria.
Ao consultar os cursos superiores disponiveis para o presente ano de 2012, na pagina da
Direccdo-Geral do Ensino Superior, verificamos que ja existem mais instituicfes a
disponibilizar cursos de ensino a distancia em Portugal, nomeadamente: Universidade de
Aveiro; Instituto Politécnico de Setbal; Instituto Politécnico de Viana do Castelo; Instituto
Politécnico do Cavado e do Ave, e; Instituto Politécnico de Leiria. Existem outros cursos
disponibilizados pelas universidades em regime de ensino a distancia, entre os quais 0

REAP.pt que € objeto deste relatorio.
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CAPITULO 2 - DESIGN E EDUCACAO

Somos da opinido de que a aprendizagem requer trabalho, criatividade e paciéncia,
independentemente do formato da mensagem, mas quando o uso das tecnologias é adequado
aos métodos de ensino e a aprendizagem pode sair reforgada. Estamos em crer que nunca se
podem dissociar as tecnologias, dos métodos de ensino e do design. Vamos tentar perceber
em como este Ultimo contribui para um melhor rendimento na aprendizagem. O primeiro
passo na compreensdo da funcdo dos meios de comunicagdo visual na cultura tecnolégica €
definir estética e design. Bernardino (2010) define estética da seguinte forma:

“O objeto e 0 método da Estética dependem do modo como se define arte. Por essa razio

filosofos-estetas desde a Grécia Antiga até o século XX elaboraram diferentes tratados

estéticos. Um ponto comum seria a investigacdo acerca do que € o belo, o belo capaz de

proporcionar prazer aos sentidos ou ao espirito. Com a dilatagdo do conceito de arte a

partir da segunda metade do século XVIII, o conceito de belo também muda. Antes do

advento dos produtos industrializados, a beleza era vista como harmonia das partes,

perfeicéo e era dissociada da utilidade. A partir do século XIX, comega-se a pensar na
beleza enquanto adequacdo a um fim.”

Notamos assim que o0 conceito de estética esta intimamente relacionado com o conceito de
arte e do belo. Estes conceitos ttm mudado ao longo dos séculos, alterando-se principalmente,
a partir do séc. XIX quando o conceito de beleza passa a ser a adequagdo a um fim. Weitz
(1956) refere também o papel importante da arte como a fulcral para o estudo deste conceito.

Vejamos agora 0 que se entende por design. Se consultarmos o dicionario Priberam

verificamos que design tem quatro ace¢es diferentes:

“1. Disciplina que visa a criacao de objetos, ambientes, obras graficas, etc., a0 mesmo
tempo funcionais, estéticos e conformes aos imperativos de uma producao industrial.

2. Conjunto dos objetos criados segundo estes critérios (ex.: vender design).

3. Aspeto de um produto criado segundo esses critérios (ex.: design inovador).

adj. 2g. 2 nam.

4. Criado, concebido segundo os critérios do design (ex.: mdveis design). ”

A acecdo mais importante para nos € a primeira. O design, é acima de tudo, uma disciplina de
criacdo, seja ela de objetos, ambientes obras graficas, entre outros, sem nunca esquecer a
estética e a funcionalidade. Vejamos o que dizem Ralph & Yair (2009), os quais definem
design como:

“(...) um processo, executado por um agente, com o objetivo de gerar uma especificacéo

de um objeto baseado em: o ambiente em que 0 objeto vai existir, 0s objetivos atribuidos
ao objeto, as propriedades desejadas estruturais e comportamentais do objeto (requisitos),
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um dado conjunto de tipos de componentes (primitivos) e restricbes que limitam as
solucBes aceitaveis.”

Ao verificarmos a definicdo anterior verificamos que o design é um processo que € executado
por um agente (designer) num objeto de forma a gerar uma especificacdo estando
condicionado a cinco fatores, sdo eles: ambiente, objetivos, propriedades estruturais e

comportamentais, conjunto de tipos de componentes e restrigoes.

Os criticos do projeto visual frequentemente citam estudos de eyetracking® como aqueles
feitos por Jakob Nielsen como prova de que o conteddo em vez do design é importante. O
estudo de Nielsen (2000) demonstra que grandes graficos podem ndo atrair fixacGes de olhar
(78% dos utilizadores olharam o contetdo textual primeiro), mas ndo conseguiu demonstrar
conclusivamente que os graficos ndo serviram para estabelecer um tom de estética e ndo
tomar contexto em consideracdo (Lynch, 2009). Essa € mais uma razdo pela qual o design é
eficaz quando os seus principios sdo usados corretamente, ja que o foco deve estar sempre na

mensagem que se pretende passar.

Stokes (2001) defende que o uso de elementos visuais no ensino e aprendizagem produz
resultados positivos. Para que os aprimoramentos visuais sejam utilizados de forma mais
eficaz, os professores devem possuir habilidades que incluem a linguagem das imagens, bem
como técnicas de ensino visuais, por isso, a orientacdo na area de alfabetizacdo visual para 0s

instrutores se justifica.

Um, Song & Plass (2007) referem que o uso de elementos visuais no ensino e aprendizagem
produz resultados positivos. Para que 0os aprimoramentos visuais sejam utilizados de forma
mais eficaz, os professores devem possuir habilidades que incluem a linguagem das imagens,
bem como técnicas de ensino visuais, por isso, a orientacdo na area de alfabetizacdo visual
para instrutores é necessaria. Num estudo efetuado pelos autores atras citados verificou-se que
0 design estético do material da aprendizagem aumentou as emocdes positivas durante todo o
processo de aprendizagem para os alunos cujo estado emocional no inicio da aprendizagem
foi neutro. Isto sugere que as emogdes positivas podem ser induzidas a partir do material de

aprendizagem, através da qualidade da concecéo estética. O resultado do teste de transferéncia

® Eye tracking é o processo de medicdo do ponto de olhar (onde se est4 olhando) ou 0 movimento de um olho em
relacdo a cabecga.
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de suporte que as emocdes positivas promovem a constru¢do do conhecimento e resolucao de

problemas.

Num estudo realizado por Scribdner (2007) para tentar perceber o papel da estética na
motivacdo para o ensino concluiu que o uso de layout, o uso de graficos e a aplicacdo de
elementos funcionais, foram importantes para motivar os alunos a se envolverem e
persistirem no seu processo de aprendizagem. Como tal, é cada vez mais importante que 0s
educadores consideram qualidades estéticas no desenvolvimento de materiais do curso. Rovai

(2002) também considera que o design pode determinar a eficiéncia da aprendizagem.

N&o vamos alongar-nos mais no que diz respeito a eficacia do design na educacdo, pois quase
todos os autores que se debrucaram sobre esta teméatica tém uma opinido consensual sobre a
sua enorme importancia. A preocupacao de criar um design que potencie o estudo esteve
sempre presente na realizacdo deste projeto. E sobre os aspetos e o processo de design que
iremos nos debrucar mais detalhadamente na segunda parte deste relatério depois de uma

breve introducéo a plataforma REAP.pt.
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CAPITULO 3 - APRESENTACAO DO REAP

4.1. O Projeto REAP

O REAP.pt é uma plataforma web de ensino de lingua assistido por computador (Computer
Assisted Language Learning - CALL) baseado no sistema REAP, inicialmente desenvolvido
para 0 inglés pelo Language Technology Institute (LTI) da Carnegie Mellon University
(CMU)°. Este sistema visa, sobretudo, o ensino de vocabulario a alunos ndo-nativos de inglés,
com base na pratica de leitura de textos reais retirados da Internet (Brown & Eskenazi,
Retrieval of authentic documents for reader-specific lexical practice, 2004), e selecionados de
acordo com um conjunto de tdpicos escolhidos pelo aluno como seus temas de interesse
(Brown & Eskenazi, Student, text and curriculum modeling for reader-specific document
retrieval, 2005). O sistema constréi um modelo de aluno baseado no vocabulario que o
mesmo ja conhece, ou ainda ndo, e vai atualizando esse modelo a medida que o aluno vai

utilizando o sistema e progride na sua aprendizagem.

REAP.PT

versdo 0.3

%Z’

Portugal
Se ¢ a primeira vez que se estd a ligar ao sistema, escreva apenas o seu nome de utilizador.

Nome de utilizador:

Palavra-chave:

Entrar

Figura 3.1: Pagina de login do REAP.pt™

% http://reap.cs.cmu.edu/

10 http://www.12f.inesc-id.pt/~cmarques/reap.pt/interface/

As imagens das figuras 1 a 14 foram diretamente obtidas da interface atual do sistema REAP.PT, cujo
desenvolvimento é objetivo deste projeto.



http://reap.cs.cmu.edu/
http://www.l2f.inesc-id.pt/~cmarques/reap.pt/interface/
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Apos a leitura dos textos, os alunos séo levados a realizar varios tipos de exercicios (cloze
questions) gerados automaticamente, cuja correcdo, igualmente automatica, permite aferir o
progresso do aluno. Tanto para a selecdo de textos como para a geragdo e corre¢do automatica

de exercicios sdo usadas diversas técnicas de Processamento de Lingua Natural (PLN).

Do ponto de vista do professor, este tem permanente acesso a informacgdo associada ao
modelo do aluno, podendo ainda escolher o conjunto de textos que lhe serdo submetidos em
futuras sessdes, com base no seu progresso ou em necessidades especiais.

4.2. O REAP.pt

A adaptacdo do REAP ao portugués constitui o projeto REAP.pt, desenvolvido no quadro do

I** por um consércio de instituicdes. Neste projeto™? (Marujo, et al.,

Programa CMU-Portuga
2009) procurou-se adaptar a abordagem do REAP (inicialmente concebido para o inglés) ao
ensino de uma lingua tipologicamente diferente como o Portugués, mas também integrar
novas funcionalidades e em particular técnicas de processamento de fala (Pellegrini, et al.,
2012). Assim, o sistema apresenta textos reais selecionados automaticamente e retirados de
paginas da Internet, recorrendo para tal ao corpus ClueWeb 09** (Correia, Baptista, Eskenazi,

& Mamede, 2012).

Menu do Aluno

Leitura Individual

REAP Sintctico

REAP Pictérico

Definiclo das dreas de Interesse

[(sAR |

Figura 3.2: Menu do aluno

1 hitp://www.cmuportugal.org/tiercontent.aspx?id=1560&ekmensel=568fab5c_68 0 1560 16

12 http://lwww.inesc-id.pt/pt/indicadores/Ficheiros/5572.pdf

13 hitp://lemurproject.org/clueweb09.php/



http://www.cmuportugal.org/tiercontent.aspx?id=1560&ekmensel=568fab5c_68_0_1560_16
http://www.inesc-id.pt/pt/indicadores/Ficheiros/5572.pdf
http://lemurproject.org/clueweb09.php/
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O menu do aluno (ver Figura 3.2) € tambem a homepage da plataforma REAP.pt. O aluno sé

tem acesso a este menu apds terminar o teste de diagndstico.

Por favor seleccione uma das seguintes leituras.

Leitura mimero: 1

Temas: Néo classificado

Nivel de dificuldade: 8

http://abrantes.olx pt jovem-21anos-procura-assessoras-para-abrantes-iid-4070846

Excerto: (...) Classificados gratis - Abrantes — Abrantes Data de publicagdo: 15 Set procuro
colegas m/f para vender Oriflame na zona d abrantes. Se esta interessado/a deixe_me o seu
contacto... Informacao do usuario Boa tarde envio-lhe uma proposta de trabalho que decerto the
vai interessar. Podera conciliar este emprego com outro que arranje entretanto. Entdo a minha
proposta ¢ a seguinte: Ser(...)

Leitura nimero: 2

Temas: Nio classificado

Nivel de dificuldade: 12

http://atatho.pt/condicoes_de_utilizacao

Excerto: (...) As presentes condigdes gerais, de ora em diante designadas por "Condigdes
Gerais”, regulam a utilizagdo do servigo de Internet http:www.atalho.com, de ora em diante
"Portal’, que a Multivector TI - Tecnologias de Informagao. S A. de ora em diante, "Multivector”,
coloca a disposicao dos utilizadores da Internet. A utilizagdo do Portal confere(...)

| Voltar ao menu anterior

Figura 3.3: Exemplo de 2 textos retirados automaticamente da Internet e apresentados como sugestdes de leitura ao
aluno

Durante a leitura o aluno pode selecionar qualquer palavra e ter acesso a respetiva definicdo a
partir do dicionério online da Infopedia*. Pode ainda ouvir um fragmento do texto (com a
palavra ou frase, por exemplo) que é gerado automaticamente com recurso a um gerador de
fala (sistema DIXI™). Os textos que sdo exibidos apresentam destacadas as palavras que o
aluno devera aprender. Este vocabulario-chave constitui o Portuguese Academic Word List
(Baptista, et al., 2010), um conjunto de cerca de 2000 lemas, organizados em familias
morfoldgicas de palavras de uso corrente, mas ndo coloquial, selecionados como
fundamentais para uma adequada comunicacgdo a nivel universitario, mas sem pertencerem a

nenhum dominio cientifico-técnico especifico.

1% http://www.infopedia.pt/

Bhttp://mww.voiceinteraction.pt/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&id=103&Itemid
=159&Ilang=pt



http://www.infopedia.pt/
http://www.voiceinteraction.pt/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&id=103&Itemid=159&lang=pt
http://www.voiceinteraction.pt/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&id=103&Itemid=159&lang=pt
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Apos a leitura, e tal como o0 seu congénere inglés, o sistema apresenta ao aluno conjuntos de
questdes (cloze questions) geradas automaticamente a fim de treinar/ testar/ sedimentar o

vocabulario-alvo apresentado durante a leitura.

{

terga-feira, 18 de novembro de 2008
O Kicker-...

Pessoal, hoje vou falar sobre a posigdo mais solitéria do Futebol
Americano. O cara que sempre entra quando alguma coisa ndo deu
certo...O Kicker. Creio que raramente veremos funcdes mais ingratas
em algum esporte. Um kicker entra em campo no maximo umas 10
vezes por jogo, em ocasides especiais (Special teams...hehehe). Para
chutar um Field Goal ou dar o chute inicial. Qualquer erro, & um

v
N

% arquivo do blog
desastre. Errar Field Goals é uma das piores coisas que pode

acontecer.N&o s6 o time deixa de marcar pontos em uma campanha
ofensiva que, se ndo foi excelente (ndo rendeu um TD) também néo foi
péssima, pois colocou a bola em uma posicdo de onde é possivel um
chute, mas o adversdrio também comeca a préxima campanha em

Voltar a0 menu inicial ] [16 | minutos disponiveis para efectuar a leitura.

‘ ([Procurar o signi duma palavra | ((Owir selecgdo | (Este néo aparece (Terminar a leitura —> ] Document ID: 502

Figura 3.4: Exemplo de um texto para leitura

A Figura 3.4 representa a pagina do REAP.pt onde é praticado um exercicio de leitura, onde

durante alguns minutos o aluno podera ler o contetdo de um site/ blogue externo.

Qual das seguintes € uma definigio da palavra ministro?

O aracnideo parasita semelhante ao dcaro, que se alimenta de sangue, fixando-se 4 pele do seu hospedei
(8] parte de uma escada que corresponde a0 conjunto de de degraus que liga 2 patamares
[C] governante membro do Governo, responsivel por um ministério

O narrativa moralizante em que 05 animais se comportam como seres humanos, encarnando os seus defeitos

(_Procurar o significado )

Figura 3.5: Exemplo de cloze questions referentes ao texto lido anteriormente (representado na Figura 3.4)
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Apos o fim da leitura do site/ blogue o aluno podera responder a perguntas diretamente

relacionadas com o que acabou de ler (ver Figura 3.5).

4.3. Jogos Didéticos

Mais recentemente, o sistema tem vindo a usar um conjunto de jogos didaticos, na convicgao
de que o ambiente ladico potencia a aprendizagem ao promover a motivacdo para o uso da
lingua. Alguns destes jogos exploram o0s recursos e as tecnologias de processamento de fala,
treinando a componente da compreensdo oral (Lopes, et al., 2010). Foram assim

desenvolvidos alguns jogos que se apresentam brevemente:

1. Mahjong Lexical
Trata-se de um jogo em que o aluno deve efetuar a correspondéncia entre o lema e a

definicdo da palavra (Marques, 2011);

2. Drag-and-Drop interface
Este jogo permite ao utilizador ouvir uma frase e depois determinar as palavras que
ouviu, dispondo-as pela mesma ordem em que foram ditas. Possibilita a familiarizagéo
do aluno com o0s sons e as pronuncias das palavras (Correia, Baptista, Eskenazi, &
Mamede, 2012);

1de3

Reproduzir
Corrigir -
medida nerm El paises ponto pontos

Proximo

Figura 3.6: Aparéncia atual do jogo Drag-and-Drop na plataforma
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3. Determinantes Nominais/ Nomes Coletivos
O objetivo deste exercicio é aprender as relages subtis entre uma determinante e o
substantivo que ele determina. Este exercicio serve também para ensinar a relacdo
entre a classificacdo de nomes coletivos e nomes comuns, ja que os coletivos
funcionam muitas vezes como o determinante em substantivos comuns (Marques,
2011);

4. The Right Mood
Aprender o vocabulario de conjunc@es subordinadas e frases conjuntivas implica a
aquisicdo de restricdes sintaticas impostas pelo modo da oracdo subordinada que
introduzem. Essas restricGes também estdo relacionadas com o tempo e com 0 modo
da oracdo principal. Estas cloze questions permitem aos alunos praticar a compreensdo
da leitura, reforcando simultaneamente o conhecimento sintatico da lingua (Marques,
2011);

5. Listening Comprehension Game
Este jogo faz parte dos jogos de percecdo de vocabulario. No jogo é usada a
legendagem automatica utilizando a tecnologia de reconhecimento automatico de fala,
desenvolvido na L2F. A mesma é mostrada diretamente no video e colocada num
texto no painel direito do ecréd (ver a Figura 3.7) onde as palavras destacadas a azul
representam as palavras-alvo e, por outro lado, as que sdo destacadas a vermelho

representam possiveis erros de reconhecimento do sistema (Correia, et al., 2011);
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2009_01_01-19_59_01-Telejornal-1 4]

Noticia 1 - 00h:00m:08s - 00h:00m:2

00h:00m:18s

Dois mil e nove comegou numa explosio de fogo de artificio em
praticamente todo o mundo.

De olhos no céu milhdes de pessoas visitaram as cores de dois mil e
& oito. E receberam dois mil e nove com tesouras de que ndo sejam bem
assim. As previsdes dos economistas e os politicos.

Sociedade; Nacional;

Sociedade Politica Seguranca Educacdo Economia Desporto Salde Justica

AT

Nacional Internacil

Ouvir Selecgdo
Voltar a0 menu anterior

Noticia 1

Nivel 8

[Orador 1000]

Dois mil e nove comegou numa explosdo de fogo de artificio em praticamente todo o mundo.

[José Alberto Carvalho]
De olhos no céu milhdes de pessoas visitaram as cores de dois mil e oito.

[Orador 1000]
E receberam dois mil e nove com tesouras de que ndo sejam bem assim. As previsdes dos
economistas e os politicos. Uma area de

Figura 3.7: Interface do Listening Comprehension Game

6. The Office

Este jogo tem com objetivo o ensino de verbos e preposi¢oes locativas usadas para

descrever a posicdo espacial entre 0s objetos. Os exercicios ocorrem em ambiente 3D,

e sdo complementados com um aspeto semelhante a um jogo para torna-los mais

atraentes para os alunos (Silva, 2011).

4.4. Interface do Professor

Neste momento, a interface do professor estd ainda pouco desenvolvida, consistindo no

seguinte conjunto de atividades/ agdes:

1. A edicdo, selecdo ou comentario os textos, visando ndo sé que estes tenham qualidade

e 0s conteudos adequados aos objetivos didaticos dos cursos de portugués, como

também a detecdo de erros ou problemas de selecéo resultantes do seu processamento

automatico;

2. O modulo de gestdo de alunos, permite ndo sO adiciona-los a base de dados da

plataforma (inserindo o nome de utilizador) como também devera permitir, no futuro,

0 acompanhamento do seu processo de aprendizagem. A insercdo de nomes de

utilizador pode fazer-se individualmente ou, como ilustra a Figura 3.10, através da
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lista de logins. Este ecrd apresenta ainda um conjunto de instrugdes na elaboragédo dos
logins;
3. O sistema permite ao Professor interagir no processo de aplicacdo dos testes-

diagnostico da versdo-piloto do REAP.pt, de que se falara na sec¢édo seguinte.

‘Procurar par ldentifica dor de Documenta:

One error in opening the page. For more information, choose Windaw > Activity.

Figura 3.8: P4gina que permite ter acesso aos documentos por parte do professor.

A interface do Professor da acesso ao conjunto de documentos da base de dados REAP.pt
(cerca de 1000). Para cada texto indica-se o0 URL™ original, um identificador convencional, o
nivel de dificuldade (de 5 a 12), o topico predominante (de um conjunto de 12) e 0 numero
total de palavras. Lista de fontes textuais com alguns dados referentes as mesmas. O nimero
de palavras-alvo e a lista respetiva. Este mdodulo permite ordenar o indice por qualquer um
destes campos ou a pesquisa por identificador de documentos®’. A visualizacdo esta limitada a
50 registos de cada vez. A partir deste indice o Professor pode aceder ao mddulo de

classificagéo/ excluséo de documentos (Figura 3.8).

'8 Uniform Resource Locator (Localizador-Padréo de Recursos)

7 Outros mecanismos de busca seriam mais Uteis, tais como: por palavra-alvo ou com filtros de nivel
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F1, Stock Car, Vélei de Praia e Rede Globo ALEXANDRE MASSI  n
A0 PAULO, SP, BRAZI v
Logout
Qualidade do Documento: OExcluir este documento.
Nivel: Razdo: ( B}
Por favor, adici ios adicionals em baixo:

5

Figura 3.9: O professor pode descrever algumas caracteristicas dos documentos na pagina acima.

Na pégina acima (Figura 3.9) apresenta-se o texto que o aluno vai ler, tal como foi retirado da

Internet; neste caso trata-se de um blogue brasileiro. Na janela inferior, o Professor indica a

qualidade e o nivel do texto, recomenda a exclusdo do mesmo e indica a razdo dessa excluséo;

pode ainda acrescentar comentarios adicionais.

Formulério de introdugio de alunos

Introduza um nome por linha

4

Notas
- N50 podem existir espagos em branco depois do tltimo nome, deve ser dado *Enter* logo depois da dltima letrs do apelido.

e
- O nome de wilizador escolhido & o apelido. Caso j4 exista algném com apelido igual, serd acrescentado um mimero 30 apelido.
- Aps a insergdo 30 formecidos os usernames escolhidos

- Usernames a vermelho indicam exisiéncia prévia na Base de Dados.

- Usemames a verde indicam inser3o com sucesso.

Adicionar

Voltar 30 Menu do Professor

Figura 3.10: Inserc¢do de alunos na plataforma

A insercdo dos alunos é feita numa Unica caixa de texto do formulario representado na Figura

3.10. SO depois de adicionado no sistema é que o aluno tem acesso a plataforma.
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Togont

Ver todas a5 provas de Expressio Escrits nfo avalisdas
Gerar um resumo com o resultados de todos os alunos

Utitizador Nome ﬁﬂfmﬁl Nivel do aluno o ;)umm N ; Fh"fzf]';mm ) : m;;.;l:?m Ex(p; p’u;"mo)"' (l&ﬂ;;;s) H
Serena Didone | [Serena Didor2 12 (C2) - Vet proval[6 (A1) - Alterer nivel 15 ponios - Ver prova |19 pontos - Ver prova_||5 pontos - Ver prova |[0 pontos - Ver prova |[3% pontos_ | [Ver sumrio]
[Andrey Bronevich_|[Andrey Bronevich [9 (B1) - Yer prova |[7(A2) - Alterar nivel 16 pontos - Ver prova |17 pontas - Ver prova _|[10 pontos - Yer proval[6 pontos - ¥er prova |[49 pontes ] [Ver sumiria|
[Hannah Freybers ||Hannah Freyberg 8 (A2} - ¥er prova |[9 (B1) - Alierar nivel 14 pontos - Verprova |18 pomtos - Yer prova |15 pontos - Ver prova|[L3 pomos - Yer proval[60 pontos _|[Ver sumério|
[Marina Gonzalezs_|[Marina Gonzalez Sendino 12.(C2) - Ver prova [0 (B1) - Alerar nivel 18 ponios - Ver prova |18 pontas - Ver prova _|[6 pontos - Ver prova |[L1 pomos - Yer proval[33 pontas ] [Ver sumria]
[Eleonora Provozi | [Eleonora Provozin [7 (A2} - Yer prova |[6 (B1) - Alierar nivel 19 pontos - Ver prova |20 pontas - Ver prova (15 pontas - Yer prova|[14 pontos - er proval[68 pontes ] [Ver sumria|
[Pablo Fernandez0_|[Pablo 12 (C2) - Ver provs] [0 (B1) - Aherar nivel [24 pontos - Ver prova |19 pontes - Ver prova (11 poatos - Ver prova|[17 pamos - Ver proval[71 pontos ] Ver sumria]
[Minja HeljaSimpa_|[Minja Simpanen [5 (A1) - Ver prova |[5 (A1) - Alterar nivel [9 pontos - Ver prova 15 pontas - Ver prova [0 pontos - Ver prova [0 pontos - Ver prova |[24 pontos _|[Ver sumiria]
[Noel Helliwell [Noel Helliwell [6 A1) - ver prova |[7 (A2) - Alterar nivel 10 potos - Ver prova |14 ponras - Ver prova _|[20 pontas - Yer proval[6 pontos - Ver prova (50 ponras ] [Ver sumrio]
Shane Hussey Shane Hussey [5 (A1) - Ver prova |[5 (A1) - Alterar nivel 11 ponios - Ver prova__|[6 pontos - Ver prova |5 pontas - Ver prova |[0 pontos - Ver prova |[22 pontes ] Ver sumrio]
[Alba GonzalezRod_|[Alba Gonzalez Rodrignez 11{C1) - Ver proval[7 (A2} - Alterar nfvel [25 pontos - Ver prova_|[15 pontos - Ver prova (14 poatos - Yer proval[0 pontos - ¥er prova [54 pontes ] [Ver sumria]
Susana. DuranGonz |[Susana Duran Gonzslez 11 (C1) - Ver provi][6 (A1) - Alterar nivel [21 pontos - ver prova|[15 pontes - ver prova (11 pontas - er proval[0 pontos - Ver prova /45 ponras | |Ver sumrio]
Kamila Adalaniak | [camila [5 (A1) - Ver prova |[5 (A1) - Alterar nivel [9 pomtos - Ver prova 14 pontas - Ver prova [0 pontos - Ver prova [0 pontos - Ver prova |[23 pomos || Ver sumiria]
[DorotaSzalaj [Dorota [5 (A1) - ¥er prova |[5 (A1) - Alterar nivel [3 pontos - Ver prova & pontos - Yer prova ][0 pontos - Ver prova ][0 pontos - Ver prova |[11 pontos | [Ver sumaiol
S zymon Biskup [N30 avalisdo [ (B1) - Abterar nivel [N 3o avaliado [0 avalisdo [No avalisdo Opomos- Verprovs [opomos || |
[MolminaRzepkn_|[Malwina Rzepka [ (A1} - Yer prova |5 (A D) - Allerar nivel [6 pontos - Verprova _|[9 pontos - ¥er prova ][0 pontos - Ver prova ][0 pontos - Yor prova |[IS ponies | [Ver sumirig]
Victoria.Oloon Victoria Olcon [5 (A1) - ¥er prova |[5 (A1) - Alterar nivel [6 pomtos - Ver prova [7 pomros - ver prova ][0 pontas - ver prova |[0 pomtos - ver prova |[13 ponros ] [Ver sumrio]
[Dimitor Toclkov | [Dimitar Tacikov, [5 (A1} - Ver prova |[5 (A1) - Alterar nivel [7 pomios - Ver prova 13 pontos - Ver prova _|[5 pontos - Ver prova [0 pontos - Ver prova |[25 pomos || Ver sumirio]
[Flena MariaBerci ||Elena Maria Berciano Ramirez [5 (A1) - ¥er prova |[5 (A1) - Alterar nivel [9 pontos - Ver prova 13 pontas - Ver prova |8 pontos - Ver prova |7 pontos - Yer prova |[37 pontos _|[Ver sumiria]
[Cristina.GomezDe |[Cristina Gomez Descalzo [6 ALy - ver prova |[6 A1) - Alterar nivel [22 pontos - ver prova_|[15 pontes - ver prova (15 pontas - er proval[0 pontos - Ver prova |[52 ponras | [Ver sumrio]
[Noelia SosaSilve |[Noelia Sosa Silvero [5 (A1) - Ver prova |[6 (A1) - Alterar nivel 17 ponios - Ver prova |16 pontas - Ver prova _|[11 pontos - Yer proval[7 pontos - Yer prova |[31 pontas ] Ver sumria]
[ClaraMariaFlore |[Clara Maria Flores Susrez [5 (A1) - ¥er prova |[6 (A1) - Alterar nivel 19 pontos - Ver prova |17 pontas - Ver prova (14 poutas - Yer proval[0 pontas - ¥er prova [50 pontes ] [Ver sumria|
[FranciscoReboll _|[francisco rebolio medina [5 (A1) - Yer prova |5 (A1) - Alterar nivel 15 pontos - Ver prova |14 pomtas - Ver prova |7 pontas - Ver prova [0 pontos - Yer prova |[36 pontos || Ver sumério]
[Hemani Velazque |[Hernan Velaaquez [5 (A1) - Ver prova |[5 (A1) - Alterar nivel 18 pontos - Ver prova |13 pontas - Ver prova _|[6 pantas - Ver prova |[10 pantos - Yer prova|[47 pontas ] Ver sumria]
[Carla.QuillesPon _|[CARLA QUILES POKS 12 {C2) - Yer proval[6 (A1) - Alterar nivel [21 pontos - ver prova 15 potas - Ver prova _|[6 pontos - Ver prova [0 pomtas - Yer provs |[42 pomos | [Ver sumrio]
[Niki Fleftheriak__|[Niki Eleftheria Koutsiampela [5 (A1} - Ver prova |[5 (A1) - Alterar nivel 8 pomios - Ver prova [4 pontos - Ver prova [0 pontas - Ver prova |[0 pontos - Ver prova |[12 pontos ] [Ver sumprio]

Figura 3.11: Lista de alunos com as respetivas avalia¢des automaticas

Na Figura 3.11 podemos verificar um panorama geral sobre a avaliacdo de cada aluno. Ha um
nivel atribuido automaticamente, mas que também pode ser alterado pelo professor. Os niveis
estdo de acordo com o Quadro Europeu Comum de Referéncia (QECR). S&o avaliadas as
seguintes areas num teste de diagnoéstico inicial: vocabulario e gramaética; leitura e

compreensdo, expressao escrita e expresséo geral.

4.5. Versao-piloto do REAP.pt

Uma versdo-piloto do sistema tem estado a ser testado na Universidade do Algarve, apoiando
o funcionamento do Curso de Portugués Lingua Estrangeira (PLE), tanto no curso de verdo
(PLE_CV) como no curso anual (PLE_A).

Neste sentido, além da sua utilizacdo regular, o REAP-PT funciona como o ambiente em que

é aplicado um teste-diagndstico constituido por:

e Um conjunto de quadros com vocabulario que o candidato devera selecionar como

conhecendo ou ndo;
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]

Por favor seleccione as palavras que jd conhece e  capaz de utilizar quando escreve.

Exemplo:

Moz |
1de2

(Oarbitrariamente | conseguir (lcolaborar (lcontrério [ comego
inconsciente desperto aparente controvérsia () ambiguidade
Clinconstitucional | canal ) ambiguo (lcomentdrio Cinconcebivel
erucial (Drefinagio loontroverso | recriagio | computacional
Cincluir (Cdeciinio (ldesadequado | analttico Ccooperagio
Ceuturalmente | rejeigio repio (lcooperar (] administrativo
O maturacso Ceiclo Ui ] i (] racic

Por favor carregue neste botio apenas uma vez.

:

Figura 3.12: Tabela com vocabulario diversificado na qual o aluno devera escolher as palavras cujo significado
conhece

e Um conjunto de cloze questions geradas automaticamente e selecionadas com base no
vocabulario acima referido;

e Um conjunto de questdes-padrao elaboradas pelos professores do curso, visando aferir
o nivel de proficiéncia do aluno. Estas questdes distribuem-se por opgbes de resposta
multipla (cloze questions) e de tipo verdadeiro/ falso (questbes de interpretacéo),

estando cada uma associada a um determinado nivel de proficiéncia;

;

Leitura e Compreensio (7 + 13 pontos)

2de2

Ontem a Renata acordou s nove e meia. Levantou-se, tomou um duche ¢ depois foi até a cozinha ¢ preparou um
6ptimo pequeno-almogo. Fez sumo de laranja, preparou uma papaia e umas fatias de queijo fresco para comer com
um pio de milho. Saiu de casa s onze horas ¢ foi até 3 paragem do autocarro porque queria fazer umas compras
no centro comercial que fica no centro da cidade.

A tarde, ela almogou num restaurante de comida tipica portuguesa; comeu um cozido & portuguesa e bebeu um
vinho tinto da regiiio do Douro. Quando chegon a casa, ouvin misica e descansou um pouco. A noite a Renata foi
jantar fora com 0 namorado e, depois, foram ao cinema.

Responda & perguntas sobre o texto escolhendo a resposta correcta.
1- Como foi a manhi da Renata? (3 pontos)
A Renata levantou-se, tomou um duche e ficon em casa. (%)
A Renata acordou 3s 08h30 e tomou o pequeno-almogo. ()

A Renata lavou-se € tomou o pequeno-almogo. O

2- Onde almogou? (4 pontos)

Ela almogou num restaurante portugues.. ®
Ela almogou em casa. O
Ela almogou num restaurante de comida tipica. O

3- 0 que aconteceu quando chegou a casa? (4 pontos)

Quando chegou a casa, A Renata leu um pouco. ®

O

Quando chegou a casa, ela descansou.

Quando chegou a casa, ela viu televisgo. O

Figura 3.13: Exercicio de Leitura e Compreensao
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e Um exercicio de redacdo (a corrigir manualmente pelo professor).

]

Expressdo Escrita (25 pontos)
Escrevaum texto sobre si préprio, referindo:

« Os seus estudos (ou rabalho);
« Os seus interesses e planos para o fruro;
« Os motivos por que estuda pormugués;

® As s i i 16

(Niimero méximo de caracteres: 640)
Dispie aindade 640  caracteres.

Continuar

f

Figura 3.14: Exercicio de Expresséo Escrita

Este ultimo exercicio do Teste de Diagnoéstico pretende avaliar a expressdo escrita do aluno.
Neste formulario o aluno redigird um texto sobre os seus estudos/ trabalho, 0s seus interesses
e planos para o futuro, os motivos porque estuda portugués e as suas expetativas em relacao a

este curso.

4.6. Aplicacdo

Antes de encerrarmos a apresentacdo do REAP.pt gostariamos de destacar que esta plataforma
néo se trata de um website, mas sim de uma aplicacdo. Vejamos. As orientacdes para websites
e aplicacbes séo diferentes por causa de um dos principios fundamentais da usabilidade®®; Um
bom design é baseado em: utilizadores e as suas tarefas. Os websites e as aplicacdes diferem

fundamentalmente ao longo desta Gltima dimenséo:

e Websites — principal tarefa do utilizador é mover-se em torno de um espago de

informac&o e ler o seu conteudo;

18 Abordaremos o termo Usabilidade no Gltimo capitulo
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e Aplicacbes — a principal tarefa do utilizador é para alterar o estado de alguns

conjuntos de dados por meio de comandos.

Na verdade, a propria definicdo de uma aplicacdo é que as suas caracteristicas afetam algo
externo & propria interface de utilizador. Utilizando uma aplicacdo vai fazer mudar alguma
coisa, porque um utilizador pede para que possa ser alterado. Em contraste, um site ndo muda
simplesmente porque ele esta sendo usado, as paginas sio sempre as mesmas'® (Nielsen,
Command Links, 2007).

Apesar do REAP.pt ser uma aplicacdo e ndo um website, iremos seguir as regras de design
que se usam em web design, tendo em conta que esta aplicagdo se encontra em ambiente web,
tal como defende Scott Buttler (1997) citado por Nielsen (1997).

1% Embora a informacéo possa mudar, as paginas do site sdo conceitualmente estéticas. Por exemplo, uma pagina
com previsdo de tempo para amanhd contém sempre essa informagdo, mesmo que um dia ela exiba o icone para
0 tempo chuvoso e no outro mostre o icone de sol.
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CAPITULO 4 - Fundamentac&o do trabalho

No capitulo anterior foi feita uma breve apresentacdo da interface do REAP.pt, de onde

pudemos ficar com uma ideia da necessidade de um redesign desta plataforma.

O presente projeto nasceu da necessidade de criar um design mais estético, uniforme,
funcional e que siga as regras de usabilidade de forma a proporcionar uma experiéncia mais
agradavel aos seus utilizadores. De referir que o redesign desta plataforma ndo englobara

20
I

nada da parte de design instrucional”” nem de arquitetura de informacéo.

O logo antigo do REAP.pt é uma pequena adaptacdo do logo original do REAP (em inglés).
Este logo ndo tem um aspeto cuidado e é bastante vulgar em outros sites de ensino, pelo que
se torna dificilmente identificavel. O logo surge apenas em algumas paginas da interface, pelo

que dificilmente fara o utilizador familiarizar-se com a imagem do REAP.pt.

As cores usadas no REAP.pt sdo fundo laranja e fundo branco, texto de cor preta e vermelho
para 0 logo. O contraste entre o texto e o fundo laranja ndo é muito eficaz, ja que torna a

leitura mais dificil e menos agradavel.

As fontes usadas na versdo antiga do REAP.pt sdo: o Times New Roman para o texto, titulos,
rotulos dos botbes radio e botbes de opcao, e; Arial para os botbes. Embora sejam fontes que
funcionem bem em texto impresso, nem sempre funcionam tdo bem no ecrd de um
computador. Existem outras fontes que foram desenhadas para o ecréd de forma a proporcionar
uma melhor legibilidade, tal como veremos adiante. Ha cuidados na tipografia desta interface
que precisamos ter especial atencdo, nomeadamente no que diz respeito: ao nimero ideal de
caracteres por linha; ao espacamento entre caracteres; aos alinhamentos; as margens e ao

espacamento entre linhas.

A estrutura do REAP.pt ndo estd acondicionada dentro de um layout especifico, o que faz

com que muitas vezes se tenham de usar desnecessariamente as barras de deslocamento ou o

Design instrucional” ou “projeto instrucional” é 0 termo comumente usado em portugués para se referir a
engenharia pedagogica. A engenharia pedagdgica trata do conjunto de métodos, técnicas e recursos utilizados em
processos de ensino-aprendizagem.
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conteddo, quando menor, fica bastante isolado no ecrd, como € o caso apresentado na Figura
4.1.

O seguinte questiondrio ird ajudar o sistema a perceber o que vocé necessita aprender
Por favor nio clique no botio de retroceder do browser.
Clique "Pronto" quando estiver preparado para comegar

Figura 4.1: Exemplo de mau aproveitamento do espaco, devido a problemas com o layout e resolucao de ecra.

Ha a necessidade de encontrar uma resolucdo de ecrd que permita uma visualizacdo mais
eficaz para a maioria dos utilizadores. E necessario fazer um bom uso dos elementos e

principios de design para criar mais equilibrio, unidade e variedade a plataforma.

Os aspetos que dizem respeito a usabilidade na plataforma carecem de bastante atengdo. Por
exemplo, na Figura 3.12 temos um formulario com cerca de 80 caixas de opc¢do (distribuidas
por duas paginas, esta e outra) que tornam o processo de resposta bastante moroso e pouco

pratico.

Outros cuidados em termos de usabilidade sdo igualmente importantes, nomeadamente no que
diz respeito aos botdes, ja que os existentes tém diferentes tamanhos dependendo do texto
inserido neles. Os botdes podem ter textos tdo grandes como “Este texto ndo aparece
correctamente” ou textos pequenos como ‘“Seguinte”. Existe falta de uniformizagdo no
tamanho e nos conceitos dos botdes. Existem funcdes redundantes, apesar de serem usadas
diferentes terminologias, como por exemplo: um botdo “Seguinte”, outro “Continuar” e ainda
outro “Submeter Resposta”; existe um botdo “Pronto” e outro “Iniciar”. Esta redundancia ndo
é correta, ja que podemos usar apenas uma designacdo, evitando assim confundir o utilizador

desta interface.
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Foram aqui apontadas apenas algumas inconsisténcias e aspetos que podem ser melhorados na
plataforma REAP.pt. Nos capitulos seguintes veremos como se processou este projeto ao
longo dos dltimos meses. Veremos como foram solucionados alguns dos problemas da
plataforma e como foram melhorados diversos elementos nela contidos, reforcando a
identidade do REAP.pt, proporcionando uma estética mais agradavel, uniformizando os
elementos e obedecendo as regras de usabilidade de forma a proporcionar uma experiéncia

mais agradavel aos seus utilizadores.
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CAPITULO5- LOGO

Seria muito dificil imaginar um mundo em que 0s mais variados icones e monogramas, assim
como 0s logos ndo estivessem presentes no nosso dia-a-dia. Qualquer empresa ou entidade
necessitam de ter um logo como a sua identificacdo principal. Um logo forte e o seu
subsequente sistema visual € um fator que ndo pode ser descurado. A tarefa do designer é
jogar com as formas das letras e com as figuras geométricas e imagens e torna-las distintas e
com significado (Adams & Morioka, 2004).

Para a elaboragdo do logo decidimos adotar o simbolo da macé j& que, pela sua simbologia e
como iremos ver, ela significa sabedoria. Dar-lhe-emos um aspeto moderno, criando um

logotipo integrado, ou seja, uma fusdo de simbolico com tipografico (Nascimento, 2011).

Antes de avancarmos para a parte técnica e o processo de desenvolvimento do logétipo,
gostariamos de nos deter um pouco sobre a simbologia associada ao icone que colocdmos no
logo. Muito do que pretendemos comunicar através do logétipo passa pela simbologia da

maca.

6.1. Maca como simbolo

A simbologia da maca estd intimamente ligada com o conhecimento, razdo pela qual
decidimos ndo alterar esse elemento que ja fazia parte do anterior log6tipo do REAP.pt. A
associacao da maca com o conhecimento ja tem milénios. Faz parte do conhecimento popular
que na Biblia o livro de Génesis refere que Addo e Eva comeram a macd da Arvore do
Conhecimento do Bem e do Mal no Jardim Eden. Na realidade no se refere a esse fruto em
concreto, fala apenas do fruto proibido. A ideia da macd pode ter sido construida pelos
pintores renascentistas que adicionaram elementos da mitologia grega as cenas biblicas. Isto
pode ter acontecido devido a influéncia da histéria das macds douradas do Jardim de
Hespérides. Em resultado disso a maca tornou-se o simbolo, ndo sé do conhecimento, mas

também da imortalidade, da tentacdo, da queda do Homem e do pecado (Foster, 1899).

A mitologia grega tem mais um relato sobre a macgd, nomeadamente sobre o Pomo da
Discordia atribuido a Paris, que acabou por significar tudo o que faca as pessoas brigarem

entre si. A macd é também mencionada no Cantico dos Canticos, na Biblia. Segundo os
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ensinamentos de Origenes, nesse livro a maca representa a fecundidade do Verbo divino, o

seu sabor e o seu odor.

O interior da maca também esta repleto de simbolismo. O pentagrama (estrela de 5 pontas),
gue encontramos no interior deste fruto quando o cortamos verticalmente, ele é formado pelos
alvéolos que encerram as sementes (Ambelain, 2001). Devido a esse fator, os iniciados em
muitos ensinamentos vém nela a fruta do conhecimento e da liberdade e, por conseguinte,
comer a macga significa para os mesmos abusar da inteligéncia para conhecer o mal, da
sensibilidade para deseja-lo e a liberdade para perpetua-lo. Nas tradi¢Ges celtas a macé é uma

fruta de ciéncia, de magia e de revelacédo (Chevalier & Gheerbrant, 1986).

6.2. Processo de criacdo do logo do REAP.pt

Podemos verificar na Figura 5.1 o log6tipo inicial existente na plataforma REAP.pt. Ha varios

elementos a serem melhorados aqui, nomeadamente o0s aspetos técnicos e estéticos.

Figura 5.1: Logo REAP.pt original

O logo ¢é bastante confuso na sua leitura, estd muito pixelizado, provavelmente a imagem da
maca é um clipart (o que pode fazer com que hajam outras adapta¢des desta macgé para outros

logotipos) e ndo € esteticamente apelativo.

De seguida mostraremos 0 processo de criacdo do logotipo do REAP.pt desde as primeiras
ideias até a fase final, tentando justificar os erros por nos posteriormente percecionados em

relacdo as primeiras ideias.
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REAP.pr

Figura 5.2: Versdo n.°1 do logo do REAP.pt

A primeira ideia foi adotar o mesmo simbolo da macd para o logo. Foi usada a fonte
“Blackoak std” como ponto de partida para a criagdo do logo, porque é uma fonte com
bastante peso, querendo assim representar o corpo da maca. Utilizou-se a cor de uma macé
vermelha, a partir da qual também foi criado um vetor que serviu de ponto para separar o
REAP do PT. Colou-se algum brilho no logo para representar a casca reluzente da maca. A
macé usada como ponto pareceu excessiva, tendo em conta que a cor das letras, o brilho, a

folha e até a dentada usada na letra P (de REAP) ja eram suficientes para dar a ideia de maca.

REA#.PT

Figura 5.3: Verséo n.°2 do logo do REAP.pt

Como consequéncia da sensacdo de excesso na versdo do logo anterior, a macé foi substituida
por um simples ponto. A folha verde desenhada no logo pareceu demasiado natural, visto que

era um vetor de uma foto de uma folha de magd (com brilhos e sombras). Era necessario

REAFP PT

Figura 5.4: Verséo n.°3 do logo do REAP.pt

simplificar ainda mais.
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Como resultado foi criado o logo acima. Colocou-se a mordida mais abaixo no P de forma a
ndo descaracterizar esta letra. Fez-se uma experiéncia retirando o ponto e alinhando o “pt”
com a parte de cima do REAP. Experimentdmos, ainda, o uso de alguma textura (colocando
0S pontos muito pequenos caracteristicos da casca da macd). O resultado ainda ndo foi
satisfatorio, principalmente por causa do tipo de fonte que é demasiado quadrado. Foi

necessario um outro tipo de fonte um pouco mais arredondado.

REAR.

Figura 5.5: Versdo n.°4 do logo do REAP.pt

Nessa sequéncia foi adotado um tipo de letra mais arredondado (Bauhaus 93) e colocada a
folha na parte de baixo para ndo dar a ideia que a mesma constituia alguma acentuacéo da
letra A.

ot

Figura 5.6: Versdo n.°5 do logo do REAP.pt

A ideia da folha verde por baixo do logo ndo pareceu satisfatoria. Nesse sentido resolveu-se
usar um simbolo mais forte para dar uma ideia mais clara da macd, colocando mesmo uma
forma arredondada com a folha no topo. Experimentamos, ainda, a colocar esta forma
arredondada no lugar da letra A, mas dificultava a leitura do logo, visto que dava mais a ideia
de REOP do que REAP. Decidiu-se, entdo, colocar as letras dentro do proprio circulo da
macd, usando o filtro Spherize do Photoshop. Foi colocado um contorno branco para fazer o

contraste com a cor da macé e assim facilitar a leitura. O resultado foi o pior dos logos criados
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até aquela altura. Este parecia mais o simbolo de uma marca de magas do que qualquer um

I’QCTP i

Figura 5.7: Verséo n.°6 do logo do REAP.pt

dos outros logos anteriores.

A fonte foi novamente alterada. Desta vez foi usada uma fonte da familia Futura,
nomeadamente a Futura MD BT. E um tipo de letra mais elegante, geométrico e moderno. O
A € mais redondo, assemelhando-se mais com a forma redonda da mac&. Decidiu-se retomar a
dentada, mas desta vez foi colocada na letra A, visto que o A minusculo é mais arredondado,
fazendo lembrar um pouco mais a macd. A perna do P (descendente) neste tipo de fonte é
demasiado reto, assim sendo decidiu-se esticad-lo um pouco mais para baixo e arredonda-lo
para dar uma ideia de macé descascada. Colocaram-se duas folhas por cima da letra A para
evitar a confusdo com alguma acentuagéo, algo que ocorria somente com uma folha. Ao
diminuir o tamanho e a espessura do “pt” comparativamente com o REAP proporcionava um

contraste que tinha todo o sentido, porque a ideia era destacar o REAP (marca internacional).

rea/P.pT

Figura 5.8: Versdo n.° 7 do logo do REAP.pt
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O resultado comegava a ser um pouco mais satisfatorio, mas houve a necessidade de dar um

pouco mais de forca ao logo colocando um contorno branco. O resultado ainda ndo foi

e CTP Nt

Figura 5.9: Versdo n.°8 do logo do REAP.pt

inteiramente satisfatorio.

O contorno foi retirado. A dentada descaracterizava a letra A, para além do facto que o logo

olhado de longe dava a sensacdo de imperfeicdo. O resultado comecava a ser mais

redp t

Figura 5.10: Versdo n.°9 do logo do REAP.pt

satisfatorio, mas ndo totalmente.

O tracking (espagamento entre caracteres, do qual debrugar-nos-emos mais adiante) era muito
espacgado entre as letras. A “mancha” assim conseguida proporcionava mais peso € corpo ao

logo. Decidiu-se diminuir o mesmo e passar as folhas para a letra P.
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redp i

Figura 5.11: Verséo n.°10 do logo do REAP.pt

O descendente da letra P ja € grande, com o acrescento que foi feito para dar a sensacdo de
macéd descascada ainda ficaria maior. O logo iria ocupar muito espago em altura, o qual iria
fazer falta para o conteudo da interface. Em consequéncia disso decidiu-se retirar esse

acrescento. O resultado pareceu bastante melhor.

N\

N

Figura 5.12: Versdo n.°11 do logo do REAP.pt

Experimentou-se colocar as duas folhas entre a letra A e a letra P para dar a sensagdo que
essas letras formariam uma macd cortada. Ficou bem mais equilibrado desta forma. O

resultado é bem mais agradavel.

No que diz respeito as cores do logo iremos falar no capitulo seguinte, juntamente com as

cores escolhidas para o resto da plataforma.



63

CAPITULO 6 - ESQUEMA DE CORES

Num estudo realizado por Tan, et al. (2008) demonstrou-se que 0 processo de interpretacao
das cores no cérebro estd diretamente relacionado com as mesmas areas do cerebro
responsaveis pela procura-de-palavras. Quando os sujeitos do estudo realizaram uma tarefa
percetual de discriminagdo em “atribuir facilmente/ dificilmente um nome” a quadrados
coloridos, foram identificadas grandes regifes corticais sobrepostas, das quais faziam parte
areas criticas do cortex occipital para a visdo da cor e regides no giro frontal bilateral.
Contudo, em comparagdo com o “atribuir dificilmente um nome” a quadrados coloridos, a
discriminacgdo percetual do “atribuir facilmente um nome” as cores invocaram fortemente o
giro temporal superior esquerdo e l6bulo parietal inferior, duas regifes responsaveis pelo

processo de procura-da-palavras.

Uma interface colorida para uma plataforma de ensino de linguas é uma das melhores opgdes,
ja que, atendendo ao estudo anterior, as partes do cérebro ligadas a procura dos nomes das
cores, estd também diretamente ligada a parte do cérebro responsavel pela linguagem.
Wittgenstein (1988) faz referéncia aos jogos de linguagem que o ser humano usa para
designar as cores. O autor ndo se preocupa tanto com as cores per si, mas antes com a nossa
capacidade de ver (pensar e observar) e a nossa capacidade de imaginar. Ele liga a gramética

das cores a gramatica da linguagem.

No presente projeto, os critérios usados para a escolha das cores foram os de escolher cores
que permitissem foco (ndo distrair o aluno do essencial, que é o contetdo da aprendizagem) e
cores que facilitassem a aprendizagem. Em resultado disso, a cor dominante (cor de fundo)
escolhida para a plataforma REAP.pt foi 0 amarelo. A cor escolhida para os botdes foi o verde
devido a fazer uma boa combinacdo com o amarelo de fundo e devido a sua simbologia,
porque o verde esta associado a natureza, assim como a cedéncia para uma determinada agéo
(ex: semaforos). E também uma cor agradavel. O logGtipo é predominantemente vermelho.
Ha cinco cores sempre presentes na maioria das paginas desta plataforma. Trés dessas cores

(as mais destacadas) fazem parte da bandeira portuguesa.

Itten (1961) tomando como referéncia Kandinsky também representou a cor atribuindo
formas as cores primarias: ao vermelho a forma do quadrado; ao azul a forma do circulo; ao

amarelo a forma do tridngulo. As cores secundarias como sdo o resultado da mistura das cores
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primarias, as formas que lhes foram atribuidas também sdo o resultado da mistura das formas
das cores primarias, ou seja: o verde tem uma forma que € o resultado da mistura do tridngulo
do amarelo e do circulo do azul; o laranja tem uma forma que é o resultado da mistura do
triangulo do amarelo e do quadrado do vermelho; o violeta tem uma forma que é o resultado

da mistura do quadrado vermelho e do circulo do azul.

“Se alguém diz “Vermelho” e temos 50 pessoas ouvindo, ¢ esperado que tenhamos 50
vermelhos diferentes nas suas mentes. E podemos ter a certeza que todos estes vermelhos
sejam muito diferentes...” (Albers, 1975). A explicacdo para estas diferentes interpretacGes

das cores pode estar num estudo realizado por investigadores da Universidade de Rochester.
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Figura 6.1: Imagens de uma retina humana mostrando a diversidade de cones sensiveis a diferentes cores.

Williams e Hofer (2005), conduziram um estudo onde mostraram pela primeira vez retinas
humanas em plena atividade. Estes investigadores descobriram que o nimero de cones
sensitivos as cores na retina humana diferem dramaticamente de pessoa-para-pessoa, até cerca
de 40 vezes (ver Figura 6.1). No entanto, as pessoas parecem percecionar as cores da mesma
forma. Os resultados sugerem fortemente que a nossa percecao da cor € muito mais controlada

pelo cérebro do que pelos nossos olhos.
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7.1. Vermelho

O vermelho é a denominagdo cromética mais antiga, o vermelho foi a primeira de todas as
cores a ter um nome atribuido (Cardoso, 2010). Durante o combate 0s guerreiros vestiam
roupa vermelha, simbolo da sua tarefa marcial (ltten, 1961). E também a cor da forca, do
vigor, do valor e do atrativo. O vermelho masculino é a cor da forca, da atividade e da
agressividade. O vermelho é uma cor masculina e isto € mostrado em muitos significados.
Principalmente nos paises da Europa Ocidental, Israel, Japdo e nos paises escandinavos
(Bortoli & Maroto, 2001).As revolugdes adotam o vermelho como cor da sua bandeira.
(Cardoso, 2010) Luckiesh (1883) considera que o vermelho é a cor do sangue, pelo qual foi

usado por grupos primitivos para defender-se da natureza, como sinal de perigo.

Ao contrario do amarelo o vermelho é capaz de numerosas modulacBes e as suas variantes
estendem-se do quente ao frio, de apagado a luminoso, de claro a escuro, mas sempre sem
perder o seu caracter vermelho (Itten, 1961). Cardoso (2010) refere que o vermelho € o polo
oposto ao passivo e suave azul e ao inocente branco. Mas ha um vermelho tipicamente
feminino, o vermelho escuro. O vermelho claro simboliza o coragdo e o escuro o ventre. O
claro simboliza a atividade, enquanto que o escuro € uma cor quieta, uma das cores da noite.
O vermelho masculino é o luminoso vermelho sanguineo da carne e o feminino é o vermelho
escuro que simboliza o sangue da menstruacao. Por sua parte, Kandinsky (1912), disse que o
vermelho € a cor que apresenta maior contraste devido a sua calidez, pois a sua intensidade se
constitui como uma luz que irradia energia, com o vigor do masculino, como paixao que arde

incontrolavelmente.

Lukiesh (1883) também afirma que o vermelho € excitante e estimulante, quando se aproxima
do laranja. O vermelho é a cor de todas as paixdes, das boas e das mas, € a cor do amor e do
6dio. O sangue altera-se e sobe a cabeca e o rosto se ruboriza, por timidez ou enamoramento,
ou ambas as coisas. Também se cora ao sentir-se envergonhado, ou porque se esta enojado ou
muito excitado. O vermelho é a cor do coracdo e do espirito. Os coragdes pintam-se de
vermelho, porque os namorados pensam que todo o seu sangue flui ao seu coracéo. E a cor do
sangue, especialmente, em Franga, Israel, Coreia do Sul e Japdo (Bortoli & Maroto, 2001). As
cores do amor oscilam tanto como as alegrias e sofrimentos ligados a ele. O vermelho puro

também simboliza o amor espiritual (Cardoso, 2010). E a cor do amor, especialmente, na
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Europa Ocidental, Franca, Grécia e Israel. E a cor do romance nos paises da Europa Ocidental

e nos paises escandinavos (Bortoli & Maroto, 2001).

Cardoso (2010) refere que o vermelho também d& a sensacdo de aproximacao, de voz alta e de
extroversdo. O vermelho, em geral, é a cor dos extrovertidos, ndo pode ficar em segundo
plano. O vermelho é a cor do dinamismo e dos anuncios publicitarios. O vermelho vé-se em
todo o lado. E uma cor que estd também associada com a natureza, nomeadamente nas
Caraibas, Holanda e Turquia. Na Gré-Bretanha, Holanda, China, Hong Kong e Taiwan esta
associada com o governo. Em muitas partes do mundo esta associada ao comunismo. Em
paises como a Coreia do Sul, China, Hong Kong e Taiwan é a cor associada com a boa sorte
(Bortoli & Maroto, 2001).

O vermelho na interface REAP.pt é usado, somente, no logo. Esta cor partilha, para o
propdsito deste trabalho, a perspetiva de Kandinsky (1912). Representa Energia e Paixdo. A

cor associada a maca representa, acima de tudo, paixao pelo saber.

7.2. Verde

Cardoso (2010) diz-nos que desde a Antiguidade que se conhecia um verde luminoso feito
com limaduras de cobre, que era a cor usada pelos pintores. E um verde intenso, como o dos
telhados antigos, o que se chama “verde de cobre” e ¢ toxico. O arsénico € um dos venenos
mais fortes e usa-se na criacdo de corantes verdes. Por isso o verde é, também, a cor do
veneno. Contudo, é sobejamente mais conhecido e apreciado por outras razfes bem mais
positivas. Itten (1961) refere que o verde é a cor do mundo vegetal, da misteriosa clorofila que
brota da fotossintese. Quando a luz solar atinge o solo e quando a dgua e o ar dissolvem o0s
elementos, a forca da matéria faz surgir o verde. Se o verde luminoso fica turvado pelo
cinzento, desprende uma impressdo paralisante. Se o verde se inclina para 0 amarelo adquire a
forca do verde-amarelado e representa a natureza jovem e primaveril. E inconcebivel imaginar
um amanhecer de primavera ou de verdo sem um verde-amarelado, sem alegria, sem
esperanca do verdo e dos frutos que traz. O efeito naturalista do verde ndo depende de
nenhum tom especial. Devido a associa¢do com a natureza é apropriado para simbolizar ndo
somente a juventude, mas também a lealdade, a esperanca e a promessa, assim como a vida e

a ressurreicdo (Cardoso, 2010). Realiza a unido da ciéncia e da fé (Itten, 1961). Em paises
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como Singapura e Malasia esta associada ao Isldo (Bortoli & Maroto, 2001). O verde,
segundo Cardoso (2010), é a cor dos negdcios florescentes e da fertilidade. Significa
crescimento, é a cor simbolica de tudo o que se pode desenvolver e prosperar. Le Heard,
referido por Cardoso (2010) diz-nos que o verde representa 0 desejo de uma aventura

romantica e o amor que perdura. O verde expressa a satisfacdo e o descanso (Itten, 1961).

Cardoso (2010) refere ainda que o verde é mais que uma cor, é a quinta-esséncia da natureza,
é uma ideologia, um estilo de vida. E consciéncia, meio-ambiente, amor & natureza e, ao
mesmo tempo, rejeicdo de uma sociedade dominada pela tecnologia. Uma “cosmética verde”
¢ aquela que emprega ingredientes naturais e uma “medicina verde” ¢ a que pretende curar
somente com substancias naturais. A organizagao ecologista “Greenpeace” também elegeu a

palavra “verde” e a dos ecologistas que, geralmente, se chamam “verdes”.

Para Luscher (1969) o verde representa a passividade e corresponde a um temperamento
austero de vontade constante. Semelhante opinido tem Kandinsky (1912), o qual nota que o
verde € imobilidade e tranquilidade total: € a cor mais repousante que existe, ndo se move
para nenhuma direcdo, nio é alegre nem triste, nem mesmo apaixonado. E uma cor, também,
ligada a inexperiéncia, tanto na Europa Ocidental como na América do Norte (Bortoli &
Maroto, 2001).

O verde, segundo Cardoso (2010) também ¢é a cor da liberdade, da confianca e da seguranca.
No séc. XIX, o verde converteu-se na cor dos movimentos burgueses contrarios ao dominio

absolutista. O verde simbolizava o direito do Homem a liberdade e igualdade.

Continuando ainda com a referéncia de Cardoso (2010 ao verde, ele diz-nos que esta é uma
cor intermédia entre 0 amarelo e o azul. E considerada matiz de transicdo e comunicago entre
dois grandes grupos de cores: quentes e frios. Esta cor tem um simbolismo elementar que o
leva a ser uma cor psicoldgica primaria. As cores influentes (cores dominantes/ cores com a
maior area de presenca) irdo subtrair a sua cor aquelas cores que influenciam. Coloquemos
uma forma dentro de uma area grande de amarelo, esse verde ird perder um pouco do seu
amarelo na sua aparéncia (Albers, 1975). A cor verde pode misturar-se com amarelo, laranja,
vermelho, azul, branco ou negro e adquire um caracter especial e Gnico para cada uma dessas
misturas. Como o verde é uma mistura de azul e amarelo, e € junto destes que o amarelo se

encontra em familia (Itten, 1961).
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O verde esta presente em dois elementos da interface REAP.pt, nomeadamente no logo e nos
botbes. O verde no logo simboliza tranquilidade, ou seja, acima de tudo serenidade necessaria
para o processo de aprendizagem, a qual ndo deve ser ofuscada totalmente pela paixéo

simbolizada pelo vermelho.

O verde nos botdes significa, acima de tudo, cedéncia para uma acéo (tal como o sinal verde
dos semaforos). Significa também crescimento, desenvolvimento e prosperidade de
conhecimento. A cada clique o aluno que vai construindo o seu conhecimento da lingua
portuguesa vai crescendo no seu conhecimento, vai desenvolvendo e prosperando o seu uso

da lingua portuguesa.

7.3. Azul

Itten (1961) refere que o azul é uma cor que ndo contém nem amarelo nem verde. O azul é
sempre frio e 0 vermelho é sempre quente. O azul é introvertido, com uma forga dirigida ao
interior. O vermelho é para o azul o que 0 sangue é para 0s nervos. Aqueles individuos cujas
concordancias subjetivas estdo dominadas por tons azuis tém uma tez palida e débil na
circulagdo sanguinea. O seu sistema nervoso esta muito desenvolvido. Cardoso (2010) associa

esta cor a circunspeccao e as emocdes profundas.

Itten (1961) refere também que o azul tem um forte poder, comparavel ao da natureza no
inverno no momento em que tudo esta escondido na calma e na obscuridade e se escurece
para parecer mais brilhante. E mais frio que o branco, visto que o branco simboliza luz e o
contorno da sombra é azulado. Quanto a sensac¢des térmicas, o azul apresenta-se como a cor
mais fria. Para Déribére citada por Cardoso (2010), a visdo generalizada do azul produz uma

sensacao de frescura. Simboliza também a profundidade imaterial.

Cardoso (2010) diz-nos que muitos dos simbolismos e significados do azul provéem das
associacdes com o firmamento e com a dgua. Esta cor associa-se com o céu, mar e ar. Esté tdo
presente como a atmosfera transparente. O azul da atmosfera vai desde o céu mais claro até ao
azul negro da noite. O autor refere ainda que o azul simbolo da fé para nos, é para os chineses
simbolo da imortalidade, quando o azul se turva vira supersticioso e pode simbolizar medo.
Desde o ponto de vista material e espacial, o vermelho &€ sempre ativo e 0 azul sempre

passivo. Luckiesh (1883) associa o azul com o firmamento, o qual faz com que se lhe
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atribuam as caracteristicas dos deuses: significa esperanca, constancia, fidelidade, serenidade,

generosidade, verdade e liberdade.

Cardoso (2010) refere que o azul também tem um simbolismo de melancolia e de calma, de
dignidade e de saude. Pode expressar harmonia, amizade, fidelidade, serenidade e sossego. O
azul também simboliza eternidade, ja que vemos a agua e o ar de cor azul, embora realmente
ndo sdo azuis. O azul é de dimensdes ilimitadas, é grande. Ao contrario do vermelho e outras
cores quentes que ddo uma sensacao de aproximacao o azul é uma cor de afastamento. Em
consequéncia disso é também a cor da saudade, 0 azul representa o irreal e também a cor da

ilusdo e miragem.

Cardoso (2010) continua ainda referindo que o azul representa as qualidades intelectuais e do
masculino: a inteligéncia, a ciéncia e a concentra¢do. Sempre que h& de predominar a razdo
frente a paixdo, o azul é a cor principal. Apesar disto, o azul é também associado ao feminino.
O azul é o polo passivo, tranquilo, oposto ao vermelho activo, forte e masculino. E, apesar de
tudo, suave, passivo e introvertido e o simbolismo tradicional o vincula a agua, atributo do
feminino. O azul é a cor preferido da maioria das pessoas. E a cor de elei¢do das pessoas
normais na sua condicdo psiquica. Bortoli & Maroto (2001) referem que apesar de todas as
qualidades associadas a esta cor ela é simbolo de Piratas e morte nas Caraibas e na Indonésia

esta relacionada com tristeza e nos paises escandinavos a pobreza.

Itten (1961) diz que sobre um fundo amarelo, o azul parece muito escuro e ndo é luminoso. Se

0 azul é claro até & mesma graduacdo do amarelo irradia uma luz fria.

Estamos familiarizados com a associagdo desta cor aos sinais de transito informativos. O azul
é usado na plataforma REAP.pt para informar, nomeadamente a barra de progresso que esta
colocada no canto superior direito, logo acima do quadro de ardosia, para mostrar ao aluno o

seu progresso até a conclusdo do Teste de Diagnostico.

Na maioria das plataformas virtuais de ensino consultadas, o azul é a cor predominante.
Contudo, o azul, assim como o preto, abrandam o ritmo de atividade intelectual, estimulando

0s processos de inibi¢do (Dorohoi, et al., 2006).
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7.4. Castanho

O castanho, chamado comummente café é também a cor da terra. Corresponde também ao
calor de uma multitude de materiais naturais como a madeira, o couro e 4. A maioria dos
conceitos “tipicamente castanhos” tem significado negativo. Luckiesh (1883) d& a esta cor um
significado ambivalente, ja que por um lado é o obscurecimento do amarelo, o que significa
tristeza e por outro lado é alegria e deleite, ja que se associa ao vigor, forca, solidariedade,
confianga e dignidade. O castanho é a cor do feio, do antipatico, do anti erdtico e do
desagradavel. No castanho desaparecem todas as cores luminosas, desaparece toda a paixao.
Como € uma mescla de cores mais escuras, é junto ao negro, uma das principais cores do mal.
Na natureza é a cor do murcho, do que se extingue. E também a cor do atual, do simples e do
humilde. Quem veste castanho ndo quer destacar-se, mas adaptar-se. Na Idade Média, era uma
das cores dos camponeses pobres, dos servos, dos criados e dos mendigos. Nessa época as
cores luminosas eram simbolo de status, e as roupas castanhas ou nédo tingidas indicavam uma
condicéo inferior. Por sua vez, Goethe simpatizava com a cor castanha, porque para ele as
pessoas cultas sentiam aversdo a cores alegres, ja que estas eram dificeis de combinar com a
vestimenta. O castanho também € a cor dos artistas. Antigamente a tinta sépia que variava de
castanho para cinza era muito apreciada. Com esta cor faziam-se apontamentos de viagens.
Goethe fez numerosos desenhos com sépia nas suas viagens pela Italia. A maioria das cores
café, sdo cores térreas, essas cores ja se usavam nas pinturas rupestres. Bortoli & Maroto
(2001) referem que o castanho é a cor da Arquitetura na Holanda. Talvez porque seja uma das
cores preferidas para decorar vivendas. S&o cores realistas porque séo a terra em que pisamos
(Cardoso, 2010). Bartoli & Maroto (2001) dizem-nos que €, acima de tudo, a cor da Terra,
principalmente nos paises da Europa Ocidental, Gra-Bretanha, Indonésia, Japdo, Africa,
Australia, Nova Zelandia, Filipinas, Alemanha, Austria e Suica. O castanho é a cor mais
rejeitada de todas as cores. Itten (1961) considera o castanho como a cor do outono, tal como

o laranja e o violeta.

Na plataforma REAP.pt o castanho foi usado para criar a sensacdo de madeira ha moldura do
quadro de ardosia. Escolheu-se a madeira em vez de outro material, porque a madeira confere
mais caracter e maturidade a composicao, assim como maior envolvéncia. Essas sensagdes so

sdo dadas pela madeira castanha e ndo por outros materiais como metal ou plastico.
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7.5. Amarelo

O amarelo é uma mistura de luz vermelha e verde (Hinum, 2004) e é, no circulo cromatico, a
cor mais luminosa de todas (Aradjo, 2007). Segundo Cardoso (2010) esta é a cor mais
contraditoria quanto aos sentimentos que desperta. E a cor do otimismo, mas também da
raiva, da mentira e da inveja. E a cor da iluminacdo e do entendimento, mas também dos
despreziveis e dos traidores. Itten (1960) tem uma ideia diferente, ja que para ele o sentido
negativo do amarelo prende-se com uma modulagdo dessa cor, ou seja, o amarelo palido. O
amarelo puro, significa a sabedoria, a inteligéncia, a ciéncia, € também a cor da verdade, e tal
como verdade sé ha uma, o amarelo s6 pode ser um. O amarelo palido significa, por outro
lado, engano e traicdo, mentira, inveja, etc... O amarelo € também a cor da maturidade e do
amor sensual. Possivelmente deve ser por essa razdo que é mais preferida pelos adultos do
que pelos jovens. Cardoso (2010) defende que esta é a cor do espontaneo, da impulsividade,
da impertinéncia e da presuncdo, € a cor dos sinais de adverténcia de substancias tdxicas,
explosivas ou radioativas, com simbolos negros em fundo amarelo. Bortoli & Maroto (2001)

referem que é acima de tudo a cor do sol, da alegria e felicidade na maioria dos paises.

Esta cor da-nos a ilusdo de expansdo das superficies tingidas por ela. Proporciona calor e é
alegre, proporcionando uma sensagdo agradavel (Aradjo, 2007). Isso acontece, principalmente
quando se opde a tons mais escuros (Itten, 1961). Geraci (2002) citando Tufte (1992) diz-nos
que para evitar distracdo devemos usar cores existentes na natureza, tal como as cores mais
brilhantes, assim como o amarelo. O florescer ¢ amarelo, € a cor mais frequente entre as
flores. Os perfumes sdo na sua maioria amarelos, apesar da sua cor ser artificial, recordam as
flores e os seus aromas. Para o protetor solar o mais apropriado € um recipiente amarelo; os
perfumes em frascos amarelos sugerem aromas de flores; e 0s recipientes para o aroma de
baunilha nfo poderiam ser de outra cor que nio o amarelo (Cardoso, 2010). E a cor mais
importante para os cromo-terapeutas, especialmente no inverno. E a cor das frutas e das folhas

das arvores no outono (Hinum, 2004).

Na China imperial era a cor da realeza, s6 ao imperador era permitido vestir amarelo. E por
essa razdo que ainda hoje naquele pais, em Hong Kong, em Taiwan, em Singapura e na
Maléasia ainda simboliza realeza (Bortoli & Maroto, 2001).
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O amarelo simboliza também energia e fisica. E uma cor que, geralmente, é usada para
chamar a atencdo e comunicar ideias (Aradjo, 2007). O amarelo promove a visdo, vigilancia e
comunicacdo (Dorohoi, et al., 2006) (Araujo, 2007). Por ser uma cor brilhante é a cor da
visibilidade na América do Norte, Europa Ocidental, Argentina e Gra-Bretanha (Bortoli &
Maroto, 2001). Esta cor significa a luz que brilha do dourado e dos individuos, representando

inteligéncia (Araujo, 2007).

A escolha desta cor para o fundo da plataforma REAP.pt foi a primeira escolha, a qual se foi
consolidando depois de analisada a literatura sobre a cor. Esta cor representa aqui

Inteligéncia, Comunicacdo e Verdade.

7.5.1. Relacdo do amarelo com o estudo

Como ja vimos o amarelo é simbolo de inteligéncia, mas serd que em termos funcionais ele

facilita a aprendizagem? Parecem haver boas razdes para que isso seja verdade.

De forma a avaliar o impacto da cor do ambiente de ensino na capacidade de aprendizagem,
Henner Ertel (1973), citado por Barret & Zhang (2009), foi diretor de um instituto para a
Psicologia Racional em Munique, onde conduziu um estudo direcionado a criangas durante
trés anos. Os quartos com tetos baixos foram pintados com cores diferentes e foi descoberto
gue as cores mais populares eram o azul claro, amarelo, amarelo-esverdeado e laranja. O uso
destas cores incrementou em 12 pontos no QI comparativamente com as criangas que ficaram
em quartos com cores menos populares, como o branco, preto e castanho. As cores mais
populares também estimulam a alerta e a criatividade, por outro lado, as criangas que ficaram

em quartos brancos, pretos e castanhos tornaram-se menos atentas.

Stone (2001) citando um estudo de Plack & Shick (1974) refere que o vermelho e o amarelo
sdo cores que parecem motivar os estudantes. Num outro estudo efetuado por Rosenstein
(1985), referido por Stone (2001), sobre as cores e 0 seu impacto no humor dos estudantes
descobriu-se que os alunos cujos quartos tinham sido pintados de vermelho andavam com
melhor humor do que o grupo de alunos cujos quartos tinham sido pintados de amarelo.
Apesar do amarelo parecer ndo estimular o humor, ha um outro estudo efetuado por Greene et
al. (1983) (dois anos mais antigo) citado ainda por Stone (2001) onde se pintaram também

quartos de alunos e descobriu-se que os alunos cujos quartos foram pintados de amarelo
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estavam mais motivados para efetuar tarefas aborrecidas do que os alunos que tinham quartos
de outra cor. Num outro estudo efetuado a alunos do ensino bésico, cujas paredes do quarto
também foram pintadas de diversas cores (uma cor por quarto de aluno) foi descoberto que a
sua pressdo sanguinea € maior durante o periodo noturno em alunos cujas paredes do quarto
foram pintadas de amarelo (Stone, 2001 citando Wohlfarth e Gates, 1985).

Thompson (2011) citando Bynum et al. (2006) refere que o amarelo, como cor de fundo,

ajuda a potenciar a memorizacao, assim como o purpura, laranja e verde.

O amarelo parece ser a cor mais usada nas salas de aula. Os estudantes preferem cores
diferentes da cor branca nas paredes das salas de aula, sendo o amarelo uma delas (Sanders
G., 2011) e (Daggett, Cobble, & Gertel, 2008).

Daggett, Cobble & Gertel (2008) realizaram um estudo sobre as cores ideais para as varias
divisdes nas escolas. Gostariamos de destacar desse estudo todas as recomendac6es referentes
a cor amarela: ginasio (Atividade), salas de: Fisica (Energia), Historia (ldade), Arte
(Criatividade, Dancga (Criatividade), e para outros secc¢des da escola como: clinica (Limpeza),
loja, cafetaria (Nutritivo), aconselhamento (Harmonia). Para as salas de linguas estrangeiras

(Amizade) a unica cor escolhida é o amarelo.

7.6. Combinacdes de cores de texto e fundo

Na presente interface o texto assenta em trés fundos diferentes. Para textos pequenos (rétulos
dos botGes radio) o texto é preto e o fundo é o amarelo, fazendo contraste de polaridade
positiva?! (texto escuro em fundo claro). Os textos de dimensdo média foram criados com
texto verde-claro em fundo verde-escuro (quadro de ardosia), fazendo contraste de polaridade
negativa® (texto claro em fundo escuro). Os textos de maior dimensdo o texto é preto e o

fundo é branco (papel), fazendo contraste de polaridade positiva.

2! Também denominado de texto positivo

22 Também denominado de texto negativo
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7.6.1. Texto preto em fundo amarelo

Kamper (2012) realizou um estudo com vérias combinagdes de cores para texto/ fundo e
aferiu que o fundo amarelo promove a memorizagdo. Essa combinagdo pontuou mais 17,64%

do que texto preto em fundo branco.

Geraci (2002) refere 2 estudos (Schaeffer and Bateman, 1996 e Bradshaw, 1998) em que €
defendida a combinacdo de texto preto e fundo amarelo como forma de promover a
leiturabilidade®. Pettersson (2010) defende que o texto preto em fundo amarelo promove uma
melhor legibilidade nos ecras de computador. O mesmo autor também defende o uso de texto

preto em fundo branco.

A partir daqui todas as men¢des a combinacfes de cores de texto e cores de fundo serdo

referidas da seguinte forma: cor do texto/ cor de fundo.

7.6.2. Texto preto em fundo branco

Tsonos & Kouroupetroglou (2011) defendem que as combinagdes mais agradaveis sao
branco/ azul, verde/ amarelo e preto/ branco. Semelhante opinido é partilhada por Erdogan
(2008). A combinacao preto ou azul/ branco ¢ mais indicado para o web design instrucional.
Estas conclusdes séo paralelas aos estudos de Hill e Sharff (1997) citados por Erdogan (2008)
que defendem preto/ branco, sendo esta combinacéo a melhor. Jakob Nielsen também defende
esta combinacdo como sendo adequada para uma Gtima legibilidade, porque oferece maximo
contraste (sendo esta condicéo crucial para a legibilidade para este autor). Um outro facto que
pode ser inferido dos resultados € que as combinacBes de cores do primeiro plano e do fundo
que estdo nos extremos do espetro da cor (i.e. azul e vermelho) ndo providenciam suficiente

contraste nos ecras de computador.

Ferrari & Short (2002) efetuaram 4 testes (sobre 0s quais continuaremos a fazer referéncia nas
proximas paginas) onde pretendiam medir a legibilidade e leiturabilidade na web sobre 3
aspetos: tempo, compreensdo e preferéncia. Os testes incidiram sobre os tipos de letra, o

leading, o comprimento de linha e as cores de texto e fundo. Com excecéo do estudo sobre as

%3 Iremos abordar a leiturabilidade no préximo capitulo.



75

fontes, que mais adiante nos debrucaremos, todos os outros testes foram feitos usando o tipo
de fonte Verdana. Com excecdo do presente teste, todos os outros foram realizados com texto
preto e fundo branco. Com excecdo do teste sobre o leading, todos os outros testes foram
realizados com fontes de tamanho 12 pt e leading de 15 pt (12/15). No que diz respeito a este

topico sobre a cor de texto e cor de fundo os resultados foram os seguintes:

No que diz respeito ao vetor tempo (menos tempo a ler o texto) a combinagdo que se saiu
melhor foi a do texto branco em fundo verde, a segunda foi texto preto em fundo branco e a

pior foi a de texto amarelo em fundo azul.

Em relacdo a compreensdo, a combinacdo preto/ branco saiu-se melhor, tendo tido a pior

prestacdo a combinacéo vermelho/ verde.

Por ultimo, a conjugacéo preto/ branco obteve a preferéncia dos sujeitos do estudo em relagédo

a legibilidade, personalidade e contraste. O conjunto vermelho/ verde foi 0 menos apreciado.

7.6.3. Texto verde-claro em fundo verde-escuro

Tal como vimos atras no estudo de Ferrari & Short (2002), o texto branco em fundo verde foi
0 que contribuiu para uma leitura mais rapida. Contudo, a maior parte dos autores ndo

defende o uso de texto branco.

No que diz respeito a tarefa de identificagdo de letras, Ahumada & Scharff (2003) observaram
gue o contraste negativo de polaridade branco/ preto era mais dificil de ler, mas os tempos de
laténcia eram menores comparativamente com o contraste de polaridade positiva. Sanders &
MocCormick (1993) sugeriram que um fundo claro poderia ser mais vantajoso sobre
condicBes problemaéticas de luminosidade e reflexdo porque poderia diminuir a visibilidade da

luz refletida.

H& autores, como por exemplo Legge et al (1985) que consideram que o contraste de
polaridade tem pouca influéncia na leitura em leitores normais. Nielsen (2000) partilha da
mesma opinido defendendo que no layout do texto devem-se usar cores com grande contraste
entre o texto e o fundo (tal como ja aborddmos atras). A melhor legibilidade requere texto

preto em fundo branco, ou seja, texto positivo (ou polaridade positiva). Texto branco em
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fundo preto é denominado de texto negativo (ou polaridade negativa). O texto negativo é

considerado, igualmente bom.

Lee & Suk (2011) defendem que o contraste de polaridade negativa € a melhor para a
legibilidade. Sendo uma escala de cinzento claro em fundo preto a melhor escolha para esse
efeito. Anthony (2011) da-nos uma resposta mais satisfatoria sobre a razdo do texto branco
ndo funcionar. O tipo de texto que os utilizadores é texto de paragrafo. Deve-se evitar usar
texto branco em fundo escuro de forma a torna-lo mais facil de ler.

“Forcar os utilizadores a lerem texto branco por um longo periodo de tempo pode

provocar cansago nos olhos. Isto acontece porque o branco estimula todos os trés tipos de

receptores visuais mais sensiveis a cor de forma igual. Isto faz com que ao ler texto branco
em fundos escuros seja muito cansativo para os olhos do utilizador. ”

O branco também reflete todos os comprimentos de onda da luz. Porque as palavras e letras
no texto de paradgrafo estdo compactadas e juntas, quando o texto branco reflete luz, a luz
refletida espalha-se e invade a area em redor das letras mais proximas. Isto faz com que a
forma das palavras e letras sejam mais dificeis de perceber, afetando assim a leiturabilidade.
Por outro lado, o texto preto absorve a luz a volta de cada palavra e letra, fazendo com que
sejam mais faceis de distinguir. E por isso que a melhor escolha é texto preto num fundo claro
com um pouco de cinza. Com um fundo ndo-branco, menos luz se reflete atrds das letras,
fazendo com que seja mais facil a leitura para os olhos. O texto preto trabalha melhor porque
0 preto € uma cor que ndo reflete luz em nenhuma parte do espetro. Ao fixarmo-nos no texto
preto enquanto se & ndo faz cansar tanto os olhos do leitor, porque o preto absorve a luz em
cada letra e palavra. Contudo, quando usamos fundos escuros, devemos usar tons cinzas para
o0 texto. Isto fard com que ndo se canse tanto os olhos do leitor, porque o texto cinza ndo é
brilhante como o texto branco. Ira refletir menos luz, fazendo com que seja mais facil de ler.
Mas se estivermos num quarto escuro, onde ndo ha mais luz nenhuma presente, a ndo ser a luz
do ecrd do computador, nesse caso é mais facil de ler texto branco em fundo escuro. Isto

acontece porgue ndo ha nenhuma luz de fora a refletir.

Por uma questdo de legibilidade e leiturabilidade usdmos na plataforma REAP.pt para cor de

texto um verde-claro (#dcffc8) sobre o quadro arddsia verde-escuro.

Para Tsonos & Kouroupetroglou (2011) as combinagdes de cores das fontes e do fundo sdo
mais importantes para a legibilidade e leiturabilidade do que os elementos tipogréficos (tipo

de fonte e lettering). Mas isto ndo deve desencorajar de maneira nenhuma um cuidado e um
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esforco para aprimorar os aspetos tipograficos. Até porque, como vamos ver, sdo bastante

importantes.
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CAPITULO 7 - TIPOGRAFIA

As letras e palavras tém uma beleza abstrata que contribui para uma comunicacdo eficaz. S6
com um trabalho cuidado em termos de tipografia € que conseguiremos atingir essa beleza e
eficdcia na comunicagdo. Mas o que é tipografia?

Se quisermos uma definicdo curta poderemos adotar a de Lupton (2010) que refere a
tipografia como a ferramenta para fazer coisas como: “(...) dar forma ao contetddo, dar um

corpo a linguagem e possibilitar a fluéncia social das mensagens.”.

E uma definicdo um pouco vaga porque nio nos da a ideia de significado, que é um elemento
essencial na tipografia. Nesse sentido preferimos a definicdo de Dabner, Calvert & Casey
(2011) quando referem que as experiéncias efetuadas na anatomia das fontes que isolam as
formas e separam os elementos dos caracteres individuais, a partir dos quais revelam-nas
como formas, em vez de meros objetos com significados linguisticos. Contudo, assim que as
palavras se materializam na pagina ou no ecra elas também expressam ideias e adquirem essa
vaga qualidade a qual chamamos “significado”. O “significado” é um elemento essencial da
tipografia, o qual pode ser expresso, controlado e amplificado através das varaveis
tipograficas, tais como: tamanho, peso, fonte, colocagdo na pagina e espacamento entre

caracteres.

N&o podemos falar de tipografia sem antes falar de legibilidade e leiturabilidade, pois estes 2

conceitos, muitas vezes confundidos, sdo essenciais para o trabalho tipogréafico.

8.1. Legibilidade e Leiturabilidade

Existe muita confuséo sobre os termos legibilidade e leiturabilidade, conceitos muitas vezes
confundidos. Vejamos a descri¢do de Erdogan (2008) que refere que a legibilidade depende
de muitos fatores, tais como: combinacbes de cores; contraste do primeiro plano/ fundo;

fonte; tamanho da fonte; estilo (negrito, italico, etc...); tamanho dos pixels, entre outros.

Uma definicdo mais correta é dada por Sanders & McCormick (1993), afirmando que a
legibilidade € “...o atributo dos caracteres alfanuméricos que faz com que seja possivel a cada
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um ser identificado em relacéo aos outros. Isto depende das caracteristicas como a largura do

traco, a forma dos caracteres e o espago entre caracteres”.

A legibilidade tem sido medida, essencialmente, através da velocidade da leitura, tal como em
alguns estudos que se apresentardo neste capitulo. Nesse sentido, gostariamos de apontar
também a definicdo de Chandler (2001), o qual diz que a legibilidade se refere a facilidade de
leitura da forma das letras, palavras e pardgrafos. A velocidade de leitura tem sido
historicamente, usada como um método de verificar a legibilidade de diferentes tamanhos e

estilos de fontes.

A legibilidade tem a ver com a facilidade de reconhecimento das formas das fontes,
individualmente, das palavras e das sentencas, facilidade essa que € fruto das decisbes que o
desenhador de fontes fez, acerca das formas das letras.

A leiturabilidade é um pouco diferente. McLaghlin (1969) afirma que ela é o “...grau em que
um dado grupo de pessoas considera alguns materiais escritos convincentes e
compreensivos.”. Essa visdo da um papel pouco relevante da tipografia e mais a escrita em si.
Chandler (2001) partilha de uma definicdo semelhante quando refere a leiturabilidade como a
complexidade das palavras que fazem com que a mensagem seja lida. Na descricdo deste
autor ja se fala de uma certa atracdo que faz com que o leitor leia a mensagem e isso confere
um papel mais importante a tipografia. Contudo, a definicdo de Sanders & McCormick (1993)
serve mais o propoésito deste trabalho. Estes autores definem leiturabilidade como:

“... a qualidade que torna possivel o reconhecimento do contetido da informacgéo dos

materiais quando é representado por caracteres alfanuméricos em agrupamentos

compreensiveis, tais como palavras, sentengas, ou texto continuo (...) a leiturabilidade

depende mais do espagamento dos caracteres e grupos de caracteres, a sua combinacdo

em sentencas ou outras formas, o espacamento entre linhas e margens do que depende das
caracteristicas dos caracteres individualmente ”.

E nesta perspetiva de leiturabilidade que organizdmos o subcapitulo denominado “Potenciar a
leiturabilidade” (que iremos ver mais para a frente), no qual iremos ver como procedemos ao
espacamento entre caracteres, kerning, alinhamento, margens, nimero ideal de caracteres por
linha e leading. Mas antes de la chegarmos vejamos os aspetos referentes as nossas escolhas
em termos de legibilidade, dando inicialmente uma breve perspetiva histdrica sobre essa

tematica.
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8.1.1. Perspetiva historica sobre a legibilidade

York (2008) informa-nos que as preocupagdes com a legibilidade comecgaram a ser tidas em
conta s6 no final do séc. XVIII e principio do séc. XIX, quase 4 séculos depois de ter sido
inventada a prensa de Gutenberg. Antes dos finais do séc. XVIII a preocupagéo ia para a
estética, assim como os custos de impressdo de certos tamanhos de fonte e as capacidades
tecnoldgicas das impressoras da altura. R.L. Pyke preparou um relatério em 1926 para o
Comité sobre a Legibilidade dos Tipos (Committee Upon The Legibility of Type), na Gra-
Bretanha, bastante critico em relagdo a pobre metodologia e aos critérios de falta de
consisténcia usados nos estudos de legibilidade até a altura. Estudos esses feitos por
psicologos, fisiologistas, educadores e publicitarios (York, 2008). Pyke identificou 18

categorias que afetam o campo da legibilidade. Estas categorias ainda hoje sdo tidas em conta:

1. Contraste de espessura; 10. Margens e espessura das fontes;
2. Critérios de legibilidade; 11. Papel e tinta;

3. Definicéo de legibilidade; 12. Projetores;

4. Fontes; 13. Pontuacéo;

5. lluminagéo; 14. Serifas;

6. Indentacéo; 15. Tamanho da fonte;

7. Espacamento entre linhas (leading); 16. Espagamento;

8. Legibilidade das fontes; 17. O tipo ideal de fonte;

9. Comprimento de linha; 18. Espessura dos membros.

Para o propdsito deste projeto iremos falar apenas das seguintes: fontes; espagamento entre
linhas (leading); legibilidade das fontes; comprimento de linha; margens; serifas; tamanho da
fonte, e; espacamento. Gostariamos de referir, que alguns destes pontos, na atualidade fazem

parte do dominio da leiturabilidade.

8.2. Leitura no ecrd do computador

Ler é, provavelmente, a atividade que fazemos com maior frequéncia quando estamos frente a
um computador. Nem todos os utilizadores tém recursos de impressao e por esse facto tém de

ler diretamente do ecrd (Sampaio, 2002). Muito tempo em frente do computador pode causar:
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dores nos olhos, dores de cabeca e pensamentos confusos, por essa razéo e apesar da leitura
no ecrd ser a atividade que fazemos com maior frequéncia quando estamos frente a um
computador, a leitura de documentos impressos continua a ser a preferida. O problema tem a
ver com a baixa resolucdo dos ecras de computador, segundo Larson (2007). A maioria dos
ecrds tem apenas 100 px p/ inch?®. Seriam necessérias 3 vezes mais do que isso para que 0s
ecrés tivessem a mesma resolucdo de um papel impresso. Para se chegar a esse ponto seria

necessaria mais poténcia, ou seja, computadores muito mais caros.

Jakob Nielsen, citado por Larson (2007) calculou que um trabalhador ao ler os textos, apenas
10% mais rapido, diretamente do ecrd do computador, poderd poupar ao seu empregador

cerca de 2000 ddlares por ano (mais ou menos 1545 euros).

As pessoas raramente léem nas paginas web palavra-por-palavra, em vez disso, elas fazem um
rastreamento a pagina, escolhendo palavras individuais e frases. Em pesquisas sobre como as
pessoas léem nos sites, Nielsen (1997) descobriu que 79% dos utilizadores dos testes fizeram
sempre 0 scan a qualquer nova pagina com que se depararam, e apenas 16% lé palavra-por-
palavra. Novos estudos apontam para o facto de que os utilizadores I1éem e-mails e newsletters

ainda mais abruptamente do que léem sites.
Como resultado, as paginas web devem empregar textos faceis de fazer scan, usando:

e palavras-chave realcadas (links de hipertexto, variac@es tipograficas e cores servem
como formas, distintas, para destacar);

e subtitulos significativos;

e listas de marcadores;

e uma ideia por paragrafo (os utilizadores vao desconsiderar quaisquer ideias adicionais,
se ndo forem capturados pelas primeiras palavras no paragrafo);

e estilo de piramide invertida, a partir da concluséo;

e poucas palavras do que a escrita convencional.

#4100 px por 2,54cm. Embora, atualmente, ja existam dispositivos com 212 dpi como é o caso do novo Kindle
Paperwhite
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A vantagem das informacdes disponibilizadas no computador sdo: a facilidade de pesquisa; de
atualizagdo; possibilidade de utilizacdo simultanea de outros médias; apresentagdo dindmica;

baixo custo; interatividade e conetividade (Muter, 1996).

Até ha, relativamente, 12 anos atras, 64% dos leitores liam os resumos dos artigos cientificos
no ecrd e imprimiam o documento para leitura posterior (Rho & Gedeon, 2000). Nos dias de
hoje as pessoas ja conseguem ler varias paginas na web e isso tem a ver com as melhorias que
foram feitas na apresentacdo dos textos no ecrd (Larson, 2007). E sobre algumas dessas
melhorias que iremos falar de seguida, as mesmas que foram implementadas no design do
REAP.pt.

8.3. Fontes escolhidas

As formas das letras tém tom, timbre e caracter tal e qual como as palavras e as sentencas 0
tém. No momento em que o texto e a fonte sdo escolhidos, 2 fluxos de pensamento ocorrem, 2
sistemas ritmicos, 2 conjuntos de habitos, ou se quisermos, duas personalidades se cruzam

(Bringhurst, Typography, 2002).

8.3.1. Fonte Verdana

A fonte Verdana, assim como a Georgia, foram desenhadas para o ecra pela Microsoft em
1996 e tém uma grande legibilidade. Estas fontes, quando foram desenhadas, foram tidas em
consideracdo a composicdo bitmap que é a caracteristica do texto no ecrd (Weisenmiller,
1999). Tom Rickner, desenhador da Verdana, pretendeu que, apesar da grande qualidade
desta fonte para o ecrd, ela viesse a ser muito apreciada também nos materiais impressos
(Microsoft, 1996). Esse desejo foi concretizado, pois esta fonte mantém uma Gtima
legibilidade também em textos impressos. A familia da fonte Verdana consiste em 4 fontes

True Type.”

% As fontes TrueType foram desenhadas pela Apple Computer, mas atualmente sio usadas pelos sistemas
operativos da Apple e da Microsoft. Oferecem a mais alta qualidade possivel em ecrds de computador e
impressoras e incluem uma variedade de caracteristicas que as tornam simples de usar (Microsoft, 1997).
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8.3.1.1. Caracteristicas tipograficas da fonte Verdana

A fonte Verdana é uma fonte sans serif e tem alturas de X exageradas e ¢ muito larga se
comparada com outras fontes com o mesmo tamanho (Erdogan, 2008). Tem, também, as

minusculas mais altas e tem o espagamento entre caracteres mais generosos. (Larson, 2007)

A fonte Verdana tem caracteristicas dos pixeis, e ndo das canetas, pincéis ou lapis, tal como
era costume desenhar até a altura. A relacdo entre as linhas retas, curvas e diagonais foi
desenvolvida para assegurar os padrdes dos pixéis. Em tamanhos pequenos sdo agradaveis,

claras e legiveis (Microsoft, 1996).

A simetria é um truque que os designers tipograficos empregaram para atrair o olho humano e
fazer com que as pessoas continuem lendo. Para conseguirem isso os designers de fontes
tentaram fazer com que o comprimento das hastes sejam relativamente iguais (i.e.: 1 e L)
(Larson, 2007). Essa simetria foi usada também por Tom Rickner. Os caracteres ijl,
geralmente podem ser confundidos com outras fontes, as maiusculas IJL e o numeral 1 foram
cuidadosamente desenhados para uma maxima diferenciacdo — uma caracteristica importante

para as fontes desenhadas para o ecra.

Os vérios pesos da familia da Verdana foram desenhados para criar contraste suficiente, ou
seja, 0 negrito é pesado o suficiente, mesmo em tamanhos pequenos como 8 pt (Microsoft,
1996). Para além da Verdana ter fontes de qualidade em tamanhos pequenos é nos tamanhos

grandes que ela € mais apreciada (Erdogan, 2008).

O espagamento generoso entre os caracteres € a grande chave para a legibilidade desta fonte
no ecrd. O limitado ndmero de pixéis disponiveis em baixas resolugcfes significa que
conjuntos apertados de caracteres podem facilmente colidir, tornando facilmente um “r” e um
“n” num “m” ou criar remendos negros numa palavra que distraem facilmente o leitor. E
importante 0 espacamento entre caracteres para potenciar a legibilidade no ecrd (Microsoft,
1996). Daniel Will-Harris referido por Burmark (2006) diz que, ambas Georgia e Verdana séo
espacosas, de forma a que os caracteres nunca se toquem, o que faz com que sejam legiveis no

ecra.
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8.3.1.2. Legibilidade da fonte Verdana

J& abordamos o estudo de Ferrari e Short (2002), estes autores testaram também o uso de
varios tipos de fonte para verificar a sua legibilidade e leiturabilidade. A Verdana foi a que

teve melhor performance.

No que diz respeito ao vetor tempo (menos tempo a ler o texto no ecrd) a fonte que se saiu

melhor foi a Verdana e a pior foi a Times New Roman.

Em relacdo a compreensdo a Verdana voltou a sair-se como a melhor, mas
surpreendentemente acompanhada pela insuspeita Comic Sans, as fontes Helvetica e Arial

tiveram a pior prestacdo de todas as outras fontes usadas para este estudo.

No que concerne a parte mais subjetiva do estudo a Verdana obteve a preferéncia em termos
de legibilidade, no que se refere a personalidade da fonte a Trebuchet Ms foi a mais apreciada
e, por ultimo, as fontes Verdana, Times New Roman e Trebuchet Ms foram consideradas as
mais elegantes. A fonte Comic Sans foi considerada a fonte menos legivel pelos sujeitos do
estudo, curiosamente quando foi, a par da Verdana, a fonte que permitiu uma leitura mais
rapida. Mas a fonte Comic Sans ndo foi a unica, visto que a Courier também foi considerada a
menos escolhida na categoria da legibilidade e nos outros 2 vetores, nomeadamente:

personalidade e elegancia.

Ha imensos autores que apontam a fonte Verdana como a mais legivel para o ecrd. James
Sheedy referido por Larson (2007) concluiu que esta é a fonte mais legivel. Weisenmiller
(1999) realizou um estudo onde concluiu que a fonte Verdana, tal como a Georgia, aumentam
a legibilidade e a leiturabilidade, afetando positivamente a velocidade de leitura e a
compreensdo. Erdogan (2008) realizou outro estudo (Legibility of Websites Which are
Designed for Instructional Purposes) para tentar aferir qual a fonte mais legivel e que
contribuisse para uma leitura mais rapida e potenciasse uma maior compreensdo. A fonte

Verdana foi considerada a melhor para esse efeito.
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A Verdana, por outro lado é considerada uma fonte segura para a web®, ocupando o 6° lugar
na lista de fontes seguras, sendo usada em 99,9% dos computadores com sistemas operativos
Windows?’, 99,26% nos Mac® e 70,02% Linux® (Code Style, 2012).

A Verdana pareceu-nos assim a melhor escolha para a maioria dos textos na plataforma. Esta
fonte € usada nos rétulos dos botbes radio, nos botdes, nos textos grandes e nos titulos das

paginas.

8.3.2. Fonte Segoe Print

Para o quadro de ardosia tivemos a necessidade de escolher um tipo de fonte manuscrita/
cursiva, pois qualquer outro tipo de fonte pareceria pouco natural. Decisdo dificil, pois as
fontes das familias genéricas manuscritas sdo desaconselhadas, pela maioria dos autores, para

usar em web design, principalmente em textos grandes.

Linhas diagonais sugerem movimento, variar a grossura dessas linhas gera uma sensacao de
caracter e gera mais expressao. As linhas curvas e arredondadas ddo uma sensacédo de relaxe
(isto acontece com algumas fontes cursivas. As fontes manuscritas podem ser dificeis de ler,
mas sdo simbolo de humanismo e ddo mais personalidade. Estas fontes garantem
personalidade sem o fator humano de erro. O lettering e alinhamento neste tipo de fontes é
consistente e se a letra estiver bem desenhada o espaco serd bom (Beaird, 2007).

A fonte Segoe Print faz parte da familia Segoe que é uma fonte da Microsoft e ja vem
instalada nos sistemas operativos da Microsoft desde 2006 (desde o Windows Vista). Esta
fonte é baseada na adaptacdo das letras manuscritas de Brian Allen's e foi desenvolvida por
Carl Crossgrove, James Grieshaber e Karl Leuthold. A Segoe Print Regular é uma fonte

manuscrita bastante legivel. As formas da Segoe Print Regular sdo planas e sem floreados,

%6 Uma fonte segura para a web é uma fonte que é usada na maioria dos computadores dos utilizadores a nivel
mundial (Code Style, 2012)

21.91,77% dos utilizadores a nivel mundial tem instalado, nos seus computadores, o sistema operativo Windows
(Net Market Share, 2012)

28 7.13% dos utilizadores a nivel mundial tem instalado, nos seus computadores, o sistema operativo Mac (Net
Market Share, 2012)

%9 1,19% dos utilizadores a nivel mundial tem instalado, nos seus computadores, o sistema operativo Linux (Net
Market Share, 2012)
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caracteristicos das fontes cursivas. Os terminais sdo arredondados, fator importante na escolha
desta cursiva porque dessa forma imprime mais naturalidade na escrita de giz num quadro de
ardésia. Tem uma altura-x consideravel e é larga, conferindo assim, e tal como ja abordamos
atras, uma melhor legibilidade e leiturabilidade. Por um lado, a fonte VVerdana recorda-nos os
textos impressos usados na sala de aula, por outro lado a fonte Segoe Print envolve-nos um
pouco mais porque da um toque mais pessoal como se fosse um texto escrito no quadro de

ardosia.

Segoe Print

Figura 7.1: Exemplo da fonte Segoe Print escrita no quadro de ardésia

O conjunto da Segoe Print é: Latin-1, WGL Pan-European (Eastern Europe, Cyrillic, Grego e
Turco) (Microsoft, 2006). A Segoe Print ndo é considerada uma fonte segura para a web, ja
que é usada, somente, por 65,46% dos utilizadores (Code Style, 2012).

Usar uma fonte ndo segura para a web ja ndo constitui um perigo para os designers ou
programadores, Visto que ja existem boas alternativas que permitem substituir as fontes por
imagens ou codigo de maneira simples, assegurando que as fontes usadas nos websites seréo
visualizadas pelos utilizadores. Algumas das alternativas sdo: Cufon, @font-face ou Typekit.
Vejamos como funciona o Cufén (Cufén, 2011).° Ao entrar na pagina da Cufén fazemos o
download dum primeiro ficheiro em Javascript, 0 qual serd agregado ao site que se esta
construindo. Seguidamente faz-se o upload da fonte que se pretende usar no site (deve-se ter
atencdo aos direitos comerciais dessa fonte) e escolher as caracteristicas que se pretende usar,
de seguida aceitam-se os “Termos e Condigdes” e faz-se 0 download de um segundo ficheiro
Javascript o qual também sera integrado no HTML do nosso site. As fontes sdo
transformadas em imagens, mas isso ndo vai constituir um problema para o REAP.pt porque
os textos colocados no quadro de ardésia ndo tém grande utilidade em serem copiados.

%0 \er aqui: http://www.youtube.com/watch?v=uPQ4TIXatVU
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8.4. Legibilidade das fontes com serifas e sem serifas

Beymer, Russel & Orton (2008) no seu estudo concluiram que ndo existem diferencas
significativas no que diz respeito a velocidade de leitura entre fontes com serifas e sem serifas

no ecra.

Grant (2000) realizou um estudo e concluiu que as fontes com serifas eram mais legiveis
lendo diretamente no ecrd, os sujeitos do estudo chegavam a ler 25% mais rapido uma fonte

com serifas do que uma sem serifas.

Tai, Shun-nan, Hayes & Sheedy (2006) referem que os desempenhos das fontes sem serifas
sdo melhores para o ecra quando apresentadas em tamanhos grandes, por outro lado, as fontes
serifadas sdo melhores do que fontes sem serifas quando apresentadas em tamanhos menores.

Esta opinido também é partilhada por Erdogan (2008).

Cada caractere parece ter um fator determinante no seu design. Um design simples, claro e
mais aberto tende a ser mais legivel, mesmo depois do ajustamento no tamanho. Por essa
razdo, as fontes sem serifas tendem a ser mais legiveis. Com um espa¢o mais limitado, as
serifas parecem interferir com a legibilidade: elas ndo somente ocupam espaco dos eixos
principais, mas também fazem os segmentos mais cheios. Este resultado acontece néo

somente no ecrd, mas também nos materiais impressos. (Sheedy, Tai, & Hayes, 2009)

8.5. NUumero ideal de fontes

Na maioria dos casos, o numero de fontes apropriado num documento é, um para o texto e
outro para os titulos (Riping, 1999). Bonneville (2010) defende o uso de apenas 2 tipos de
fontes. (Bonneville, 2010). Como ja foi abordado atras foram escolhidos 2 tipos de letra,

nomeadamente a fonte Verdana e a Segoe Print.

8.6. Combinar tipos de letra

Contraste €, acima de tudo, a regra nUmero um para a escolha de fontes. Porque contraste e

consisténcia séo sinonimos de beleza (Bringhurst, Typography, 2002). Exceptuando nos
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estados-de-espirito que as fontes transmitem, deve ser sempre usado o contraste (Bonneville,
2010). Bringhurst (1997) e Bonneville (2010) aconselham a ndo usar fontes semelhantes, esta
sugestdo foi seguida, pois a Verdana é uma fonte Humanista, enquanto a fonte Segoe Print é
uma fonte Cursiva. Bonneville (2010) sugere que o contraste deve ser entre 0 neutro e o
distinto. A Segoe Print é dindmica e assimétrica enquanto a Verdana € estatica, limpa e
simétrica 0 que provoca uma tensdo que terd de ser compensada com a Segoe Print. A fonte
Verdana é uma fonte moderna e faz parte da grande familia das fontes Humanistas, tal como
outras desta familia, estas sdo as mais caligraficas de todas. Apesar de ser uma fonte
desenhada para o ecrd, também é usada em documentos impressos, como ja abordamos atras.
Essa versatilidade, modernidade e caracter tipografico, a par da sua altura-x ser consideravel,
pode ser formal ou informal, dependendo do uso que Ihe dermos. Contudo respira caracter e
envolvéncia. A fonte Segoe Print, que pertence a grande familia das Cursivas, ndo é muito
diferente nesse aspeto, é informal, tem personalidade e transmite calor humano. E, também,
uma fonte versatil, visto que pode ser usada no ecra como em documentos impressos. Apesar
de serem contrastantes, partilham de estados-de-espirito e partilham de alturas de x generosas.

Os contrastes nunca devem ser demasiado exagerados.

Outro dos critérios de escolha foi o de procurar fontes com as familias completas (bold,
italic). O contraste de peso também foi importante (Bonneville, 2010), apesar de se ter usado
a fonte regular da Segoe Print, esta é mais encorpada do que a fonte Verdana. As duas fontes
usadas neste projeto sdo versateis tal como ja foi referido, embora a Segoe Print ndo possua 0

caracter formal da VVerdana.

Bonneville (2010) aconselha a usar diferentes tamanhos. As duas fontes neste trabalho
possuem varios tamanhos ja que sdo varios os elementos onde sdo colocadas: rétulos dos
botdes de radio (tamanho normal), botdes (capitulares mailsculas com tamanho grande),
textos grandes (tamanho grande), textos médios no quadro de arddsia (tamanho grande) e

titulos (tamanho grande).

Devem-se usar varias “cores” tipograficas, ou seja, diferentes tamanhos para as duas fontes,
diferentes leadings, trackings, kernings® e outros fatores (Bonneville, 2010). O leading foi

mais generoso para a Segoe Print do que para a Verdana de forma a conferir-lhe um caracter

31 Iremos abordar estes termos mais adiante
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mais natural, o tracking foi maior para a fonte cursiva para lhe dar mais legibilidade, mas
houve mais cuidado no kerning da Verdana. Serdo dados mais detalhes em relacdo a estes

assuntos nas proximas paginas.

Bringhurst (1997) da ainda mais sugestGes. Devem usar-se fontes que combinem bem,
nomeadamente fontes com serifas com fontes sem serifas. Respeitar a integridade das serifas,
italicos e mindsculas. Ha alguns exemplos em como um italico desenhado por um artista
combinou bem com uma fonte com serifas de outro designer. Contudo, apesar desses raros
casos como mencionado atras, raramente um italico de uma familia de um designer combina

com a serifa de outra familia de outro designer.

Pode-se, até, usar a mesma familia tipogréfica em toda a composi¢do. A pagina pode ter
varios elementos, tais como: titulo de capitulo; 2 ou 3 niveis de titulos; epigrafes; texto em
duas linguas; blocos de citacGes; equacdes matematicas; notas nas margens; legendas para
fotos e mapas. Quando se usa uma familia para documentos com tantos elementos, pode-se
usar uma grande familia como: Legacy, Lucida ou Stone. Outra possibilidade é usar Gerard
Unger’s com as suas Séries: Demos, Praxis e Flora (Bringhurst, The Elements of Tipography
Style, 1997).

Uma das grandes dificuldades a par da combinacdo de fontes dentro de uma composicdo
visual ¢é a escolha do tamanho ideal para o texto. Essa escolha esta sempre condicionada pelo
tamanho da area disponivel, porém o tamanho devera proporcionar uma boa leiturabilidade

sem esquecermos de dar destaque ao que merece mais atengéo.

8.7. Tamanho da fonte

Beymer, Russel & Orton (2008) realizaram um estudo para tentar aferir se o tamanho da fonte
afetava a legibilidade no ecrd. Referiram que a pequena vantagem no acréscimo da velocidade
de leitura ndo foi significante neste estudo em relagdo ao tamanho maior das fontes. Tal facto
poderd ser devido as significantes e longas fixagdes aquando da leitura das fontes mais
pequenas. E possivel que haja uma explicagio cognitiva para que 0s caracteres mais pequenos
exijam fixacOes mais prolongadas. Este efeito do tamanho da fonte na duracdo da fixacao
concorda com Tinker (citado por Beymer et al. (2008)) assim como o mais recente trabalho
sobre eye tracking de Yen e Redach (citado por Beymer et al. (2008)). Por outro lado, a
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constancia do comprimento das sacadas do olho atraves do tamanho do texto & consistente
com o que defende Morrison e Rayner’s (citado por Beymer et al. (2008)). Os autores referem
que a sacada faz escala com o tamanho do ponto. Neste estudo os autores referem que
enguanto o comprimento da sacada desce apenas 5% em fontes com tamanhos entre 10 a 14
pt, isto vai contra 0 background de aumento de 45% no tamanho dos pixéis. Nesse sentido 0s
autores deste estudo defendem que sdo a favor da interpretagdo de Rayner’s. No que diz
respeito ao design, a auséncia de uma diferenca significante na velocidade através dos
tamanhos das fontes, pode tentar os designers a usarem fontes mais pequenas, como forma de
poupar espaco e colocar tudo numa pagina. No entanto, o tamanho de texto de 10 pt é

francamente negativo, o ideal é o tamanho de 12 pt.

O reconhecimento de texto é afetado pelo tamanho do texto, frequéncia de palavras e o

espacamento entre caracteres (Tai, Shun-nan, Hayes, & Sheedy, 2006).

Quanto mais largo é o caractere e mais larga é a fonte, mais desajustado é o Padrdo Relativo
de Legibilidade (Standard Relative Legibility). Com a mesma letra, a altura-x obviamente
desempenha um papel importante. Alturas-x maiores geralmente indicam maiores tamanhos

de caracteres, ja que aumentam o padrdo de legibilidade (Sheedy, Tai, & Hayes, 2009).

Para Tsonos & Kouroupetroglou (2011) o tamanho da fonte tem impacto no estado emocional
do leitor, especialmente nas dimensdes “Prazer” e “Dominio”. As fontes de tamanho pequeno
(9 até 13 pt) podem ser caracterizadas como desagradaveis e desconcertantes. As fontes de
tamanho médio (14 até 27 pt) sdo consideradas como mais prazerosas e calmas. As fontes

maiores (27 pt ou maiores) tém um impacto semelhante as fontes pequenas.

O tamanho da fonte é importante. Ndo é o Unico fator a influenciar o Padrdo Relativo de
Legibilidade, mas é o mais influente. O espago limitado utilizado também é importante
(Sheedy, Tai, & Hayes, 2009).

Escolhemos o estudo de Tsonos & Kouroupetroglou (2011) para os tamanhos das fontes. A
fonte Verdana é usada nos rotulos dos botdes radio com tamanho 16 pt, nos restantes botdes
da plataforma em capitulares maiusculas e com mais peso (tamanho 15 pt), nos textos grandes
com tamanho 16 pt e nos titulos das paginas com tamanho 27 pt. A fonte Segoe Print tem
tamanho 18 pt. Cada fonte deve ter um papel diferente.
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8.8. Potenciar a leiturabilidade

8.8.1. Espacamento entre caracteres (Tracking)

Dabner, Calvert, & Casey (2011) referem que os individuos Iéem a forma das palavras e ndo
os caracteres individualmente. Tai (2011) no seu estudo sobre o espagcamento no texto
concluiu que enquanto se usa espaco como pausa. O espago tem a funcdo de agrupar
caracteres e o potencial de iluminar a “mancha” no processo de leitura. Enquanto
processamos a letra/ palavra isoladamente ha uma necessidade de expandir o espaco, ler o

texto fluidamente parece exigir um movimento ritmico através do espaco.

Tai, Shun-nan, Hayes, & Sheedy,( 2006) apontam para a importancia do tamanho do texto e
do espacamento como fortes fatores que influenciam o desempenho da leitura. Para tamanhos
pequenos o espacamento das fontes deve ser mantido pela predefinicdo do processador de
texto ou até mais largo. Para tamanhos regulares/ normais o espagamento pode ser
condensado (cerca de -5 px) do predefinido. Para tamanhos grandes o espacamento pode ser
condensado em -10 px. O espacamento entre caracteres muda conforme o tamanho do texto.
Para economia de espaco no ecra as fontes maiores devem ser condensadas. No seu estudo
sobre os efeitos do espacamento de caracteres na legibilidade do texto e chegaram as

seguintes conclusdes:

1. As palavras de alta-frequéncia (que surgem com maior frequéncia) na lingua inglesa
foram respondidas mais rapidamente do que as de baixa-frequéncia;

2. O tempo de leitura, ocasionalmente, demorou mais quando tiveram de ser reconhecidas
fontes sem serifa num tamanho mais reduzido ao contrario das fontes com serifa (tal como
ja referimos atréas);

3. Em geral, o tempo de resposta decresceu assim que a fonte ia aumentando, especialmente
para estimulos menos familiares (palavras de baixa frequéncia e conjuntos de letras), o
efeito do tamanho da fonte foi diminuindo pelo aumento entre caracteres (tal como ja
referimos atras);

4. O tempo de leitura decresceu em espacamentos entre caracteres maiores para todos os

tamanhos de fontes, mas o tamanho do efeito foi afetado pelo tamanho da fonte:
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e Para tamanhos pequenos, como 6 a 8 pt, o tempo de resposta desceu assim que 0
espacamento entre caracteres aumentava, especialmente para conjuntos de letras. O
declive era mais ingreme para espacamentos mais condensados e ficavam com o
tamanho predefinido com um menor melhoramento assim que o tamanho ia
aumentando;

e Para texto com tamanhos normais de 10 ou 12 pt, o tempo de resposta nas palavras de
alta-frequéncia era relativamente estavel quando o espacamento era de -10 px ou mais
largo, mas com um melhoramento nas palavras de baixa frequéncia e com a mesma
terminacdo até chegar ao espacamento predefinido;

e Para tamanhos maiores de fontes (24 ou 72 pt), o tempo de resposta foi menos afetado

pelo espagamento entre caracteres, especialmente entre palavras familiares.

O padréo de tempo de leitura de conjuntos de letras aleatdrias é semelhante (mais dificeis de
ler) aos padrdes de tempo das palavras de alta e baixa-frequéncia, mas somente quando estes

2 conjuntos de palavras tinham um padréo de tempo semelhante.
O espacamento entre caracteres, entdo, deve ser:

e Maior para fontes com tamanho menor e menor para fontes com tamanho maior;
e Menor para textos familiares (palavras de alta-frequéncia) do que o texto ndo-familiar
(palavras de baixa-frequéncia e conjuntos de letras aleato6rios);

e Menor para fontes serifadas e maior para fontes sem serifas.

A precisdo das respostas para o reconhecimento das letras e palavras, sdo substancialmente
afetadas por: tamanho da fonte; familiaridade com as palavras; espacamento entre caracteres.
Quando os caracteres sdo grandes e claros, o0 espagcamento pode ser condensado ao contrario
do espagamento predefinido, de forma a economizar o espago no ecrd. A legibilidade e a
performance da leitura sdo fortemente afetados pela variagdo do espacamento entre caracteres
(Tai, Shun-nan, Hayes, & Sheedy, 2006). Tai, no seu estudo “The Magic of Spacing in Text
Display” (2011) informa que os leitores parecem tolerar uma certa variacdo no espagamento.
O espacamento predefinido parece funcionar melhor com as fontes mais usadas e precisam de

ser mais espagadas nas fontes mais pequenas, tal como ja foi apontado atras.

Ao contrario do texto justificado, o texto alinhado a esquerda ndo requer ajustamentos no

espacamento entre caracteres (Bringhurst, Typography, 2002). Apesar do texto no quadro de
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ardosia estar alinhado a esquerda, o espacamento entre caracteres foi tido em conta para
conferir um pouco mais de naturalidade e legibilidade ao texto. Nos rotulos dos bot6es radio
acrescentou-se muito pouco tracking, tendo em conta que a extensao do texto é mais reduzida.
Nos titulos das paginas ndo houve necessidade de acrescentar espacamento, devido ao maior
tamanho das fontes. Nos textos grandes foi acrescentado algum espacamento para permitir

uma melhor leiturabilidade e legibilidade.

8.8.2. Kerning

Bringhurst (1997) diz-nos que as inconsisténcias no ajustamento dos caracteres sdo
recorrentes, dadas as formas do alfabeto latino e pequenas irregularidades sao, apesar de tudo,
essenciais para a legibilidade dos caracteres romanos. Nesse sentido, serdo por vezes
necessarios pequenos ajustes no espacamento de certos caracteres. Essa técnica € denominada
de kerning, ou seja, a alteracdo do espaco entre caracteres. Por exemplo, pode-se aumentar a
consisténcia do espacamento numa palavra como Washington ou Toronto, onde as
combinagdes “Wa” e “To” sofreram uma aproximagao de forma a ndo deixar demasiado

espago em branco, aplicando-se o kerning.

A maioria dos softwares que trabalham com texto fazem facilmente o kerning, mas o
julgamento é sempre necessario e é necessario usa-lo com moderacao, pois menos kerning é

preferivel a muito. (Bringhurst, The Elements of Tipography Style, 1997)

Especialmente em tamanhos maiores, € comum fazer o kerning de combinacdes envolvendo
virgulas e pontos finais, tais como: r, I r. I v, I v. I w, | w. | y, | y. No entanto, deve-se ter
cuidado com o kerning de combinag@es como: F. I P. I T. I V. As mailsculas precisam de
mais espaco e algumas combinacdes sdo faceis de colidir. Os nimeros sdo, geralmente,
omitidos das tabelas de kerning, mas apesar disso 0s numeros precisam de mais kerning do

que tudo o resto.

Dabner, Calvert, & Casey (2011) defendem que a melhor forma de proceder a um bom
kerning ¢é usar como referéncia a letra “i” para dar o espagamentro entre um caractere e outro,
Nnos espacgos usa-se como referéncia a letra “0”, com excecao de certas combinacgdes de
caracteres que podem criar muito espaco em branco, onde nesse caso contrair-se-a 0

espagamento.
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O Photoshop CS5, programa com o qual se desenhou a interface REAP.pt, faz ajustamentos
automaticos ao kerning. Mas houve a necessidade em certos casos de expandir ou contrair 0
espacamento de certos caracteres. Principalmente em palavras com 0s seguintes conjuntos de

caracteres “rn”, “1v”, “A1”, “A1”, “L 1, entre outros.

8.8.3. Alinhamento

O texto alinhado a esquerda é a op¢do mais legivel para as paginas web porque a margem
esquerda é regular enquanto que a margem direita é irregular. As iniquidades no espagcamento
desaparecem no fim das linhas. O texto alinhado a esquerda da variedade e interesse a pagina

sem interferir com a legibilidade.

Todos os cabecalhos e titulos devem ser alinhados a esquerda, o corpo de texto deve ser
também alinhado a esquerda. Cabecalhos centrados combinam bem com corpo de texto
justificado, mas o texto justificado ndo deve ser usado em péaginas web. Titulos centrados
contrastam com a assimetria do texto alinhado a esquerda e produz paginas desequilibradas

(Bringhurst, Typography, 2002).

As sugestdes de Bringhurst foram tidas em conta nos alinhamentos da interface a que este
relatorio diz respeito. Os titulos e cabecalhos, assim como os textos da plataforma foram
alinhados a esquerda.

8.8.4. Margens e Leiturabilidade

Youngman & Scharff (1998) no seu estudo “Text Width and Margin Width Influences on
Readability of GUIs “ referem que, no que diz respeito a margens, as condi¢cdes em termos de
leiturabilidade s&o: textos com extensdo reduzida devem ter margens grande, por outro lado,
0s textos com maior extensdao nao devem ter margens. Mas ndo existe um anico fator que, s6

por si, influencie a leiturabilidade.

Bringhurst na sua famosa obra “The Elements of Tipography Style” (1997), também
conhecida como a biblia da tipografia refere que as margens tém 3 funcdes:
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1. Elas devem prender o bloco de texto a pagina ao lado dela através da forga das suas
proporcoes;

2. Devem emoldurar o bloco de texto da maneira que sirva melhor o design;

3. Devem proteger o bloco de texto de forma a que o leitor possa pegar no papel sem

ocultar o texto (valido para os documentos impressos).

As bordas do bloco de texto raramente séo absolutas. Elas estdo condicionadas pelos avangos
de paragrafo, linhas em branco entre seccGes, canais (espagos em branco entre colunas),
aberturas de capitulo. Elas séo invadidas por alineas, paragrafos ou cabecalhos, nimeros de

paginas, notas de margem e outros satélites tipograficos.

Bringhurst (1997) refere que 50% da pagina reside no caracter e integridade das suas fontes

enguanto que os outros 50% residem nas suas margens.

No que concerne a este projeto, nos textos de extensdo média e grande, foram dadas margens
grandes para permitir emoldurar e destacar o texto, assim como para criar espacos em branco

gue permitam que a informagao “respire” melhor.

8.8.5. Numero ideal de caracteres por linha

O numero de caracteres por linha é um fator fundamental para o desempenho na leitura. H&
uma grande concordancia sobre o nimero méximo de caracteres por linha nos mais diversos

autores.

Ja abordamos aqui o estudo de Ferrari e Short (2002), estes autores testaram também o

numero ideal de caracteres por linha para verificar a sua legibilidade e leiturabilidade.

No que diz respeito ao vetor tempo (menos tempo a ler o texto no ecrd) os textos com 80
caracteres de extensdo de linha tiveram melhor desempenho, por outro lado, o pior
desempenho foi para os 120 caracteres. Surpreendentemente, os 120 caracteres contribuiram
para uma melhor compreensdo ao passo que os 80 caracteres tiveram um pior desempenho
neste dominio. No que concerne a parte mais subjetiva, os 60 caracteres por linha parecem ter
agradado mais aos sujeitos do estudo em termos de legibilidade, personalidade e balanco. Ao

contrario dos 120 caracteres por linha, que se sairam mal nos 3 fatores apontados atras.
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Ruping (1999) defende que a extensdo de linha deve ser 2 alfabetos em minuscula, ou seja, 52
caracteres. Bringhurst (1997) defende um intervalo entre os 45 e os 75 caracteres, sendo 0
numero ideal de 66 de caracteres por linha, ja contando com espacos. Dabner, Calvert &

Casey (2011) apontam para um intervalo entre 0s 60 e 0s 72 caracteres.

Face aos estudos e obras apontadas acima, colocamos um intervalo entre os 65 e 0s 75

caracteres no ambito do presente projeto.

8.8.6. Leading/ Espacamento entre linhas

Ja aborddmos o estudo de Ferrari e Short (2002), estes autores testaram também o

espacamento ideal entre linhas para verificar a sua legibilidade e leiturabilidade.

No que diz respeito ao vetor tempo (menos tempo a ler o texto no ecrd) as fontes com
tamanho 12 pt e leading 12 pt (12/12), ou seja, sem leading acrescido, tiveram melhor
desempenho, por outro lado, o pior desempenho foi para 12/15. A combinagdo de tamanho de
fonte e leading que contribuiram para uma melhor compreensdo do texto foi 12/18, sendo a
pior prestacdo para 12/15. Em relacdo ao ultimo vetor, os sujeitos do estudo preferiram, na
legibilidade e personalidade, a combinagdo 12/18, sendo as combinagdes 10/10 as menos
preferidas nesses 2 campos.

Daqui podemos concluir que os leadings devem ser aumentados a medida que a fonte
aumenta, ja que contribuem para uma melhor compreensdo do texto e parecem obter a

preferéncia dos leitores.

Bringhurst (2002) aponta para 4 pt de leading incrementados ao tamanho da fonte quando o
tamanho desta € de 12 pt (12/16) de forma a compensar o tamanho da linha e a baixa
resolucdo do ecrd de computador. Bringhurst (1997) sugere que as fontes maiores precisam de
mais leading do que as pequenas. As fontes mais pesadas precisam de mais leading do que as
normais. As fontes com corpo maior precisam de mais leading que as que tém corpo menor.
As fontes com mais cor precisam de mais leading do que as outras. As fontes sem serifas
precisam de mais leading do que as com serifas. Textos com superscripts ou expressdes
matematicas precisam de mais leading. Textos com mais mailsculas precisam de mais

leading do que textos com menos maiusculas.



97

Musgrave (2001) sugere que o melhor leading € 120% em relagdo ao tamanho da fonte. Para
texto projectado e quanto mais largo for o leading deve ser aumentado dentro do intervalo de
15% a 50%.

Nos textos de maior extensdo neste projeto considerou-se que o melhor leading era 16/20. Por
outro lado, nos textos de extensdo media, ou seja, os textos do quadro de ardosia, por serem
fontes cursivas decidimos dar um leading maior, de forma a conferir maior naturalidade

aumentou-se o leading até 50%, ou seja, 18/27.
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CAPITULO 8 - LAYOUT

Veen (2001) aponta para a importancia do layout das paginas como sendo um dos contextos
mais fortes usados pelos designers. Krug (2002) informa que ndo lemos as péginas, mas sim
rastreamo-las em busca de frases que capturem a nossa atengdo. A facilidade com que
encontramos informacdo € influenciada por 3 fatores: tamanho; cor, e; disposi¢cdo dos

elementos na pagina (ponto que iremos abordar neste capitulo).

Reategui (2007) citando Wardeiner (2007) informa que os elementos maiores e elementos
com cores saturadas sédo encontrados mais facilmente por causa do contraste com o fundo do
ecrd. A ordem de leitura, no mundo ocidental, é de cima para baixo e da esquerda para a
direita. Essa ordem deve refletir a importancia relativa de cada elemento. E muito importante
0 espaco em branco (sem informacdo). Excesso de informagdo reduz a performance na

pesquisa de informacoes.

O alinhamento consistente dos itens no ecrd (blocos de texto, colunas, caixas de selecéo,
botBes radio) facilitam bastante a procura de informacao. Os alinhamentos mal feitos causam
movimentos desnecessarios ao olho. O alinhamento de rétulos e de campos, 0s movimentos

de olho sdo minimizados, o que facilita a pesquisa de informagoes.

Assim que uma pagina é carregada, a forma como os elementos aparecem dispostos no ecra
transmitem informagdo imediata ao utilizador, sendo o layout importante para criar contexto.
Larson (2007) refere que o prazer de ler um texto bem estruturado aumenta a performance de

leitura e agrada mais aos leitores.

9.1. Resolucéo de ecra

Quando os designers dizem que um website € desenhado ou otimizado para uma resolucao de
ecrd em concreto, eles estdo a referir-se a resolucdo de ecrd do utilizador. O debate esta
centrado a volta, ndo importa se devemos desenhar sites de forma a que as pessoas que usem
resolucdes de ecra de 800 x 600 px podem ver a largura total da area de conteldo com 0s seus
browsers no modo ecra-inteiro (full-screen). Temos de ter sempre em conta as barras dos
browsers (ferramentas, menus, barras de deslocamento), tendo isto em conta devemos

desenhar algo aproximado com 750 px de largura (em vez dos 800 px). No entanto, ainda
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temos de ter em conta que nem toda a gente acede ao nosso site com o browser maximizado
(Beaird, 2007).

Mais de 85% dos ecrés de computador usa resolucdes superiores a 1024 x 768 px (Net Market
Share, 2012). Nesse sentido, decidimos adotar uma resolucao superior a essa. A resolucao de
ecrd escolhida para a interface do REAP.pt foi a de 1366 x 768 por ser, em janeiro de 2012, a
resolugcdo mais usada com 18,7% dos utilizadores de todo o mundo a adotar esta resolucéo
(w3 schools, 2012). Tivemos em conta as limitacbes provocadas pelos browsers e nesse
sentido diminuimos a resolucdo para 1350 x 625 px. Ao acondicionar todas as resolucdes
mais baixas até chegar a resolucdo de 1280 x 1024 px teremos 36,81% dos utilizadores
abrangidos. Porém, com esta Ultima resolucao, aparece uma faixa branca no fundo do ecra. Se
excluirmos essa resolucdo conseguiremos abranger 28,91% dos utilizadores. Cerca de 85 %

dos ecras de computador usa resolucdes superiores a 1024x768 px (NetMarketShare, 2012).

I‘ECIT).pt

)

in, mais conhecida como miss bons-modos, e Peggy Post, que atualiza a biblia da

escrita pela bisavé de seu marido, Emily Post, dizem que convites formais, notas de
agradecimento e condoléncias devem ser manuscritas, de prefzréncia em caligmﬁ'a.

nogao ()
perspicacia
participacédo

etiqueta

| 2 CONTINUAR

Figura 8.1: Exemplo de uma péagina com o layout ajustado & resolucéo de 1366 x 768 px

Na Figura 8.1 temos uma amostra da aparéncia da maioria das paginas do REAP.pt
enquadradas na resolugdo 1350 x 625 px. Ha algumas excec¢es, quando o conteddo dentro da

pagina é mais extenso, tal como ¢ ilustrado na Figura 8.2.
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I'e(\lﬁ.pt Leitura e Compreensao (7. 1spontws)

: e

Ontem a Renata acordou as nove e meia. Levantou-se, tomou um duche e depois foi até a
cozinha e preparou um 6ptimo pequeno-almoco. Fez sumo de laranja, preparou uma papaia
e umas fatias de queijo fresco para comer com um pdo de milho. Saiu de casa as onze
horas e foi até a paragem de autocarro porque queria fazer umas compras no centro
comercial que fica no centro da cidade.

A tarde, ela almogou num restaurante de comida tipica portuguesa: comeu um cozido &

portuguesa e bebeu um vinho tinto da regido do Douro. Quando chegou a casa, ouviu
musica e descansou um pouco. A noite a Renata fol jantar fora com o namorado e, depois,

foram ao cinema.

1 - Como foi a manha de Renata? (3 pontos)

A Renata lavou-se e tomou o pequeno-almogo. °
A Renata acordou as 08h30 e tomou o pequeno-almogo.

A Renata levantou-se, tomou um duche e ficou em casa.

2 - Onde almogou? (4 pontos)

Ela almogou em casa. L)
Ela almogou num restaurante portugués.

Ela almocou num restaurante de comida tipica.

3 - O que aconteceu quando chegou a casa? (4 pontos)
Quando chegou a casa, a Renata leu um pouco.

Quando chegou a casa, ela viu televisdo.

Quando chegou a casa, ela descansou.

4 - 0 que fez ela a noite? (2 pontos)

A noite, jantou fora e foi ver um filme com o namorado. ()
A noite, a Renata saiu com um amigo.

A noite, ela fol ver um filme com o namorado.

Figura 8.2: Esta é uma das poucas paginas com mais pixéis em altura.

A pagina exposta na Figura 8.2 quando é aberta s6 se consegue visualizar a parte com fundo
branco, de forma a néo distrair o aluno com outros elementos. Depois de lido o texto o aluno

deslocara a barra para visualizar as questdes abaixo.

9.2. Estrutura

Tudo o que envolve design envolve também estrutura. A estrutura ajuda a organizar e
disponibilizar informacéo de uma forma mais clara. Os websites ndo fogem a regra, vejamos

aos elementos dessa estrutura em pormenor, segundo Beaird (2007):

e Logo — Quando nos referimos a uma identidade, referimo-nos ao logétipo (ou logo) e
as cores da empresa/ entidade, tais como em cartdes-de-visita, papel timbrado,
brochuras, etc... O bloco de identidade que aparece no website deve conter o logo da

companhia, ou nome, e ser colocado no topo de cada pagina do website. O bloco de
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identidade aumenta o reconhecimento da marca e deixa que os utilizadores saibam que
a pagina que estdo visualizando faz parte de um website. Nielsen (2006) refere que os
utilizadores assim que entram num site esperam que o logo esteja no canto superior
esquerdo;

e Bloco de contelidos — E onde assenta a informacio que se pretende divulgar. O
tamanho do espaco para conteudo pode ser liquido, significando que se expande para
preencher o tamanho da janela do browser ou fixo para que o contetdo seja 0 mesmo
ndo importando o tamanho da janela do browser;

e Rodapé — Localizado no fundo da pagina, o rodapé usualmente contém o copyright, o
contacto e a informacgdo legal, assim como alguns links para a sec¢éo principal do site.
Ao separar o fim do bloco de conteudos do rodapé, o mesmo rodapé deve conter a
informacdo que o utilizador se encontra no final da pagina;

e Espaco em branco — O termo grafico “espaco em branco” ou “espaco negativo”
literalmente refere-se a qualquer area de uma pégina que ndo tem quaisquer elementos
ilustrativos ou texto. Sem qualquer planeamento cuidado o design da pagina ndo tera
qualquer impacto. O “espaco negativo” ajuda o design a “respirar” ja que guia o olho
do utilizador através da pagina, mas também ajuda a criar Balanco e Unidade;

e Navegacio — E essencial que a seccdo do sistema de navegacéo seja facil de localizar
e usar. Os utilizadores esperam ver a estrutura de navegacao se encontre num menu no

topo da pagina ou na em menus verticais.

Na web interface do REAP.pt 0 logo encontra-se em todas as paginas no canto superior
esquerdo, tal como as recomendac¢6es aqui apontadas. O bloco de contetdos encontra-se logo
abaixo do cabecalho da pagina. Foram dadas margens generosas nos lados do bloco de
contetdos como forma de deixar o design “respirar”, ou seja, como forma de focar a atengdo
do utilizador para o essencial da informacéo. No que diz respeito & navegacao, ela encontra-se
na homepage, ou neste caso, no Menu Alunos dentro do quadro de ardésia num menu vertical
a direita da imagem. Nas restantes paginas a navegacao esta localizada no rodapé em forma
de botdes, assim como as restantes acdes. Usamos um dos principios de design denominado
de Foco, o qual explicaremos mais adiante para desviar a aten¢do do utilizador para aquele
menu. O Menu exercicios também tem uma barra vertical a direita. Todos os outros elementos

de navegacdo, nomeadamente os botdes, encontram-se no rodapé da pagina, também fugindo
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um pouco a convengao, ja que usamos o principio de design denominado de Sequéncia para

guiar a atencdo do utilizador, depois de ter lido a informacéo, até eles.

9.3. Sistema de Grelha

Muitos historiadores de arte atribuem ao pintor holandés Piet Mondrian a “paternidade” do
Design Gréfico pelo seu sofisticado uso das grelhas. Quando a maioria das pessoas pensa
acerca de grelhas, elas pensam em engenharia e arquitetura. Contudo, a grelha é uma
ferramenta essencial, também, para o design grafico. Muller-Brockmann (1982) refere-se
assim uso do sistema de grelhas:
“(...) implica o desejo de sistematizar, clarificar, o desejo de chegar até ao essencial, de
concentrar, o desejo de cultivar a objetividade em lugar da subjetividade o desejo de
racionalizar os processos criativos e técnicas de producdo o desejo de rentabilidade o
desejo de integrar elementos de cor, forma e material o desejo de conseguir dominio
arquitetural sobre a superficie e o espaco, o desejo de adotar uma atitude positiva para o

futuro o reconhecimento da importéncia da educacéo e o resultado do trabalho pensado
num espirito construtivo ”.

O uso de grelhas permite, acima de tudo, usar a matematica e a geometria ao servico da
organizacdo e objetividade da informacdo. Beaird (2007) refere que o conceito de dividir
elementos de uma composi¢do estende-se até as teorias matematicas de Pitagoras e seus
seguidores, que definiram numeros, racios e unidades individuais. Essa teoria de Pitagoras
contribuiu imenso para o sucesso dos esforcos artisticos que se empreenderam desde entao.
Os pitagéricos observaram um padrdo matematico que ocorria tdo frequentemente na natureza
que acreditaram que seria divinamente inspirado. Eles se referiram a este padrdo como a
propor¢do aurea ou nimero de ouro. Uma linha pode ser dividida usando a proporgdo aurea,
dividindo o seu comprimento por 1,62. (1,6180339). E um nGmero irracional que geralmente
é representado por @ (conhecido como phi). Este racio tem a ver com o Design Gréfico.
Geralmente, as composicOes divididas por linhas que sdo ajustadas a proporcdo aurea sdo
consideradas como esteticamente mais agradaveis. Os artistas da Renascenca usaram este
nimero de ouro para criar 0s seus quadros, esculturas e arquitetura, tal como os designers de
hoje empregam frequentemente este racio quando criam os layouts, posters e brochuras. A

proporcao aurea é um bom guia para produzir layouts atrativos.
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Figura 8.3: Layout principal da plataforma REAP.pt

Na plataforma REAP.pt, com excecdo de 10 paginas, que sdo mais compridas ao alto, e das
paginas dos menus, a maioria das paginas da plataforma partilha do layout mostrado na

Figura 8.3, mas todas elas mantém as mesmas margens.

9.4. A regra dos tergos

Beaird (2007) afirma que a forma simplificada da proporcéo aurea é a regra dos tercos. Uma
linha dividida pelo niumero de ouro € dividida em duas sec¢des, uma que é aproximadamente
duas vezes o tamanho da outra. Dividir uma composi¢do em tercos é uma forma facil de
aplicar a proporcdo &urea sem necessitar de usar a calculadora. Depois da grelha estar
construida através da regra dos tercos podemos comecar a dispor os elementos. O retangulo
mais largo representa o contetido. Colocar o bloco maior em primeiro lugar. Usar as linhas
para criar as 3 colunas principais como guias para os blocos de identidade, navegacéo,
contetido e rodapé. E muito tentador colocar todos os elementos numa Gnica linha, mas n4o se
deve deixar que isto aconteca. Greenzweig (2006) refere que a regra dos tercos sugere
método de organizacdo e ajuda a definir as areas de foco, sobre as quais nos debrucaremos
adiante. A regra dos tercos sugere que quando qualquer composi¢do bidimensional retangular
ou quadrada € dividida em 3 sec¢des, ambas verticais e horizontais, que os 4 pontos de
interseccao dentro do retangulo sdo os pontos para um bom foco dentro da composicdo. A

Figura 8.4 demonstra bem este conceito.
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Figura 8.4: Os 4 pontos de foco na regra dos tergos

A regra dos tercos € outro método de providenciar um framework para desenvolver uma
composicgdo visual. H& 4 pontos de foco neste tipo de composi¢des, mas uma hierarquia é
essencial para determinar quais as areas de maior importancia. Esta regra ndo é somente um
bom meétodo para desenvolver uma composi¢ao, mas também uma forma eficiente de medir o
equilibrio e a estabilidade (Greenzweig, 2006).

Menu Aluno

ura Individual
Livros Falados
Noticidrios Televisivos
A (ntdctis
REAP Pictéri
Defini¢do das Areas de Interesse

e bhibia ok o}

Figura 8.5: A regra dos tercos aplicada ao Menu do Aluno

Na Figura 8.5 podemos constatar de que a regra dos tercos foi aplicada também na

plataforma REAP.pt, tendo neste caso concreto sido dado foco no ponto superior direito, ou
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seja, onde esta localizado o menu vertical e no canto inferior esquerdo, na zona dos livros e da

maca.

A estrutura dos elementos dentro da regra dos tercos ndo é condicdo suficiente para que a
composicdo esteja bem organizada e comunique bem, teremos de usar regras de hierarquia

visual para guiar a atencéo do utilizador.

9.5. Hierarquia Visual

Krug (2006) assevera que uma das melhores formas para construir uma péagina eficiente é
assegurarmo-nos que a aparéncia da pagina, de forma clara e precisa nos mostre as relaces
dos elementos dentro da mesma: quais 0s elementos que estdo relacionados e quais 0s
elementos que fazem parte uns dos outros. Por outras palavras, a pagina devera ter uma

hierarquia visual clara. Uma pagina com uma clara hierarquia visual tem 3 atributos:

e Quanto mais importante uma coisa é, mais proeminente é. Por exemplo, os cabecalhos
mais importantes sdo mais largos, a negrito e com uma cor distintiva. Com mais
espaco em branco, junto ao topo da pagina, ou algumas combinacGes do que foi dito
atras;

e Os elementos que estdo relacionados logicamente também estdo relacionados
visualmente. Por exemplo, podemos mostrar que as coisas sdo similares agrupando-as
abaixo de um cabecalho, dispondo-as com o mesmo estilo visual ou colocando-as
numa area definida;

e Os elementos estdo aninhados visualmente para mostrar o que faz parte do qué. Por
exemplo, a sec¢do do cabegalho (“Livros de Informatica”) aparecem acima do titulo
de um livro, visualmente englobando a area de contetdos da pagina, porque o livro faz

parte da secc¢éo. E o titulo englobara os elementos que descrevem o livro.

Os jornais sdo o exemplo mais claro de como séo aplicadas as hierarquias visuais de uma
forma eficiente. Todos nos rastreamos hierarquias visuais todos os dias, online ou em
materiais impressos. No entanto, acontece tdo rapidamente que sé nos apercebemos disso
quando ndo o conseguimos fazer, quando as sugestfes visuais (ou a auséncia delas) nos
forcam a pensar. Uma boa hierarquia visual poupa-nos trabalho porque processa a pagina por

nos, organizando e priorizando o seu contedo que nds podemos apreender rapidamente.
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Quando uma pagina nao tem uma boa hierarquia visual tudo nos parece de igual importancia

e assim aumentamos 0 nosso processo de rastreamento da pégina e nos faz pensar.

O elemento mais importante na plataforma é o quadro de ardésia ou o papel, onde assentam
os textos que fazem parte dos exercicios. Atendendo a essa importancia, esses elementos
estdo mais destacados do que quaisquer outros. O titulo da pagina esta mais destacado do que
o titulo dentro do quadro e este, por seu lado esta mais destacado do que o texto (com cor
diferente) e, por fim, o tamanho do texto é maior do que o tamanho das opgles que se

encontram abaixo. Nos préximos pontos iremos abordar tudo isto mais detalhadamente.

9.6. Elementos do design

Os elementos de design sdo os ingredientes fundamentais para um bom layout. Dependendo
da mensagem ou sentimento que se pretenda comunicar assim se ira escolher quais 0s
elementos e como os utilizar. Seguimos a perspetiva de Pearce (2010) ao enumerar 0S

elementos de design.

9.6.1. Forma

Tudo o que tenha altura e largura. As formas definem objetos, atraem a atencdo, comunicam
ideias e proporcionam excitagdo. Watson (2003) refere que qualquer objeto de design tem
forma — um edificio, um logo, um produto, uma sala. Pode ser de forma tridimensional ou
bidimensional. Uma linha em design é inutil até que defina uma forma — uma curva, uma reta,
etc... A massa ndo tem claridade até que tenha uma forma especifica. As formas podem ser
geomeétricas — formadas mecanicamente ou organicamente — natural ou biomorficamente. A

forma em ambiente 3D cria volume e massa, real ou percecionado.

Almasude & Almasude (2002) lembram que enquanto criangas aprendemos as formas bésicas
(circulo, quadrado, retangulo, triangulo, etc...), os designers experientes organizam estas
formas numa ordem agradavel. Imagens de todos os tipos (incluindo formas, texturas e cores)
podem ser consideradas de formas. Também, repetindo as cores e as formas e varias formas
de uma imagem podem acentuar a imagem total e amplificar a globalidade do design. Se uma

forma aponta para a borda de um design, pode direcionar o olho do utilizador para fora do
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design. Por outro lado, a sobreposicdo de formas podem adicionar profundidade e agarrar o0s

elementos num design mais coesivo. Depende do estilo do designer.

9.6.2. Linha

Qualquer marca que junte 2 pontos. Pode organizar, dirigir, separar ou sugerir emogdo num
design. Watson (2003) refere que para criar ou definir esta forma ou massa, as linhas sdo

formadas — tanto as linhas numa peca ou linhas criadas em superficies adjacentes.

9.6.3. Espaco

As formas e as linhas existem dentro do espaco. Este é a distancia e a &rea entre ou a volta das
coisas. Separa ou unifica e proporciona ao olho algum descanso. Watson (2003) diz-nos que
em pecas bidimensionais o espaco é criado visualmente, a ilusdo da profundidade ou espaco
podem ser criadas atraves do uso da perspetiva, sobreposicdo, diferenca no tamanho,
diferenca na cor, colocacdo na pagina ou diferenca no detalhe. Tersiisky (2004) refere que a
sobreposicdo é outra forma simples de sugerir profundidade a uma imagem. Quando 0s
objetos sdo sobrepostos uns aos outros, o utilizador perceciona aquele que faz parte do outro
como estando a frente e 0 que estd coberto como estando atras. Localizacdo compositiva
refere-se a onde a forma € posicionada verticalmente numa imagem. A base é vista como o
primeiro plano, a parte da imagem que estad mais perto do utilizador e a do topo como sendo o
fundo, a parte mais afastada do utilizador. Quanto mais alto um objeto é colocado mais
afastado do utilizador é percecionado. A perspetiva atmosférica usa valor, contraste e cor para
criar a ilusdo de espaco. A perspetiva atmosférica é baseada no facto de que quanto mais
afastado um objeto estad de nds, mais a neblina atmosférica pode obscurecer a nossa visdo
dele. Dando mais luz a um objeto, baixando o valor de contraste, suavizando as bordas,
diminuindo o detalhe e abafando a cor, pode-se criar o efeito de neblina atmosférica e criar a
ilusdo de maior distancia. As cores frias dao a ilusdo de afastamento, enquanto que as cores
quentes d&o a iluséo de aproximagéo. As linhas paralelas se afastam no espago. A perspetiva
ndo invoca somente o sentimento de grande profundidade, mas também cria um forte ponto
focal onde as linhas convergem. Kofka (1935) lembra que em determinadas condi¢6es linhas

e planos bidimensionais se transformam obrigatoriamente em tridimensionais. Um bom
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exemplo € a ilustracdo de um hexagono que tem a faculdade de transformar-se de figura plana

em cubo.

Watson (2003) acrescenta que a peca existe no espago, este espaco pode, as vezes, ser uma
parte integrante da peca. A peca preenche o espaco de uma forma que nenhum outro objeto
pode (exceptuando um duplicado da mesma peca). Mas a organizagédo espacial € um conceito
importante no design visual como defende Tersiisky (2004). Refere-se a decisdo contrapondo
0 espago positivo com o espago negativo. O espaco positivo inclui imagens, texto ou outros
objetos no design. Pode também ser visto como o primeiro plano (foreground). O espaco
negativo é o outro espaco, que nao inclui o espaco positivo e € as vezes chamado de fundo

(background). E o espaco negativo que define o espago positivo e vice-versa.

9.6.4. Textura

Aspeto visual e sensitivo de uma superficie. Acrescenta riqueza e dimensdo, da énfase e
sugere estados de espirito e sentimentos. Watson (2003) acrescenta que a textura pode ser
tatil: literal e sentida pelo toque ou pode ser visual: uma imagem formada na mente do
utilizador através da associacdo mental com texturas previamente sentidas. Alguns padrdes
podem invocar respostas de texturas especificas. Muitas vezes nds colocamos ou juntamos 0s
nossos sentidos as texturas. Sabemos que algo suave sente-se suave, escorregadio, sensual e

usualmente mais elegante do que algo aspero, arrepiado ou grosso.

A textura foi utilizada em alguns elementos das paginas do REAP.pt, nomeadamente nas
molduras de madeira dos quadros de ardosia e corti¢a, na arddsia e na cortica desses mesmos
quadros, nos papéis ligeiramente dobrados, na capa do livro em pele e no brilho da televiséo.

9.6.5. Tamanho

O tamanho ¢ a relacédo entre um objeto e uma area que é ocupada pelo mesmo. Para haver um
objeto com um tamanho grande terd de haver um outro objeto com um tamanho menor para
que possa haver uma comparacdo. Diferencas de tamanho imprimem uma maior dindmica a

composic¢do, ao contrario da monotonia e confusdo de tamanhos iguais.
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9.6.6. VValor

O valor é o brilho ou escuriddo de uma éarea. Geralmente é contrastado com a cor de fundo ou
com outros elementos na composi¢do. O valor separa, sugere estados-de-espirito, acrescenta

drama e cria a sensacdo de profundidade.

9.6.7.Cor

A ferramenta essencial para a comunicagdo simbdlica. A cor expressa estados-de-espirito e
destaca os aspetos importantes num design. A maioria das composi¢fes usa cores para criar
uma resposta emocional ao utilizador. Se se desenhar estritamente para a usabilidade, a cor
pode ser totalmente irrelevante, excetuando se a cor tiver de ser mesmo usada nos materiais
usados (ferro num prédio, madeira numa mobilia, etc...). Na maioria das vezes, a cor ¢ usada
por causa do seu significado para o utilizador. As nossas percec¢des das cores sao afetadas
pelas variagdes de cor, tom e sombra. O valor (brilho e contraste) das cores e as relagdes de

contraste, complemento e cor média sdo também incluidas neste componente (Watson, 2003).

J& abordamos o tema das cores no capitulo “Esquema de Cores”. Sobre os critérios de sele¢do

das mesmas, apontando estudos que suportassem esses mesmaos critérios.

9.7. Principios do design

Os principios do design sdo guias usados para colocar 0s elementos juntos para criar
comunicacdo efectiva (Brainard, 1998). Os principios sdo a forma como se dispdem o0s
elementos no ecrd. Os elementos sd3o o “Qué” do design e os principios sdo o “Como”
(Faimon & Weigand, 2004). Pode-se dizer que os elementos sdo os ingredientes e 0s

principios sdo as instrugdes.

Os principios do design, talvez ainda mais do que os elementos, sdo dificeis de separar uns
dos outros, porque somente quando eles trabalham em conjunto é que o design efetivo €

conseguido (Tersiisky, 2004).
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Altaboli & Lin (2011) refere um estudo (que sugere que o uso dos principios de Balango/
Equilibrio, Unidade e Sequéncia, que fazem parte do layout do ecrd, pertencem ao modelo
estético de interface. Os resultados mostram que estes 3 principios tém efeitos positivos na

estética das interfaces.

9.7.1. Balanco/ Equilibrio

Uma grande parte de noés ja sentiu algum desconforto ao ver um quadro desnivelado na
parede. Tal sucede porque, segundo Arnheim (1980), o olho estabelece intuitivamente
distancias corretas quaisquer que sejam as relacdes espaciais. Somos criaturas bilaterais e 0
nosso senso de equilibrio € inato (Tersiisky, 2004). Arnheim (1980) e Tersiisky (2004) dizem-
nos que ao nivel do design o desejo de equilibrio faz com que tenhamos a tendéncia de centrar
tudo numa péagina. Isso acontece porque no centro todas as forcas se equilibram, nesse sentido
a posicdo central conduz ao repouso. Tanto para o fisico como para o designer o equilibrio é o
estado no qual as forgas em que as forgas se compensam mutuamente ao agir sobre um corpo.
Na sua maneira mais simples consegue-se o equilibrio através de duas forcas de resisténcia
igual, que puxam em direcdes opostas, chegando a um estado de distribui¢do onde toda a acdo
chegou a uma pausa. Tersiisky (2004) refere que o equilibrio visual ocorre junto do eixo
vertical, os nossos olhos requerem que o peso visual seja igual em ambos os lados do eixo.
Mas como iremos ver mais adiante, o eixo vertical ndo € o Unico a servir de referéncia para
criar equilibrio. Arnheim (1980) refere ainda que o equilibrio é essencial para que uma

composicdo visual seja valida e ndo acidental.

9.7.1.1. Tipos de Equilibrio

Watson (2003) refere que a composicao das partes ou formas no ecrd ira criar algum tipo de
equilibrio — simétrico, radial ou assimétrico. O Equilibrio também proporciona estabilidade
que, por seu lado, deixa as pessoas mais confortaveis. O Equilibrio pode variar, dependendo
do website e da sua funcdo. O Equilibrio Simétrico pode ser muito eficaz, mas muitas vezes
ele proporciona composi¢Ges mais estaticas em vez de dinamicas, sendo mais simplista e

simétrico e contendo um apelo basico ao utilizador. Por outro lado, o Equilibrio Assimétrico é
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casual, interessante e mais dindmico. Pode ser alcangado por objetos desiguais que tém iguais

atracOes ao olho.

9.7.1.1.1. Equilibrio Simétrico

Beaird (2007) diz-nos que o Equilibrio Simétrico ou formal, ocorre quando os elementos de
uma composi¢ao sdo os mesmos dum lado e do outro do eixo. Almasude & Almasude (2002)
informam que se um objeto é colocado de um lado, tera de haver um outro objeto de igual
tamanho no outro lado. O Equilibrio Simétrico d& a sensacdo de uniformidade e ordem.
Beaird (2007) assevera que a simetria horizontal pode ndo ser muito prética para todos os
designs e clientes, mas pode ser aplicada em layouts de websites centrando o contetdo ou
equilibrando-o entre colunas. As outras duas formas de equilibrio simeétrico sdo menos
comuns no design de websites, devido a natureza do meio. Contudo, elas s&o comuns no

design de logos e de materiais impressos. Elas séo:

e Simetria bilateral — ocorre quando a composicao é equilibrada em mais de um eixo.
Almasude & Almasude (2002) refere-se a esta simetria como Equilibrio Espelhado, ou
seja, é essencialmente, espelhar exatamente a mesma coisa nos 2 lados do design. Um
retrato (foto-passe) € um exemplo deste tipo de equilibrio. E criado ao repetir o

reverso do design no lado oposto do eixo;

WY 4
I'E(Ip.pt Mahjong Lexical
Pontos:
Palavras 80 Significado
pér pronto para
. funcionar, pre-
ajuste montar langar de si parar, estabele-

cer

figurado
tornar (-se) represélia,

projectar aumentar i
mator vinganca

( NOVO | \ MENU |
EXERCICIO EXERCICIOS

Figura 8.6: Simetria bilateral aplicada ao jogo Mahjong Lexical
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e Simetria radial — ocorre quando os elementos sao igualmente dispostos no espaco a
volta de um ponto central. Tersiisky (2004) acrescenta que o equilibrio radial ocorre
quando os elementos radiam em torno de um ponto central e o peso visual se distribui
igualmente. O equilibrio radial cria um forte ponto focal no centro do design. Os

rel6gios e as margaridas sdo exemplos de equilibrio radial.

N\~
I’Eﬂp.pt Noticiarios de Reconhecimento Automatico

RTP1, Telejornal 08-05-2009

RTP1, Telejornal 09-01-2010

Se ndo consegue ver as imagens por

RTP1, Telejornal 11-01-2010 favor, aceite o certificado AQUL RTP1, Telejornal 05-05-2010

wae 1]2(-| bW

ﬁ MENU
ALUNO

Figura 8.7: Simetria radial aplicada aos Noticiarios de Reconhecimento Automatico

Na interface do REAP.pt usaram-se também estes 2 tipos de equilibrio. Como se pode ver na
Figura 8.7 usamos o equilibrio bilateral, espelhando os blocos de mahjong nos 2 lados da
pagina. Usdmos o equilibrio radial (Figura 8.7) como forma de dispor os elementos

(monitores) no ecrd de forma a ocupar toda a area de conteudos.

9.7.1.1.2. Equilibrio Assimétrico

Ao contrario do Equilibrio Simétrico, o Equilibrio Assimétrico é muito versatil e € muito mais
usado na web. Nos layouts dos websites de duas colunas poderemos constatar que a coluna
mais larga é, muitas vezes, a mais clara. Essa é uma técnica que cria um bom contraste para o
texto e para o conteldo principal. A coluna mais pequena, geralmente, é mais escura, tem
alguma espécie de borda ou é criada para se evidenciar de outra maneira de forma a criar

equilibrio dentro do layout (Beaird, 2007).
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reup.pT Noticiarios de Reconhecimento Automatico

Noticia 1 - 00h: 00m: 08s 00h: 00m: 26s 00h: 00m: 18s

Dois mil € nove comegou numa explosdo
de fogo de artificio em praticamente todo
o mundo. De olhos no céu milhares de
pessoas visitaram as cores de dois mil e
oito. E receberam dois mil e nove com
tesouras de que ndo sejam bem assim.

| As previsdes dos economistas e os
politicos.

Sociedade; Nacional; L

Outras Noticias

.. OUVIR MENU
B B ALuno

SELECCAO

Figura 8.8: Exemplo de equilibrio assimétrico aplicado ao REAP.pt

O tipo de balanco assimétrico também foi usado no REAP.pt, tal como se pode verificar na
Figura 8.8. O papel em grande dimensdo do lado direito do eixo vertical central balanca com
todos os outros elementos mais pequenos e alguns mais escuros do lado esquerdo, criando
assim uma composicao mais dinamica (Watson, 2003 e Tersiisky, 2004). Arnheim (1980) ja
havia referido que as varias qualidades das imagens produzidas pelo sentido da visdo nao séo

estaticas.

9.7.1.2. Fatores que influenciam o Equilibrio

9.7.1.2.1. Peso

Arnheim (1980) refere os fatores que influenciam o equilibrio como sendo o peso e a direcéo
(sobre a qual ndo nos debrucaremos aqui). O peso, no mundo fisico, é a intensidade da forga
gravitacional que atrai os corpos para baixo. O mesmo acontece nas composi¢des visuais,

embora o peso visual também se manifeste noutras direcdes.

Watson (2003) assevera que um elemento muito pequeno de grande peso visual pode balangar
com um elemento maior com baixo peso visual. O peso visual € como magnetismo para o

olho, um objeto visualmente pesado consegue mais atengdo. Peso visual depende de varios
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fatores, todos eles podem ser combinados. Podem incluir tamanho e posigdo. Tamanhos
maiores sdo mais pesados visualmente. Valores mais brilhantes sdo vistos como mais pesados

visualmente.

reap.pi

Menu Aluno

itura Individual
Livros Falados
Noticidrios Televisi
REAP Sintdctico
REAP Pictérico
Defini¢cdo das Areas de Interesse

st M ok )

Figura 8.9: Equilibrio com os diferentes pesos da composi¢ao

Na Figura 8.9 o peso da composicdo visual desta pagina do REAP.pt esta equilibrado, apesar

do quadro a direita ser maior do que os livros e macé a esquerda.

Objetos mais detalhados, tanto em textura como em forma, séo vistos como tendo mais peso.
O equilibrio deve ser tanto horizontal como verticalmente. Imaginemos uma paisagem, 0S
elementos colocados acima da linha do horizonte (a0 meio) parecem flutuar no espaco,
enguanto que as que estdo abaixo dela parecem estar fundadas no chdo. Mas existem varios

fatores que influenciam o Peso.

9.7.1.2.2. Localizacdo

O peso sofre influéncia da localizagdo. Arnheim (1980) fala-nos sobre uma posic¢ao "forte" no
esquema estrutural (Figura 8.10) a qual pode sustentar mais peso do que qualquer outra que se

localize fora do centro ou afastada da linha vertical, horizontal ou diagonal.
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Figura 8.10: Esquema estrutural proposto por Arnheim (1980) para as posi¢des fortes.

Tersiisky (2004) alude ao facto de um objeto maior colocado junto do centro podera ser
equilibrado por um objeto mais pequeno junto a borda da composicdo. O peso de um
elemento na composicéo visual vai aumentando a medida que se vai afastando do centro, tal
como no principio da alavanca. Este principio também explica o equilibrio da pagina da
Figura 8.9, na qual os livros e a maca parecem balancar o quadro que ocupa uma parte do lado

direito e uma pequena parte do lado esquerdo, assentando uma grande parte do peso no centro
da composicéo.

9.7.1.2.3. Profundidade espacial

Arnheim (1980) aponta a profundidade espacial como um dos fatores que influenciam o peso,
ou seja, quanto mais profundidade mais peso. Na percecdo, ha uma estreita correlacao entre
distancia e tamanho, tal como na perspetiva, de modo que se vé& maior um objeto mais distante
e talvez mais substancial do que seria se estivesse localizado em primeiro plano. Na interface
a que este projeto diz respeito, a profundidade espacial existe, mas ndo serve para equilibrar

nenhum peso na composicdo. A profundidade é alcancada com as sombras do quadro e do
papel onde estéo os textos.
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9.7.1.2.4. Tamanho

O maior objeto é o mais pesado (Arnheim, 1980 e Tersiisky, 2004). Tersiisky (2004) aponta
ainda para a quantidade como sendo um fator que influencia o peso. Muitos objetos podem

equilibrar um objeto maior, tal como poderemos constatar na Figura 8.8.

9.7.1.25. Cor

Tersiisky (2004) defende que as cores mais escuras parecem mais pesadas do que as claras,
mas também defende que as cores mais brilhantes tém mais peso. No entanto, esta visdo
contradiz a opinido de Arnheim (1980) que diz que as cores mais claras sdo mais pesadas do
que as escuras. Mas se olharmos para a Figura 8.11, na qual os livros abertos de cor branca, a
esquerda, parecem contrabalancar com a grande mancha de texto e com o botdo verde a

direita.

nimero Nivel de dificuldade:

http://artenojo.blogspot.com/2008/o-kicker.htm!

nimero] 2 Nivel de dificuldade:

[ m
http://artanoo.blogspot.com/2008/o-kicker, htm! em ocasides especiais (Special(...)

Temas: Excerto:
Desporto Pessoal, hoje vou falar sobre a posicso mais soli-

Leitura 3
nimero Nivel de dificuldade:
)

o —

http://artencjo.blogspot.com/2008/o-kicker.htm!

namero Nivel de dificuldade:
°

http://artenoo.blogspot.com/2008/o-kicker.htmi

nimero Nivel de dificuldade:
9

o "
http://artenofo.blogspot.com/2008/o-kicker. htmi

- e 1203) 050

Figura 8.11: Exemplo de equilibrio usando cores

Arnheim (1980) também afirma que o vermelho é mais pesado do que o azul, ou seja, cores

guentes sdo mais pesadas do que as cores frias. Tersiisky (2004) alude ao facto de um
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elemento com mais textura € visualmente mais pesado do que um com texturas mais simples
ou menos detalhados. Na interface REAP.pt sdo usadas texturas no quadro (ardésia e madeira
da moldura), assim como no papel. A textura do papel da Figura 8.8 parece ainda dar mais

peso ao papel branco.

90.7.1.2.6. Interesse intrinseco

Arnheim (1980) defende que o interesse intrinseco, também, afeta o peso compositivo. Este
fator € um pouco mais subjetivo, tendo em conta que um fragmento da composicdo pode
prender a atencdo do observador devido aos desejos e temores do observador. Contudo,
também pode ser objetiva, ja que se pode jogar com pequenos fragmentos formalmente mais

complexos os quais podem prender a atencéo e dar mais peso.

9.7.1.2.7. Isolamento

O Isolamento favorece o peso. Elementos isolados, tal como o sol ou a lua num céu vazio,

pesam mais do que objetos rodeados por outros (Arnheim, 1980) (Tersiisky, 2004).

Beaird (2007) refere que, da mesma forma que a Proximidade nos ajuda a criar Unidade num
design, o Isolamento promove o Enfase. Um item que se destaque do seu contexto ira ser foco

de atencéo.

Nem este fator nem o anterior foram usados no ambito deste projeto como forma de criar peso

na composicao visual.

9.7.2. Unidade

Watson (2003) defende que o principio da Unidade é, talvez, o mais importante dos principios
de design e é também o mais dificil de entender. A Unidade cria uma imagem integrada em
que todos os elementos trabalham juntos para suportar o design como um todo. Se um design
ndo esta unificado, ndo podera ser considerado bem-sucedido. Um design unificado é maior

do que a soma das partes e € notado como um todo antes dos elementos serem notados
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individualmente. A Unidade pode ser comparada com a harmonia, a integridade ou o todo. A
Unidade é baseada na teoria de Gestalt da percecdo visual, que defende que o olho do
utilizador procura a Gestalt ou um todo unificado. Isto significa, também como refere
Tersiisky (2004) que os utilizadores procuram relacdes entre os elementos para obterem
alguma organizacao, simplificacdo da informacéo para a Unidade no design. A Unidade cria
ordem. Fa-lo, agrupando os elementos para criar novos todos. Beaird (2007) diz-nos que a
teoria do design descreve Unidade como se referindo a forma como os diferentes elementos
de uma composicdo interagem uns com os outros. Watson (2003) alude ao facto de que as
partes de um layout podem trabalhar bem juntas e criar Unidade ou podem criar oposi¢éo ou
ainda Variedade. Almasude & Almasude (2002) definem Unidade como, simplesmente, o
Equilibrio de elementos semelhantes. A Unidade refere-se a similaridade de elementos
(tamanhos, formas, linhas, texturas, cores, texto, etc...) para que se relacionem com todos os
outros no layout. No web design, usar a combinacdo de paletes de cores limitadas, estilos de
fontes limitados e formas simples podem ser uma boa forma para criar Unidade. E importante
repetir e acentuar os elementos principais usando cores e fontes diferentes. Watson (2003)
defende ainda que a Unidade pode ser alcangada com texturas, cores ou outros elementos. O
design ajuda a criar ordem do caos. Beaird (2007) alude ao facto dos web designers néo
usarem mais os frames em HTML devido ao principio da Unidade. E importante que a
Unidade exista ndo somente em cada elemento da pagina web, mas através de toda a pagina
web. A pagina, ela mesmo deve trabalhar como uma Unidade. Podemos usar outras
abordagens para alcancar a Unidade no layout, fazendo uso, principalmente de: Proximidade e
Repeticdo. No entanto, concordamos com a opinido de Tersiisky (2004) quando refere que a

Unidade esta relacionada com todos os outros principios.

Para Watson (2003) até a Oposicdo ou Variedade podem unificar um layout. A Continuidade
de elementos permite ao utilizador rapidamente ganhar familiaridade com a estrutura do
design. Muitas paginas podem partilhar o mesmo layout ou variacBes da mesma estrutura
basica. Os elementos de navegacdo, menus e conteddo podem ser conscientemente arranjadas

para aparecer no mesmo sitio em cada pagina.
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90.7.2.1. Proximidade

A Proximidade é uma das formas mais faceis de criar Unidade (Tersiisky, 2004). A
Proximidade é um meio para criar um grupo de objetos como uma Unidade. Juntando objetos
num layout criamos um ponto focal no qual o olho vai gravitar. Praticamos o conceito de
Proximidade no web design quando comegamos a juntar os elementos dentro das margens. A
Proximidade refere-se ao agrupamento de elementos de informacao, juntos o suficiente para
criar uma associacao. Este agrupamento providencia algum conforto através da familiaridade.
Agrupando elementos providenciamos claridade e entendimento da informacgéo criando uma
hierarquia de informacdo. O cabecalho, usando as regras da Proximidade, é colocado de

forma a fazer parte do bloco de texto, tal como refere Watson (2003).

A Unidade do design da interface REAP.pt foi criada com o logo, o fundo e o quadro de
arddsia, papel, livro, quadro de cortica ou até mesmo com o monitor como relacionados com
0 ensino e com 0 conhecimento. As razdes pelas quais o logo e a cor amarela estdo
relacionadas com o ensino e conhecimento ja foram apontadas atras. Houve a necessidade de
familiarizar o utilizador da plataforma, desde o principio, com elementos que ja conhece

desde os tempos de escola. Todos esses elementos, em conjunto, formam uma Unidade.

9.7.2.2. Repeticao

A repeticdo é baseada no agrupamento por similaridade, os elementos visualmente
semelhantes sdo percebidos como relacionados (Tersiisky, 2004). Quando se juntam itens
semelhantes eles formam um grupo. Da mesma forma, Repeti¢do de cores, formas, texturas,
ou objetos semelhantes, ajuda-nos a fomentar o design de uma pagina web de forma a que se

torna uma unidade coesa (Beaird, 2007).

No que diz respeito ao presente projeto a Repeticao fez-se, essencialmente, através de cores.
Todos os botbes sdo verdes, com exce¢do do botdo Sair, que pela sua propria simbologia, €
vermelho. Todas as instrugdes e avisos no quadro de arddsia estdo a amarelo. Mas existem
outros elementos, por exemplo, todas as opgGes de escolha que o utilizador tem, estdo em
botdes radio. Os avisos nos finais de alguns exercicios e no principio de outros estdo num

quadro de cortica a semelhanca do que acontece nos estabelecimentos escolares.
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9.7.2.3. Sequéncia

A Sequéncia significa que algo (uma linha, uma borda, uma curva, uma direc¢do) continua de
um elemento para o outro. Assim a mente vai agrupar os elementos por causa dessa conexao
(Tersiisky, 2004). Quando os olhos comegcam a mover-se numa dire¢do, criada por essa
Sequéncia de elementos, eles tendem a continuar nessa mesma direcdo até que um elemento
mais dominante surja no campo de visdo. A Sequéncia é um dos métodos mais usados pelos
web designers para criar Unidade. Uma forma simples de usar este principio € usar a regra
dos tergos para alinhar os elementos (Beaird, 2007). Na plataforma REAP.pt este principio foi
aplicado ja que o aluno através do Enfase dado ao quadro de arddsia ira ler o seu texto e
seguidamente ira escolher a op¢do que considera mais acertada e, por fim, irad clicar no botao

“Seguinte”. Esta Sequéncia ¢ aplicada numa grande parte das paginas.

9.7.2.4. Enfase

Muito relacionado com a ideia de Unidade é o conceito de Enfase (também conhecido por
Dominio) (Beaird, 2007). Sem o Enfase, sem dirigir o olho do utilizador até ao elemento, a
comunicacdo ndo pode ocorrer (Tersiisky, 2004). Em vez de focar ou juntar os varios
elementos de um design, o Enfase é, tal como se pode entender, o principio que permite guiar
a atencdo do utilizador. Como por exemplo, se queremos que o utilizador clique num bot&o ou
fazer com que veja uma determinada mensagem de erro, entdo teremos de utilizar o Enfase.
Um método para alcancar o Enfase é criando um ponto de foco nesse elemento (Beaird,
2007), esse foco pode ser criado por algo diferente ou por contraste (Tersiisky, 2004). O
Enfase pode ser criado pela Colocagdo (Placement). Isolando um elemento dos outros pela
sua oposicdo no espaco podera criar Enfase (Tersiisky, 2004). O foco potencia um ponto de
partida para o olho rastrear a composi¢cdo. N0s ndo queremos ter de decidir para onde olhar
em primeiro lugar (Foco) ou o que olhar a seguir (Sequéncia) (Watson, 2003). E como nés
dirigimos a atencdo ao que é importante (Tersiisky, 2004). Ndo se devem usar muitos meios
para criar Enfase a0 mesmo tempo. Muitas técnicas, no mesmo sitio, fazem com que o olho
fique rapidamente confuso. Menos é mais (“Less is more”) é, geralmente, um bom principio
quando se tenta trabalhar com problemas de Enfase e hierarquia (Dabner, Calvert, & Casey,
2011).
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PARABENS!!!
Acertou na palavra e definigdo béni
Recebe mais 50 pontos

Figura 8.12: Uso de Enfase usando valor de contraste

O Enfase foi criado no REAP.pt principalmente, atribuindo um tamanho grande ao quadro de
ardosia, ao papel ou até ao quadro de cortica. Também foi usado o Enfase na Figura 8.12, na
qual ao aparecer a mensagem de aviso fizemos escurecer o fundo. O Enfase surge também
nesta figura quando ao clicar no monitor ele aumenta ocupando a parte esquerda da pagina e

clareando o fundo.

9.7.2.4.1. Proporgao

Uma forma interessante de criar Enfase numa composicdo é através da Proporcdo. A
Proporgdo € o principio do design que tem a ver com a diferenga na escala dos objetos. Se
colocarmos um objeto num ambiente de maior ou menor escala, entdo esse objeto parecera
maior ou menor do que é na realidade. Esta diferenca de propor¢do guia a atengdo do
utilizador para o objeto como estando fora do seu lugar (Beaird, 2007). Uma peca de design,
per si, pode ndo ter tamanho relativo. Pode-se definir o seu tamanho colocando-a numa escala
especifica. Uma peca de design deve-se ajustar ao seu ambiente. Um vaso de uma flor pode
ndo ser muito agradavel se for muito maior do que a flor. Uma peca de design pode ser
monumental ou diminuta dependendo do critério usado para a sua medi¢do. O tamanho nédo
pode ser determinado sem outro objeto para se relacionar a peca (as pecas ndo precisam de
estar relacionadas de outra forma). Escala e Proporcdo estdo relacionadas com o tamanho
relativo e sdo importantes no design (Watson, 2003).
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Na plataforma de ensino a qual se refere este relatorio fez-se uso da Proporcdo que foi usada

na Figura 8.8 em que o papel € maior do que 0s monitores a sua esquerda.

9.7.2.4.2. Colocagdo

Apesar das restricbes no web design nem sempre o permitirem, o centro de uma composi¢do é
0 ponto onde os utilizadores olham em primeiro lugar e é sempre a Colocacdo mais
importante para criar Enfase. Quanto mais longe do centro se esta, menor sera a probabilidade
de se fazer notar (Beaird, 2007).

Na maioria das paginas do REAP.pt fizemos uso deste principio, ja que o quadro de arddsia, 0

quadro de cortic¢a, 0 papel e o livro se encontram ao centro da composic¢ao visual.

9.7.2.5. Contraste

O Contraste é definido como a justaposicdo de elementos graficos diferentes. E 0 método
mais usado para criar Enfase num layout. O conceito é simples: quanto maior é a diferenca
entre 0s elementos e 0 seu contexto, mais esse elemento se destacara (Beaird, 2007). O
Contraste cria interesse na pagina e potencia a organizacdo da informacdo. A nossa mente
gosta da excitacdo que 0 contraste potencia, porque a diferenca cria uma tensdo dinamica,
acrescenta foco, movimento e espago (Watson, 2003).

Alguns dos seguintes elementos podem ser contrastados: linha (linha curva no meio de linhas
direitas), forma (um circulo num grupo de quadrados), cor (um ponto vermelho num fundo de
cinzentos e pretos), valor (uma luz ou area escura no meio do seu oposto) e textura (aspero vs.
macio). O contraste pode ser criado contrastando a diregdo no espacgo (horizontal, vertical,
diagonal), estilo (uma forma geométrica numa imagem de natureza) e tamanho (Tersiisky,
2004).

O contraste na interface da REAP.pt foi criado, ndo somente através da cor verde-escura do
quadro de arddsia no fundo amarelo nem somente através da cor do quadro de cortica e dos

monitores, mas essencialmente através do tamanho desses elementos e do papel com o texto.
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9.7.3. Variedade

A Variedade refere-se a elementos num design que sdo diferentes e ndo-relacionados, no
entanto a Variedade pode criar confusdo no design tornando-o dificil de entender (Almasude
& Almasude, 2002). Tersiisky (2004) refere que a Variedade é o complemento da Unidade e €
necessaria para criar interesse visual. Sem a Unidade, uma imagem é caoética e de dificil
leitura, sem a Variedade é monotono e desinteressante. O design pode ser alcancado através
do equilibrio entre a Unidade e a Variedade, usando elementos necessarios para que sejam
semelhantes o suficiente de forma a perceciona-los como pertencentes ao conjunto e

diferentes o suficiente para serem interessantes.
Variar elementos cria Variedade. Formas de variar os elementos inclui:

e Linha — espessura, valor, cor, angulo, comprimento;

e Forma —tamanho, cor, orientacdo e textura, fontes;

e Cor — matiz, valor, saturacéo;

e Valor —escuridao, luz, valor de contraste, alta tonalidade, baixa tonalidade;

e Textura — aspera, suave.

Uma forma eficaz de integrar Unidade e Variedade é criando variacdes no tema. Usdmos a

Variedade no REAP.pt quando alterdmos os tamanhos do quadro de ardosia.

9.7.4. Alinhamento

O Alinhamento consiste em arranjar os elementos de forma a que as suas margens estejam
alinhadas. Os alinhamentos mais comuns permitem o olho agrupar esses elementos
(Tersiisky, 2004). Usando um sistema de grelha invisivel para alinhar elementos ajuda a
promover a compreensdo, providenciando Unidade, senso de ordem e familiaridade e
claridade. Todos os elementos numa pagina devem criar uma conexao visual com tudo o resto

nessa mesma pagina (Watson, 2003).

Todos os elementos na interface aqui estudada estdo devidamente alinhados, tal como ja foi

abordado no ponto referente ao layout.
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9.7.5. Clareza

O design eficaz é potenciado ao usar apenas aqueles elementos que contribuem para a ideia
pretendida na composi¢do e a eliminacdo de tudo o que nada tenha a ver. A decoracgdo é
descartada em favor da clareza. Se ndo necessitarmos, ndo usamos. A economia é a esséncia
da arte abstrata — uma tentativa de transmitir a esséncia do sujeito. Dar um conjunto de
estimulos minimos, o utilizador € convidado a completar a mensagem (Watson, 2003). O
design ndo é s6 o que colocamos dentro, mas também o que colocamos fora (Beaird, 2007).
Como ja dizia Arnheim (1980) “Ha, portanto, mais coisas no campo da visdo do que as que

estimulam a retina”.

Seguimos o lema “Menos ¢ Mais” no design da plataforma. Somente os elementos
necessarios ao perfeito entendimento do utilizador é que foram usados. Iremos abordar no
capitulo da Usabilidade, entre outras coisas, sobre a forma como reduzimos o numero de
palavras nos botdes até um maximo de duas. No design anterior havia casos em que 0s botdes

tinham até 5 palavras.
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CAPITULO 9 - USABILIDADE

Todos os utilizadores deverdo beneficiar do design. Layouts claros, bom uso do contraste, uso
sensivel da cor, uma bem-informada e pratica abordagem da tipografia e uma escolha
apropriada e apresentacdo de imagens e média sdo cuidados importantes no design. Tudo isto
deve trabalhar em conjunto para transmitir o conteudo de um site de forma positiva e eficaz
para a mais ampla gama de utilizadores possivel e de uma maneira pouco exigente ao
utilizador. E sobre a preocupacdo com essa exigéncia feita aos utilizadores que iremos
abordar aqui. Vamos abordar o tema da usabilidade, tema cada vez mais tido em conta no

desenvolvimento de websites.

Reategui (2007) refere que em relacdo aos softwares educativos, problemas na usabilidade da
interface podem ndo apenas dificultar o uso do sistema quanto prejudicar a aprendizagem dos
conteddos.

A tematica da usabilidade mereceu grande énfase na realizacdo do presente projeto. Apesar de
todos os cuidados em termos de design abordados nos capitulos anteriores terem tido sempre

em conta a usabilidade, vamos abordar aqui outros aspetos relacionados com este assunto.

O papel da estética nos assuntos humanos tem sido amplamente documentada. Certamente,
ela também esté relacionada com a nossa apreciagdo de sistemas de computador. No entanto,
alguns autores alertam contra uma tendéncia entre os designers para enfatizar os elementos
estéticos da interface do utilizador, pois estes podem degradar a usabilidade (Ngo & Teo,
2000).

10.1.Definic¢des de usabilidade

Longe vao os tempos em que para usar um computador, um telemovel, uma televisdo ou outro
tipo de interface seriam necessarios conhecimentos especificos e alguma experiéncia.
Atualmente ndo € necessario ter grandes conhecimentos para usar certos tipos de dispositivos.
Isso acontece por causa da preocupacao dos designers com o conceito de usabilidade quando
desenham interfaces. A estética ndo deve ser o Unico aspeto a merecer a atencdo destes

profissionais. Vejamos o que significa usabilidade.
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Krug (2006) define usabilidade como significando apenas a certeza de que algo funciona bem:
que uma pessoa de capacidade e experiéncia méedias (ou mesmo abaixo da média) pode usar
algo — seja um site, um avido de caca, ou uma porta giratoria - para a sua finalidade, sem ficar

irremediavelmente frustrado.

Reategui (2007) da-nos uma definicdo um pouco semelhante:

“A usabilidade mede a qualidade da experiéncia de um utilizador quando interage com um
produto ou sistema. Em geral, a usabilidade refere-se a facilidade que os utilizadores tém
em aprender a utilizar um produto para alcancar os seus objetivos, e 0 quéo satisfeitos
ficam com o processo.”

Nielsen & Loranger (2006) d&o-nos uma definicgdo um pouco mais completa definindo

usabilidade como:

I

. um atributo de qualidade relacionado com a facilidade de uso de algo. Mais
especificamente, refere-se a qudo rapidamente as pessoas aprendem a usar algo, qudo
eficientes elas sdo durante o uso, quao memoravel é, quéo propenso a erros € e a forma
como os utilizadores gostam de utiliza-lo.”

Esta definicdo é mais completa visto que aborda 2 fatores ndo focados atras, sdo eles: a

retencdo na memdaria do uso de uma interface pelos utilizadores e a propenséo a erros.

10.2.Avaliacdo da Usabilidade (Heuristica)

Tem havido uma série de novidades em torno do termo "usabilidade"”, “experiéncia do
usuario” e "user friendly” nos circulos de web design. Em sentido quantitativo, aumentando a
usabilidade de um site pode ser um processo dificil, testando um projeto vérias vezes até que
todos os possiveis conflitos e toda a confusdo sejam eliminados. Com algumas ferramentas
simples, no entanto, a usabilidade qualitativa pode ser muito mais facil de se conseguir
alcancar. Quando avaliamos uma pagina partindo de algumas perguntas simples, podemos

definir um pequeno conjunto de heuristicas*? que podem nos guiar para interfaces eficazes.

Para proceder a uma avaliacdo heuristica Instone (1999) oferece uma solugdo. Devemos
escolher uma péagina aleatoriamente no site, fazer 3 perguntas sobre a pagina, e avaliar as

respostas que se obtém. Se nos satisfizermos com apenas algumas das respostas, algo podera

%2 Avaliacéo de usabilidade
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errado com a pagina. E notavel como muitos erros 6bvios sdo introduzidos numa pagina web

durante o processo de desenvolvimento. As perguntas sao:

e Onde estou?
e O que é que ha aqui?

e Para onde posso ir?

Ao navegar para qualquer pagina na web podemos fazer estas 3 perguntas. Podemos dizer
onde estamos? Podemos determinar instantaneamente o que ha na pagina? Temos uma nogao
da arquitetura geral do site, e para onde iremos depois? O ponto importante aqui é a forma
como essas questdes representam as necessidades mais basicas e as expectativas dos
utilizadores na web enquanto viajam através do ciberespaco. Serd que eles sabem onde estéo,
0 que encontraram e onde podem ir? Parece simples, mas existem muitos websites que néo

respondem a todas estas perguntas.

Wardeiner (2007) citado por Reategui (2007) aponta 5 fatores para medir a usabilidade de

uma interface:

Facilidade de aprendizagem: avalia a rapidez com que um utilizador, que nunca viu

uma interface anteriormente, pode aprendé-la o suficiente para realizar tarefas bésicas;

e Eficiéncia de uso: verifica a rapidez que os utilizadores experientes podem realizar as
suas tarefas;

e Memorizacdo: avalia a capacidade que um utilizador que ja utilizou o sistema
consegue lembrar-se dele para utiliza-lo efetivamente numa préxima vez;

e Frequéncia de erro e severidade: mede a recorréncia com que o utilizador comete
erros quando utiliza o sistema e a severidade destes;

e Satisfacdo subjetiva: avalia o apreco do utilizador pelo sistema. A satisfacdo

subjetiva esta ligada principalmente a fatores como estética e afetividade.

Existem varios autores com diferentes formas de medir a usabilidade num site, mas a nivel
legal, a I1ISO 9241-11 (International Organization for Standardization, 1998) descreve as

seguintes formas de medir a usabilidade:

e Eficacia — a habilidade que os utilizadores tém para completar as tarefas usando o

sistema e a qualidade final dessas tarefas;
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e Eficiéncia — o nivel de recursos consumidos durante a execucdo dessas tarefas;

e Satisfacdo — as reacdes subjetivas dos utilizadores ao usar o sistema.

Existem varios modelos que de avaliagdo heuristica, porém, o que usdmos foi o de Nielsen
(1994), tal como exposto mais a frente neste capitulo. Mas antes de 14 chegarmos, vejamos
outras formas de avaliar a usabilidade que também aplicAmos na criacdo da plataforma
REAP.pt.

10.2.1. N&o obrigar o utilizador a pensar

Krug (2006) aconselha a que, caso s6 usemos uma regra de usabilidade, usemos esta “Nao me
fagcam pensar”. Isto significa que, tanto quanto ¢ humanamente possivel, quando olharmos

para uma pagina web ela deve ser auto-evidente, 6bvia ou auto-explicativa.

Quando estamos projetando paginas, tendemos a supor que os utilizadores irdo rastrear a
pagina, considerar todas as opgbes disponiveis e escolher a melhor. Na realidade, na maioria
das vezes nos ndo escolhemos a melhor opgdo, podemos escolher a primeira opgéo razoavel,
uma estratégia conhecida como “satisficing ", que no fundo quer dizer que nos satisfazemos

com o suficiente. Raramente fazemos escolhas 6timas.

10.2.2. Tornar 6bvio o que € clicavel

Uma vez que uma grande parte do que as pessoas esta fazendo na web € procurar a préxima
coisa a clicar, é importante tornar 6bvio o que € clicavel e o que ndo é. Quando se forcar 0s
utilizadores a pensarem em algo que seja clicavel dentro da interface, estaremos a incorrer

num grande erro (Krug, 2006).

10.2.3. Escrever de forma concisa

Devemos omitir palavras desnecessarias, focando-nos apenas no que é necessario transmitir

ao utilizador.
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"Escrita vigorosa e concisa. Uma frase ndo deve conter palavras desnecessarias, um paragrafo
ndo deve ter frases desnecessarias, pela mesma razdo que um desenho ndo deve ter linhas
desnecessarias e uma maquina ndo deve ter pecas desnecessérias.” (Krug, 2006) Mais uma
vez, aqui esta o principio “Menos ¢ Mais” aplicado também a escrita. Ler obriga a pensar.
Textos grandes com palavras desnecessarias obrigam a pensar ainda mais e ndo sao efetivos,
desmotivando o utilizador a permanecer na pagina. Livrarmo-nos de todas as palavras que

ninguém vai ler tem varios efeitos benéficos:

e Reduz o nivel de ruido da pagina;
e Torna o conteudo Util mais proeminente;
e Torna as paginas mais curtas, permitindo que os usuarios vejam mais de cada pagina

sem a necessidade de usarem as barras de deslocamento.

Ao diminuirmos o ndmero de palavras, focando-nos somente nas palavras necessarias a
mensagem, eliminamos tudo o que possa prejudicar a efetividade da mesma e ganha-se
espaco na pagina que pode ser ndo somente Util para o designer, mas também para o

utilizador.

Nielsen (1997) descobriu também que a credibilidade é importante para os utilizadores da
web, uma vez que ndo esta claro quem esta por tras de informacGes na web e se a pagina pode
ser confiavel. A credibilidade pode ser aumentada por gréaficos de alta qualidade, escrita
cuidada, e utilizacdo de links externos. Os links para outros sites mostram que 0s autores

fizeram a licdo de casa e ndo tém medo de deixar os leitores visitem outros sites.

Os utilizadores detestam o "marketés">

, OU seja, o estilo de escrita promocional, porque
consideram que € prepotente. Os utilizadores da web procuram factos. Além disso, a

credibilidade € afetada quando os utilizadores véem claramente que o site exagera.

Para medir o efeito de algumas das diretrizes de conteido que havia identificado, Nielsen
(1997) desenvolveu 5 versdes diferentes do mesmo site (informacdes basicas; formulacao
diferente; navegacdo no mesmo site). Os sujeitos do teste executaram as mesmas tarefas com

as diferentes versdes. Como mostrado abaixo, a usabilidade medida foi significativamente

% Nielsen usa este termo para se referir & linguagem promocional usada no marketing.
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maior para a versao resumida (58% melhor) e para a versdo rastreavel (47% superior). E
quando se combinaram 3 ideias para melhor estilo de escrita em um Unico site, o resultado foi

espetacular: a usabilidade foi incrementada em 124%.

Na versdo de escrita promocional (condicdo de controlo), usando o "marketés" encontrado em

muitos sites comerciais ndo houve melhorias na usabilidade.

Na versdo de texto conciso, com cerca de metade do nimero de palavras da condicdo de
controlo, conseguiu-se melhorar em 58% a usabilidade.

Na versdo de layout rastreavel, usando o mesmo texto da condicdo de controlo num layout
que facilitou o scan conseguiu-se melhorar em 47% a usabilidade. Na versao de linguagem
objetiva, usando uma linguagem neutra, em vez de subjetiva, prepotente, ou exagerada (caso
contrario, 0 mesmo que a condi¢do de controle) conseguiu-se melhorar em 27% a usabilidade.
Na versdo combinada das 3 versfes anteriores, conseguiu-se uma melhoria de 124% na

usabilidade.

10.2.4. As Heuristicas de Nielsen

Nielsen (1994) estabeleceu 10 principios gerais de design da interface do utilizador. Eles séo
chamados de “heuristicas”, porque estdo mais para a natureza de regras de ouro do que

diretrizes de usabilidade especificas.

10.2.4.1. Visibilidade do status do sistema

O sistema deve manter os utilizadores informados, com alguma frequéncia, sobre o que esta

acontecendo, atraves de feedback apropriado em tempo razoavel.

10.2.4.2. Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real

O sistema deve falar a linguagem dos seus utilizadores, com palavras, frases e conceitos

familiares ao seu publico-alvo, ao invés de termos mais técnicos relacionados com o sistema.
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Deve-se seguir as convengdes do mundo real, fazendo as informacGes aparecerem em ordem

natural e ldgica.

10.2.4.3. Controlo do utilizador e liberdade

Os utilizadores escolhem, com alguma frequéncia, funcdes do sistema por engano. E preciso
ter esse fator em conta e criar, assim, uma “saida de emergéncia” claramente marcada para

sair do estado indesejado sem ter que passar por processos longos.

10.2.4.4. Consisténcia e padroes

Os utilizadores ndo precisam adivinhar que determinadas palavras, situagcbes ou acdes
diferentes significam a mesma coisa. E necessario uniformizar todos esses termos, situacoes

ou acodes.

10.2.4.5. Prevencdo de erros

Projetos cuidados que prevéem problemas ou erros e os evitam sdo melhores e mais eficazes
do que projetos com boas mensagens de erro. Eliminar as condigdes passiveis de erros é
fundamental. N&o sendo possivel eliminar todos os erros, nem mesmo 0s erros dos
utilizadores ¢é preferivel para acGes criticas apresentar-lhes uma op¢do de confirmacdo antes

de se comprometerem com a acéo.

10.2.4.6. Reconhecimento em vez de recolha

Minimizar a carga de memoria do utilizador através de agdes e opgdes visiveis. O utilizador
ndo deve ter que se lembrar de informacGes de uma parte do didlogo para outra. As instrucdes
para uso do sistema devem estar visiveis e devem ser facilmente recuperaveis sempre que

necessario.
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10.2.4.7. Flexibilidade e eficiéncia de utilizacéo

Os aceleradores — invisiveis para o utilizador novato — podem frequentemente acelerar a
interacdo para 0 usuario experiente, e o sistema pode atender a ambos os utilizadores,

inexperientes e experientes. Deve permitir a todos eles personalizarem agdes frequentes.

10.2.4.8. Estética e design minimalista

Os dialogos ndo devem conter informacao irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidade
extra de informacdo num didlogo compete com as unidades relevantes de informacédo e

diminui sua visibilidade relativa.

10.2.4.9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e

recuperar erros

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem quaisquer tipos de

codigos), indicando com precisdo o problema e sugerir uma solucéo de forma construtiva.

10.2.4.10. Ajuda e documentacéao

Mesmo que seja melhor que o sistema possa ser usado sem documentacdo, pode ser
necessario recorrer a essa agdo, oferecendo ajuda ao utilizador. As informagdes devem ser
faceis de pesquisar, focando nas tarefas do utilizador (lista de passos concretos a serem

tomados), devem também ser claras e concisas.

10.3.Usabilidade no REAP.pt

Com base nas heuristicas de usabilidade de Nielsen (1994) iremos proceder a avaliagdo da
usabilidade da interface REAP.pt. Informamos que o maior foco da nova versdo da interface é
dado aos pontos: correspondéncia com o mundo real; controlo de utilizador e liberdade;

consisténcia e padrbes; prevencdo de erros e estética e design minimalista. As outras 5
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heuristicas ja tinham sido minimamente alcancadas na versao anterior da plataforma, embora

em algumas, as tivéssemos melhorado.

e Visibilidade do status do sistema

Verséo antiga Verséo atual

e —— reaﬁ
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Figura 9.1: Avaliagdo Heuristica de Visibilidade do status do sistema aplicada a um formulario

Na Figura 9.1 temos as duas versdes (antiga e atual) o formulario, no qual o aluno ira
preencher os seus dados pessoais. No canto inferior esquerdo da figura acima temos uma
pequena instrucdo que informa o aluno de que o questionario que ird preencher se destinara a
ajudar o sistema a perceber o que o aluno precisa aprender. O aluno, depois de pronto, podera
clicar no botdo “Pronto” para iniciar o questionario/ teste de diagnéstico. O feedback é dado
com bastante frequéncia na plataforma REAP.pt, seja em forma de instrucdes seja em forma
de avisos.

Versdo antiga Verséo atual

Figura 9.2: Avaliacao Heuristica de Visibilidade do status do sistema aplicada a um jogo
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Na Figura 9.2 podemos constatar que o sistema informa o aluno de que ird corrigir o

exercicio. Em relacéo a verséo anterior foi dado maior foco a este tipo de avisos.

Versédo antiga Verséo atual

—— reap.

Ik Marti, Pogm Po eyl

Figura 9.3: Avaliacdo Heuristica de Visibilidade do status do sistema aplicada a um exercicio

Na Figura 9.3 que é representativa da maioria das paginas no Teste de Diagnéstico do
REAP.pt foi colocada uma mengdo ao nimero da pagina que o aluno esta a visualizar e do
namero total de paginas. Pensamos que seria melhor colocar uma barra de progresso, a qual
permite dar uma ideia do progresso do aluno até ao final sem mover muito o olhar para ler os

ndmeros, ndo cria também, desta forma, tanta ansiedade.

e Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real

Uma das principais preocupacdes no design da interface REAP.pt foi a de criar uma
adaptacdo de uma sala de aula real. O utilizador da plataforma podera identificar que esta
interface esta relacionada com o ensino, ndo importando qual a pagina que esteja
visualizando. Nesse sentido foram adotados objetos usados em salas de aula, nomeadamente:

quadros de ardésia, quadros de cortica, folha de papel, livros e monitores.
e Controlo do utilizador e liberdade

Com excecdo dos exercicios e questiondrios que o aluno inicia, terda muitas vezes a
possibilidade de regressar a homepage, ou seja, a0 Menu Aluno, no caso de ter entrado numa

pagina por engano (ver Figura 8.11)
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e Consisténcia e padrdes

Os alunos ndo precisam adivinhar que diferentes botdes tém as mesmas agdes, pelo que
decidimos uniformizar algumas terminologias contidas em alguns botbes da plataforma, tal
como defendido por Nielsen (1994) e por Shneiderman & Plaisant (2005), e tal como exposto

na figura abaixo.
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Figura 9.4: Exemplo de como foram alterados e uniformizados os botdes

Na Figura 9.4 podemos verificar as alteracGes que foram efetuadas nos botdes da plataforma.

Em primeiro lugar, todos os botbes que se referem a uma acdo sdo verdes ou vermelhos
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(somente o botdo sair é vermelho) devido a sua simbologia, que ja abordamos atras (ver
capitulo sobre as cores). Também j& falamos que houve a necessidade de uniformizar os
botdes até um tamanho maximo de duas palavras. Houve, também, a necessidade de
uniformizar conceitos tais como “Continuar”, “Seguinte” e “Submeter Resposta”, pelo que
adotamos somente o conceito “Continuar”, porque € um verbo e, por isso, mais de acordo
com a acdo em causa. O botdo “Submeter Resposta”, apesar de também conter um verbo, ¢é
uma terminologia mais extensa, e por uma questdo de economia de palavras escolhemos
“Continuar”. O botdo “Terminar Leitura”, embora seja um botdo que permite interromper a
cronometragem do tempo de leitura, encaminha-nos para a pagina seguinte, portanto
consideramo-lo um botdo de navegabilidade cuja funcdo é similar a do botdo “Continuar”, €
por isso decidimos manté-lo. Numa pégina onde temos uma leitura cronometrada esperamos
encontrar um botdo que nos dé a sensacdo de que o crondémetro vai ser parado através da
nossa acdo, de forma a podermos prosseguir. Precisamos de ter a sensacdo de controlo.
Uniformizamos, também, os botdes “Pronto” e “Iniciar”, optando por este Ultimo conceito, 0
qual nos garante que iremos iniciar o exercicio a partir do clique nesse botdo, ao contrario do
botdo “Pronto”, que nos pode deixar na duvida. A colocagdo dos botdes também foi tida em

conta, ja que os botBes assumem sempre a mesma posi¢ao na pagina.
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Figura 9.5: Agrupamento dos botdes por acdes e distribuidos pelas sec¢bes da pagina

Agrupamos os botBes por grupos para tornar mais facil a sua colocacdo dentro de grandes

areas, tais como Cabecalho, Corpo da Péagina e Rodapé, tal como defendido por Tidwell

(2006). Os botbes de navegabilidade ficam ao centro do rodapé porgue ficam no seguimento

das cloze questions (que também estdo alinhadas ao centro), evitando assim que o aluno tenha

de fazer movimentos desnecessarios com o0 mouse. Existem, em algumas paginas, botdes de
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navegabilidade a direita do rodape, nomeadamente os botdes que reencaminham o aluno para
0os menus (Menu Aluno e Menu Exercicios), como forma de fuga se tiverem entrado por
engano numa pagina ou no caso de desejarem interromper o exercicio. Ha botdes que ficam
entre o centro e a direita do rodapé, sao eles: “Ouvir Selec¢ao” e “Novo Exercicio”, que sao
botdes que aparecem com menos frequéncia. Os restantes botdes de conta/ sessdo sdo 0s que
permitem o aluno entrar, sair ou registar-se na plataforma e assumem 0s mesmos nomes das
suas respetivas funcBes. Todos eles permitem aceder, sair ou adicionar registos a base de
dados. Existem, também, outros botdes de menor dimensédo, que estdo inseridos no corpo da
pagina, como ¢ o caso do botdo “Continuar” (icone triangular apontando para a direita) e
“Carregar outro documento” (icone com ferramentas), os quais ndo sdo mais do que botdes de
navegabilidade. Estes botfes de menor dimensdo também surgem no cabegalho da pagina,
como ¢ o caso do botdo para fazer o “Logout”. Para além desses dois botbes, existe a
possibilidade de navegar pelas paginas através do conjunto de botdes disponivel na primeira
pagina dos ‘“Noticiarios de Reconhecimento Automatico” (ver Figura 8.7) e na primeira
pagina da “Leitura Individual” (Figura 8.11), permitindo assim que com a inclusdo de novos
videos ou leituras ndo se altere a configuracdo das paginas. Os botbes de deslocamento
permitem deslocar palavras ou conjuntos de palavras de uma caixa para a outra e encontram-
se entre duas caixas de selecdo multipla. O botdo “Procurar significado duma palavra” foi
colocado no canto superior direito da pagina (cabecalho), localizacdo por exceléncia para este
tipo de botbes, onde assumiu ndao somente a forma de um botéo, mas também a forma de uma
caixa de texto, onde ficou a descri¢do do respetivo botdo. Os botdes de modulos sdo aparecem

na pagina principal do REAP.pt.

No que diz respeito ao uso de botdes, Nielsen (2007) refere que hd um conjunto de diretrizes
para sites e outro conjunto de diretrizes para as aplica¢fes. Por exemplo, ha regras diferentes

para a apresentacdo de opcdes do utilizador:

e Websites oferecido navegacao através de links (texto sublinhado colorido);

e Aplicagdes oferecidas agdes através de menus e botoes.

Diz-nos Nielsen (2007) que a distin¢do entre os botbes e links se desvaneceu, porque alguns
comandos estdo sendo mostrados como links. O autor diz que existe pelo menos uma regra
clara: ndo se deve usar os botdes para navegacdo. Os utilizadores devem clicar num link

simples para passar para outra pagina de informacao.
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Mesmo essa regra tem uma excecdo: por exemplo nos sites de compras as op¢des “continuar
comprando”, "proceder a verificacdo geral” e “carrinho de compras” sdo tradicionalmente
apresentados como botGes, mesmo que sejam de navegagdo pura. Nada muda quando o0s
utilizadores clicam numa dessas duas opcdes - eles simplesmente vao para outra pagina que
tem os comandos que precisam de usar. Mas porque 0 pagamento é parte de um processo de

fluxo de trabalho, torna-se uma derrogacao da regra de navegacao.

A regra é usar links quando os utilizadores se movem entre as paginas. Entre muitos outros
beneficios, ligacGes simples permitem que os utilizadores abram uma nova pagina em uma
nova aba ou janela, se assim o desejar, e devemos também mostrar texto do link em cores

diferentes, dependendo se 0 usuério visitou o destino antes.

Mas como ndo pretendemos aqui que o aluno tenha vérias janelas/ abas abertas ao mesmo
tempo, podendo prejudicar a sua concentracdo na resolucdo das leituras e/ ou exercicios
atendemos a regra que se impde para as aplicacfes, ou seja, 0 uso exclusivo de botdes, mesmo

para a navegacao.
e Prevencao de erros

Na Figura 9.1 (canto inferior esquerdo) é pedido ao aluno que ndo clique no botédo
“Retroceder” do browser assim que estiver a preencher o questionario. Pensamos que
poderiamos juntar uma parte do conteldo dessa pagina a pagina do formulario. Eliminamos,
assim a adverténcia ao aluno para ndo clicar no botdo “Retroceder”, ja que existem linhas de
codigo que permitem desativar esse botdo do browser, evitando assim uma possibilidade de

criar erros na plataforma.
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Versédo antiga Verséo atual
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Figura 9.6: Exemplo de como foram prevenidos futuros erros acrescentando um menu que permite navegar pelas
paginas assim que forem sendo acrescentados mais videos

Na Figura 9.6 foi criada, na versdo atual, a paginacdo da pagina evitando assim que com a
inclusdo de mais videos se pudesse alterar a configuracdo desta pagina. Fizemos o mesmo na

primeira pagina da “Leitura Individual” para suportar a inclusdo de mais leituras, tal como ja

foi referido atrés.

e Reconhecimento em vez de recolha

Versdo antiga Verséo atual
I i o A g Wl o
s re&ﬁm
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Figura 9.7: Exemplo de uso de texto amarelo para as instrugdes

Na Figura 9.7, as instrucdes estdo a amarelo, tal como na maioria das péginas desta interface.
O aluno iré aprender isso desde as primeiras paginas que visualizar. Todas as instru¢des sao
dadas dentro da prépria pagina, de forma a ndo sobrecarregar a meméria do aluno com

instrucdes anteriores.

e Flexibilidade e eficiéncia de utilizacdo
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Versédo antiga Verséo atual
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Figura 9.8: Exemplo do uso de botdes de ranking em vez de botdes radio, de forma a facilitar a resposta do aluno

Na Figura 9.8, 0 aluno podera definir as suas areas de interesse e a partir dai, os textos que lhe
surgirem na interface serdo relacionados com as areas escolhidas aqui. O aluno atribui uma
estrela para designar um tema como desinteressante, duas estrelas como aceitavel e 3 estrelas
como interessante. Isto permite que haja uma maior motivacdo por parte do aluno ja que os
textos que vai ler e posteriormente fazer exercicios estardo relacionados com tematicas do seu

interesse.

O aluno pode também escolher se pretende que os documentos sejam provenientes de
qualquer origem ou podera também excluir blogues. Pode escolher dominios portugueses (pt),
brasileiros (br) ou outros. Esta escolha é efetuada a partir de botdes radio dispostos na
horizontal, ao contrario do que é comum no resto da interface. Nielsen (2004) sugere que 0s
botdes radio deverdo ser dispostos na vertical, mas quando isso ndo é possivel e se usa uma
disposicao horizontal o autor adverte que € necessario certificarmo-nos que damos espaco aos
botdes e etiquetas de modo que seja claro que a escolha é correspondente ao rotulo. Na Figura

9.8, por exemplo, é facil ver o botdo correto para cada rétulo.

e Estética e design minimalista
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Verséo antiga Verséo atual
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Figura 9.9: Exemplo de como se adotou um design minimalista, permitindo uma maior facilidade no uso da interface

Na Figura 9.9 e pedido ao aluno que clique nas caixas de selecdo referentes as palavras cujo
significado conhece. O numero total de palavras ¢ de 80, o que podera tornar essa tarefa
demasiado fastidiosa. Para facilitar o trabalho ao aluno foram criadas duas caixas de listagem
de selecéo mdltipla® (Figura 9.9 a direita). Se o aluno conhecer a maioria das palavras que se
encontram na caixa “Desconhece”, bastar-lhe-a selecionar a primeira palavra, de seguida clica
na tecla Shift e simultaneamente clica na ultima palavra com o botdo esquerdo do rato. Uma
vez que todas as palavras se encontram selecionadas bastara clicar no botdo “Colocar a
direita”, de seguida bastara somente passar uma-a-uma as palavras que desconhece, para a
esquerda. Esta operacao facilita, assim, muito trabalho e tempo ao aluno. O que demoraria uns

2 a 3 minutos na versdo antiga podera demorar agora menos de metade do tempo.

# Uma caixa de listagem de selegdo mltipla é uma lista de opcdes que parece como uma lista rolavel de caixas
de selecdo em vez de uma tipica caixa de listagem. (Microsoft, 2012)
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Verséo antiga Verséo atual
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Figura 9.10: Exemplo do uso de um design minimalista proporcionando uma leitura mais facil do contetido

Na Figura 9.10 podemos constatar que 0s elementos na pagina foram dispostos de uma forma
mais simples de ler, tendo em conta que o nimero da leitura, o tema, o grau de dificuldade e o
URL ficaram a esquerda e o excerto encontra-se a direita. Ndo reduzimos o numero de
elementos na pagina, mas arranjamo-los de uma forma mais eficaz, ndo cansando tanto o
aluno e permitindo-lhe fazer um scan rapido e encontrar o que pretende, beneficiando a

estética da pagina.

Versédo antiga Verséo atual

Figura 9.11: Exemplo de um design minimalista na pagina onde sdo visualizados blogues/ sites externos a plataforma
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Na Figura 9.11 surge um frame com o conteudo de um blogue que o proprio REAP.pt ira
localizar na web depois de ser selecionada a leitura na Figura 8.11. O aluno fica limitado a 15
minutos de leitura deste documento. Neste frame o aluno podera ler o blogue e executar um

certo numero de aces, através das quais pode:

e procurar o significado de uma palavra que lhe suscite davidas;

e ouvir uma selecéo de texto;

e voltar ao Menu Aluno;

e carregar outro documento no caso de haver problemas com a leitura que selecionou, €;

e terminar a leitura.

Nesta pagina houve a necessidade de modificar o numero de palavras dos botbes, nesse
sentido uniformizaram-se todos os botGes da plataforma para apenas duas palavras, no
maximo (ver Figura 9.4). Colocaram-se icones nos botbes que refor¢assem o significado dos
mesmos. Os botBes mais pequenos, que se encontram dentro do contetdo da pagina tém,
somente, o icone, mas se colocarmos o ponteiro do rato por cima surgird uma legenda que
ajudara a clarificar o seu significado (na Figura 8.11 poderemos constatar 0 mesmo nos
botGes a direita de cada leitura). Assim, o botdo que anteriormente se chamava “Este
documento nédo aparece corretamente”, o qual ndo nos dava a ideia de qual era a sua fungéo,
para além de ser demasiado grande, agora ocupa menos espaco e, ao colocar o ponteiro do
rato por cima do mesmo sabemos que ele ira carregar outro documento. Este botdo que
aparece na faixa amarela sé sera visivel se o documento dentro do frame der erro, permitindo
assim ao aluno carregar outro documento. O botdo “Procurar o significado duma palavra” foi
simplificado, ja que o botdo agora € mais pequeno e tem uma lupa como icone, para reforgar
ainda mais a sua funcionalidade a explicacdo esta inserida dentro da caixa de texto onde sera

feita a procura da palavra.
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Versdo antiga Verséo atual
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Figura 9.12: Exemplo de design minimalista na pagina dos Noticiarios de Reconhecimento Automatico

Nesta pagina (ver Figura 9.12) é mostrada uma descricao do video escolhido, uma selecdo de
4 videos relacionados em baixo e a direita a legendagem do que vai sendo dito a medida que o
aluno visualiza o video. Depois do aluno clicar no video pretendido o monitor aumentara de
tamanho e o fundo aclarar-se-a para dar foco somente ao video e a legendagem automatica no

lado direito (ver Figura 9.13).

Antes de clicar no video Depois de clicar no video

I'eaﬁ.m Noticiérios de Reconhecimento Automatico

Notica 1.~ 00h: 00m: 8s 00h: 00m: 265 00h: 00m: 185

Figura 9.13: Visualizagéo do video depois de clicar

Ao contrario da versdo anterior em que o aluno ao clicar num video (Figura 9.12 a esquerda)
era reencaminhado para uma pagina onde visualizava, de imediato, o video (Figura 9.13 a
esquerda). Na nova versdo o aluno é reencaminhado para esta pagina e so6 depois, se decidir
visualizar o video, ira clicar no monitor maior correspondente ao video selecionado, o qual

aumentara o seu tamanho e, consequentemente, se desfocara o fundo, permitindo assim a
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visualizacdo de um video com maior dimensao, dando foco ao que interessa (Figura 9.13 a

direita).

Versédo antiga Verséo atual
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Figura 9.14: Todas as paginas que contém botdes radio, todas elas tém uma selecdo padrao

Na Figura 9.14 poderemos ver as alteracGes que foram efetuadas a pagina onde o aluno 1&é um
texto e responde a algumas questdes expostas abaixo. Ndo nos vamos deter em todas as
alteracdes feitas, pois ja abordamos muitas delas nos capitulos anteriores, mas gostariamos de
focar o facto de termos feito uma selecdo padrdo em todos os botBes radio, o mesmo foi feito
em todas as paginas do REAP.pt em que surgem estes botdes, ao contrario do que acontecia

na versao anterior.

Nielsen (2004) defende que se deve oferecer uma selecdo padrdo para listas de botdo radio.
As caixas de selecdo, em contraste, podem na maioria das vezes ndo ter nenhuma opcao

selecionada.

Se os utilizadores necessitarem de se abster de fazer uma selecdo, devemos fornecer um botéo
de opcdo para esta escolha, como uma etiqueta com o nome "Nenhum". Oferecer aos
utilizadores uma opcao neutra, explicita, para clicar € melhor do que exigir o ato implicito de
néo selecionar a partir da lista.
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Versdo antiga Verséao atual
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Figura 9.15: Ao usar um sistema de ranking com estrelas poupamos espaco na interface

\Na Figura 9.15 o aluno ird avaliar o excerto lido consoante os graus de dificuldade e de

interesse que sentiu. O formulario pareceu-nos demasiado grande, pelo que foi decidido criar

um ranking com estrelas que serve 0 mesmo propdsito e ocupa menos espago na pagina,

permitindo ao aluno deslocar, 0 menos possivel, o ponteiro do rato.

Na Figura 9.8 também foi adotado 0 mesmo sistema de ranking com estrelas usado na pagina

anterior, poupando assim algum espaco na pagina e facilitando o trabalho do aluno.

e Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros

Y4

( Procurar o significado duma palavra
X
minutos disponfveis para efectuar a leitura.

I‘Eﬂp.pt

-

TERMINAR
LEITURA
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Figura 9.16: Se a pagina nao carregar surge um botdo que permite carregar outra pagina
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Na Figura 9.16, se 0o documento externo (blogue ou website) ndo carregar dentro do frame
(&rea branca na figura) o aluno podera reparar esse problema carregando outro documento,

depois de surgir uma faixa amarela com um botdo que permite fazer outra selecao.
e Ajuda e documentacéo

O REAP.pt ja tinha disponibilizada uma pagina® com ajuda e documentacdo sobre esta
aplicacdo. Nesta pagina podemos: efetuar o pedido de acesso; ver a descricdo do projeto
REAP; aceder a recursos como o REAP.pt, Daily REAP.pt, REAP Sintatico, REAP Pictérico,
Tira Teimas e Translation Game; aceder a demos (videos sobre o projeto); ver quem sdo as
pessoas envolvidas neste projeto; aceder a papers e apresentagdes, e; ver quem sdo 0S

patrocinadores do REAP.pt.

35 http://call.l2f.inesc-id.pt/reap.public/



http://call.l2f.inesc-id.pt/reap.public/

150

CONCLUSAO

Ao falarmos de conhecimento, estamos numa época em que ele estd mais acessivel do que em
qualquer outro periodo da Histéria. A Era da Informacdo que é aquela que marca a nossa
época, tornou-nos bastante dependentes das tecnologias informaticas e dos média digitais.
Essa dependéncia que entrou ja em varios dominios da nossa sociedade faz com que a cultura

contemporanea seja também denominada de Cibercultura, tal como muitos autores defendem.

Existe uma média de 1,27 zettabytes de informacdo que sdo atualmente publicados na web a
cada 12 meses, isto equivale a 600 quatrilhdes de paginas datilografadas. Esse excesso de
informacdo faz com que essa aparéncia de acessibilidade torne mais dificil encontrarmos o
que pretendemos na Internet. Apesar de este boom de informacao nao ser exclusivo da nossa
época ainda temos muito a aprender com os métodos e ferramentas inventados na Renascenca
para filtrar a informacdo excessiva para a época logo apds a invencdo da prensa. De entre
esses métodos e ferramentas encontramos: os dicionarios, os indices, as marginalias, 0s

comentarios, entre tantos outros.

Apesar da informacdo estar disponivel para todos, ndo estamos mais sabios, pois a
aprendizagem é um processo moroso e trabalhoso. Mas a tecnologia e os média podem dar
uma ajuda, facilitando a rapidez com que aprendemos e dando-nos outras abordagens que néo

seriam possiveis através de meios convencionais como livros.

O design, por outro lado € uma mais-valia importante no processo de aprendizagem,
principalmente quando a aprendizagem depende bastante de tecnologia e design, como é o
caso do ensino a distancia e, mais propriamente da interface REAP.pt cujo seu processo de

redesign deu corpo a este relatorio.

O processo de trabalho que aqui acabamos de descrever foi o da elaboracdo de um design
grafico digital mais apelativo. A ideia central no redesign desta plataforma foi a de
proporcionar o0 méaximo de condicGes favoraveis para a aprendizagem, respeitando sempre as

mais elementares regras de design.

Sabemos da influéncia psiscodinamica das cores no nosso comportamento e por isso demos
grande destaque na escolha das cores que favorecessem a aprendizagem, nomedamente na sua

conjugacdo de forma a proporcionar melhor legibilidade. No caso de textos curtos a
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conjugacéo escolhida foi a de amarelo para o fundo e preto para o primeiro plano (texto). Em
textos de extensdo média a conjugacdo escolhida foi a de verde escuro para o fundo e verde
muito claro para o texto. Nos textos de extensdo longa a conjugacao foi branco para o fundo e
preto para o texto. Estas escolhas foram feitas mediante analise de varios estudos e de forma a
manter coeréncia com os elementos usados na interface, nomeadamente: quadros de ardosia,

papéis, livros e paredes.

A legibilidade também foi tida em conta na escolha dos 2 tipos de fontes usados nesta
plataforma, nomeadamente: a Verdana e a Segoe Print (que foi a nossa escolha mais
arriscada). A Verdana foi a nossa escolha menos arriscada porque varios estudos apontam-na,
tal como a Gedrgia, como as fontes mais legiveis devido a sua generosa altura-x. As fontes
combinam bem uma com a outra, apesar da Segoe Print ser uma fonte cursiva ela também tem
uma altura-x, bastante generosa e parece partilhar de semelhante personalidade. A escolha da
Segoe Print foi dificil porque era necessaria uma fonte manuscrita para colocar no quadro de
arddsia, de forma a conferir mais naturalidade. Foram feitos varios ajustamentos nas fontes
para que a leiturabilidade saisse beneficiada, nomeadamente: no tracking, kerning, leading e

tamanho das fontes.

A resolucdo escolhida para a interface foi a que estatisticamente € mais usada em todo o
mundo, ou seja, 1366 x 768 px (ajustada para 1350 x 625 px, para que esteja ajustado ao
browser). A partir da resolucdo o layout foi desenhado de forma a caberem outras resolucoes
menores. A disposi¢do dos elementos no ecrd respeitaram sempre 0s principios de design,
tendo o Balanco/ Equilibrio, a Unidade e a Continuidade terem sido os principios mais
seguidos. Sempre que foi possivel usamos a regra dos tercos de forma a conferir mais estética

a interface.

A usabilidade foi fundamental para conseguir uma maior facilidade de uso desta aplicacao.

Gostariamos de destacar algumas alteragdes efetuadas neste dominio.:

e Reduzimos a extensdo do texto nos botdes para duas palavras no maximo, conferimos
mais homogeneidade na terminologia usada nos botdes reduzindo, assim, o nimero de
termos diferentes;

e Tornamos 6bvio o que é clicavel, dando uma cor especifica aos botbes, ou seja, 0

verde;
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e Facilitdmos a localizacdo de instrucdes, pois estdo a amarelo no quadro de ardosia;

e Simplificamos o trabalho dos alunos quando tém de escolher muitas palavras,
colocando-as dentro de caixas de sele¢cdo multipla em vez de botbes de op¢éo;

e Poupamos mais espaco e evitdmos que os alunos ndo necessitem fazer tantos

movimentos com 0 mouse quando usamos botfes de rank em vez de botdes radio.

Esperamos com este trabalho ter contribuido para uma aprendizagem mais facilitada da lingua
portuguesa por parte dos alunos estrangeiros que usem a aplicagéo, permitindo focarem-se no
essencial do conteddo da aprendizagem, conseguindo ler mais fluidamente os textos que se
apresentam e apreciando os cuidados estéticos que tivemos. Um design cuidado favorece a

boa disposicéo dos alunos e, por conseguinte, esta favorece a aprendizagem.
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Apéndice 1 — Versoes criadas

Aqui apresentamos 0 processo evolutivo desde a criagdo da primeira versao da imagem da

plataforma REAP.pt até a nossa escolha final, ilustrada na Gltima figura.

O processo de criagdo foi, inicialmente, feito de forma intuitiva para depois ser refinado

através da investigacao que foi efetuada.

reﬁ' P.pt et reu\p.pf e

© conclusivamente © nogdo

© ecologicamente © perspicdcia
© qualitativamente © participagio
© alternativamente © eliqueta

© noglo © nogéo

© perspicicia © perspicicia
© participagio © participagio
© sliqueta © eliqueta

© nogao

© perspicicia
© paticipagio © puidoads
© etiqueta © cliqeta

© perspicdcia
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APENDICE 2 - VERSAO FINAL DO REAP.PT
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Apéndice 2 — Verséo final do REAP.pt

Destacamos aqui apenas o aspeto geral da versdo final do novo design do REAP.pt.

5 6

reaﬁpf ’eap.ﬂ Vocabulario e Gramatica (soporos)

participagso
etiquets

o
perspicacia .
o
o
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7

8

pt Leitura e Compreensao (7+13 punts)

Ontem a Renata acordou 35 nove € mela. Levantou-se, tomou um duche &
depois fol até & cozinha ¢ preparou um éptimo pequena-aimago. Fez sumo
de laranja, preparou uma papaia e umas fatias de queijo fresco para
comer com um pao de milho, Saiu de c e horas ¢ foi até &
paragem de autocarro porque ay zer umas compras no centro
comercial que fica no centro da cidade,

A tarde, ela almogou num restaurante de comida tipica portuguesa: comey
um cozido b portuguesa e bebeu um vinho tinto da regido do

904 2 casa, ouviu misica e Gescansou um pouco. A noite 3
Renata fof jantar fora com o namorado e, depals, foram ao cinema.

o fad
Anteontem s Renata acordou bs 9h30. ® O
Levantou-se e tomou logo de seguida um duche. ®
Ao pequenc-aimogo fez um sumo de papala. @
Ela almogou em casa. ® O
Ao almogo bebeu vinho tinto. ® O
A tarde, ela n3o voitou para casa. ® O
A noite esteve sozinha. [ SN

CONTINUAR

I'eaﬁp Leitura e Compreensao (7+:3ponos)

Ontem & Renata acordou bs nove ¢ meia. Levantou-se, tomou um duche &
degols fol até & cozinha e preparou um 69timo pequeno-almogo. Fez sumo
de laranja, preparou uma papaia e umas fatias de queijo fresco para
comer com um p3o de milho. Salu e casa ds onze noras ¢ fol até &

paragem de autocarro porque queria fazer umas compras 1o centro
comercial gue fica no centro da cidade.

A tarde, efa almogou num restaurante de comida tipica portuguesa: comeu
um cozido  portuguesa e bebeu um vinho tinto da regido do D

‘Quanda chegou a casa, owviu misica e descansou um pouco. A naite
Renata foi jantar fora com o namorado e, depols, foram ao cinema.

1 - Como foi a manha de Renata? (3 pontos)
A Renats lavou-se & tomou o pequenc-8imogo.
A Renata acordou ds 08h30 & tomou 0 pequenc-almogo.
A Renata levantou-se, tamou um duche e ficou em casa.

ceo

2 - Onde almogou? (4 pontos)
Ela aimogou em casa.
Ela aimogou num restaurante portuguds.
Eta simogou num restaurante de comida tipica.

CeC

3 - 0 que aconteceu quando chegou a casa? (4 pontos)
Quando chegou & casa, a Renata leu um pouco.
Quando chegou 3 casa, ela viu televisdo.

Quando chegou a casa, ela descansou.

ceo0

4-0 que fex ela & noite? (2 pontos)
A nolte, jantou fora  fol ver um filme com o namorado.
A nolte, a Renata salu com um amigo.
A noite, ela fol ver um filme com o namorado.

o
.

9

10

red pt Expressao Escrita (s s

(Nomero maximo de caracteres: 640)
Dispde ainda de 640 caracteres.

v utllizar o REAP.PT
Suas respostas 530 multo Importantes para nés.

Iremos utilizar a informagao recolnida para ensinar 2 sistema o que
recisa de aprender para sater falar Portuguds.

uida pode continuar a utilizar o REAP.PT:

1 - treinar a feitura individual de textos e fazer exercicios de vocabulirio;
- ouve Uvto faldos, scompanhando 3 etura g texo;

Aot eaviavss (1ejrnas) i ax spers dcom-

Pinhando 4 respactivas oo

Pade ainda indicar o5 seus tépicos de interesse,
para nos ajudar a melhar escolher as suas leituras,

té brevs
A equipa do REAP.PT

o bR A

m i

11

12

Saiu do sistema com sucesso.
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13

14

redp,

Temas:
Desporto
Leiura |
nimero Nivel de dificul
9
ot et
Leitura
nimera| 2

http://artenofo.biogspot.com/2008/o-kicker. htmi

Temas:
Desporto

Leitura E

nimero. Nivel de dificuldade:
9

http://artencfo.blogspot.com/2008/o-kicker. htm

Temas:
Desporto

Leitura b

nimero Nivel de dificuldade:
0

http://artenofo.blogspot.com/2008/o-kicker.htmi

Temas:
Desporto

Leitura

Nivel de dificuldads
9

Excert
Pessoal, hoje vou falar sobre a posicso mais soli-
téria do Futebol Americano. O cara que sempre
entra quando alguma coisa ndo deu certo... O
Kicker. Creio que raramento veremos funsdes
mais ingratas em algum esporte. Um kicker entra
em campo no maximo umas 10 vezes por jogo,
em ocasides especiais (Special(...)

ro:
Pessoal, hoje vou falar sobre a posiSo mals soll-
téria do Futebol Americano. O cara que sempre
entra quando algum coisa ndo deu certo... O

icker. Crelo que raramento veremos funcdes
mais ingrates em algum esporte. Um kicker entra
em campo no méxima umas 10 vezes por Jogo,
em ocasiées especials (Specialf...)

:
s50al, hofe vou falar sobre 3 posigso mais soll-
téria do Futebol Americano. O cara que sempre
entra quando alguma coisa o deu certo... O
Kicker. Crelo que raramento veremos fungdes
mais Ingratas em algum esporte. Um kicker entra
em campo no méximo umas 10 vezes por 1009,
‘em ocasides especials (Special(...)

Excerto:

Pessoal, hoje vou falar sobre & posico mais soll-
tria do Futebol Americano. O cara que sempre
entra quando alguma coisa n8o deu certo... O
Kicker. Creio que raramento veremos fungdes
mais ingratas em algum esporte. Um kicker entra
em campo no méximo umas 10 vezes por §0go,
em ocasides especials (Special

Excerto:
Pessoal, hoje vou falar sobre a posicdo mals soll-
téria do Futebol Americano, O cara que sempre
entra quando alguma colsa n3o deu certo... O
Kicker. Creio que raramento veremos funcBes.
‘mais ingratas em algum esporte. Um kicker entra
em campo no méximo umas 10 vezes por Jogo,
em ocasides especiais (Speciall...)

[
ALUNO

‘ @

mintos disponiveis paro efectvar o leituro.

TERMINAR
LETURA

& oW
ALUNO

15

16

auroral [°]
desproporcionada O

17

18

> conmnuaR
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19

20

o

Palavras esperadas Palavras dadas

= T e e T
e o e e |

Interesse [N
Dificuldade

21 22
ot Livros Falados pt Livros Falados

O Monge
Desastrado

Ana Maria Magaindes e Isabel Akada,
O Segredo de Belém, Caminho
(iido por Jorge Moreira)

S MENU
ALUNO

Ana Maria Magainges e Tsabel Alcada

Maria MagainBes e Isabel Alcada

Ana Maria Magalhdes o Tsabel Algada
Ana Maria Magaihges o Isabel AiGads
Ana Maria Magaihdes n
Ana M

Ana M
Ana
Ana
Ana Maria Magaihaes
Ana Maria Magaihaes
Ana Maria Magalhaes

Ana

Isabel AlGada

Maria Magalhbes

ouviR Mey
BeLECcAo S Aiiwo

23

RIPY,

L
-

iciarios de

Telejornal 01-03-2009 [ RTPL, Telejomal 06-05-2000

>
!
RTPL, Telejornal 09-01-2010 -
g .
Telejormal 11-01-2010 Rt N vied RTP, Telefornal 05.05-2010

‘e

ol T
It

I Noticiarios de

Woticla 1 - 00h: 00mi: O)s 00h: G0m: 265 00N 00m: 18

0 fogo de w0

pesacms wwtaam as cores de don
0. € receveram dom m e nol

tordo

pt

Preferéncia
Fimes. flimes, teatro [+ .}
Masica COnNceros, Instrumentos, compositores (= -}
Visuais pinturs, cerdmica, fotografia [~s
Computadores e Tecnologie software, electrénic, etc. [~ -}
Negocion emprego, economia, ampresas o
Matematica, Fisica @ Quimica  matematica, fisica, quimica, astronomia -]
Biologia @ do ambients, biologla [~ -]
Cidncias pricologla, linguas, economia (oo .}
Sadde » Medicina Hcina, Goencas, Nospitals [ -]
Fitness & Nutrigho exercicio, nutriclo, estios de vida saudavers (=]
Religido religides do mun [= . .}
Politica rn0s, campanhas, questdes politices =]
Lot & Crime legislacBo, aplicacso da lei, crime organizedo (= ..}
Histéria Nistéria goral (nBo consiste em apenas um tépico) [ .}
Desporto cichamo, natagso, futebol, etc. X
Actividades a0 Ar Livre surt, esc: esqui =
origem Domini

excluir blogs © qualquer origem @ SO e @ qualauer dominio

brigado

ol
530 das Areas de Interesse fol realizada com sucesso.
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Menu de Exercicios

| Mahjong Lexical
| Determinantes Nominais

| Conjuntivo em Oragdes Subordinadas
} Numesvcmectlvos

28

Fécil o
Médio L ]
Oificil =}

[

29

mp‘pf Mahjong Lexical

Pontos:
Palavras 80 Significado
pdr pronto para
funcionar, pre-
ajuste montar langar de st parar, estabele-

figurado
tornar (-se) represélia,
alor vinganga

projectar aumentar

Novo. wEny
& bencico N\ Eircicios

30

Vou corrigir o exerciciol

OK.

Acertou na palavra e definigdo Bonus!!!
Recebe mais 50 pontos!!

OK

32

Mahjong Lexical
Pontos:
80

Significado

HENy.
EXERCICIOS

33

34

reap.pt Conjuntivo em Oragdes Subordinadas

‘abandonara o
abandonarei o
abandonar o
abandonel .

Ny
EXERCICIOS

Conjuntivo em Oragdes Subordinadas

N
EXERCICIOS




