Instrucoes das embalagens de consumo: um estudo
Instructions of the consumption packings: a study
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A pesquisa (em andamento) visa determinar a compreensibilidade das instru¢des de preparo de
alimentos, segundo as normas vigentes elaboradas e reguladas pelo Ministério da Saude, através da
Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria. Para isso, sera realizada uma andlise da embalagem de alguns
produtos alimenticios, considerando os aspectos da ergonomia informacional.

package, consumer, instruction design

The research (in progress) aims to determine the comprehensibility of the instructions of food preparation,
according to norms elaborated and regulated by the Ministry of Health through the National Agency of
Sanitary Surveillance. To do so, an analysis of the packages of some nourishing products will be carried
out, considering the aspects of the information ergonomics.

1 Introducao

A Declaracao Universal dos Direitos Humanos diz que a alimentagao e a nutrigdo constituem
requisitos basicos para a conservagao da saude e desenvolvimento humano com qualidade de
vida e cidadania. E, a promogéao de praticas alimentares e estilos de vida saudaveis € uma
tendéncia contemporanea e faz parte do conjunto de indicagées do Ministério da Saude para
cumprir a responsabilidade de promover e proteger a salde da populagao.

Para isto, é imprescindivel a participacdo da sociedade interessada na saude do povo e na
defesa do consumidor para a divulgagéo de informagbes necessarias para a compreensao dos
rétulos de alimentos, possibilitando a adocao de padrdes alimentares benéficos iniciando um
ciclo saudavel de consumo de alimentos.

Para REDIG (2004) sé recentemente algumas empresas, orientadas por um marketing mais
inovador, e auxiliadas por décadas da acao perseverante de designers, comegam a se voltar as
reais necessidades do consumidor, das quais uma das mais importantes séo as informagdes
claras, precisas e verdadeiras.

Vérios sdo os fatores que determinam e influenciam numa boa leitura e compreenséo de
instrucbes. Embalagem de alimentos, e principalmente as daqueles que sao industrializados, é
o tema de diversas pesquisas e trabalhos ja realizados por designers e miltiplos profissionais
de comunicagéao devido a sua importancia como documentacao de suporte ao Usuario ou ao
consumidor por parte de produtores e fabricantes. Essa preocupacao é decorrente do aumento
de produtos embalados e da crescente comercializagdo brasileiros no mercado internacional
nos ultimos tempos.

Bons projetos de instrugbes séo identificados quando essas séo facilmente entendidas por
quase todos os usudrios ou consumidores dos produtos, utilizando-se dos principios do design
universal. O desenho universal liberta as pessoas de tarefas estressantes, as vezes perigosas
e muitas vezes excludentes.

2 Embalagens

A abrangéncia e a complexidade do sistema de embalagem nos permite uma abordagem bem
ampla e segundo Moura e Banzato (2000), "o conceito de embalagem é tdo complexo que
pode variar de acordo com a sua finalidade. Este conceito possui definicbes especificas para o



consumidor, o marketing, o design e a engenharia, mas esses sao limitados pela dimenséo e
organizacao das empresas. O sentido mais vasto do termo embalagem é de um sistema que
resulta da integracdo da arte, ciéncia e técnicas de producao a fim de gerar condigées
excelentes de transporte, armazenamento, distribuicdo, comercializagdo e consumo".

A boa embalagem agrega valor e melhora a competitividade de produtos tanto em relagéo
aos concorrentes em todo o mundo, como para fazer com que importagdes e exportacdes
conquistem o sucesso nos mercados mais competitivos do planeta (MESTRINER, 2003).

O surgimento das embalagens esté associado diretamente a capacidade humana de
adaptar os recursos naturais (agua e comida) as suas necessidades vitais. E dificil afirmar-se
com precisdo, quando e onde “nasceu” a primeira embalagem, mas sabe-se que as primeiras
derivam de conchas, de peles ou couro de animais e de vegetais.

3 Instrucoes

Produtos e servigos, em geral, ndo devem causar prejuizos a salde ou a seguranca dos
consumidores. E s6 podem ser distribuidos e/ou comercializados se trouxerem em suas
embalagens, seus rotulos ou em seus manuais, as informagdes necessarias para sua utilizagao
de forma clara e precisa. As instrugdes sao informacdes repassadas direta ou indiretamente ao
consumidor e, segundo o Instituto de Ergonomia do Consumidor — Institute for Consumer
Ergonomics — ICE (1989) informam ao usuario como utilizar correta e seguramente
determinados sistemas, como produtos e/ou servigos.

Para PENNA (1973) apud SILVEIRA NETO (2001), os consumidores séo influenciados
direta e indiretamente por sinais visuais que contém mensagens baseadas nos principios da
comunicagdo. Mensagem, esta, constituida por trés elementos fundamentais, que se
correlacionam aos roétulos das embalagens, conforme tabela 1.

Tabela 1: Principios comunicacionais

1] Emissor da mensagem  >>> Produtor
2] Meio da mensagem >>> Embalagem
3] Receptor da mensagem >>> Consumidor ou Usuario

No Brasil e em diversos outros paises em que inexiste um sistema de regulagéo sistémica
global, sdo comuns os acidentes de consumo. O INMETRO e IDEC (2002) afirmam que os
acidentes de consumo sao os defeitos existentes nos produtos ou nas prestagdes de servicos e
causam danos as pessoas ou aos seus bens. Podem-se exemplificar esses acidentes quando
pessoas sofrem as severidades decorrentes da n&do oferta de uma bula de medicamento onde
o fabricante clara e objetivamente informe os possiveis efeitos colaterais ou as contra-
indicacOes relevantes aos seus usuarios ou quando ocorre a ingestdo de alimento deteriorado,
gerando problemas de salude ao consumidor.

3.1. Representacao das instrucoes

A apresentagao das instrucbes da-se das mais variadas maneiras, mas para facilitar a
compreensao dessas, costuma-se, segundo Padovani (2003), classifica-las como: instrucoes
verbais que sdo aquelas apresentadas através de palavras escritas ou faladas (Figura 2);
instru¢des mistas que associam as instrugdes verbais a elementos graficos abstratos ou
concretos (Figura 1); e as seqliéncias pictoricas de procedimentos (SPPs) que sao
representacdes de instrugdes a partir de uma série de ilustragbées ou seqiiéncias imagéticas
(Figura 3), mas a representacao de uma agao apenas por ilustragdes pode ser limitante do
ponto de vista comunicacional.



Figura 1: ex. instrugdes mistas Figura 2: ex. instrugbes verbais Figura 3: SPPs

Modo de Preparo para
Instrugées de Preparo 1 copo de 200ml:

TRES PASSO
1

Em uma panela com bastante
1 agua fervente, cologue o produto
para cozinhar por até 8 minutos.

2 Em seguida, retire do fogo, escorra
@ sirva ainda quente.

4 Objetivos

O objetivo geral da pesquisa é analisar as instru¢cdes em embalagens de alimentos com base
nos principios de design universal.

Como objeto da pesquisa, escolheu-se as instrugdes de preparo ou de uso contidas nas
embalagens alimenticias. A decisédo por este partido deve-se a desobediéncia de fornecedores
e fabricantes as normas do Ministério da Saude, através da Agéncia Nacional de Vigilancia
Sanitaria - ANVISA.

Segundo Wright (1981), a utilizagao indevida do produto, e a conseqlente rejeicdo deste
pelo consumidor pode ser causada pelo ndo atendimento aos principios da Ergonomia
Informacional. Sdo muitos os fatores que impedem a leitura ou a compreensao adequadas as
mensagens contidas nas instrugdes. E, as vezes, a leitura de instru¢des deixa de ser efetuada
pelo usuario ou consumidor, por problemas de design da propria instru¢do ou por questoes
culturais.

5 Métodos e técnicas

Primeiramente foi levantado todo referencia teérico disponivel sobre as normas aos quais estao
sujeitos os alimentos industrializados, sobre design de instru¢cdes e de embalagens.

Escolheu-se algumas embalagens, de forma aleatéria, apés uma averiguagao nos
supermercados de Recife / PE, onde se buscou, a principio, identificar quais seriam as
embalagens mais "problematicas". Foram selecionadas 20 embalagens para analise e estas
divididas em 4 grupos: bebidas (A), congelados (B), enlatados (C) e molhos prontos (D), onde
cada grupo continha 5 alimentos.

E a seguir, foi desenvolvido um questionario, tipo check list, para ser aplicado aos produtos
da amostra.

De acordo com ANVISA (2002), todos os alimentos comercializados no Brasil devem dispor
de instrugbes na lingua portuguesa e algumas informacdes que sdo de carater obrigatorio. Sao
elas:

Nome do Produto (denominacao de venda do alimento).

lista de ingredientes em ordem decrescente de quantidade.
contetddo liquido (quantidade ou volume que o produto apresenta).
identificacdo da origem (identificagcdo do pais ou local de producéo).

identificacdo do lote.

oo M~ w b=

. prazo de validade (dia e més — se produto perecivel € més e ano — se produto nao
perecivel).



7. instrugbes para o uso, quando necessario (essa ultima gera, do ponto de vista do
consumidor, muitas duvidas na hora do manuseio do alimento).

5.1. Resultados

A partir da aplicagdo do check list chegou aos seguintes resultados:

Tabela 2: resultados das andlises das instrugbes nas embalagens. Fonte: o autor

Alimentos | Nome | Ingredientes | Conteudo | Origem | Lote | Validade | Instrugoes de
Informacoes Liquido preparo
requeridas
< Al S S S S S S N
@ A2 S N S S S S N
3 A3 S S N N S S N
% A4 S S S S S S N
0 A5 S S S S S S N
2 B1 S S S S S S S
B B2 S S S S S S S
o@ B3 S S S S S S N
s B4 S N S S S S N
o B5 S S S N S S S
» C1 S S S S S S S
S Cc2 S S S S S S N
g0 c3 S S S S S S N
c C4 S S S S S S N
w c5 S S S S S S S
B D1 S S S S S S S
8 D2 S S S S S S S
5 2 D3 S S S S S S S
=5 D4 S N S S S S N
o D5 S S S S S S S

Apoés a analise da tabela de resultados acima descrita, verificou-se que dos 20 (vinte)
produtos analisados, apenas 09 (nove) desses continham instru¢cdes de uso em sua
embalagem.

Outro detalhe analisado foi que apenas 3 desses 9 produtos tinham instrugdes em SPPs ou
instrugées mistas, forma apropriada para esse tipo de informagéo.

6 Conclusoes

A partir desta pesquisa e destes resultados preliminares, podemos concluir que os problemas
de estresse dos consumidores ndo séo faceis de serem solucionados, mas nao sao
impossiveis. Modifica¢des nas legislages existentes podem contribuir, a médio e em longo
prazo com o processo de defesa da cidadania.

E inquestionavel que a luta dos consumidores passou por varios lances que evidenciam a
evolucao, bem como, o amadurecimento das relagées entre consumidores e fornecedores.
Embora haja variagdes no curso desse processo, distinguem algumas fases da evolugéo do
consumo.

A responsabilidade social empresarial é a postura ética permanente das empresas no
mercado de consumo e na sociedade em geral. E, engloba a preocupacdo e 0 compromisso
com os impactos aos consumidores, meio ambiente e trabalhadores. Por sua vez, essa
responsabilidade deve ser correspondida pela responsabilidade social do consumidor. Este
deve buscar informagdes sobre os impactos dos seus atos de consumo e fazer escolhas
preocupadas com a sociedade, 0 meio ambiente e os direitos humanos. Isso gera um ciclo de




responsabilidades, uma vez que o consumidor deve cobrar uma postura ética de empresas,
governos e consumidores.

Diagrama 1: Ciclo de responsabilidades. Fonte: o autor.

RN

consumidores governo

L)

empresas

Como os dados apresentados neste artigo sao provenientes de um estudo inicial, ndo se
pode obter conclusdes ou respostas definitivas aos questionamentos realizados, mas podemos
gerar alguns debates e tragar uma perspectiva dos resultados a serem obtidos com a
conclusao do estudo final, onde podera se envolver diretamente o consumidor, maior
interessado neste processo.
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Uma abordagem holistica do passageiro no design de interiores de
aeronaves, uma perspectiva historica

An holistic approach of the passenger on the interior design of aircrafts, an historic
perspective

Michael Medeiros de Morais

produtos agradaveis, design de interiores, meios de transporte

O design de interiores de aeronaves, por tratar da configuragao de recintos fechados habitados por
centenas de individuos ao longo de horas, apresenta certas peculiaridades. Desde o surgimento da
aviagao comercial, a configuragédo dessas aeronaves apresentaram mudancgas consideraveis. Isso foi
constatado com o recente langamento da mega-aeronave Airbus 380, que suscitou grandes discussoes
acerca das possibilidades de entretenimento e conforto que séo oferecidas ao usuério dessa aeronave.
Fazendo parte de uma pesquisa maior que pretende investigar solugdes para o design de interfaces de
avides, esse primeiro trabalho pretende mostrar, através da abordagem holistica do usuério proposta por
Jordan (2000), as possibilidades de entretenimento e de conforto oferecidas pelas aeronaves mais
utilizadas na histéria da aviagao comercial brasileira.

pleasurable products, interior design, means of transport

The interior design of aircrafts, dealing with the configuration of closed environments occupied by
hundreds people for many hours, presents some singularities. Ever since the rise of commercial aviation,
the configuration of these aircrafts presented considerable changes. This was certified with the recent
release of the great-aircraft Airbus-380, that caused great discussions about the possibilities of
entertainment and comfort offered for the user of this aircraft. Making part of a bigger research that intends
to investigate solutions for the design of aircraft’s interface, this first work intends to show, through a
holistic approach of the user proposed by Jordan (2000), the possibilities of entertainment and comfort
offered by the aircrafts most used in the history of Brazilian commercial aviation.

1 Introducao

Cerca de 70 milhdes de passageiros fazem uso de servigos aéreos no Brasil. Dentre eles, 10
milhdes sdo de vdos internacionais. Muitos desses usuarios sdo passageiros freqlientes que
fazem uso constante de transporte de longas distancias. Muitas vezes eles estdo submetidos a
incobmodos relacionados a pressao do ar na cabine, a baixa umidade, enjéos, problemas
circulatorios, jet lags, sem contar o incomodo de estar enclausurado em um equipamento
sendo requisitado dele que fique horas sentado em sua poltrona sem nenhuma alternancia
postural e sem usufruir um entretenimento interessante.

Muitos desses constrangimentos tém como causa o inadequado aproveitamento interno do
espaco da cabine e do dimensionamento das poltronas, entre outras inadequagdes. Em funcéo
do custo operacional dos v6o0s, as aeronaves tém seu espaco interno explorado ao maximo,
afim de que se obtenha maior lucro nas viagens realizadas. Desta forma, pesquisas tem sido
desenvolvidas a fim de se amenizar tais constrangimentos através do aproveitamento racional
dos espacos, do desenvolvimento de poltronas mais confortaveis € modernas, da criagao de
espacos de sociabilidade e do oferecimento de alternativas de entretenimento adequadas aos
usuarios.

Uma abordagem de ambito comportamental que pode ser de grande auxilio para esse tipo
de projeto foi proposta por Jordan (2000). Abordando o usuario de uma maneira holistica,
diferentemente das abordagens tradicionais de usabilidade, baseadas nas caracteristicas
fisicas e cognitivas do usuario, podem-se desenvolver alternativas para o incremento da
satisfagdo do passageiro.



2 Projetando produtos agradaveis:

Jordan (2000), tendo em vista as limitagées das abordagens tradicionais anteriormente citadas,
propds um novo enfoque denominado “pleasure based approach’, essa estratégia tem como
argumento uma visdo mais holistica do usuario, buscando uma maior satisfacdo das suas
necessidades.

Ele considera que os produtos apresentam 3 aspectos: funcionalidade, usabilidade e
prazer. O primeiro esta relacionado com as caracteristicas que o produto deve portar para a
realizagédo das tarefas a que se propde. A usabilidade esta relacionada com a facilidade de se
utilizar o produto e realizar as tarefas necessarias. Sendo o Prazer, a capacidade que o
produto deveria trazer para proporcionar beneficios emocionais ao usuario. Esse ultimo
representa o0 novo desafio para a ergonomia, ou fatores humanos.

Para isso, ele sugere que o usuario e sua relagdo com o produto sejam observados
holisticamente. E necessario que se compreenda o papel do produto no cotidiano do usuario, a
fim de se estabelecer quais s&o os beneficios que o produto deve oferecer. Com o dominio dos
beneficios deve-se aplica-los as propriedades do produto. E, por final, avaliar se as
caracteristicas do produto satisfazem essas necessidades.

No contexto dos produtos, o prazer , ou agradabilidade, pode ser definido como os
beneficios emocionais, hedonicos e praticos associados aos produtos (Jordan, 2000). Os
praticos so relacionados as tarefas que os produtos se destinam. Os emocionais sio
aqueles que afetam o humor da pessoa, que podem, por exemplo, oferecer ao usuario
autoconfianca. Os hedonicos sdo aqueles relacionados as sensagdes € ao prazer estético
associado aos produtos. Podem ser prazeres tateis, como o toque de um de um tecido, ou
estéticos, como uma cadeira bem desenhada.

Para a compreensao holistica dos usuarios, faz-se necessario que o designer saia do
paradigma cientifico tipico da abordagem tradicional dos fatores humanos. Para a
compreensdo holistica desses usudrios sdo requeridos um grau de empatia e intuicao por parte
do analista. O pesquisador deve se colocar no lugar de detetive, procurando dicas para a
configuragao do usuario a que se ird projetar.

Os prazeres proporcionados pelos produtos foram classificados pelo antrop6logo
canadense Lionel Tiger (1992). Ele definiu que os prazeres podem ser classificados em
fisiologicos, sociais, psicoldgicos e ideoldgicos:

= Prazeres fisiologicos: sdo os relacionados aos 6rgéos sensoriais. Incluem-se neles
as sensacgoes relacionadas ao tato, ao olfato e ao paladar. Conhecimento a respeito do
repertorio do usuario e dos gostos pessoais sdo necessarios para a satisfacao desse
tipo de prazer.

= Prazeres sociais: sdo aqueles que envolvem as relagbes entre as pessoas. Produtos
podem servir de signos identitarios, identificando o pertencimento a determinados
grupos, como as botas Dr. Marteen, que se tornaram um simbolo identificador para os
skinheads ou outros, que podem favorecer a interagéo entre as pessoas, criando
espacos de sociabilidade ou permitindo a comunicagao entre elas, como o telefone.
Prazeres relacionados ao status também sao relacionados ao prazer social, e podem
ser classificados em status cultural ou material (Bordieu 1979). Viajar na primeira
classe, por exemplo, representa capital material para muitas pessoas, usufruindo
servigos refinados e do conforto caracteristicos desse servigo.

= Prazeres psicoldgicos: sdo as reagdes emocionais e cognitivas do usuario. Um
produto que tenha boa usabilidade promove o prazer psicolégico do usuario. Produtos
que facilitam a execucao de tarefas penosas, que tornam sua execugao mais rapida,
sdo produtos que proporcionam prazeres psicoldgicos.

» Prazeres ideoldgicos: sao relacionados aos valores, gostos, e aspiragdes do usuario.
No contexto dos produtos, eles estdo relacionados a sua estética e os valores que ele
incorpora. Por exemplo, produtos confeccionados com materiais biodegradaveis
incorporam valores relacionados a preocupagao com o meio ambiente.



Tendo conhecimento dessas formas de prazer relacionadas ao uso de produtos, pode-se
através do conhecimento holistico do usuério, proporcionar tais beneficios através de decisdes
conscientes no processo de design

Nesse contexto, o profissional que faz uso da ergonomia deve sair do paradigma “cientifico
associado as abordagens dos fatores humanos, requisitando do profissional certo grau de
empatia e intuigdo com o seu objeto de estudo. De pesquisador ou cientista ele se torna
“detetive”, buscando pistas para montar o perfil do usuario. Essas pistas séo relacionadas ao
ambiente de uso, as caracteristicas sociolégicas como o status, as relagdes sociais que
estabelece com as pessoas, os tragos de personalidade, estilo de vida, ideologia, valores
estéticos, aspiragdes, etc.

3 O interior da aeronave enquanto “produto” agradavel

O desenvolvimento de alternativas de entretenimento e conforto para o usuario sao percebidas
no desenvolvimento de interiores de aeronaves desde o inicio da aviagao comercial. Essa
preocupacgao agregou valores romanticos e luxuosos ao servigo, porém, sofreram grandes
mudancas em decorréncia da evolugao tecnoldgica.

Stratoliner:

Figura 1: Fotos e ilustragdes do Boeing Stratoliner. Fonte: Revista Flap Internacional n® 387

Stratoliner

1- Vista artistica do
interior da aeronave.

2- As cabines se
transformavam em
dormitérios nos véos
noturnos.

3- A disposigao das
poltronas favorecia a
interacao entre os
passageiros.

4- O servigo de bordo
oferecido nao era
impessoal como o
oferecido hoje

5- Os banheiros eram
amplos, nao oferecendo
os constrangimentos
ergonémicos

que hoje oferecem.



O Boeing Stratoliner, ilustrado nas figuras acima, foi uma das aeronaves mais utilizadas na
aviagao comercial brasileira. Em uma das suas rotas, ligava a cidade de Belém a Miami,
realizando o trajeto em cerca de 10 horas. Foi desenvolvida nos anos 30 e tinha capacidade de
21 a 33 passageiros.

Foi a primeira a apresentar sistema de pressurizagao. Com isso, permitia que o passageiro
nao sentisse tantos transtornos no sistema auditivo. Os toaletes eram amplos. Isso provia
prazeres fisiol6gicos aos usuarios. Suas cabines eram configuradas a fim de prover uma maior
interacdo entre os passageiros, além de oferecer privacidade, proporcionando prazeres sociais
aos usuarios. O servigo de bordo era pessoal e as cabines a noite se transformavam em
camas, favorecendo prazeres fisiologicos. Além do carater hedonista que esse servigo
apresentava, pois seu custo era elevado, se tornando uma fonte consideravel de prazer social.

Stratocruiser:

Essa aeronave ligava Nova York ao Rio de Janeiro nos anos 50. Foi consagrado pelo seu deck
inferior, passando a ser denominado Strato Clipper. Tinha capacidade para 47 passageiros.
Dessa vez, ndo dotava de cabines, mas de leitos que baixavam do teto, ndo sendo téo eficiente
do ponto de vista do prazer social em comparagao com o Stratoliner. Porém, suas poltronas,
denominadas “Sleeperettes” eram dotadas de consideravel conforto, favorecendo prazeres
fisiologicos. Nao oferecia tanta privacidade, em comparagéo com o Stratoliner.

Dispunha bar no deck inferior, permitindo entretenimento e interacdo aos seus passageiros,
favorecendo prazeres sociais. Os leitos eram privativos, proporcionando prazeres psicolégicos.

Figura 2: Fotos do interior do Boeing Stratocruiser. Fonte: Revista Flap Internacional n® 387

Stratocruiser
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1- Vista artistica do
interior da aeronave.

2- Foto do interior da
aeronoave.

3- Foto do bar
disposto no andar
inferior da aeronave.

4- Toaletes que a
aeronave dispunha.

5- Leitos para véos
noturnos.

6- A aeronave
apresentava dois
andares habitaveis.




Boeing 707 e a era dos jatos

A tecnologia de propulsao a jato revolucionou a aviagao comercial. Os vOos se tornaram mais
curtos e baratos. As aeronaves passaram a ter maiores dimensoées e a tecnologia de
pressurizacao também foi aperfeicoada.

Em compensagao, a conseqliiente massificagdo desse tipo de transporte concorreu para
transformacobes nos interiores dessas aeronaves. O interior destas passou a ser mais explorado
€ 0s espacos, mais exiguos, oferecendo constrangimentos fisicos aos passageiros e perdendo
no ponto de vista do prazer fisiolégico.

Ainda dispunham de espacos de sociabilidade, como mostra a foto 6, porém, pouco
explorados se comparados com os do Stratocruiser . Os banheiros se tornaram menos
espacgosos, provocando constrangimentos posturais. Em compensacao, dispunham de saidas
individuais de ar condicionado e iluminagao pessoal, favorecendo a privacidade e o prazer
psicologico.

A era dos jatos concorreu para uma transformagao no conceito do servigo aéreo. Perdeu
seu carater romantico e se tornou mais agil e dindmico, oferecendo véos mais baratos e
rapidos, iserindo-se em um contexto onde um estilo de vida moderno e emancipado predomina.

Figura 3: Fotos do Boeing 707. Fonte: http://www.airchive.com

A era dos jatos - Boeings

1- Foto de um dos
primeiros boeings a jato, o
707.

2- Foto do interior do 707,
gue dispunha de mais de
100 poltronas

3- A massificagdo modificou
o servigo de bordo
oferecido.

4- As refeicOes servidas
perderam a personalizagédo
gue oferecia.

5- O dimensionamento das
aeronaves passaram a
apresentar
constrangimentos posturais
aos passageiros.

6- Poucos espacos de
sociabilidade eram
oferecidos na aeronave.

7- Os toaletes passam a
nao dispor das fungoes e
das dimensodes que as
antigas aeronaves
ofereciam, mas ainda nao
eram tdo impessoais e frias
como os atuais.

8- Saidas de are
iluminacgao individuais
passam a ser oferecidas
nos aviées a jato.



Boeing 747 e as mega aeronaves:

O desenvolvimento de aeronaves transcontinentais de grandes dimensodes favoreceu uma
melhor exploracédo do espago interno dessas maquinas. O Jumbo, desenvolvido na década de
70, possui capacidade para cerca de 500 passageiros, dependendo do arranjo de suas
poltronas.

Possibilitava na primeira classe a inclinagéo de 1802 da poltrona, simulando um leito.
Apresentava distingdo de classes, possibilitando prazeres sociais para aqueles que podiam
arcar com o custo desse servico. Em algumas companhias sao oferecidos até servigos de
massagista, para esses passageiros, possibilitando prazeres fisioldgicos ou psicolégicos.

Alternativas de entretenimento a bordo foram bastante aperfeigcoadas. A partir dos anos 90
foram oferecidos monitores individuais para cada passageiro. Telefones passaram a ser
dispostos a bordo, possibilitando prazeres psicolégicos e sociais.

Do ponto de ideoldgico, essa aeronave favorece principalmente os passageiros de 12
classe, oferecendo alternativas de prazer hedonico a eles. O Upper deck, em alguns casos
serve como restaurante da aeronave, sendo equipado até com piano de cauda.

Figura 4: Fotos do Boeing 747 Fonte: http://www.airchive.com

A era dos mega-aeronaves - Boeing 747
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O Airbus 380

Essa aeronave langada em 2005 apresentou inovagdes revolucionarias. E dotada do Upper
deck estendido, que possibilita o transporte de até 800 passageiros em seu arranjo econémico.
Seus 3 “pavimentos” possibilitam a instalagéo de lojas, bares e outras formas de diversao que
favorecem o entretenimento, a alternancia postural e a interagédo social, proporcionando
prazeres psicolégicos, fisiologicos e sociais.

A primeira classe possibilita a instalagdo de poltronas semelhantes a leitos e que permitem
a privacidade e prazer psicolégico ao usuario. Além disso, dispde de iluminagao individual,
telefone, saida para instalagao de laptop e monitor individual para cada passageiro,
satisfazendo suas “necessidades holisticas”.

Figura 5: Fotos da mega-aeronave Airbus 380.

A era dos mega-aeronaves - Airbus 38
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1- Render da primeira
aeronave a jato de dois

6- Vista artistica dos 3
andares ambientados

andares desenvolvida (além
do andar inferior) .

2- Loja disposta no andar
inferior ao de passageiros
(bagageiro).

3- Vista artistica da aeronave

4- Bar instalado na primeira
classe da aeronave.

5- Corte dos 3 andares da
aeronave.

(cabine de passageiros
e bar no andar inferior).

7- Poltrona instalada na 12
classe do aeronave.

8- Poltrona desenvolvida
para a classe executiva que
permite ao passageiro
trabalhar a bordo. E dotada
de “empena” que favorece a
privacidade.




4 Conclusoes

Através das andlises realizadas, constatamos que a massificagao do servigo aéreo contribuiu
sobremaneira para o decréscimo das alternativas de prazer ao usuério, como conforto e
entretenimento.

O desenvolvimento da tecnologia de propulsdo a jato foi um marco nesse processo,
permitindo a construgédo de aeronaves de grande porte, que possibilita o transporte de
centenas de passageiros, a uma velocidade bem maior. Em compensacéo, o conforto oferecido
por elas apresentou grande decréscimo.

A necessidade de se estabelecer pregcos competitivos para um publico massificado
contribuiu para uma exploragédo desumana do espaco interno dessas aeronaves. O servico
aéreo, por conseqliéncia, acabou por perder seu conforto e sua aura romantica e luxuosa.

Em compensagao, o desenvolvimento das mega-aeronaves, como o Boeing 747 e o Airbus
380 pode contribuir para o incremento da qualidade desse servigo. O desenvolvimento de
espacos de sociabilidade e entretenimento, como restaurantes, bares e lojas podem favorecer
sobremaneira o conforto do usuario, evitando que o mesmo seja submetido a longos periodos
sem a devida alternancia postural e sem um entretenimento adequado. Cabe ao design,
especialmente & ergonomia, encontrar solu¢des que aliem o baixo custo e a satisfagdo holistica
dos usuarios.
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Site Projeto Jovens Urbanos
Website Projeto Jovens Urbanos

Monica Schroeder

design, tecnologia, jovens e transformagéo social

O artigo busca enriquecer o debate sobre a fungéo social do design, a partir de uma reflexdo sobre o
acesso restrito as suas solugdes cada vez mais sofisticadas e dispendiosas. Apresenta uma experiéncia
de desenvolvimento de site para uma ONG com agao junto ao publico jovem e mostra como a atuagéo de
um designer pode ampliar as possibilidades de um projeto social. Aos objetivos iniciais do projeto de
incentivar o intercambio entre os jovens e apresentar as suas etapas e conquistas, foram acrescentadas
novas possibilidades, tais como atrair a atengao juvenil com temas de seu interesse, estimular a reflexao
e o debate, bem como contribuir para a comunidade local. A experiéncia mostra como a Internet
possibilita a participagdo, a interatividade e exerce atragdo no publico jovem. Discute como o designer do
meio digital cria ambientes para a informacao, trazendo para o debate os temas: Design, Internet, jovens
e transformacéao social.

design, technology, youth and social impact

The study brings new elements for the discussion over the social function of Design, especially nowadays
with the restriction of access to its expensive and sophisticated solutions. The article presents an
experience of developing a site for a NGO that works with the youth and shows how a designer can
improve the possibilities of a social project. To the initial goals of stimulating talks between the young
participants and present the project itself, new possibilities were added, such as to attract young people to
matters that concern them, stimulate reflection and discussions and yet bring contributions to the local
community. This experience shows that the Web attracts young people and improves participation and
interactivity. Yet, through the following themes of Design, Internet, Youth and Social Transformation, this
article discusses how web designers create information design.

Apresentacao do Projeto
Tema

Comunicagéo visual aplicada a midias interativas

O tema central deste TGl — Trabalho de Graduagéo Integrado € a comunicagéo visual aplicada
a midias interativas. Pretende-se também entender de que forma o designer pode e deve se
apropriar de questdes sociais e ser um importante agente de transformacgéo.

Objetivo
Site do Projeto Jovens Urbanos

Partiu-se de uma necessidade concreta do mercado para realizar esta experiéncia de
comunicacao visual e design. Dentre algumas possibilidades optou-se por se engajar no
Projeto Jovens Urbanos, uma experiéncia piloto de protagonismo juvenil que estéd sendo
desenvolvida na periferia da cidade de Sao Paulo sob a coordenagdo do CENPEC — Centro de
Estudos e Pesquisas em Educacao, Cultura e Agdo Comunitaria, com o apoio financeiro da
Fundacao Itad Social.

O foco do Projeto Jovens Urbanos é a intervengéo de grupos de jovens em seu bairro por
meio de a¢des pontuais tais como: revitalizagdo de pragas, pintura de fachadas, hortas



organicas, dentre outros. Maiores detalhes da iniciativa encontram-se no item Briefing, em
Desenvolvimento do Projeto.

A proposta de criagdo de um site que divulgasse o projeto foi acolhida pela coordenagéo do
Projeto Jovens Urbanos com entusiasmo. Apds algumas reunides ficou definido que o site
atenderia os jovens participantes com o objetivo de fomentar o intercAmbio entre os mesmos e
potencializar o efeito transformador e multiplicador da iniciativa no contexto do micro-territério,
entendido aqui como bairro ou comunidade no qual os jovens estdo inseridos.

Assim, o site deveria se apresentar como importante meio de comunicagao da proposta
bem como importante meio de disseminacao para outras comunidades que tivessem interesse
em replica-la. Uma Unica demanda foi solicitada: o site deveria explicitar as linhas gerais,
etapas e conquistas do Projeto Jovens Urbanos e, se possivel, contar com a participagao dos
jovens.

Durante a pesquisa observou-se que o publico juvenil apresenta especificidades que
demandam um tratamento diferenciado. S&o exigentes, questionadores, mas facilmente se
cansam e abandonam o que anteriormente havia lhes chamado a atengdo. O desafio do
projeto de comunicacao visual seria entdo conquista-los e de alguma forma néo deixa-los se
esquivar.

Alguns programas da rede de televisdo foram analisados além da leitura de textos de
especialistas e de pesquisas de campo realizadas recentemente com o publico juvenil. Desta
forma, divulgar o Projeto Jovens Urbanos seria uma parte do problema de design que deveria
considerar também outras questdes que surgiram no decorrer da pesquisa: agucar a
curiosidade juvenil, estimular a reflexdo e o debate, oferecer informagdes significativas que
promovessem a aquisicao de conhecimento, beneficiar a comunidade local e estimular e apoiar
acdes de protagonismo juvenil.

A Internet foi analisada enquanto meio possivel e adequado para se realizar esta equacéo.
Pelo dinamismo, pela atragéo que exerce sobre o jovem, pelo baixo custo, por ser um
interessante meio de se estimular a pesquisa e o conhecimento, pela facilidade com que se
publica e altera contetdos e principalmente pela possibilidade de interatividade, participacéo e
comunicagao entre pessoas.

Justificativa
Design, tecnologia, jovens e transformagéo social

Nos anos recentes, principalmente desde a virada do milénio, uma das questdes que tem
gerado certa atengdo em ambito nacional é o recorde numérico que o segmento jovem tem
atingido. Os jovens hoje se configuram em um segmento expressivo que carece de politica
publica especifica e diversas iniciativas tém surgido estimuladas por especialistas de diferentes
areas, tais como educadores, socidlogos e formadores de opiniéo.

Segundo dados do IBGE, jovens de 15 a 24 anos de idade correspondem a
aproximadamente 20% da populagao total brasileira, dos quais 70% encontram-se em areas
urbanas. Esta onda jovem é tendéncia também para a préxima década. A grande maioria desta
populagéo reside na periferia dos grandes centros urbanos e enfrentam uma dificil situagao de
exclusao social. Constroem seus projetos de vida marcados pela violéncia, caréncia e
abandono.

A maioria destes jovens esta inserida no mundo escolar e almeja uma entrada no mundo do
trabalho. No entanto, ai reside uma das dificuldades enfrentadas por esta faixa etaria. O
sistema de ensino publico apresenta uma estrutura rigida que ndo tem conseguido
acompanhar a agilidade das mudancgas ocorridas na sociedade e, estas mesmas alteracdes
vém demandando profissionais cada vez mais qualificados para atuar nos novos postos de
trabalho.

Se por um lado estas mudangas vieram para ficar, por outro & preciso compreendé-las e
pensar solugdes criativas que minimizem seus efeitos negativos. Uma das transformages que
os avangos tecnoldgicos vém possibilitando é a entrada da Internet no cotidiano das pessoas.
Mesmo nos centros mais pobres observa-se a tendéncia de proliferacdo de locais de acesso a



rede mundial, por meio de telecentros e infocentros gratuitos e casas de jogos conhecidas
como Lan Houses.

Neste contexto, alguns pontos relevantes podem ser elencados. Concretamente a Internet
tem se tornado um importante meio de comunicagdo da sociedade atual. Observa-se
claramente a facilidade com que se publica conteldo e se gera participagao e interatividade
dado a flexibilidade do meio e o relativo baixo custo de producéo e divulgagéo.

No presente estudo interessa principalmente investigar de que forma a Internet pode
estimular uma reflexao sobre a realidade local. Ou seja, interessa compreender de que forma
coletiva e colaborativa jovens e adultos podem se valer deste meio para promover um “olhar
superior” sobre questdes locais no decorrer do processo de observagao, coleta de dados,
escrita, sintese e publicacdo de materiais que outras pessoas terdo a oportunidade de acessar.

Ainda, pretende-se com a criagdo de um site convidar o jovem a participar do debate sobre
o protagonismo juvenil apoiando e divulgando os projetos decorrentes do Projeto Jovens
Urbanos bem como fornecer-lhes subsidios para que promovam a concretiza¢do de outras
acdes e projetos em prol do coletivo.

Assim, agrega-se valor a forga e ao potencial transformador jovem estimulando
concretamente a reflexao e o questionamento mas acima de tudo, a agao propositiva.

Pesquisa

Design como agente de transformacéo social
Pensando o coletivo

O presente trabalho ndo tem a pretensao de aprofundar extensivamente mas dividir com outros
profissionais questbes que perpassaram a pesquisa e que podem contribuir para uma reflexao
sobre o distanciamento da maioria das pessoas as solugbes cada vez mais sofisticadas e
dispendiosas do design.

Todo design €, em ultima instancia, social na medida em que todo objeto de design advém
de uma necessidade do Homem. Até aqui tudo certo. Entretanto, na nossa sociedade
capitalista é preciso ponderar quem tem acessado tais solugdes e de que forma. Ou
inversamente, pode-se refletir sobre aqueles que ndo tém tido acesso a estes bens e de que
forma o designer pode agir junto a este publico.

E histérica a tentativa de se diminuir a distancia social entre as classes e este discurso tem
pautado diversas teméticas. No &mbito do design, a Bauhaus ja debatia hd mais de 70 anos a
possibilidade de parceria do design com a industria no sentido de tornar seus produtos mais
estéticos sim, porém mais acessiveis.

H4 algumas décadas presenciam-se a¢des conjuntas entre governo, organizagbes da
sociedade civil e iniciativa privada no intuito de minimizar conseqtiéncias negativas do nosso
sistema que tém efetivamente distanciado a maioria dos cidaddos dos bens materiais e
intelectuais concebidos e produzidos. O acesso a informagéo particularmente sera tratado no
presente trabalho.

A préxis do designer e as transformagbes sociais

E onde entra o trabalho do designer? A praxis do designer esta intrinsecamente vinculada as
consequéncias sociais. Se o papel do designer é de propor solugdes para necessidades
humanas é importante refletir sobre como o design pode, ou deve contribuir também para uma
sociedade mais humana e igualitéria.

Este questionamento é pertinente frente aos fortes tragos de individualismo e elitiza¢do do
design na nossa sociedade onde o baixo poder aquisitivo da maioria das pessoas acaba por
distancia-las cada vez mais da cultura material e social transformadoras desta realidade.



Ao analisar de que forma o homem cria, projeta ou desenha objetos que de maneira
dialética alteram ou reconstituem sua realidade material e social, Fabio Righetto (RIGHETTO,
2002) afirma que o design pode ser entendido como agente de transformagéo social.

“Toda préxis humana esté relacionada & sua capacidade de perceber, refletir, analisar
criticamente e inovar, transformando a realidade anterior em uma nova realidade, a ser
novamente percebida e analisada, sucessivamente”.

Metodologia de trabalho no foco de problemas complicados e complexos

Ha algumas especificidades na criagao de um projeto que atenda as necessidades de setores
da sociedade com baixo poder aquisitivo. Estas especificidades passam por questdes
metodoldgicas de trabalho. Muitas vezes a prépria explanagao do problema de design, ou seja,
a demanda, ndo esta bem formulada. Desta forma os limites do problema e o alcance de sua
solugdo nem sempre estdo bem amadurecidos.

Esta afirmagéo ndo pretende diminuir o conhecimento do outro sobre sua realidade, pelo
contrario. O que acontece freqlientemente é que o problema envolve objetivos amplos e
dispersos muitas vezes distantes de uma equagéao possivel. Muitas vezes cabe ao designer a
partir da propria metodologia de trabalho definir o problema estudando o foco e pontuando os
limites da sua atuagéao.

No livro Das coisas nascem coisas Bruno Munari (MUNARI, 1998) cita Abraham Moles, para
quem um produto pode ser complicado, “quando os elementos que o0 compdem pertencem a
numerosas classes diferentes”; e complexo se “contém um grande nimero de elementos
reagrupaveis, mas em poucas classes”. Entende-se que no caso de problemas sociais de
design temos ambas as classes. Além de complicados s&o problemas de alta complexidade.

Bruno Munari afirma que a diferenga basica entre resolver problemas de baixa e alta
complexidade é que a metodologia de trabalho deverd se adequar a participagao de outros
especialistas para se chegar a solugbes aceitaveis. O designer devera contar com a
participacédo de outros agentes que dominam questdes que desconhece e que séo
fundamentais para uma boa proposta.

O autor afirma também que o método “ndo é absoluto nem definitivo; pode ser modificado
caso ele encontre outros valores objetivos que melhorem o processo. E isso tem a ver com a
criatividade do projetista, que, ao aplicar o método, pode descobrir algo que o melhore”.

O produto do designer — fruto de parcerias e objeto de reflexdo

Passa por estas questdes o aproach junto ao publico-alvo e o dialogo com a comunidade. Ou
seja, a realizacdo do briefing e o desenrolar do projeto deve contemplar o conhecimento e o
cuidado com o outro, 0 que demanda um “chegar” diferenciado, favorecendo a troca de
saberes.

Acredita-se que o produto final sera melhor formulado e desenvolvido se partir da
valorizagao da prépria comunidade e do saber local, do reconhecimento, da parceria e da
criagdo de um produto comum aos participantes da iniciativa. O significado simbdlico do
produto € importante.

A solucéo criativa do designer se insere ai. Ser objeto de apropriagdo e de reflexdo do
publico-alvo. Assim, a solugao de design podera ser utilizada como instrumento de reflexao, e
neste sentido contribuira ainda mais como efetivo agente de transformagéo social.

Entende-se aqui que o designer é alguém distante daquela realidade e, por isto mesmo,
alguém que tem potencialmente uma visao “de fora”. Se bem formulado isto pode gerar uma
reflexdo positiva.

O designer devera atuar pensando em propor solugdes transformadoras na medida em que
escuta o outro e junto com ele reflete e reformula as possibilidades de uma solugéo ideal para
aquele problema.



Tendéncia jovem
Situacéo social

Segundo a Revista Onda Jovem, “0 ano de 2005 pode ser dos mais importantes para os jovens
brasileiros na ocupagéo de um espaco préprio na agenda de politicas publicas”. “Os problemas
enfrentados pela juventude sdo uma demanda social especifica que exige um conjunto de
politicas publicas capaz de gerar perspectivas melhores para um contingente calculado em 35
milhdes de pessoas na faixa de 15 a 24 anos — o equivalente a 20% da populagéo do pais, a
mais populosa geracao de jovens que se tem noticia na histéria do Brasil”.

Na analise dos dados estatisticos, pesquisadores do IBGE afirmam que “estes jovens
formam o conjunto de pessoas que, efetivamente, pressiona a economia para a criagdo de
novos postos de trabalho”. Mas como estdo, onde andam e o que pensam estes jovens que
estdo definindo o futuro? Quais sdo suas perspectivas?

Principalmente na periferia dos grandes centros urbanos, estes mesmos jovens encontram-
se “expostos as mais elevadas taxas de mortalidade por causas externas”. Isto é significativo e
€ preciso entender de que forma estes jovens se encontram assim vulneraveis e de que forma
pressionam a sociedade para um entendimento de sua situagéo social.

Valores, vontades e saberes

Como aponta o educador Antonio Carlos Gomes da Costa (Revista Onda Jovem, 2005), na
adolescéncia ocorre um segundo nascimento do jovem: “a pessoa nasce para si mesma e para
a sociedade”. O autor aponta como a adolescéncia € uma fase determinante onde o jovem
“avancga, aos poucos, sob duas construgbes socioexistenciais da maior importancia: o da
identidade e a de um projeto de vida”. Isto diz respeito a se conhecer e neste processo se da a
experimentacao e o conhecimento de suas possibilidades, preferéncias, habilidades e
competéncias.

A juventude é uma fase de descobertas do mundo e de si mesmo, € o momento do jovem
ampliar sua visdo de mundo. Passa por ir aos poucos definindo caminhos que se quer trilhar
frente as possibilidades que surgem. Nas palavras de Juarez Dayrell (Revista Onda Jovem,
2005), “é tarefa do mundo adulto e de suas instituicbes garantir aos jovens momentos e
situagdes em que se coloquem como interlocutores, promovendo uma relagéo intergeracional”.

E também nesta fase entre a infancia e 0 mundo adulto, neste processo de construgéo da
identidade e conhecimento da realidade que o jovem de baixo poder aquisitivo, que vive na
periferia dos grandes centros urbanos, se depara com a dura realidade da vida. Ainda nas
palavras de Juarez, “quanto mais o jovem conhece a realidade em que se insere, compreende
o funcionamento da estrutura social com seus mecanismos de inclusédo e exclusao”.

Juarez aponta que quanto mais o jovem “tem consciéncia dos limites e das possibilidades
abertas pelo sistema na area em que queira atuar, maiores seréo as suas possibilidades de
elaborar e de implementar o seu projeto de vida”. Para ele, “a elaboragéo de um projeto de vida
é fruto de um processo de aprendizagem, durante o qual o maior desafio é aprender a
escolher”.

Potencial transformador e desafios

Segundo a pesquisa A Voz dos Adolescentes (UNICEF, 2004) realizada pelo UNICEF, os
jovens brasileiros refletem sim sobre a realidade. Valorizam a familia, a escola € o trabalho e
estdo abertos ao novo. A pesquisa realizada pela ONG Enigmas Juvenis (Revista Onda Jovem,
2005) em escolas de SP acrescenta que o jovem gosta de fazer parte de grupos. Dos
entrevistados, 82% fazem parte de algum grupo. Seus interessem passam por temas como
esportes, espiritualidade, produgdes artisticas e culturais, sexualidade e preconceito.

Mesmo os jovens marcados pela baixa auto-estima e abandono apresentam a inerente
vontade de transformacéo. O dinamismo e a esperanga de mudar a realidade estéo presentes
e tornam iniciativas de protagonismo juvenis terreno fértil para o desenvolvimento de ac¢des
bem sucedidas. Por protagonismo entende-se “pessoa que desempenha ou ocupa o primeiro



lugar em um acontecimento” (Dicionario Aurélio). No caso, sao agdes cidadas dos jovens na
luta por seus ideais, crengas e valores.

Entretanto, as pesquisas apontam também que o jovem enfrenta dificuldades e muitas
vezes fracassa ao tentar por em pratica seu projeto de vida. Uma pesquisa realizada pela PUC-
SP com jovens paulistas aponta que “realizar o projetado” é algo que exige muita for¢a de
vontade, determinagéo nos objetivos e superagao das dificuldades. Para que isto aconteca é
preciso que o mundo adulto o apdie nesta empreitada. E mais que isto para que a agéo tenha
efeito é preciso apoia-los no que eles acreditam, no que eles entendem como importante e no
que efetivamente estao dispostos a depositar seus esforgos.

Projetos com jovens devem necessariamente equacionar estas questdes para que a
motivacdo acontecga e resulte em uma agao pontual que reforce a idéia de concretude da
experiéncia. Abrir espaco para as manifestagdes em grupo e a discusséo dos temas de
interesse € um caminho possivel de uma aproximag¢ao com o publico juvenil e efetiva
contribuicdo nas suas escolhas e na construgao de seus projetos de vida.

Por estas razbes, nesta experiéncia de comunicagao visual aplicada a midias interativas
optou-se por escolher um projeto de agdes transformadoras idealizadas e executadas por
jovens na localidade em que vivem. Trabalhou-se com a inten¢@o de chamar o jovem para o
debate de temas de seu interesse sem descuidar de oferecer maiores informacdes para que
amplie as possibilidades de conhecimento e dominio destes temas e, de oferecer subsidios
para que consiga formular projetos e agdes pontuais em seu micro-territério.

Tecnologia e Internet
Tecnologia na sociedade da informacdo e do conhecimento

E inegavel que a tecnologia tem permeado a vida das pessoas. Mas o que significa afirmar que
hoje vivemos em uma sociedade do conhecimento ou da informagé&o? Qual é a relagéo disto
com a tecnologia, com o jovem e com a equidade social?

Segundo Marcia Padilha (texto ndo publicado, 2004), especialista em educagéao e tecnologia
“a questdo do conhecimento é um dos principais pilares para a realizagao da equidade social, e
a sua democratizagao é o Unico elemento capaz de unir modernizacao e desenvolvimento
humano. Se estamos vivendo em uma sociedade em que a comunicacao e a informacao sao
eixos para a compreensao do mundo e para a atuagao sobre ele ndo ha como negar aos
jovens o direito de ter dominio sobre as chamadas TICs, as tecnologias de informacao e
comunicagdo.” Ainda, o proprio ECA — Estatuto da Crianga e do Adolescente inclui o acesso a
informacado enquanto direito.

“N&o apenas pela existéncia hoje de uma sociedade totalmente apoiada na tecnologia da
informagédo, mas porque o uso das novas tecnologias vem modificando a construgao, o acesso
e a divulgagao do conhecimento no mundo”.

Ainda h4 demanda no Brasil por equipamentos de informética assim como ha demanda por
inmeros recursos de informatica tais como infra-estrutura ou mesmo o acesso a Internet, mas
os telecentros, infocentros e lan houses tém suprido, de certa forma, esta caréncia e vem
tornando a Web acessivel também a uma parcela de jovens carentes da periferia dos grandes
centros urbanos.

Neste sentido, incluséo digital pode ser entendido como sinénimo de incluséo social. Se o
publico jovem de periferia ficar de fora destes avangos da era da comunicagao incorre-se no
risco de mais uma vez deixa-los a margem e reforcar a segmentacao social tdo prejudicial ao
desenvolvimento nacional.

Internet: rede de comunicacgéo, interagéo e participagdo

O publico jovem rapidamente se apropriou deste meio principalmente por suas caracteristicas
de dinamismo e jovialidade. A velocidade com que as mudangas e novidades ocorrem e sao
incorporadas casam perfeitamente com o espirito jovem. E possivel afirmar que projetos



ligados a tecnologia e a Internet atraem a atencao do jovem pela facilidade com que promovem
a comunicagao, a interac¢ao e a participagéo.

Interessa nesta experiéncia do site entender de que forma é possivel envolver grupos
sociais que ainda que tenham acesso ao mesmo conteldo disponibilizados na rede nao
encontram maneiras de gerar impacto em sua vida cotidiana. A Internet ainda tem sido “sub-
utilizada”, é preciso se apropriar e obter retorno deste meio. Um dos desafios é tornar esta
midia uma ferramenta de ensino-aprendizagem oferecendo aos jovens oportunidades de
assimilar conhecimento por meio de suas proprias caracteristicas elencadas acima.

Mais uma vez, o partido escolhido para o site foi atrair a atengdo do jovem com assuntos de
seu interesse, contudo oferecendo como subsidio para suas agdes o acesso a informagdes que
pesquisadores da area de educacao e juventude consideram importantes para seu
desenvolvimento.

E possivel com tecnologia e desigh medir resultados de maneira satisfatéria. E possivel
gerar infogréficos e evidenciar resultados e indicadores para profissionais que trabalham com
jovens. Desta forma, o site pode ser instrumento de pesquisa fornecendo feedback para
pesquisadores da area.

A hipertextualidade e a assimilagdo do conhecimento

Vannevar Bush, fisico e matematico, ja em 1945 no artigo “As we may think” aponta como a
mente humana trabalha por associagdes. Segundo o autor, os sistemas tradicionais de
indexagéo e organizacao de informacdes ndo sdo muito eficientes por respeitarem uma
organizacao hierarquica da informacgéo. O pesquisador propde ja naquela época, antes do
surgimento do computador, uma maquina que armazena dados de diferentes tipos por “elos”
associativos. Como descreve Lucia Ledo, (O Labirinto da Hipermidia, 1999) “no Memex a
consulta era feita a partir de elos associativos, assim o usuério podia construir seu trajeto de
leitura de acordo com seu interesse”.

E como gerar significado a partir do que € visto, experimentado e conhecido? Uma das
formas, como afirmou Vannevar Bush € por meio da livre associagao de idéias de cada
navegador. A navegagao na Internet através do hipertexto muito se assemelha ao jeito como se
assimila o conhecimento. Isto tem significado principalmente para o publico jovem pela
avalanche de informacgdes que recebe nos dias de hoje. Claro, para que isto esteja bem
articulado é preciso que haja profissionais responsaveis pelo contetdo do site que
sistematicamente pensem e disponibilizem informacdes de forma a enriquecer e tornar este
processo significativo.

Foi Ted Nelson quem cunhou o termo hipertexto, nas palavras de Lucia Le&o (idem): “tipo
de documento digital que permite liga¢des cruzadas entre diversas partes de um mesmo
documento ou através de documentos diferentes. As liga¢des séo realizadas a partir de elos
(links) entre os diferentes pontos do sistema hipertextual como a possibilidade de linkar ou
conectar um ponto ao outro de um sistema, no caso da Internet conecta informagdes, sem que
seja através das maneiras tradicionais tais como a alfabética”. Na Internet este sistema
denomina-se hipermidia pois esté associado a diferentes midias: som, imagem e movimento.

A formacéao de grupos no cyberespaco — as comunidades virtuais

Como dito acima, o publico juvenil apresenta natural interesse em pertencer a grupos. O
Projeto Jovens Urbanos esta acontecendo ha quase um ano e ja ganhou a confianga dos
meninos e meninas. O grupo se consolidou e é geral o sentimento de pertencimento a algo que
atrai e age positivamente sobre a auto-estima. Sentem-se importantes e queridos ao conceber
projetos que beneficiam a comunidade. Principalmente, o sentimento de responsabilidade que
0 projeto gera suscita um impacto positivo nos jovens do sexo masculino.

Howard Rheingold (www.rheingold.com ) aponta como a web favorece a emergéncia de
comunidades virtuais na web. Um dos pontos interessantes sobre comunidades virtuais é
justamente evidenciar a muitos que se pertence a algo passivel de ser divulgado, o sentimento
de pertencimento a uma “tribo” qualifica, de certa maneira, seus participantes.



Comunidades virtuais também geram espacos de comunicacao valorizados pelos jovens
tais como bate-papos e féruns de discussdo. Sabe-se que o meio virtual estimula a participagao
e a interatividade.

Potencial reflexivo e criativo

Além de possibilitar a divulgagao do trabalho, incentivar o uso e a apropriagdo das novas
tecnologias e as novas ferramentas de comunicacao, € interessante também como o ambiente
da Internet pode incrementar a auto-reflexdo e a criatividade na medida em que o contetdo
deve ser trabalhado até que ganhe uma “cara” bem definida e finalizada.

O site € em si um projeto que pode gerar o debate e a reflexdo junto aos jovens. Responde
a questdes como: 0 que queremos mostrar? de que forma? Estes questionamentos, se bem
conduzidos, podem gerar um debate positivo e uma objetividade no produto final. Como
qualquer outro projeto e dado o volume de trabalho deve ser desenvolvido em equipe,
contando aqui com a presenca de adultos especialistas de diferentes areas para se chegar a
um resultado interessante.

A comunidade local também pode se beneficiar com este produto. Expor pontos positivos da
comunidade esquecidos frente a onda de violéncia € uma forma de trazer a tona questoes que
reforcem a auto-estima de toda a comunidade. E possivel, por exemplo, divulgar entrevistas
com personalidades locais como por ex. a rapper Negra Li, moradora da Vila Brasilandia ou
autores de publicagbes sobre o bairro.

Como é possivel verificar, varios sdo os usos da Internet no processo de aquisicdo do
conhecimento. A Internet € uma importante ferramenta também de criagcéo e elaboragao de
textos colaborativos o que também enriquece o processo de aprendizagem. Ainda, pode-se
incrementar o acesso a informacao, favorecer a pesquisa, a sele¢éo e o tratamento de dados.
S&o agdes que articuladas geram conhecimento.

Design para a Web
Elementos especificos do meio digital

Ha conceitos comuns ao design para a Web em relagéo ao design para midia impressa,
entretanto outros sédo especificos do meio digital. O desenho de uma interface de navegacgao
nao deve ser pensado de maneira simplista ou como uma questéo estética apenas. Ha muito
por tras de um site.

Sua estrutura basica é composta por: contetdo (texto, imagem, som e animagéo),
arquitetura da informagéo (organiza¢do da informag&o), interface (funcionalidade e estrutura) e
navegacao (entendendo o fluxo de informacao, estrutura de hipertexto e roteiro interativo).

O design da informagao é um dos pontos de maior trabalho ao se desenvolver um site. E a
forma como o conteldo do site esta estruturado por tras daquela interface de navegagao do
usuario. E o passo anterior e essencial ao desenvolvimento do layout de um site.

Alguns produtos sdo confeccionados para se chegar a um resultado interessante de
navegacao. O designer pode se valer de mapas conceituais (divisdo hierdrquica do conteudo
do site); fluxograma de navegacgéo (definicdes dos principais fluxos de informagéo do site); e
wireframes (esqueletos de cada pagina do site, que constituem sua "planta baixa" e posicionam
corretamente todos os elementos graficos fundamentais).

O designer do meio digital tem a fungéo de sinalizar e organizar a informagéao além de
elaborar um layout que atenda as necessidades do cliente e atraia o publico-alvo.

Desenvolvimento do Projeto

Briefing

Sintese do Projeto Jovens Urbanos — objeto de estudo



A énfase do Projeto Jovens Urbanos esté na capacita¢éo de jovens da periferia de Sao Paulo
para que desenvolvam ag¢des que revertam em melhoria da qualidade do micro-territério no
qual estdo inseridos. O projeto teve inicio em marco de 2004 e devera se estender até abril de
2005. Os jovens participantes foram selecionados por 10 ongs — organiza¢des nao-
governamentais que receberam acompanhamento técnico por parte do Cenpec — Centro de
Estudos e Pesquisas em Educacao, Cultura e Agcdo Comunitaria e apoio financeiro da
Fundacao Itat Social, para formacao dos jovens participantes.

Publico-alvo do site

No caso desta experiéncia 0s jovens sao os clientes e também o publico-alvo do site. Ao todo
sdo cerca de 450 jovens de 16 a 24 anos moradores de 02 bairros: Brasilandia, na Zona Norte
e Campo Limpo, na Zona Sul da capital paulista que freqientam a escola publica e que
receberao bolsa-auxilio e formagéo por um ano. Durante o periodo do Projeto seréo orientados
a propor agdes pontuais de melhoria da comunidade a qual pertencem.

Durante a execugéo do projeto de desenvolvimento do site serd formado um grupo de
jovens interlocutores entre a designer e os demais jovens do projeto. Estes serdo convidados a
integrar uma equipe que sera capacitada a produzir um site. Outros adultos, especialistas
colaboradores de diferentes areas deverao integrar a equipe para produzir e publicar contetido
na Internet. Esta equipe mista de jovens e adultos sera responsavel pela manutengéao e
publicacio de contelido uma vez implantado o projeto.

Alcance do site

Um mesmo projeto com diferentes abordagens: dos jovens para os jovens, estimulando o
debate e a reflexdo; dos jovens para a comunidade, favorecendo a¢des pontuais no micro-
territério; dos jovens para o mundo, disseminando a experiéncia.

Pontos principais do site:

= Atender a demanda de divulgacao do Projeto Jovens Urbanos. Devera conter material
informativo a respeito das etapas, da metodologia utilizada e dos resultados
alcancados.

= Devera contribuir para o fortalecimento do grupo de trabalho constituido: Jovens
Urbanos

= Ser uma vitrine da experiéncia de protagonismo juvenil com projetos de melhoria do
micro-territério.

= Devera ser elemento de comunicacao e interatividade entre os jovens dos dois bairros.
= Devera colaborar para o debate entre os jovens.

= Ser fonte de consulta da prépria comunidade.

= Divulgar pontos positivos, noticias e agenda da comunidade.

= Expor todos os projetos que foram delineados e implementados no decorrer do
processo.

= Divulgar o portfélio dos jovens de forma a ampliar as possibilidades de inser¢éo no
mercado de trabalho ap6s a conclusao do Projeto. Devera valorizar seus
conhecimentos e experiéncias ja realizadas.

= Evidenciar as ongs parceiras e salientar a forga do projeto pela articulagao de
parcerias.

= Podera ser utilizado por outras ongs que tiverem interesse em replicar a experiéncia.

= Podera ser fonte de pesquisa para educadores e pesquisadores de jovens.
(infograficos e tabulagao de dados)



= Podera ser fonte de pesquisa para instituicbes nao-governamentais e fundacoes
empresariais que apdiam projetos.

= Podera ser acessado por internautas que queiram colaborar com projetos sociais.

Premissas

Um site pode ser: institucional; educativo; documental; laboratorial; e, experimental. A pesquisa
sugere que se desenvolva um site principalmente laboratorial mas também experimental. Para
tanto a designer deve criar um ambiente de trabalho para checar algumas hipéteses. Uma das
principais premissas norteadoras do trabalho é a de que “o jovem quando ouvido e apoiado
opera agbes auto e sdcio-transformadores”.

Os pressupostos sdo de que a maioria dos jovens ainda nao apresenta vivéncia suficiente
para desenvolver o conhecimento cientifico sozinho e ainda ndo tem maturidade para vencer
sozinho os obstaculos e dificuldades que aparecem no decorrer do processo de trabalho. Por
outro lado, entende-se que o questionamento e o didlogo geram auto-reflexao, aspecto
fundamental no processo de desenvolvimento pessoal do jovem.

Durante a pesquisa observou-se ainda, que o jovem constréi sua experiéncia a partir da
experimentacao e, mais que isto, que tais experiéncias praticas sao fundamentais para a auto-
comprovacao de que estdo no caminho certo.

O que os jovens querem saber e 0 que precisam saber

Para realizar um projeto educativo com jovens é preciso dosar o0 que eles querem saber com 0
que os especialistas entendem que eles devem saber.

Ninguém melhor do que os proprios jovens para dizer 0 que querem saber. Pesquisas como
do Unicef e do Instituto Cidadania apontam o caminho.

De que forma utilizam a Internet e o que acham interessante? Quais sites freqlientam e para
que utilizam? Pelo contato com os jovens percebe-se que 0 que mais agrada sao as
ferramentas de comunicagao da Internet que sao utilizadas “para saber das coisas” e “para se
comunicar”: férum, chat, blogs.

Para gerar um impacto positivo é preciso pesquisar a forma como o jovem aprende. Isto se
da principalmente pela curiosidade e vontade de se comunicar. A forma como o jovem interage
com o conhecimento é bem parecida com a forma com que navegam na Internet: realizando
pesquisas frenéticas, assimilando informagdes em doses homeopaticas, participando,
questionando e opinando.

Foram realizadas pesquisas empiricas com os jovens bem como pesquisa nos materiais
produzidos para o Projeto Jovens Urbanos: levantamento do histérico dos bairros, aspectos
interessantes do bairro, tipos de familias etc.

E o papel do adulto neste processo? Segundo os especialistas, aos adultos competem: a
escuta, o apoio e a orientacao.

Possibilidades de divulgagao do site

Além da divulgacao boca-a-boca, pensou-se na confeccao de camisetas do projeto com o
endereco eletrénico bem como cartazes a serem fixados nos infocentros, telecentros e lan
houses da comunidade. Flyers também poderao ser distribuidos.

Conceituacao do Projeto
Objetivo do site

= Objetivo: criar um site que seja o canal de expressao dos jovens do Projeto Jovens
Urbanos. Facilitador da troca de informacdes, do debate e da a¢cdo comunitaria.



MOTE: “Um site para o jovem que sabe das coisas e faz acontecer!”.

Como funciona: atrai a atengéo do jovem com uma linguagem flexivel e aberta, e os
convida a participar do debate. Oferece informagdes gerais e dados mais elaborados
para que dominem temas de interesse. Promove a agéo social, auxiliando-os na
elaboracao de projetos, na busca por financiamento e na implantacao e avaliacao da
acao.

Dinamismo, inovag¢do e consisténcia

Caracteristicas simbdlicas e praticas do site: dinamismo (idéia de organismo vivo); inovagao;
consisténcia; critica; otimismo; diversao e participagao.

Que tipo de resposta ou impacto se pretende do jovem usuario? Curiosidade, surpresa e
diversao.

Projeto Grafico

Secgdes do site

Menu - Bastidores

Menu

Menu

Quem faz? Cenpec
Com quem? ONGs e parceiros, financeiros
Para quem? Jovens Brasilandia e Campo Limpo

Onde? Campo Limpo e Brasilandia

- Conheca o Projeto Jovens Urbanos

Vivéncia Grupal, fase inicial do projeto para intercAmbio e troca de experiéncia entre os
participantes

Investigagdo Cartogréafica, mapeamento dos recursos locais

Exploracao e experimentagéo, exploracao do espaco publico por meio de visitas
monitoradas

Implementacao dos Projetos, desenvolvimento de proposta de melhoria do bairro

Aportes — talvez so perpasse as agdes — escola, artes, esportes, ciéncia e tecnologia
intervencao social

- Bairros

Campo Limpo (ONGs, mapa da regido, noticias, histérico, agenda, projetos, portfélio):
Servico Social Bom Jesus; Associacao Moradores Jardim Rosana; Projeto Casulo;
Associacao Beneficente Provisdo; Turma da Touca; Associacdo Comunitaria Monte
Azul (Peinha)

Brasilandia (ONGs, mapa da regiao, noticias, histérico, agenda, projetos, portfélio):
ACTI — Ass Com Todos Irméaos; Creche Nova Esperanga Amigos Pianoro; Associagéo
Cultural Bandeirantes; Associagao Moradores Vale Verde

: Infformacgéo e Agéo

Basico! — informagdes e dados gerais.



Quem sabe das coisas! — texto de especialistas, de quem vc quer a opiniao?, o que
ler a respeito, link bibliotecas da regido... Subsecao — Power! — com textos mais
conceituais.

Da pra melhorar... - experiéncias bem sucedidas: projetos e ongs.
Ta ligado? — Temas correlatos. Links para outros assuntos, imagens, sons...

Direto ao Ponto/SOS — Acédo: tabela com banco de projetos, possibilidades de
participacao, necessidades... Subsecao - Té dentro! — Criacdo de projetos
colaborativos, com banco de dicas de financiadores e especialistas (o convidado pode
sugerir pautas do que gostaria de financiar).

Mostra sua cara — Dicas para se preparar para 0 mercado de trabalho.

Portfolio — Pagina de cada participante com imagens, dados sobre o que gosta, o que
quer fazer...

Quer fazer com a gente? — Oferecer ao jovem a possibilidade de participar dos
bastidores do site com o intuito de realimentar o site com a visédo do proprio jovem:
sugestodes, dicas, criticas... (habilidades: video, texto, ilustragdes, fotos, programacéo,
animagoes...).

Deixe sua mensagem — Criticas, sugestdes e opinides dos jovens sobre o site.

Conteudo central do site - Blog de comentarios sobre os seguintes temas de interesse do
publico juvenil:

Familia — o que é? Como é a sua? O que tem de bom, ruim?
Espiritualidade — Vc tem a sua?

Amigos — aqueles que dao o maior apoio, 0s que s6 querem zoar
Gravidez — como evitar

Individualidade x coletividade — 0 que os outros pensam dos jovens? Qual é o lugar
dos jovens no mundo e na sociedade? 35 milhdes, 70% nas cidades...

Papo de Homem — machismo, violéncia, rituais de iniciacao, sensibilidade, homens que
mudaram a histéria: musica crime como saida para ser aprovado, visto como adulto...

Papo de Mulher — coragcédo do tamanho do mundo, 0 que manda o coracao,
sexualidade mais aberta, mais livre — cuidados/ cuidar do mundo, vontade de criar
vinculos afetivos (gravidez “prender” o amado)

Trabalho — pq o trabalho tem que estar ligado a educacao? Trabalho — meio objetivo
maior € o dominio de uma area que se consegue com conhecimneto, dominio de
algum conhecimneto — s6 com educacgao. Dicas de especialistas (Carlos Nube,...
Banco de curriculo

Oportunidades — o que €? Quem da? Como acontece?

Escola x estudos — o que o jovem espera da escola? E importante? Pra qué? Respiro!
Parar de pegar pesado? Como lidar com a escola que esta ai?

Projeto de Vida — Vc tem o seu?

Projeto de pais — coletivo, que projeto é este? Nao basta qq um fazer sua parte é
preciso pensar o todo...

Politica — 0 que é isto mesmo?

Urbanidade — o0 que é o espaco urbano? Vc conhece sua cidade? Sua cidade é sua?
Recursos...

Musica — Hip hop, pagode



= Diverséo e Arte — cinema, teatro, show — buscar parceria e organizar ida, base de
dados interesse, até qto pode pagar , qual filme, show, quer assistir...

= Comportamento, atitudes e valores
= Relagdes afetivas

= Espaco — fisico, matematico... Ciéncias a partir de outra perspectiva...

Questdes de fundo para especialistas

O que é ser jovem? Como é ser de SP? O que é periferia? Quais dificuldades? O que da pra
melhorar? Quais os recursos? O que gostam? Quais as maiores dificuldades? Quais as
especificidades do bairro? O que descobriram de especial durante o Projeto Jovens Urbanos:
pessoas especiais, historico do bairro, noticias, comerciantes de longa data, festas tipicas...

Funcionalidade
Em desenvolvimento
Estrutura Grafica

Em desenvolvimento

Programacao ou manutencao

Tecnologia empregada, programacéo, base de dados
Em desenvolvimento

Manutengdo e aprimoramento continuo

Em desenvolvimento
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O design informacional e a sustentabilidade ambiental
Informational design and the environmental sustainability

Nelson Luis Smythe Junior

sustentabilidade, design informacional, meio ambiente, ecodesign

A implantacdo de um sistema de gestao ambiental em uma empresa do ramo grafico editorial nos
proporcionou a experiéncia da aplicabilidade e da importancia do design informacional. Uma pratica a ser
adotada, néo s6 pela economia de energia, mas também por ser sustentavel, é a escolha de materiais e a
aplicacao de processos ambientalmente responsaveis, isto €, a utilizagdo de produtos renovaveis e
processos que ndo agridam o meio ambiente, ao aproveitar de maneira racional os recursos naturais.

A eficiéncia desta nova metodologia depende da informagao e da educagéo dos envolvidos. O design
informacional faz parte de todo processo de gestdo ambiental, na medida em que é responsavel pela
correta visualizagao da informagao dos processos e pela maneira como é estabelecida a comunicagéo
com a empresa na qual se aplica a politica ambiental, seus fornecedores de insumos e matérias-primas,
seus destinatarios de residuos industriais e a sociedade.

sustainability, informational design, environment, eco-design

The implantation of an environmental management system in a graphical publishing company provided us
an experience of the importance of informational design and its applicability. An action to be adopted, not
only for saving energy but also to be sustainable is the choice of materials and the application of
environmentally responsible processes, that means using renewable products and process that do not
interfere in the environment, using the natural resources in a rational way. The efficiency of this new
methodology depends on the information and the education of the people involved. The informational
design is a part of all process of environmental management, in a way it is responsible for the correct
visualization of the processes information and by the way in which the communication is established with
the company which applies an environmental policy, its raw materials suppliers, industrial residues
collectors, and the society.

1 Introducao

Em sua pratica profissional o designer utiliza insumos e consome energia para a execugéo de
seus projetos e também para a sua produgao.

A partir da andlise dos insumos, das matérias-primas utilizadas - de fontes renovaveis ou
nao -, dos processos de industrializacao e comercializagédo e do destino final destes produtos é
que devem ser estabelecidos critérios e metodologias para que se possa implantar uma politica
ambiental sustentavel.

A responsabilidade ambiental do designer comeca, portanto, na escolha dos materiais que
utiliza em seu dia-a-dia, na escolha de fornecedores que possuam uma politica ambiental e
utilizem produtos e insumos que ndo agridam o meio ambiente, que cumpram a legislagdo
ambiental, enfim, que sejam ambientalmente responsaveis.

O designer pode procurar fornecedores e incentiva-los a utilizar tintas e produtos néao-
poluentes, a exemplo das tintas ecolégias, com baixos teores de solventes (low VOC — Volatile
Organic Compounds) e pigmentos isentos de metais pesados, disponiveis para se formular
tintas a base d'agua. No caso da industria grafica existem tintas & base de 6leos vegetais,
menos poluentes e produzidas a partir de fontes renovaveis.

O design informacional, neste contexto, & um dos responsaveis pela eficiéncia nos
resultados da politica ambiental numa empresa.



2 A implantacao de politicas ambientais numa industria grafica

Procuramos empresas da &rea gréfica que mantém politicas ambientais. Soubemos do Jornal
A Noticia, de Joinville - SC, que possui a Certificagdo ISO 14001 e trabalha com tinta a base de
6leo de soja e papel reciclado 100% pds-consumo em um de seus cadernos especiais, 0 que
nos chamou atengéo e nos levou a uma pesquisa de campo.

Fomos levados a conhecer todo o processo e os procedimentos que levaram o Jornal a
conseguir a Certificagdo Ambiental, desde a implantagédo de um Sistema de Gestao Ambiental
(SGA) - em 1999 - até a certificacdo - em 2002. Nesse periodo varias etapas e corregoes de
percurso tiveram que ser superadas, e até hoje séo feitas averiguagdes trimestrais com
auditorias internas e externas para analisar o SGA.

Figura 1: Reunido onde nos foi apresentado o Sistema de Gestdo Ambiental do Jornal (foto: Kelli C.A.S.)
n|

No Jornal A Noticia, a preocupagao ambiental veio a partir de uma idéia equivocada, pois se
pensou que com o uso de papel reciclado podia-se conseguir a Certificagdo ISO 14001. Depois
de despertado o interesse pela questdo ambiental, foi contratado um consultor que forneceu as
diretrizes para a implantagdo do SGA.

A conquista de uma certificagdo ambiental é, na verdade, o inicio de um processo continuo.
A cada ano as metas e objetivos sao revistos e aprimorados para atender a politica ambiental
da empresa, que Sa0 0S seus compromissos e intengdes para com a sustentabilidade
ambiental.

O processo de implantacao do Sistema de Gestdo Ambiental do Jornal A Noticia pode ser
dividida em quatro fases: planejamento, implementagéo, andlise e certificagdo. No
planejamento foram identificados os aspectos e impactos ambientais da atividade e identificada
a legislagdo ambiental. Depois foram definidos os procedimentos ambientais adequados para
minimizar os impactos gerados pela empresa e estabelecidas as metas e objetivos, dentro de
um cronograma claro. Na implementacao primeiramente definiram-se as fungoes,
responsabilidades e recursos, depois o treinamento e capacitagcao dos funcionarios que
exercem atividades que envolvem riscos ambientais; estabeleceram o plano de comunicacao,
com informativos internos e divulgagéo externa. Na andlise é feita uma deteccao de néo-
conformidades, adocao de agdes corretivas e alternativas para melhoria. Finalmente a
Certificagéo, que nao é definitiva, pois hd uma auditoria semestral para averiguagéo das
conformidades, e uma re-certificacio a cada trés anos.

Figuras 2 e 3: a esquerda o departamento de editoragdo do jornal e a direita uma parte da redagao (foto: Kelli C.A.S.)
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O Jornal implantou varias acoes a partir da adogao do Sistema de Gestdo Ambiental, como:

= Aquisi¢cdo da assinatura do banco de dados Legis Ambiental para atualizacdo mensal
da legislagdo ambiental federal, estadual e municipal;

®  Substituicdo de estopas por toalhas reutilizaveis — utilizadas na limpeza pessoal e de
objetos no manuseio da maquina (impressora rotativa), que sujam com a tinta de
impressao;

Figuras 4 e 5: Impressora rotativa com as tolhas reutilizaveis ao lado das torres de cada uma das cores (foto:
N.L.Smythe Jr.)

= Substituicdo do querosene por produto biodegradavel — na limpeza da maquina;

Figura 6: Depésito dos materiais de limpeza biodegradaveis (foto: N.L.Smythe Jr.)

= Sistema de captagao de efluentes industriais com medigao e envio para estacéo de
tratamento;

= Monitoramento e medigao da geragao de ruido, poeira e emissao de fumaga preta nos
veiculos da empresa;

Figura 7: Tanque subterraneo para captagéo dos efluentes liquidos para tratamento (foto: Kelli C.A.S.)

= Criagao de Plano de Manutencéo Geral — prevenir possiveis danos ao meio ambiente



(rede elétrica e hidraulica, ar condicionado, exaustores edlicos e sistema de efluentes);

= Coleta seletiva — com monitoramento e controle mensal. O indice de reaproveitamento
ou reciclagem tem sido em torno de 90% do total de residuos;

Figuras 8 e 9: Coleta seletiva (foto: N.L.Smythe Jr.)
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= Implantacdo da Central de residuos — para armazenamento dos residuos sélidos e
liquidos produzidos pela empresa;

Figuras 10 e 11: A esquerda Central de residuos e a direita cagamba com os residuos sélidos para o aterro industrial
(foto: N.L.Smythe Jr.)

= Criagao da editoria de meio ambiente;

= Criacao do Caderno Verde — com matérias especificas sobre meio ambiente, impresso
em papel reciclado p6s-consumo e tinta atdxica;

= Substituicdo das maquinas fotograficas anal6gicas por maquinas digitais, eliminando a
geracao de residuos perigosos no laboratério de revelagéo;

= Construcdo de uma cisterna para captagédo da 4gua da chuva com capacidade para
45.000 litros, que abastece a rede de hidrantes e banheiros de um dos prédios, com
reducdo pela metade do consumo de agua;

= Substituicdo da gasolina dos veiculos da redagao por gas natural veicular;
= Criagdo do site AN Verde;

=  Monitoramento e controle de uso de recursos naturais com metas mensais
estabelecidas: agua e energia elétrica;



= |mplantagéo da pratica de reutilizagdo do verso do papel sulfite em toda empresa, para
a reducao do consumo de folhas brancas;

= |mplantagdo de indice mensal na geragéo de refugo de jornal;

Figuras 12 e 13: Central de residuos: a esquerda refugo de jornal e a direita residuos sélidos reciclaveis (foto: Kelli
C.AS)

= Sistema de tinta preta a granel — eliminou a geracao de tambores de 200kg;

Figuras 14 e 15: A esquerda o sistema de tinta preta & granel e a direita os antigos tambores de 200kg. (foto:
N.L.Smythe Jr.)

=  Conscientizacao e treinamento de 89% dos colaboradores;

= Controle de fornecedores e prestadores de servigos, acompanhando a qualificagao
ambiental de cada um, através das licengas ambientais e de visitas de checagem do
processo produtivo;

= Troca do compressor do sistema de tinta — redugéo do ruido e do consumo de energia
elétrica.

3 Conclusao

Para adotar politicas ambientais, primeiramente, é preciso de vontade. A partir de pequenas
mudangas, vai se estabelecendo uma cultura ambiental. Nao € um processo rapido, pois
corregOes, adaptacdes e melhoria das metas a serem alcangadas sao constantes, e a



existéncia de pessoas treinadas para cobrar € incentivar estas politicas é extremamente
recomendavel.

Observamos, portanto, trés itens importantes: primeiro a responsabilidade ambiental do
designer; segundo, a escolha de fornecedores que, além de estarem em dia com a legisla¢éo
ambiental, preocupem-se com a adogao de politicas ambientais, de métodos ambientalmente
sustentaveis e com o uso racional de recursos e o manejo adequado de seus residuos
industriais, e, terceiro, a correta aplicagcdo das politicas ambientais com o auxilio de um projeto
de design informacional adequado, minimizando gastos, economizando esforcos e
maximizando resultados.

As politicas ambientais advindas de um Sistema de Gestdo Ambiental geram uma cultura
que extrapola o ambiente corporativo, pois os préprios funcionarios tornam-se irradiadores
desta cultura na comunidade, funcionando como educadores em seus grupos de convivio.

Concluimos que o design informacional permeia todo o processo de implantacéo e
manutengao do SGA, desde o planejamento, definindo estratégias para informar todos os
envolvidos com o processo: funciondrios, fornecedores e a propria sociedade, como também
na implantacdo, com a aplicagdo de um projeto adequado que contemple todas as areas
envolvidas (internas e externas), e na sua manutencao, recorrendo a analises de resultados e
corregOes quando necessarias.
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Sociedade do Conhecimento e Arquitetura da Informacao:
transformando informacao em conhecimento.

Information Design in the Digital Universe: some aspects of organization of
content in the digital environment

Paulo Alves da Gama Junior

internet, informacao, design, interagdo humano-computador

Este trabalho objetiva abordar a forma pela qual informagdes vém sendo apresentadas aos usuarios tanto na
Internet como no meio digital, mas também, indicar alguns aspectos de organizacdo de conteddo neste meio,
para que possamos desenvolver projetos cada vez mais centrados na relevancia e na praticidade para
utilizagao, apoiados nos objetivos de busca de informagdes dos usuarios. Este é artigo € o resultado da
pesquisa realizada durante o desenvolvimento de uma monografia apresentada na conclusao do curso de
design grafico na Universidade Tiradentes, em Aracaju-SE. Nosso esforgo é uma tentativa de melhorar o
atendimento ao internauta em sua busca de informagdo na web, partindo de teorias referentes a arquitetura
de informacéao e estudos de percepgao visual. Com isso, esperamos que esse trabalho consiga demonstrar o
papel fundamental da Ergonomia, Interacdo Humano-Computador com énfase no usuério para a estruturagéo
de sites eficientes contribuindo, assim, para o desenvolvimento de projetos de interfaces.

internet, information, design, human-computer interaction

This paper aims to approach the way that information is being presented to users on the Internet and in the
digital environment. It also indicates some aspects of organization of content in this means, it aims the
development of projects that are more centered in the relevance and in the practicality for use, supported by
objectives of information request of users. This paper is the result of research carried out to obtain the title of
Bachelor of Graphic Design at the Tiradentes University, in Aracaju-SE. Our goal is to try to improve aids for
the internet user in his search for information on the web, coming from theories related to information
architecture and visual perception studies. We hope this paper can demonstrate the fundamental objective of
Ergonomics, Human-Computer Interaction with emphasis on the user for the structure of efficient sites,
contributing this way, to the development of interface designs.

1. Introducao

Para este estudo, partimos do pressuposto que design de informacao e arquitetura de
informacao sao o mesmo assunto. Conforme Bacelar (2003) afirma que o design da informagéo ou
arquitetura da informacao tém-se debrugado sobre questdes importantes na relagdo complexa
entre 0 homem e a maquina, a usabilidade, o uso de metaforas visuais para facilitar o uso e
compreensao de interfaces informativas, mas um ponto que tem sido negligenciado é o conceito
fundador desta disciplina: informacao.

Estamos em meio a uma nova era da informagéo, que ird revolucionar a maneira como se
trabalha no mercado. Entretanto, o fascinio pela tecnologia nos faz esquecer, muitas vezes, o
objetivo principal da informacéo: informar.

Todos os computadores do mundo de nada servirdo se seus Usuarios nao estiverem
interessados na informagao que estes computadores podem gerar.

Informacao e conhecimento sao criagbes humanas, e nunca seremos capazes de administra-los
se ndo levarmos em consideragdo que muitos “administradores” da tecnologia da informagao tém
pouca paciéncia com as necessidades dos usuarios finais, pois procuram resolver os problemas
informacionais apenas com tecnologia.



Precisamos aprender a pensar além das maquinas, a medida que a informagéo se torna mais
importante. Segundo Davenport (1998), acredita-se que:

A informagéo é facilmente armazenada nos computadores na forma de dados.

Criar bancos de dados em computadores € o Unico modo de administrar a complexidade
da informacéo.

A informacéao deve ser comum a toda organizacéo.

As mudancgas tecnologicas irdo aperfeicoar o ambiente informacional.

O trabalho aqui exposto parte dos seguintes principios:

A informacéo nao é facilmente arquivada em computadores — e nao € constituida apenas
de dados.

Quanto mais complexo o0 modelo de informacao, menor seré sua utilidade.
A informacao pode ter muitos significados em uma organizagao.

A tecnologia é apenas um dos componentes do ambiente de informacgéao e freqlientemente
nao se apresenta como meio adequado para operar mudangas.

2. Dados, informacao e conhecimento

Observando ainda os textos de Davenport (1998), consideramos as diferencas entre dados,
informacao e conhecimento:

2.1. Dados: Simples observacdes sobre o estado do mundo.

Facilmente estruturado;
Facilmente obtido por maquinas;
Freglentemente quantificado;

Facilmente transferivel.

2.2. Informacéao: Dados dotados de relevancia e proposito.

Requer unidade de andlise;
Exige consenso em relagdo ao significado;

Exige necessariamente a mediacao humana.

2.3. Conhecimento: Informagéo valiosa da mente humana. Inclui reflexao, sintese, contexto.

De dificil estruturagao;
De dificil captura em maquinas;
Frequentemente tacito;

De dificil transferéncia.

A pesquisa apresenta, como objetivos gerais, debater formas de otimizar a presenca de
instituicdes na Internet, visando & melhoria do atendimento aos usudrios da Internet.



Arquitetura de Informacao: conceitos

Em 1976, Belkin' numa visdo bastante abrangente, diz que informagéao “é tudo que for capaz de
transformar estruturas, em particular da Imagem de um organismo, dele préprio e do mundo”.

Ainda, na década de 70, Saracevic® complementa: “Criagao, aquisigao, organizagao,
disseminacgdo e uso da informag¢do sdo como uma parte vital do desenvolvimento, de forma que
sem essas atividades, ndo existe desenvolvimento”. O autor possuia uma visao social,
relacionando a forma de poder do conhecimento, ressaltando o valor da informag&o no
desenvolvimento cientifico, técnico, econémico e social, principalmente em paises em
desenvolvimento. Ndo s6 a informagéo em si estava em jogo, como a sua manipulagéo.

No final do século XIX, Paul Otlet® desejava tornar qualquer conhecimento registrado acessivel
aqueles que dele necessitassem. Com as parcas tecnologias existentes em seu tempo, Otlet criou
um sistema de organizagéo para disseminacao da informacao partindo do principio que os
registros humanos nao se resumem a livros. Métodos utilizados para arquivamento e transferéncia
de informagdes principalmente em bibliotecas ja incorporavam os operadores booleanos.

Atualmente, aceita-se como valida a idéia de que vivemos em uma Sociedade do
Conhecimento; uma das chamadas “crises contemporéneas” seria justamente transformar
informacao em conhecimento. Mais informagdes deveriam representar mais oportunidades para a
compreensao do mundo; entretanto, isso ndo é o que ocorre, muitas vezes, na pratica.

Os meios de comunicagao de massa e a prépria internet distribuem nimeros cada vez maiores
de dados e de noticias, a grandes velocidades. Recebe-se informagdes em quantidades, muitas
vezes, impossiveis de serem processadas pelo homem. Mistura-se a quantidade & auséncia de
qualidade, sem proveito concreto para o usudrio das informagdes, em termos de conhecimento
construido.

Santos(2001) diz que é incomum incluir a arquitetura de informag&o como parte fundamental no
processo de desenvolvimento de grandes websites ricos em conteddos, como os sites de
informagao e de comércio eletronico brasileiros.

O arquiteto Wurman* cunhou a expressao “arquitetura de informacédo” nos anos 60. O "arquiteto
de informagao” seria o individuo com a missao de organizar padroes dos dados e de transformar o
que é complexo em algo mais claro. O arquiteto de informacgéo € o profissional que mapeia
determinada informacéo e nos disponibiliza 0 mapa, de modo a que todos possamos criar n0ssos
caminhos préprios em diregdo ao conhecimento. Profissdo emergente do novo milénio, a
arquitetura de informagéo envolve a analise, o design e a implementacao de espagos
informacionais; como sites, bancos de dados, bibliotecas, etc.

Atualmente, a importancia e a complexidade dos sites da web fugiu totalmente ao controle do
"webmaster" (uma espécie de elo perdido dos arquitetos de informacao). A arquitetura de
informacao pode ser vista como a unido de trés campos tradicionais: a tecnologia, o design e o
jornalismo/redacao®.

Para Dillon, seria mais adequado entender a arquitetura de informagédo como um termo "guarda-
chuva", sob o qual coexistem preocupacgdes de diferentes pesquisadores, com diversas auto-
denominagtes. Podemos considerar que o campo da Arquitetura de Informacao ainda esta em
seus estagios primarios de definicdo, por isso ha debates para identificar o seu escopo.

' 1976 apud Zilse, 2003.
2 Op. cit.

% Op. cit.
1962 apud Agner, 2003.

® Agner, Luiz. Arquitetura da Informagéo, que diabo & isso? (1). [online] Disponivel na Internet via WWW.URL:
http://webinsider.uol.com.br/vernoticia.php?id=1959. Arquivo capturado em 28/11/2003.



Toda a preocupagao entdo era com o “acondicionamento” da informagao em unidades
bibliogréficas sabendo que, naquela época, isso ndo estava restrito apenas aos livros. O foco ndo
era apenas o arquivamento da informagéo, mas sim sua disseminagdo, através de buscas, trocas e
novos registros constantes. Procurou-se realiza-lo através de um trabalho exaustivo de
padronizagao.

Nos dias de hoje, podemos dizer que todos os pontos abordados por Rosenfeld e Morville (apud
Zilse, 2003) foram e sdo também abordados por cientistas da informacgao: estruturagéao,
organizagao, rotulagem, procura e gerenciamento, sem falar da informag¢édo em si. Entretanto,
surgem questionamentos basicos: questdes sobre analisar a informagao quase como um produto;
seu estoque, retirada, fluxo, transmissdo, comunicagéo, enfim, como uma maneira de disseminar o
conhecimento.

Sabe-se que o trabalho dos designers lida com informagéo. A partir disso, podemos refletir um
pouco sobre o assunto e valorizar o papel do “cientista da informag&o” no processo de
desenvolvimento. Para montar uma base de dados ou desenvolver sua interface, precisamos de
padrdes existentes para criar a arquitetura dessas informagdes.

Interface e design: abordagem centrada ao usuario

Enquanto vocabulo especializado, a palavra “interface” designa um dispositivo que garante a
comunicagéo entre dois sistemas informaticos distintos ou um sistema informatico e uma rede de
comunicacdo. Nesta acep¢ao do termo, a interface efetua essencialmente operacdes de
transcodificacdo e de administracdo dos fluxos de informacdo. Como se observa:

“Uma interface homem/ méaquina designa o conjunto de programas e aparelhos materiais que permitem a
comunicagao entre um sistema informatico e seus usuarios humanos. Cada vez mais, usa-se o termo
interface, sem acrescentar nada, no sentido de interface homem/ maquina. Este vocabulo substitui
parcialmente aos de entrada e saida dos sistemas informaticos [sic].” (Lévy, 1993, p:176)

A interface contribui para definir o modo de captura da informagéo oferecido aos atores da
comunicacao. Ela abre, fecha e orienta os dominios de significacdo e de utilizagbes possiveis de
uma midia.

A nocéo de interface pode estender-se, ja que interface é uma superficie de contato, de
traducéo, de articulacdo entre dois espacos, duas espécies, duas ordens de realidade diferentes:
de um cédigo para outro, do analdgico para o digital, do mecéanico para o humano. Tudo aquilo que
¢ traducdo, transformacao e passagem, é da ordem da interface. Pode ser um objeto simples como
uma porta, mas também um agenciamento heterogéneo (um aeroporto, uma cidade), o momento
de um processo, um fragmento de atividade humana.

Desde os anos 70 e 80, as interfaces proporcionaram ao design um foco totalmente novo. A
semantica do produto oferece elucidagbes dindmicas de como os individuos lidam com os
artefatos.

“Os artefatos acontecem dentro de coordenagdes sensoriais e motoras. Projetar artefatos nada mais é que
do que projetar a possibilidade de que certas interfaces venham a tona.” (Krippendorff, 2000, p:87)

Krippendorff (2000) acredita que € nossa forma de coordenag@o mais importante. Segundo o
autor, coordenamos o mundo perceptivel enquanto falamos com as pessoas: construimos
tecnologia através de conversagdes. O design ndo poderia ser, assim, bem sucedido sem a
comunicacdo entre designers e usuarios. Por essa razdo, as Coordenagdes iriam adquirir
significado social através de narrativas e didlogos. Artefatos seriam materializados através da
linguagem.

As interfaces tém muitos aspectos revolucionarios. Por exemplo, a reconfigurabilidade é um de
seus tragos mais importantes, permitindo que os usuarios (re) projetem os seus proprios mundos.
Conferir (re) projetabilidade aos artefatos altera o papel que os designers podem desempenhar
dentro de uma cultura que acolhe essa tecnologia. A reprojetabilidade propaga as préticas



projetuais para além dos limites do design profissional, fazendo com que os usuérios fagam parte
do processo através do qual a tecnologia é criada. Vale salientar:

“Conferir (re) projetabilidade a tecnologia amplia o design. Ela traz a tona uma cultura que cada vez mais
se compreende como co-constitutivel e movida pela pratica profissional.” (Ibidem, p:90)

5. Web: estratégia de design centrado no usuario

Com o advento da web, foram criados milhdes de sites e apareceram os gerentes
multifuncionais — os chamados webmasters. Entretanto o tamanho, a complexidade e a
importancia dos sites logo comecou a fugir ao controle. A partir disso, apareceram especializagoes
como designer de interagdo, engenheiro de usabilidade e arquiteto da informacao, que dividiram
com o webmaster as novas e complexas responsabilidades. Com a explosdo do comércio
eletrénico, nos anos 90, a arquitetura de informacgéao foi langada como o centro das atengoes.

Santos(2001) para se contornar problemas de como facilitar 0 acesso ao conteldo ao usuario e
promover uma experiéncia enriquecedora para o mesmo, deve-se considera-lo como ponto focal
durante o processo de desenvolvimento da interface. Considerar o usuério implica ter
conhecimento de seus recursos perceptivos e cognitivos da mesma forma que de seus
conhecimentos e envolvimento com interfaces eletronicas.

Para se tornar eficaz, a A.l. (Arquitetura de Informagéo) devera atuar como uma instancia
mediadora entre os interesses dos usuarios, do cliente, do time grafico e da equipe de
programagdo. No centro de uma complexa rede de idéias diferentes e de pontos de vista
divergentes, o arquiteto de informagédo emprega um arsenal de técnicas, combinadas a sua
capacidade de comunicacao interpessoal, para traduzir as necessidades e os objetivos dos
usuarios aos demais.

A problematica gerada entre transmitir dados e criar mensagens com significado teve sua
origem na demasiada atencédo dada a computadores (maquinas) e na pouca atengdo dada aos
usuarios (seres humanos). Essa compreenséo é relativamente nova e foi o que determinou a
necessidade de se criarem sistemas informacionais mais aceitaveis — que apresentem uma
arquitetura de informacéo eficaz sob o ponto de vista humano.

No Brasil, a cada quatro meses, um milhdo de novos usuérios insere-se no mundo digital. Hoje,
a importancia da Arquitetura da Informacao reflete o crescimento da populacdo de pessoas
comuns conectadas aos espagos informacionais. Reflete, ainda, as necessidades das
organizagfes na economia global e também uma maior compreensédo do comportamento humano
e de seus aspectos cognitivos durante a interacdo com sistemas informatizados.

Para desenvolver uma estratégia de design centrado no usuario é necessario conhecer suas
possiveis abordagens. O pesquisador inglés Kenneth D. Eason(apud Santos, 2003), da
Loughborough University, apresentou as seguintes abordagens: design para usuarios e design
com usuarios. Segundo Eason, tais abordagens consistem em paradigmas ideologicamente
opostos; entretanto se faz necessério conhecé-las para aplicar a que for mais conveniente a cada
caso especifico.

A abordagem de design para usuario pressupde que o projetista detém conhecimento suficiente
para agir em nome do usudrio, por meio da aplicagcao de conceitos e principios gerais
desenvolvidos e validados por meio de pesquisas. Esse tipo de abordagem ¢é aplicado a projetos
que se caracterizem por sua generalidade, que possuam um publico usuario muito amplo, como
grandes portais de informacgéo. Nesse caso é o projetista quem decide o que é melhor para o
usuario.

A abordagem de design com usuario nasceu exatamente como critica a pratica descrita
anteriormente, e se enquadra dentro de uma visao de design participativo, que visa o usuario como
colaborador no processo de projeto. Esta abordagem leva em consideracao questdes inerentes ao
ser humano. O papel do projetista, dentro desta 6tica, € o de agente de mudanca, ao invés de
alguém que possui conhecimento total. Sua aplicagdo se da mais eficazmente em projetos



localizados e bem identificados, como em intranets ou sistemas especialistas, pois 0s usuarios
conhecem sua realidade e tem liberdade de interacao.

A incompatibilidade entre esses dois paradigmas se da pelo fato de o primeiro representar
ciéncia, precisdo e engenharia; e segundo representar ciéncia social e politica local.

Percebe-se, entretanto, que a aplicagéo pura de qualquer uma das duas abordagens levaria a
projetos deficientes. Sabe-se, inclusive, que é praticamente impossivel haver uma ou outra
abordagem de forma pura, pois, em alguma instancia, usuarios representativos foram considerados
na geracao das recomendacgdes de projeto e, por outro lado, o conhecimento do projetista também
influencia decisoes finais, mesmo que tenham sido elaboradas pelos préprios usuarios.
Consideramos que uma abordagem mais eficiente seria aquela que considerar o conhecimento de
regras, normas e recomendagcoes para projeto e também a que buscasse informagbes reais e
contextualizadas extraidas diretamente dos usuérios.

As abordagens de design para usuario e com usuario tém condigées de conduzir a projetos
mais eficazes que atinjam as reais necessidades do usuario e de sua tarefa. Os usuarios devem
ser capazes de debater e priorizar suas necessidades, mas o projetista deve ser capaz de dar
suporte ao processo por meio da analise da tarefa e outros estudos que revelem o contexto do
trabalho.

Design de informacao e Internet: organizacao do conteudo e acesso a informacao

Segundo Dillon (apud Moraes, 2002, p:30), o estudo dos usuarios permite conhecer as
maneiras como as tarefas de busca de informacao sdo realizadas dentro dos sistemas
computadorizados, como as experiéncias prévias influenciam as interagées e como as estratégias
dos usudrios mudam com o passar do tempo.

Como resultado da quantidade esmagadora de opgdes e da facilidade de optar por outros sites,
os usuarios da Web demonstram uma notével impaciéncia e insisténcia na gratificagéo
instantanea. Ja que a experiéncia on-line parece fomentar uma certa dose de impaciéncia, os
usuarios tendem a nao ler totalmente fluxos de texto. “Se nao conseguirem descobrir como usar
um website em aproximadamente um minuto, concluem que ndo vale a pena gastar seu tempo. E
saem” (Nielsen, 2000, p:104).

Nielsen (lIbid, p:126) desenvolve uma série de normas para o projeto de website e o resumo
sera exposto a seguir. Deve-se evitar caixa alta (mailsculas) para texto. Os usuarios 1éem texto
cerca de 10 por cento mais devagar do que quando Iéem texto em mindsculas e mailsculas, pois é
mais dificil para o olho reconhecer a forma das palavras e dos caracteres na aparéncia mais
uniforme e de bloco causada pelo texto em maiusculas. O profissional deve, segundo o autor:

= Usar cores com alto contraste entre o texto e fundo. A legibilidade 6tima requer texto preto
em um fundo branco (o chamado texto positivo). O texto branco em fundo preto (texto
negativo) é também aceitavel.

= Usar fundo de cores lisas ou padrées de fundo extremamente sutis. Os elementos graficos
de fundo interferem com a capacidade do olho de decompor a linha em caracteres e
reconhecer as formas de palavras.

= Usar fontes de tamanho suficiente para que as pessoas possam ler o texto, mesmo que
nao tenham uma viséo perfeita. Os tamanhos de fonte minimos devem ser relegados a
rodapés.

=  Fazer com que o texto fiqgue imével. Mover, piscar ou dar um zoom no texto dificulta ainda
mais a leitura do que palavras estaticas.

Ja que usuarios da Web nao tém tempo para ler muito material, € importante comecgar cada
pagina com a conclusdao. Em um primeiro momento, deve ser apresentado o material mais



relevante, utilizando o chamado principio da pirdmide invertida. Os usuérios devem ser capazes de
concluir rapidamente o contetdo da pagina e a sua utilidade.

Muitas vezes, os usuarios que passam os olhos por um texto |léem apenas a primeira frase de
cada paragrafo. Isso sugere que as sentengas principais sdo importantes, assim como a regra
“uma idéia por paragrafo”.

Nielsen afirma que as trés principais diretrizes para escrever para a Web séo:

= Ser sucinto. Nao escrever mais do que 50 por cento do texto que escreveria para tratar do
mesmo assunto em uma publicagio impressa.

= Escrever tendo em vista a facilidade da leitura. N&o exigir que os usuarios leiam blocos de
texto longos e continuos; em vez disso, paragrafos curtos, subtitulos...].

= Utilizar hipertexto para segmentar informacdes longas em varias paginas.
Ainda, conforme Nielsen (lbid, p. 106):

= Ler datela do computador seria cansativo para os olhos e cerca de 25 por cento mais
lento do que ler no papel.

= (Cada pagina tem de competir com centenas de milhdes de outras paginas pela atengao
dos usuarios.

= Na vida moderna, as pessoas nao encontram tempo para dedicar-se a busca de
informacdes. Como disse um usudrio testado.

Varios tépicos apresentados por Nielsen sdo conhecidos na area de Comunicacao a partir dos
estudos de Percepcao Visual. Assim, analisados os estudos de Nielsen, concluimos esta etapa
destacando o design informacional dentro do universo da comunicagéo visual.

A vida em sociedade, para se tornar possivel com suas trocas e relagdes constantes,
necessitaria a instituicao de certas convengoes, regras ou protocolos de convivio. A primeira, mais
densa e significativa destas convengdes foi a linguagem. Por sua vez, a definicdo de um idioma
comum para a comunicagao entre os individuos de uma comunidade permitiu que se
estruturassem os alicerces do que hoje chamamos de cultura.

O que chamamos de cultura digital, hoje, nada mais é do que a adogéo por parte dos individuos
desta comunidade de novos padrdes de interag@o e valores no mundo on-line. Nao cabe aqui
discutir quais sdo os muitos agentes influenciadores desta construgéo da cultura digital, a grande
maioria ainda em fase de estudos por parte da comunidade cientifica. Interessa-nos utilizar as
caracteristicas deste universo digital, de seus usuarios, para que possamos desenvolver projetos
cada vez mais centrados na relevancia e na praticidade para utilizagao.

Moraes(2002) comenta que o design de telas apresenta-se como um campo novo € promissor
de trabalho de designer; sua implementacao originou a Ergonomia de Software ou Ergonomia de
Programas. Deve-se minimizar os tempos de aprendizagem; a subutilizagdo de recursos; os erros
do operador; o baixo rendimento do trabalho. O ergonomista desenvolve o levantamento de
informagoes, as estratégias de resolugéo de problemas e de tomada de decisdes e as dificuldades
dos operadores. Definem-se, entdo, pardmetros ergonémicos para o projeto de priorizagao,
hierarquizagao, encadeamento, metéforas e apresentacdo de informagées. O design informacional
gera alternativas para a comunicacao visual — diagramagao, tipologia, iconografia e cores das
telas.

Apesar de ser um campo novo necessitando de diversos estudos, podemos destacar os
conhecimentos acumulados a partir dos estudos de Percepcao Visual para a analise de sites,
como observado apés as conclusdes de Nielsen.

O modo visual constitui todo um corpo de dados que, como a linguagem, podem ser usados
para compor e compreender mensagens em diversos niveis de utilidade, desde o puramente
funcional até os mais elevados dominios da expressao artistica. E um corpo de dados constituido



de partes, um grupo de unidades determinadas por outras unidades, cujo significado, em conjunto,
€ uma fungéo do significado das partes. Os componentes da linguagem visual seréo detalhados a
seguir.

Ao Arquiteto de Informagao € dado o papel de construir os caminhos da informacao, suas
conexodes e desdobramentos, a fim de contribuir para a divulgacao do conhecimento. Ao
utilizarmos os recursos da padronizagéo e simplificacdo esquematica para construgdo de uma
documentacao para projetos na Web, longe de esgotarmos as possibilidades e caminhos passiveis
de navegacao e utilizacdo estamos, sim, documentando indexadores culturais, que nos permitam
compreender a disposi¢cao da informagéo pelas se¢ées de um site, mas nunca o exato percurso a
ser percorrido por cada um de seus usuarios.

7. Conclusao

Como ja comentado, estamos em meio a uma nova era da informagéo e do conhecimento que
nao deveriam estar relegadas as maquinas. Vimos uma abordagem voltada para a tecnologia da
informagéo, direcionando-se para a Web chegando a conceitos sobre arquitetura de informagéo,
interface e abordagens de design para usuario e com o usuario.

Observamos que, atualmente, vivemos em uma Sociedade do Conhecimento, onde uma das
chamadas “crises contemporaneas” seria justamente transformar informagao em conhecimento.
Mais informagdes deveriam representar mais oportunidades para a compreensdao do mundo;
entretanto, isso ndo é o que ocorre, muitas vezes, na pratica.

A pesquisa apresenta, como objetivos gerais, debater formas de otimizar a presenca de
instituicdes na Internet, visando a melhoria do atendimento aos usuérios da Internet.

Podemos dizer que, atualmente, todos os pontos abordados por Rosenfeld e Morville (apud
Zilse, 2003) foram e sao também abordados por cientistas da informacao: estruturagéo,
organizagao, rotulagem, procura e gerenciamento, sem falar da informag&o em si. Entretanto,
surgem guestionamentos basicos: questdes sobre analisar a informag¢édo quase como um produto;
seu estoque, retirada, fluxo, transmissdo, comunicagéo, enfim, como uma maneira de disseminar o
conhecimento.

Sabe-se que o trabalho dos designers lida com informagéo. A partir disso, podemos refletir um
pouco sobre o0 assunto e valorizar o papel do “cientista da informag&o” no processo de
desenvolvimento. Para montar uma base de dados ou desenvolver sua interface, precisamos de
padrdes existentes para criar a arquitetura dessas informagoes.

Para se contornar problemas de como facilitar o acesso ao conteudo ao usuério e promover
uma experiéncia enriquecedora para o mesmo, Santos(2001) afirma que se deve considera-lo
como ponto focal durante o processo de desenvolvimento da interface. Considerar o usuario
implica ter conhecimento de seus recursos perceptivos e cognitivos da mesma forma que de seus
conhecimentos e envolvimento com interfaces eletronicas.

A problemédtica gerada entre transmitir dados e criar mensagens com significado teve sua
origem na demasiada atengédo dada a computadores (maquinas) e na pouca atengéo dada aos
usuarios (seres humanos). Essa compreensao é relativamente nova e foi o que determinou a
necessidade de se criarem sistemas informacionais mais aceitaveis — que apresentem uma
arquitetura de informagéo eficaz sob o ponto de vista humano.
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O design da informacao no universo digital: Alguns aspectos da organizacao
de conteudo no meio digital

The information design on the digital universe digital: Some aspects of organization
of content in the digital environment

Paulo Alves da Gama Junior

Internet, informacao, design, interagdo humano-computador

Este trabalho objetiva abordar a forma pela qual informacdes vém sendo apresentadas aos usuarios tanto
na Internet como no meio digital, mas também, indicar alguns aspectos de organizacdo de conteldo neste
meio, para que possamos desenvolver projetos cada vez mais centrados na relevancia e na praticidade
para utilizagédo, apoiados nos objetivos de busca de informagdes dos usuarios. Este é artigo é o resultado
da pesquisa realizada durante o desenvolvimento de uma monografia apresentada na conclusdo do curso
de design grafico na Universidade Tiradentes, em Aracaju-SE. Nosso esforgo € uma tentativa de melhorar
o atendimento ao internauta em sua busca de informagao na web, partindo de teorias referentes a
arquitetura de informacéo e estudos de percepgao visual. Com isso, esperamos que esse trabalho
consiga demonstrar o papel fundamental da Ergonomia, Interagdo Humano-Computador com énfase no
usudrio para a estruturacéo de sites eficientes contribuindo, assim, para o desenvolvimento de projetos de
interfaces.

Internet, information, design, human-computer interaction

This paper aims to approach the way that information is being presented to users on the Internet and in
the digital environment. It also indicates some aspects of organization of content in this means, it aims the
development of projects that are more centered in the relevance and in the practicality for use, supported
by objectives of information request of users. This paper is the result of research carried out to obtain the
title of Bachelor of Graphic Design at the Tiradentes University, in Aracaju-SE. Our goal is to try to improve
aids for the internet user in his search for information on the web, coming from theories related to
information architecture and visual perception studies. We hope this paper can demonstrate the
fundamental objective of Ergonomics, Human-Computer Interaction with emphasis on the user for the
structure of efficient sites, contributing this way, to the development of interface designs.

1 Introducao

Para este estudo, partimos do pressuposto que design de informagéao e arquitetura de
informacao sdao o mesmo assunto. Conforme Bacelar (2003) afirma que o design da informacgéo
ou arquitetura da informacao tém-se debrugado sobre questbes importantes na relacao
complexa entre 0 homem e a maquina, a usabilidade, o uso de metéaforas visuais para facilitar o
uso e compreensao de interfaces informativas, mas um ponto que tem sido negligenciado é o
conceito fundador desta disciplina: informacéo.

Estamos em meio a uma nova era da informacéao, que ira revolucionar a maneira como se
trabalha no mercado. Entretanto, o fascinio pela tecnologia nos faz esquecer, muitas vezes, o
objetivo principal da informacao: informar.

Os meios de comunicagao de massa e a propria Internet distribuem nimeros cada vez
maiores de dados e de noticias, a grandes velocidades. Recebem-se informagdes em
quantidades, muitas vezes, impossiveis de serem processadas pelo homem. Mistura-se a
quantidade a auséncia de qualidade, sem proveito concreto para o usuario das informagoes,
em termos de conhecimento construido.

Na ultima década, a Internet passou a fazer parte de nosso cotidiano, de nossas vidas.
" ovoa (2003) acredita que seja o maior canal de distribuicao e colecdo de informacao da
histéria humana.



Mont’alvdo e Meméria (2004) completam que a Internet se inseriu em um curto periodo
histérico. Praticamente, podemos considerar oito anos de desenvolvimento. Onde o ambiente
web ainda inicia sua busca por identidade, por uma forma apropriada de utilizagéo.

2 Interacao com o usuario

Segundo Dillon (apud Moraes, 2002, p:30), o estudo dos usudrios permite conhecer as
maneiras como as tarefas de busca de informagéo sao realizadas dentro dos sistemas
computadorizados, como as experiéncias prévias influenciam as interagées e como as
estratégias dos usuarios mudam com o passar do tempo.

Como resultado da quantidade esmagadora de opgodes e da facilidade de optar por outros
sites, os usuarios da Web demonstram uma notavel impaciéncia e insisténcia na gratificagao
instantanea. Ja que a experiéncia on-line parece fomentar uma certa dose de impaciéncia, os
usuarios tendem a néo ler totalmente fluxos de texto. “Se ndo conseguirem descobrir como
usar um website em aproximadamente um minuto, concluem que ndo vale a pena gastar seu
tempo. E saem”. (Nielsen, 2000, p:126).

2.1. Design Informacional: organiza¢ao do conteudo e normas para projeto de site

Nielsen (2000) desenvolve uma série de normas para o projeto de website e o resumo serd
exposto a seguir. Deve-se evitar caixa alta (maiusculas) para texto. Os usuarios Iéem texto
cerca de 10 por cento mais devagar do que quando Iéem texto em minUsculas e mailsculas,
pois é mais dificil para o olho reconhecer a forma das palavras e dos caracteres na aparéncia
mais uniforme e de bloco causada pelo texto em mailsculas. O profissional deve, segundo o
autor:

= Usar cores com alto contraste entre o texto e fundo. A legibilidade étima requer texto
preto em um fundo branco (o chamado texto positivo). O texto branco em fundo preto
(texto negativo) é também aceitavel.

= Usar fundo de cores lisas ou padrdes de fundo extremamente sutis. Os elementos
graficos de fundo interferem com a capacidade do olho de decompor a linha em
caracteres e reconhecer as formas de palavras.

= Usar fontes de tamanho suficiente para que as pessoas possam ler o texto, mesmo
que nao tenham uma viséo perfeita. Os tamanhos de fonte minimos devem ser
relegados a rodapés.

= Fazer com que o texto fique imdvel. Mover, piscar ou dar um zoom no texto dificulta
ainda mais a leitura do que palavras estaticas.

Ja que usuarios da Web nao tém tempo para ler muito material, € importante comecar cada
pagina com a conclusdo. Em um primeiro momento, deve ser apresentado o material mais
relevante, utilizando o chamado principio da piramide invertida. Os usuarios devem ser
capazes de concluir rapidamente o conteldo da pagina e a sua utilidade.

Muitas vezes, os usuarios que passam os olhos por um texto [éem apenas a primeira frase
de cada paragrafo. Isso sugere que as sentengas principais sdo importantes, assim como a
regra “uma idéia por paragrafo”.

3 Design de Informacao: reflexdes sociais

A vida em sociedade, para se tornar possivel com suas trocas e relacées constantes,
necessitaria a instituicdo de certas convencgoes, regras ou protocolos de convivio. A primeira,
mais densa e significativa destas convencgdes foi a linguagem. Por sua vez, a definicdo de um
idioma comum para a comunicagao entre os individuos de uma comunidade permitiu que se
estruturassem os alicerces do que hoje chamamos de cultura.



O que chamamos de cultura digital, hoje, nada mais € do que a adogé&o por parte dos
individuos desta comunidade de novos padroes de interagéo e valores no mundo on-line. Nao
cabe aqui discutir quais sédo os muitos agentes influenciadores desta construgéo da cultura
digital, a grande maioria ainda em fase de estudos por parte da comunidade cientifica.
Interessa-nos utilizar as caracteristicas deste universo digital, de seus usuarios, para que
possamos desenvolver projetos cada vez mais centrados na relevancia e na praticidade para
utilizagao.

Moraes' comenta que o design de telas apresenta-se como um campo novo e promissor de
trabalho de designer; sua implementagao originou a Ergonomia de Software ou Ergonomia de
Programas. Deve-se minimizar os tempos de aprendizagem; a subutilizacdo de recursos; os
erros do operador; o baixo rendimento do trabalho. O ergonomista desenvolve o levantamento
de informagoes, as estratégias de resolucao de problemas e de tomada de decisbes e as
dificuldades dos operadores. Definem-se, entdo, pardmetros ergonémicos para o projeto de
priorizagao, hierarquizagdo, encadeamento, metéforas e apresentacao de informagoes. O
design informacional gera alternativas para a comunicagao visual — diagramagao, tipologia,
iconografia e cores das telas.

Apesar de ser um campo novo necessitando de diversos estudos, podemos destacar os
conhecimentos acumulados a partir dos estudos de percepcao visual para a analise de sites,
como observado apés as conclusdes de Nielsen.

Ao Arquiteto de Informacgéo é dado o papel de construir os caminhos da informacéo, suas
conexdes e desdobramentos, a fim de contribuir para a divulgagédo do conhecimento. Ao
utilizarmos os recursos da padronizagao e simplificagcdo esquematica para construgdo de uma
documentacgao para projetos na Web, longe de esgotarmos as possibilidades e caminhos
passiveis de navegacao e utilizagdo estamos, sim, documentando indexadores culturais, que
nos permitam compreender a disposi¢ao da informagéo pelas se¢bes de um site, mas nunca o
exato percurso a ser percorrido por cada um de seus usuarios.

4 Conclusoes e recomendacoes para futuras pesquisas

A problemética gerada entre transmitir dados e criar mensagens com significado teve sua
origem na demasiada aten¢ao dada a computadores (maquinas) e na pouca atengao dada aos
usuarios (seres humanos). Essa compreenséo é relativamente nova e foi o que determinou a
necessidade de se criarem sistemas informacionais mais aceitaveis — que apresentem um
design de informagéo eficaz sob o ponto de vista humano.

Como ja comentado, estamos em meio a uma nova era da informagao e do conhecimento
que nao deveriam estar relegadas as maquinas. Vimos uma abordagem voltada para a
tecnologia da informagéo, direcionando-se para a Web chegando a conceitos sobre design de
informacao, interface e abordagens de design centrado ao usuéario.

Santos (2001) acredita que a arquitetura de informagé@o soma como fator de melhoria da
qualidade de uma interface ao se comprometer em entender quais as estratégias utilizadas
pelo usuério e se esforgar em promover uma adequag¢ao com os objetivos e metas do cliente.

Percebemos que apesar da Internet ser um dos maiores canais de distribuico e cole¢do de
informacao, ha uma distribui¢cdo crescente de informacgdes, onde misturam-se quantidade a
auséncia de qualidade, sem proveito concreto para o usuério das informagdes, em termos de
conhecimento construido.

Além de varios topicos apresentados por Nielsen serem conhecidos na area de
Comunicagéo a partir dos estudos de Percepgéo Visual. Assim, analisados os estudos de
Nielsen, concluimos destacando o design informacional dentro do universo da comunicagao
visual, do design grafico, demonstrando alguns aspectos favoraveis a melhoria de organizagao
de conteudo no meio digital e na Internet para a busca de informagées pelo usuario.

' MORAES, Anamaria de, Design e Avaliacdo de Interface: Ergodesign e Interagdo Humano-Computador. — Rio
de Janeiro: iUSER, 2002. p.11.



5 Referéncias

Bacelar, Jorge (2003). A Matéria-prima do design de informagdo. Anais do 12 Congresso de
Internacional de Design de Informacgéo e 12 Congresso Nacional de Iniciagao Cientifica em
Design de Informagéao. Pernambuco, Recife: SBDI: UFPE.

Freire, Luciana Lopes; Soares, Marcelo Marcio (2003). Aplicagdo de testes de usabilidade em
websites:contribuicbes da ergonomia para o design da informagdo. Anais do 12 Congresso
Internacional de Design de informagao e 1° Congresso Nacional de Iniciagcdo Cientifica em
Design de Informacéo. Pernambuco, Recife: SBDI: UFPE.

Gama Junior, Paulo Alves da (2003). Design e Avaliagcdo de Interface. Estudo de Caso: Site do
Banco do Nordeste. 2003. 57 f. Monografia de graduagéo. Sergipe, Aracaju; Universidade
Tiradentes - UNIT.

Memoria, Felipe Ferraz Pereira; Mont’Alvao, Claudia, D.Sc. (2004). Pesquisas em usabilidade
no Brasil: academia x mercado. Usability researches in Brazil: academy x market. Rio de
Janeiro. Puc-Rio, jun.2004. Disponivel em:
<http://www.fmemoria.com.br/artigos/MEMORIA_felipe_usabilidade.pdf>. Acesso em
12/08/2004.

Moraes, Anamaria de (2002). Design e Avaliagdo de Interface: Ergodesign e Interacdo
Humano-Computador. — Rio de Janeiro: iUSER, pp. 11-30 ; 60-146.

Nielsen, Jakob (2000). Projetando websites. 22edi¢ao. Rio de Janeiro: Campus, 2000.
pp. 9-127.

Pévoa, Marcello (2003). Kit.net, um estudo de caso de Retorno no Investimento (ROI) na
aplicagdo de Engenharia de Usabilidade. In: Anais CLIHC, Rio de Janeiro, p. 3.

Santos, Robson (2001). Usabilidade de interfaces e arquitetura de informag&do: alguns aspectos
da organizagdo de conteudo para o meio digital. Anais do XI Congresso da Brasileiro de
Ergonomia, VI Congresso Latino Americano de Ergonomia, Ill Encontro Africa-Brasil de
Ergonomia, Ill Forum Sul Brasileiro de Ergonomia. Gramado: Abergo.

Paulo Alves da Gama Junior | gama.junior@ibest.com.br

Paulo Alves da Gama Junior é graduado em design grafico pela Universidade Tiradentes, em
Aracaju-SE. E diplomado em desenvolvimento de software pelo Centro Federal de Educacao
Tecnolbgica de Sergipe. Atualmente, atua como consultor em design pela Rede Sergipe Design
- SEBRAE.



	charles_leite
	michael_morais
	monica_schroeder
	nelson_smythe
	paulor_gama_2
	paulo_gama_1

