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RESUMO

A revista cientifica eletronica possui grande relevincia como um
recurso utilizado pelos pesquisadores tanto na busca da informacao
quanto na divulgacao de suas pesquisas. Devido ao crescimento do
nimero de cientistas e da literatura cientifica, a comunicagao se
tornou cada vez mais dependente das funcdes tecnolédgicas; o
proprio objeto, revistas cientificas, foi se modificando, oferecendo
novas possibilidades de acesso e de ratificagdo do que é cientifico.
Os sistemas em hipermidia sdo apresentados como ferramenta para
o desenvolvimento da comunicacdo cientifica - oportunizando a
intervencdo da hipermidia e do design, mostrando novas
alternativas de formatos de artigo cientifico, adicionando facilidades
as publicagdes cientificas em meio eletronico. Tendo por objetivo
um Guia de Melhores Praticas na aplicagdo do Design de Hipermidia
nos artigos de revistas cientificas a partir do referencial teorico e
andlise descritiva, este estudo estrutura-se em trés etapas
principais: o referencial tedrico, analise descritiva e os resultados. O
referencial tedrico explora as revistas cientificas (conceito,
caracteristicas, fungdes, importancia, evolugdo histérica e versao
eletrénica) e a hipermidia (estudos recentes em revistas cientificas
e o Design de Hipermidia). Os estudos obtidos com base na
literatura pertinente formaram-se para a construcdo da analise
descritiva segundo o Design de Hipermidia. Esta se da entre duas
revistas cientificas selecionadas, partindo do modelo linear
(enhanced publications) - a revista Sessdes do Imaginario -, até a
maior integracdo dos recursos hipermidia (rich internet publication),
utilizando um esquema mais visual e direcionado a leitura ndo
linear - analisa-se a revista PLOS ONE. Apds a analise dando énfase
ao desenvolvimento do conhecimento, foi possivel obter resultados
que levaram ao estabelecimento de uma base de conceitos e
critérios, que possibilitaram a formula¢do do Guia de Melhores
Praticas para os artigos de revistas cientificas em hipermidia.
Destaca-se que o guia, permite de uma maneira adequada que uma
publicacdo cientifica linear tenha a possibilidade de expressar seu
conteddo com a utilizacdo de recursos hipermidiaticos, gerando
novas expectativas interativas no leitor.

Palavras-chave: Guia. Revista cientifica. Hipermidia. Design.
Comunicacao. Informacio cientifica.






ABSTRACT

The electronic journal has great importance as a resource used by
both researchers in search of information and in the dissemination
of their research. Due to the growing number of scientists and the
scientific literature, communication has become increasingly
dependent on technology functions; the object itself, scientific
journals, was changing, offering new possibilities to access and
ratification of what is scientificc The hypermedia systems are
presented as a tool for the development of scientific communication
- providing opportunities for the intervention of hypermedia and
design, showing new alternatives for scientific paper formats by
adding facilities scientific publications in electronic media. With the
purpose of the Guide to Best Practices in implementing Hypermedia
Design in scientific journal articles from the theoretical and
descriptive analysis, this study is structured into three main stages:
the theoretical, descriptive analysis and results. The theoretical
framework explores scientific journals (concept, features, functions,
importance, historical development and electronic version) and
hypermedia (recent studies in scientific journals and Hypermedia
Design). Studies obtained based on literature formed for the
construction of descriptive analysis according to Hypermedia
Design. This is between two selected scientific journals, based on
the linear model (enhanced publications) - The Imaginarium of
Sessions magazine - to the greater integration of hypermedia
resources (rich internet publication), using a more visual scheme
and directed the nonlinear reading - analyzes the PLOS ONE
magazine. After analyzing emphasizing the development of
knowledge, it was possible to obtain results that led to the
establishment of a base of concepts and criteria that enabled the
formulation of the Best Practices Guide for articles from scientific
journals in hypermedia. It is noteworthy that the guide allows an
adequate way a linear scientific publication has the possibility of
expressing its contents with the use of hypermedia resources,
creating new interactive expectations in the reader.

Keywords: Guide. Journal. Hypermedia. Design. Communication.
Scientific information.
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1 INTRODUCAO

A comunicacdo é parte inerente ao desenvolvimento da
ciéncia. O conhecimento cientifico, para ser legitimado, deve ser
divulgado, verificado e comprovado cientificamente; esse processo
se da através da comunicacdo. De acordo com Garvey (1979), a
comunica¢do cientifica pode ser definida como a troca de
informagdes entre seus pesquisadores; as atividades associadas a
producdo, a dissemina¢do e ao uso da informac¢do se iniciam no
momento em que o cientista concebe uma ideia e seguem até que os
resultados de sua pesquisa sejam aceitos como constituintes do
conhecimento cientifico.

Compreende-se que a comunicacdo cientifica é essencial
para dar continuidade ao conhecimento cientifico, pois possibilita a
disseminacao e a troca de informacdes entre os pesquisadores, que
podem, a partir dai, desenvolver outras pesquisas ou refuta-las,
tendo em vista os resultados de pesquisas anteriores. Devido ao
crescimento da ciéncia, do nimero de cientistas e da literatura
cientifica, a comunicacdo cientifica tem se tornado cada vez mais
dependente das fungdes das tecnologias para o fazer cientifico.

Desde o surgimento do Journal de Scavans, na Franca, e do
Philosophical Transactions of the Royal Society, na Inglaterra, ambos
de 1665, as transformacdes da comunidade cientifica, suas
exigéncias e interesses, bem como as tecnologias disponiveis, foram,
gradualmente, adequando-se as praticas editoriais das revistas
cientificas. Assim, o préprio objeto, revistas cientificas, foi se
modificando progressivamente, oferecendo novas possibilidades de
acesso e de ratificacao do que é cientifico.

Diante disso, as revistas cientificas! se firmaram como
cendrio dos recursos utilizados pelos pesquisadores tanto na busca
da informag¢do quanto na divulgacdo de suas descobertas. A ciéncia
evolui com o ciclo formado por novas pesquisas e divulgacao, que
geram outras pesquisas. Por isso, as revistas cientificas sdo
utilizadas como um canal formal no processo de comunicagdo entre
os pesquisadores, consideradas como um dos meios apropriados de

1 Segundo Stumpf (1998) o uso dos termos “periddicos cientificos” ou “revistas
cientificas” é diferenciado pelo profissional que os utiliza: os bibliotecarios preferem
adotar como termo técnico a primeira denominacdo, ja os pesquisadores, professores e
estudantes utilizam a segunda. Nesta dissertagdo, os termos “periddicos cientificos” e
“revistas cientificas” sdo empregados com o mesmo significado.
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publicacdo para a divulgacdo dos resultados de pesquisas dentro de
uma area do conhecimento.

De acordo com Cunha (2001, p. 17), “as publicacdes
periddicas 2 sio um dos meios mais eficientes de registro e
divulgacdo de pesquisas, o que as torna uma fonte de informacao
indispensavel para pesquisas bibliograficas em todas as areas do
conhecimento humano”. Dessa forma, entende-se como necessaria a
capacidade de revistas cientificas eletronicas se apropriarem das
novas tecnologias de tratamento de texto, como o0s recursos
hipermidiaticos, vinculadamente a outros elementos de refor¢o da
mensagem, dentro de uma nova configuracdo de ferramentas, para
que ele tenha maior insercdo na comunidade cientifica.

Além do mais, as revistas cientificas sdo alvo de pesquisas
de diversas areas do conhecimento, com destaque para a Ciéncia da
Informacao e a Biblioteconomia. Com a evolucdo dos processos de
investigacdo e desenvolvimento de novas tecnologias, o Design de
Hipermidia passa a ser instrumento de importancia no estudo de
novos formatos de revistas cientificas na contemporaneidade.

A estrutura digital da web vem permitindo que milhdes de
pessoas no mundo desenvolvam experiéncias e conhecimentos com
a utilizacdo de recursos multimidia. Navegac¢des ndo lineares, cdpias
de arquivos, construgdo de vinculos associativos, movimentacao de
grande quantidade de textos, postagem de conteddo, softwares
disponiveis em rede, entre outros, sdo fend6menos que ja compdem o
cotidiano da comunicag¢do informal3 e estdo sendo dirigidos para a
comunicacdo formal*.

A leitura nunca foi uma experiéncia singular
comparativamente entre os sujeitos - ela pode ser rapida ou lenta,
focada ou distraida, publica ou privada, impressa ou digital. Os
leitores de hoje buscam o controle sobre ndo apenas o que leem,

» o«

2 Para Stumpf (1998), utilizam-se termos como “revistas cientificas”, “publica¢des

» o«

periddicas”, “publica¢des seriadas”, entre outros, como sindnimos ou género e espécie.

3 No sistema de comunicagdo informal, estdo incluidos os contatos interpessoais, os
telefonemas, as cartas trocadas entre cientistas, as visitas interinstitucionais, as reunides
cientificas (desde os congressos internacionais até pequenas reunides de grupos locais),
etc. (CHRISTOVAO, 1979).

4+No sistema de comunicagdo formal, estdo incluidas fontes primdarias e secundarias.
Fontes primdarias seriam periédicos e livros. Fontes secundérias seriam os servicos de
indexac¢do e resumos, responsaveis pelos periédicos de resumos (abstract journals), os
servicos de alerta-corrente, etc. (CHRISTOVAO, 1979).
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mas como, quando, onde e de que forma (LUPTON, 2014). Assim, no
processo da comunicagdo cientifica, as transformagdes afetam o
modo segundo o qual os pesquisadores apresentam seus resultados
de pesquisa.

Mediante isso, segundo Haslhofer (2012), a web mudou a
forma de publicar e distribuir os resultados académicos. No entanto,
os documentos das publica¢des académicas ainda estao organizados
de forma linear e apontam para informacodes suplementares apenas
por referéncias textuais ou por hyperlinks embutidos em PDF. O
modelo atual de publicacido, frequentemente, ndo se reporta aos
conjuntos de dados necessarios para reproducdo dos experimentos
descritos ou de outros materiais suplementares informados pelos
pesquisadores.

Breure, Voorbij e Hoogerwerf (2011) declaram que na
atualidade, com os avancos tecnolégicos, ndo é mais necessario que
os pesquisadores restrinjam seu tempo apenas para comunicar o0s
resultados do processo de investigacdo; eles devem permitir que os
leitores examinem os dados subjacentes de forma colaborativa e on-
line, podendo utilizar uma variedade de conteido em multimidia
para demonstrar estagios intermediarios do processo de descoberta
cientifica.

No ambito da edi¢do de revistas cientificas eletrénicas®, o
termo “visibilidade” nao se restringe apenas a caracteristicas
relacionadas a clareza do layout da interface grafica da revista;
estende-se ao emprego de recursos hipermidiaticos que passam a
compor um conjunto de fatores importantes a publicacdo. Assim, o
formato que a revista possui deve garantir que a comunicacao
cientifica se efetive, pois a ciéncia depende da comunicacdo, e a
comunicac¢do depende do entendimento da informacao transmitida.

Por comporem o conjunto das ciéncias, as novas tecnologias
estdo em permanente evolugdo e suas ferramentas passam a figurar
no elenco de recursos utilizados para disponibilizacdo de contetidos
cientificos, tendo por foco incrementar as possibilidades de
interacdo com o leitor (usudrio), com vista a maximizar a
compreensdo do assunto tratado. O Design se destaca, neste
contexto, uma vez que disponibiliza ferramentas para orientar as
fases de concepc¢do, organizacdo, projetos e execucao dos elementos

5 Optou-se por utilizar o termo “revistas cientificas eletrénicas”, porém esse termo esta
sendo usado no mesmo sentido de “revistas cientificas digitais”.
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de representacdo (textuais e graficos) dos conteddos na forma de
artigo cientifico, em ambiente eletrénico.

O Design atua nesse processo como um facilitador da
leitura, organizador do contetido, da visualidade e da compreensao
do leitor, que agora se transforma em usudrio. Pois, de acordo com
Lupton (2014), a publicacdo digital transformou os leitores em
usuarios que interagem com o conteudo, respondendo a ele de
forma nao linear. Promovem-se, assim, a potencializacdo e o
enriquecimento da construcio da legibilidade do discurso
comunicativo, com os conceitos do novo tempo de interatividade e
da nao linearidade nas revistas cientificas eletronicas, permitindo
maior flexibilidade da informacdo nessas publicacdes, atendendo,
ainda, a dinamica tecnolégica.

Considerando o ora mencionado, formaliza-se o problema
do estudo na adog¢do de recursos hipermidia e suas relagdes
complementares de conteido em revistas cientificas eletronicas que
oferecam aprimoramentos ao acesso a informacdo e ao
conhecimento cientifico. Sua aplicacao requer apontamentos, diante
das publicagdes, que alterem a leitura linear do texto, como
barreiras a serem transpostas.

1.1 OBJETIVO

O estudo tem por objetivo propor um Guia de Melhores
Praticas na aplicagdo do Design de Hipermidia em artigos de
revistas cientificas eletrénicas com vista a organizacdo do contetudo
e a composicdo de alternativas para o entendimento do texto,
considerando como indugédo o fluxo de comunicagao.

1.2 JUSTIFICATIVA E ADERENCIA AO PROGRAMA

A formulacdo do problema, a construgcdo do objetivo de
pesquisa e a identificacdo das relacdes entre varidveis constituem
passos importantes para o estabelecimento do marco teérico ou do
sistema conceitual, que é essencial para que o problema assuma o
significado cientifico (GIL, 2008). As razdes que sustentam a
escolha desse problema estdo calcadas no estabelecimento da
mediacao do Design no campo das novas tecnologias de informacao
e comunicacdo, procurando demonstrar as contribuicdes da
aplicacdo do Design de Hipermidia em artigos de revistas cientificas
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eletronicas.

Discorrendo sobre a relevancia do objeto abordado,
revistas cientificas, Fachin e Hillesheim (2006) apontam que elas se
constituem em elementos importantes e fundamentais na
disseminacdo e evolucdo da ciéncia e tecnologia em um pais, pois
por meio de seus artigos sdo divulgados os resultados das pesquisas
realizadas sobre os mais variados assuntos. Sdo os suportes mais
utilizados para recuperar informacodes cientificas e tecnoldgicas,
além de manterem-nas atualizadas.

As tecnologias avangam constantemente; é essencial, para
tanto, que as revistas cientificas se adaptem para uma melhor
disseminacdo da comunicagdo cientifica, uma vez que é por meio
dela que é viabilizada a evolu¢do do conhecimento (FACHIN;
HILLESHEIM, 2006). Porém, avaliando a primeira fase da utilizacao
da tecnologia na producao de revistas cientificas em meio eletronico
disponiveis em PDF¢, verifica-se a reproducao das publicacoes tal
qual na forma impressa, agora em meio digital - uma mera
transposicdo do impresso para a tela, o que leva a linearizacdo e a
desconsideracdo de interagao.

Diante da importancia das revistas em seu meio, a
possibilidade de oferecer contetidos utilizando videos, audio,
animacgdo, entre outros recursos, oportunizada pelas tecnologias
disponiveis, gera novas expectativas interativas no leitor,
modificando a forma como é efetuada a comunica¢do cientifica.
Apresentam-se as contribuicoes do design na formatacio e
aplicacdo de recursos que visam modificar a forma como sao
expostas as informacdes cientificas em seus artigos. Os elementos
possiveis de serem seguidos sugerem novas formas de uso que o
pesquisador/leitor faz dos artigos, contudo, ndo segue a ideia de
decodificacdo apenas, mas se abre para novas interpretacdes e
recepcao da mensagem. Dessa forma, o design concede a linguagem
multimidia e a interatividade sintaxes e valores direcionados a
comunicacao.

A funcdo comunicativa e utilitaria do design, no universo
digital, requer familiaridade com as regras formais que se originam

6 O Portable Document Format (PDF) é um tipo de arquivo gerado a partir de documentos
editaveis. Pode ser aberto em diferentes maquinas, preservando diagramacio, fonte,
tamanho, etc. E bastante utilizado para disponibilizacio de contetido cientifico em meio
eletronico, apesar de sua formatagdo, normalmente, manter a estrutura de documentos
impressos.
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das composicdes graficas e da maneira de organizar os contetidos
visuais e verbais das revistas cientificas. Mediante isso, o design
absorve o conteudo, ou seja, o cddigo do design grafico para se
formar como linguagem, adicionando a esse suas caracteristicas
tecnolégicas e suas especificidades técnicas. Desse modo, este
estudo se justifica e se mostra relevante e aderente a area de
concentracdo do programa de Pds-Graduacdo em Design da
Universidade Federal de Santa Catarina por trazer a contribuicao do
Design de Hipermidia a formatag¢do de artigos de revistas cientificas
eletronicas, resultando em um Guia de Melhores Praticas.

1.3 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Conforme a abordagem do problema, a pesquisa
caracteriza-se como qualitativa, pois ndo é traduzida em ndmeros,
mas pretende verificar a associacdo da realidade com o objeto de
estudo (RAMOS et al, 2005). A pesquisa qualitativa responde a
questdes particulares e se preocupa com um nivel de realidade que
ndo pode ser quantificado (MINAYO, 1994).

Devido ao modo como foi definido o objetivo da pesquisa,
esta se caracteriza com uma pesquisa bibliografica e exploratdria.
Bibliografica, por ser desenvolvida com base em material
constituido, principalmente, por livros e artigos cientificos. De
acordo com Gil (2008), na sua qualidade descritiva, tem como
principal objetivo descrever determinado fenomeno por meio da
utiliza¢do de técnicas de coleta de dados, justificando os objetivos e
contribuindo para a melhor argumentacdo da pesquisa. A pesquisa é
considerada exploratéria por ter como premissa desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a
formulacdo de problemas mais precisos para estudos posteriores
(GIL, 2008). Esse tipo de pesquisa é realizado quando o tema
escolhido é pouco explorado e, em conjunto com a pesquisa
bibliografica, consiste no aprofundamento de conceitos sobre
determinada tematica (GIL, 2008).

Também buscou-se uma maior familiaridade com o
problema, tendo em vista o aprimoramento de ideias e descobertas,
além de um planejamento flexivel para estudo do tema sob diversos
angulos e aspectos (GIL, 2008). Sua relevancia estd baseada no
desenvolvimento de cunho interpretativo, pois descreveu e
compreendeu o tema apresentado para a comunidade académica.
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Quanto a natureza da pesquisa, ela se caracteriza como
aplicada, trazendo novos conhecimentos para a pratica (RAMOS et
al, 2005). Faz-se, no caso especifico deste estudo, uma andlise de
exemplos visando estimular a compreensdo e o entendimento do
processo. Ainda com base no objetivo, foi utilizada uma abordagem
descritiva analitica. A seguir figura com a sintese da pesquisa.

Figura 1 - Sintese da caracterizagdo da pesquisa

QUANTO A FORMA QUANTO A0S
DE ABORDAGEM PROCEDIMENTOS
DO PROBLEMA TECNICOS

QUALITATIVA EXPLORATORIA BIBLIOGRAFICA
DEescRImvA DOCUMENTAL
EXPLICATIVA

Fonte: Elaborado pela autora

1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Lakatos e Marconi (2010) afirmam que o método cientifico
é o conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com maior
seguran¢a e economia, permitem alcangar o objetivo, ou seja,
conhecimentos validos e verdadeiros; define o caminho a ser
seguido, detecta erros e auxilia nas decisdes do cientista. 0 método
cientifico é um trago caracteristico da ciéncia, constitui-se em
instrumento bdasico que ordena, inicialmente, o pensamento em
sistemas e descreve os procedimentos do cientista ao longo do
caminho até atingir o objetivo cientifico preestabelecido.

No passado, pensadores e fil6sofos tentaram indicar um
Unico método aplicavel a todas as ciéncias e ramos do conhecimento
(DIAS; FERNANDES, 2000). Porém, na atualidade, admite-se a
convivéncia e até a combinacdo de métodos cientificos diferentes,
dependendo do objeto de investigacdo e do tipo de pesquisa.

De acordo com Ferrari (1982), as teorias sdo importantes
no processo de investiga¢do: proporcionam a adequada defini¢do de
conceitos, de sistemas, indicam lacunas, auxiliam na construcdo de
hipédteses, explicam, generalizam e sintetizam os conhecimentos e a
metodologia apropriada para a investigagao.
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Este estudo pode ser organizado em trés etapas principais:
o referencial tedrico, a andlise e os resultados - etapas descritas a
seguir.

Figura 2 - Sintese das trés etapas dos procedimentos metodolégicos

REFERENCIAL TEORICO

1- RevisTas CIENTIFICAS: CONCEITO, CARACTERISTICAS,
FUNGOES, IMPORTANCIA, EVOLUGAO E SUA VERSAO ELETRONICA.

2- HIPERMIDIA: CARACTERIZAGAO, CONTEXTUALIZAGAO E ESTUDOS
RECENTES DE RECURSOS HIPERMIDIATICOS EM REVISTAS CIENTIFICAS
* DesiGN DE HIPERMIDIA
RESULTADOS COR, TIPOGRAFIA, IMAGEM, MULTIMIDIA E INTERATIVIDADE
CONCEITOS E CRITERIOS
PARA A CONSTRUGAO DE UM
GUIA DE MELHORES PRATICAS

ANALISE DESCRITIVA

1- RevisTA SESSOES DO IMAGINARIO
* DESCRIGAO DAS TELAS
* ANALISE DESCRITIVA SEGUNDO O DESIGN DE HIPERMIDIA

2- REVISTA PLOS ONE
* DESCRIGAO DAS TELAS
* ANALISE DESCRITIVA SEGUNDO O DESIGN DE HIPERMIDIA

Fonte: Elaborado pela autora

ETAPA 1 - Referencial teérico

O referencial tedrico se apoia em dois temas pertinentes a
abordagem do estudo:

(1) Revistas Cientificas - seu conceito, caracteristicas,
fungdes, importancia, evolugdo histérica e sua versdo eletrOnica.
Tomam-se como base autores como Lakatos e Marconi (2010),
Meadows (1999), Stumpf (1996) (2001), Fachin e Hillesheim
(2006), Medeiros (2011), Lancaster (1995) (1995), Dias e Garcia
(2008), Oliveira (2006), Medeiros (2011), Campello e Campos
(1993), entre outros que compdem o0 escopo tedrico.

(2) Hipermidia - primeiramente ¢é abordada sua
conceituagdo, caracterizagdo e contextualizagdo. Utilizam-se, para
tanto, autores como Bush (1945), Landow (1994), Manovich (2001),
Gosciola (2010), Bairon (2012), Santaella (2013), entre outros.
Posteriormente, iniciam-se os estudos recentes de recursos
hipermidiaticos em revistas cientificas e do Design de Hipermidia.
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Em estudos recentes, foram selecionados artigos dos ultimos cinco
anos frutos de revisdo sistematica de autores como Breure, Voorbij
e Hoogerwerf (2011), Haslhofer (2012), Nakasone et al. (2010),
Siegel et al. (2010) e Thoma et al. (2010).

Em Design de Hipermidia, ha inicialmente sua
conceituagdo para posterior caracterizagdo dos elementos cor,
tipografia, imagem, multimidia e interatividade, que possibilitam o
planejamento, a organizacdo e a inser¢do dos recursos hipermidia
nos artigos das revistas cientificas. Para cor, foram utilizados
autores como Ellen Lupton (2014), Guimardes (2003), Dondis
(2007) e Frazer e Banks (2013). A tipografia foi abordada segundo
Lupton e Miller (2012), Lupton (2013), Gruszynski (2008),
Niemeyer (2000), Carter (1993). Para especificar a estrutura do
texto, utilizaram-se autores como Derrida (1991), Samara (2011) e
Lupton (2014). A imagem foi caracterizada a partir de Dondis
(2007), Frazer e Banks (2013). Em relacdo a graficos, utilizou-se
Filatro (2008). Quanto a icones, Galitz (2007), Lupton (2014) e
Portugual (2013) foram tomados como autores de referéncia. A
multimidia foi conceituada segundo Gosciola (2010), Moura (2007)
e outros, para entdo especificar e integrar seus componentes. O
audio foi caracterizado segundo Santaella (2013), Williams (1998),
Stiuniener (2001), Galitz (2007), Padilha (2001) e Nunes (2012).
Para caracterizar o video, apoia-se no discurso de Filatro (2008),
Moore e Kearsley (2007), Galitz (2007). J& a animacdo recebeu
aporte de autores como Weiss et al. (2002), Castro et al. (2002) e
Galitz (2007). Para pontuar a interatividade nas revistas cientificas,
buscou-se suporte em autores como Mattar (2008), Santaella
(2007), Lévy (1999), Bonsiepe (1997), Gosciola (2010), Landow
(1997) e Manovich (2001).

Além dos autores supracitados, outros também compdem
o escopo bibliografico, a fim de alicercar os conhecimentos do
aporte referencial tedrico para chegar aos resultados e
consideracdes finais, expostos a seguir.

ETAPA 2 - Analise descritiva

A andlise se faz presente para elucidar e demonstrar como
as revistas cientificas estdo se apropriando e utilizando os
elementos do Design de Hipermidia referenciados na referencial
tedrico. Para tanto, a analise esta pautada em dois diferentes niveis
de utilizacdo dos recursos hipermidiaticos, segundo Breure, Voorbij
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e Hoogerwerf (2011). Assim, a defini¢do do corpus do estudo levou
em consideracdo a amostra de duas revistas para a andlise
qualitativa. Apds a selecao dessas, é delimitado um artigo de cada
publicacdo, com base no ultimo semestre de 2014, para ser
analisado.

As duas revistas foram selecionadas partindo do modelo
linear dos materiais impressos, até a integracdo de recursos
hipermidia, utilizando um esquema mais visual para um layout, e
direcionado a leitura ndo linear. Outro aspecto considerado na
escolha das revistas: estas serem de acesso aberto, mecanismo
citado no referencial teérico, fundamental para livre acesso em
revistas cientificas on-line. A nacionalidade da revista ndo esta
sendo categorizada como requisito de analise.

Esses dois niveis foram adotados segundo a nomenclatura
ja referenciada de Breure, Voorbij e Hoogerwerf (2011). Os autores
utilizam Enhanced Publications (publicacdes aprimoradas) para as
publicacées que apenas incrementam a publicacdo original ao
disponibilizar acesso aos dados provenientes da pesquisa; materiais
complementares (arquivo de video ou de audio); ndo ha ligacao
explicita entre o corpo do texto do artigo e os elementos
complementares (BREURE; VOORBIJ; HOOGERWERF, 2011). Para
abarcar esses conceitos, utilizou-se a revista cientifica Sessées do
Imaginario, uma publicacdo do Programa de Poés-Graduacdo em
Comunicacao Social (PUCRS)7.

Num nivel mais intensivo de wuso de recursos
hipermidiaticos, estdo as publicacdes denominadas Rich Internet
Publication (RIP), com um maior nivel de integracao do texto com a
hipermidia, que apresentam estruturas nao lineares e multiplos
pontos de entrada, permitindo a integracdo, visualizacdo e
exploracdo dos resultados de pesquisas (BREURE; VOORBIJ;
HOOGERWERF, 2011). Com essas caracteristicas, utilizou-se para
andlise a revista cientifica PLOS ONE8, que apresenta pesquisas
originais no ambito da ciéncia e da medicina, publicada pela PLOS,
organizacao sem fins lucrativos de cientistas e pesquisadores.

7 Sessdes do Imaginario. PPGCS (PUCRS), 2014. Disponivel em:
<http://revistaseletronicas.pucrs.br/fo/ojs/index.php/famecos/about>. Acesso em: 4
out. 2014.

8 PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. Disponivel em:
<http://www.plosone.org/static/information>. Acesso em: 4 out. 2014.
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ETAPA 3 - Resultados

Os estudos com base no referencial tedrico pertinente de
maneira estruturada e a andlise realizada entre as revistas
selecionadas formaram-se para resultar na construcdo e no
desenvolvimento de um Guia de Melhores Praticas.

1.5 DELIMITACAO

Esta pesquisa propde criar um guia de melhores praticas a
partir do Design de Hipermidia. Para tanto, o referencial teérico foi
delimitado em dois eixos principais: primeiramente, as revistas
cientificas, objeto de estudo, contendo revisio de literatura
pertinente para conceituar, caracterizar, indicar sua funcdo e
importancia ao longo de sua evolugdo histérica até o presente
momento, contribuindo para o embasamento do estudo; em
seguida, a hipermidia, trazendo caracterizacdo, conceitos e
importancia desse estudo para a devida contextualizacdo dos
estudos recentes na utilizacdo de recursos hipermidiaticos em
revistas cientificas. Assim, demonstrou-se a importancia do Design
de Hipermidia para criterizar a composicdo da revista cientifica em
um guia de melhores praticas.

O Design de Hipermidia entra como articulador entre o
visual e o interativo, e o cddigo do design é adicionado a
caracteristicas tecnoldgicas e especificidades técnicas. Cor,
tipografia, multimidia e interatividade sido elementos a serem
utilizados na organizacdo do conteido e na composicio de
alternativas para o melhor entendimento do texto.

Portanto, o presente estudo ndo prevé avaliacdo da
experiéncia do usuario com o artefato revistas cientificas; fornecerj,
sim, subsidios para um futuro desdobramento nessa linha de
estudo. Da mesma forma, ndo se trata de uma andlise completa das
revistas cientificas citadas, mas de uma andilise descritiva dos
elementos visuais e interativos dos artigos cientificos elencados.

Nao cabe, neste estudo, especificar e aprofundar aspectos
técnicos da revista, plataforma, indexa¢ao e arquivamento em banco
de dados e ferramentas de producdo, tais como linguagem de
programacao e softwares. Também, ndo cabe exemplificar como
estes suportam os recursos hipermidia. Isso pode ser realizado em
estudos posteriores, pois para aprofundamento deste, optou-se por
focar apenas no artigo cientifico em si.
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1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A dissertacdo é organizada em cinco capitulos. No
primeiro, sdo apresentados uma contextualizagdo dos temas
abordados, a definicdo do problema, objetivo, além da justificativa
da pesquisa e aderéncia ao programa, sua caracterizagdo,
procedimentos metodoldgicos adotados e delimitacao.

0 segundo capitulo apresenta o referencial teérico, em que
sdo abordados os seguintes eixos: revista cientifica (conceitos,
caracteristicas, fungdes, importancia, evolugdo histdrica e versao
eletrénica), hipermidia (estudos recentes) e o design de hipermidia
(cor, tipografia, imagem, multimidia e interatividade).

No terceiro capitulo, é apresentada a analise descritiva de
duas revistas cientificas digitais de acesso aberto que possuem
diferentes niveis de utilizacdo de recursos hipermidiaticos na sua
composicdo, as revistas Sessdes do Imaginario e PLOS ONE. As
contribuicdes da andlise servem de respaldo para a possivel
construcdo do Guia de Melhores Praticas tratado no capitulo
posterior.

No quarto capitulo, sdo expostos os resultados que se
formulam em um Guia de Melhores Praticas mediante respaldo
tedrico do segundo capitulo e andlise descritiva do terceiro capitulo.
Esse guia aponta os elementos do Design de Hipermidia passiveis de
serem seguidos em artigos de revistas cientificas eletronicas.

O quinto capitulo traz as consideragdes finais, destacando
as principais contribuicées do estudo para o campo do Design,
estabelecendo consideracdes criticas sobre esta pesquisa e
incluindo o relato das dificuldades encontradas e recomendagdes
para futuros estudos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta o levantamento bibliografico
realizado acerca das teorias relacionadas aos dois grandes temas
principais que norteiam este estudo: (1) a revista cientifica; e (2) a
hipermidia.

2.1 REVISTA CIENTIFICA

Primeiro, é preciso compreender que “comunicar ¢
transmitir informacdes, ou seja, ideias, fatos, opinides” (LAKATOS;
MARCONI, 2010, p. 79). Para ser considerada como cientifica, a
comunicacdo deve possuir os seguintes aspectos: (1) uma
finalidade, levar para as pessoas um novo “ponto de vista” sobre
algo determinado; (2) informacdo, trazer dados inéditos/novos
obtidos em pesquisas; (3) uma estrutura, respeitar critérios de
formatacdo aceitos internacionalmente; (4) uma linguagem
adequada aos meios cientificos e ter cuidado com o significado das
palavras; (5) explicitar a abordagem através da qual o estudo foi
realizado (LAKATOS; MARCONI, 2010).

Além do mais, ndo se pode afirmar quando foi o comeco do
“fazer cientifico”, isto é, o come¢o da pesquisa cientifica, e, por
conseguinte, quando, pela primeira vez, houve comunicacao
cientifica. Sabe-se que ocorreu, principalmente, pela forma oral e
pela comunicacdo informal, como os debates sobre questdes
filosoficas e outras atividades exercidas pelos gregos nos séculos V e
IV a.C,, que influenciaram a comunicagio cientifica moderna, quando
se valiam da fala e da escrita para comunicar a sua pesquisa
cientifica (MEADOWS, 1999).

Muitos pesquisadores perceberam a necessidade de
desenvolver mecanismos para que essas informacdes fossem
repassadas de forma eficaz e eficiente. A maneira encontrada foi
utilizar a comunicacdo formal por meio de publicagdes. Segundo
Souza (2002), com a invenc¢do da imprensa no século XV, houve um
grande aumento na disponibilidade de textos impressos na Europa,
0 que desencadeou o crescimento da produ¢do média de livros,
causando um impacto na difusao das informacgdes.

A transicdo da forma manuscrita para a forma impressa foi
lenta. Segundo Meadows (1999), a capacidade de reproduzir um
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livro era um passo importante para a ciéncia, pois traria rapidez a
difusdo das pesquisas, eliminaria erros durante a transcricao de um
material e permitiria a utilizacdo de imagens e tabelas nos textos
cientificos (BELMAR; SANCHEZ, 2001). Porém, os livros e as cartas
pregavam ideias suscetiveis de censura, permanecendo na forma
manuscrita até o século XVIIIL. Era interessante para a pesquisa que
as ideias circulassem por meio de cartas para grupos restritos que
pudessem analisar os resultados e, quando conveniente, testar os
métodos utilizados, encaminhando posteriormente uma resposta
(MEADOWS, 1999). Esses grupos foram a base para a criacao das
sociedades e academias cientificas.

O fato de as cartas serem pessoais gerava um processo
lento para a divulgacdo de novas ideias e, limitadas a um pequeno
grupo de pessoas, essas dissertacdes ndo se constituiram no método
ideal para a comunicacao cientifica e das teorias (STUMPF, 1996).
Assim, quando o conteddo destinava a um grande grupo de pessoas,
as cartas eram enviadas as sociedades cientificas que as imprimiam
e distribufam a comunidade, surgindo assim as primeiras revistas
cientificas, na segunda metade do século XVII (PRICE, 1976;
MEADOWS, 1999).

A introducdo da revista cientifica formaliza o processo de
comunica¢ao, tornando-se um canal formal de divulgacao da ciéncia,
permitindo que as pesquisas fiquem disponiveis por longos
periodos para um publico amplo. Para Ziman (1979), as revistas
cientificas, criadas pelas academias nacionais, tém um papel
importante na disseminacdo da literatura cientifica, por possuirem
carater de publicacdo regular, além de proporcionarem a reuniao
dos resultados de pesquisas e sua divulgacdo mais rapida, o que
estimulou novos trabalhos e avancos cientificos.

A comunicacdo cientifica continua passando por processos
de mudangas, com a principal funcdo de dar continuidade ao
conhecimento cientifico. Meadows (1999, p. 7) refere que:

A comunicacgdo situa-se no préprio coragdo da
ciéncia. E para ela tio vital quanto a prépria
pesquisa, pois a esta ndo cabe reivindicar com
legitimidade este nome enquanto ndo houver
sido analisada e aceita pelos pares. Isso exige,
necessariamente, que seja comunicada.
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Mediante o exposto, apresenta-se o conceito de
“comunicacdo cientifica”, segundo Garvey (1979), como a troca de
informagdes entre membros da comunidade cientifica, em que as
atividades associadas a producdo, a disseminacdo e ao uso da
informacdo se iniciam no momento em que o cientista concebe uma
ideia e se estendem até que os resultados de sua pesquisa sejam
constituintes do conhecimento cientifico. A comunicacao é, entdo,
parte inerente do desenvolvimento da ciéncia. O conhecimento
cientifico, para ser legitimado, deve ser divulgado, verificado e
comprovado cientificamente; e esse processo se dd por meio da
comunicacao.

Ainda, de acordo com Lakatos e Marconi (2010, p. 79), a
comunicagdo cientifica é “a informacdo apresentada em congressos,
simpdsios, semanas, reunides, academias, sociedades cientificas etc.,
onde expde os resultados de uma pesquisa original, inédita, criativa,
a ser publicada posteriormente em anais ou revistas”. Na pratica
académica, pode ser observado que diversos artigos sdo publicados
em revistas cientificas antes mesmo de seus resultados serem
apresentados em outros espacos.

Compreende-se como essencial a divulgacio do
conhecimento cientifico; ela possibilita a disseminacao e a troca de
informagdes entre os cientistas, que podem, a partir dai,
desenvolver outras pesquisas ou refuta-las, tendo em vista os
resultados de pesquisas anteriores. Pierre Lévy (1998) alerta para o
fato de que a comunicacdo s se efetiva quando os seus atores
assimilam ou decifram as informagdes que lhes sdo destinadas. Em
um processo de comunicagdo, o autor precisa estar atento a alguns
requisitos basicos para que haja a divulgacao cientifica, tais como:
“o conhecimento daquilo que se comunica, a precisdo terminolégica,
a acessibilidade da linguagem, a adaptacdo a audiéncia” (MEDEIROS,
2000, p. 186).

A comunicacdo e informacao cientifica proporcionam a
cooperacao e integragdo entre os pesquisadores, contribuem para o
reconhecimento das descobertas cientificas, confirmando as
competéncias e o estabelecimento de credibilidade e aceitacdo do
pesquisador na comunidade cientifica. Assim, Pierre Bourdieu
(1983) apresenta o campo cientifico como o lugar onde ocorrem as
lutas pelo monopélio da competéncia cientifica. O autor demonstra
como as praticas nesse campo estdo voltadas a aquisicdo de
autoridade cientifica, percebidas como importantes e tendo a
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capacidade de serem reconhecidas por outros pesquisadores.

Ao longo dos anos, com o advento e desenvolvimento das
novas tecnologias de comunicacdo e informacdo, em especial a
internet, e de novas areas cientificas, houve a ampliacdo das
pesquisas cientificas, do numero de cientistas e da literatura
cientifica. Os meios de comunicacdo viabilizados pelas novas
tecnologias aceleraram o desenvolvimento da producao cientifica
(figura 3). Por conseguinte, a comunicagao cientifica foi afetada por
essas transformacgdes tecnoldgicas, com o estabelecimento de uma
nova categoria: a comunicacdo cientifica eletrénica, definida por
Tagino (2000, p. 75) como a “transmissdo de informacdes cientificas
através de meios eletronicos”.

Figura 3 - Evolugdo dos processos comunicacionais
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Fonte: Elaborado pela autora.

Meadows (1999) ja estava certo ao relatar a evolucdo
rapida por que a comunicacdo cientifica passaria devido ao
ambiente eletrénico. Segundo o autor, as atividades informatizadas
pareciam destinadas a melhorar a produtividade nos anos seguintes,
permitindo o gradativo crescimento de informacdes cientificas em
circulacdo (MEADOWS, 1999). Salienta-se que, apesar do
crescimento e da explosao bibliografica, o desenvolvimento da
ciéncia e de sua comunicacdo ndo ocorreu de forma cadtica, fato
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atribuido as regras e praticas estabelecidas e seguidas pela
comunidade cientifica para a comunicacdo entre seus membros
(MEADOWS, 1999).

O ambiente eletronico “afeta todos os estagios da
comunica¢do, incluindo aquisicdo, manipula¢do, arquivamento, e
distribui¢do; afeta também todos os tipos de midia - textos, imagens,
imagens em movimento, som e construcoes espaciais” (MANOVICH,
2003, p- 19), sendo a web a tecnologia efetivadora da transformacao
na comunicacdo cientifica em ambiente eletrdonico.

Segundo Barreto (1998), modifica-se estruturalmente o
fluxo de informacdo e do conhecimento através da interacdo® do
receptor com a informacgdo - o receptor passa a participar do fluxo
da comunica¢do, com a informacdo direta, convencional e sem
intermediarios; do tempo de interacdo - o receptor conectado on-
line interage com o fluxo da informacdo em tempo real, passando a
ser o julgador da relevancia da informacdo; da estrutura da
mensagem - o receptor pode utilizar diversas linguagens (texto,
imagem, som) para elaborar a informagdo, ndo estd mais preso a
estrutura linear da informacao; da facilidade de ir e vir - a conexao
em rede amplia a percep¢ao da dimensao do espa¢o da comunicagao,
e o receptor pode acessar diferentes estoques de informacgdo no
momento em que desejar.

Além do mais, o conceito de “comunicacdo eletrénica”
modifica as formas de comunicacdo entre os cientistas de tal
maneira que os limites que ocupavam a comunicacdo informal e
formal estao esmaecendo. Esse fendmeno ocorre pela existéncia das
novas formas de comunicagdo hibridas, as quais combinam
caracteristicas que antes se associavam com uma ou outra forma de
comunica¢do (RUSSEL, 2006). Segundo Russel (2006, p. 13), as
interacdes eletronicas “reconfiguram a tessitura social e a
identidade cultural dos povos, rompendo a compressao da distancia
e da escala de tempo”. Assim, os limites da comunicacdo cientifica
sdo ultrapassados em decorréncia dos meios eletronicos, no ambito
da comunicacdo informal (e-mails, bate-papos, grupos de
discussdo), ou formal (periddicos cientificos, obras eletronicas de
referéncia). A seguir, apresenta-se de forma ilustrada a
comunicagdo hibrida do ambiente web, como espacos

9 Sentido essencialista do termo; a interatividade como extensiva a comunicagdo
(SANTAELLA, 2007).
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comunicativos que mesclam as duas formas tradicionais,
comunicac¢do formal e informal.

Figura 4 - Unido da comunicagdo formal e informal na comunicag¢io hibrida
COMUNICACAO INFORMAL COMUNICAGAO FORMAL

ORAL IMPRESSA

COMUNICAGAO HIBRIDA
(SEMIFORMAL)

AmBIENTE WEB

Fonte: Adaptado de Russel (2006).

A utilizacdo da internet para a comunicacdo entre os
pesquisadores pode ser considerada um fato comum, ja que sua
propria estrutura de rede favorece o compartilhamento da
informacdo. Santaella (2013, p. 14) afirma:

Quanto mais informacdo e conhecimento se
tornam disponiveis, aumentam e variam os
passos e oportunidades para a criacdo do
conhecimento. A fertilizagdo de idéias ¢é
aperfeicoada pelo amplo acesso a redes globais.
Com a internet aliada a mobilidade, aumenta a
quantidade de informagdo e o conhecimento
ndo apenas cresce, mas se diversifica. “A
diversidade diz respeito tanto ao cruzamento
de culturas, quanto a forma pela qual o
conhecimento é codificado e em que se torna
acessivel, as transmutagdes no universo da
imagem e a linguagem hipermidia”.10

10 Assusto explorado no item 2.2 - Hipermidia.
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Ora, a estrutura de rede cresce, diversifica e favorece o
compartilhamento de informa¢do e a interatividade entre a
comunidade cientifica, em funcdo da agilizagdo da comunicacio,
compartilhamento de informacdes e interligacdo de pesquisadores.
0 proprio conceito sob o qual foi desenvolvida a web influenciou as
modificagdes ocorridas na comunicacdo cientifica, pois desde seu
surgimento a rede foi utilizada pelos cientistas para agilizar e
otimizar suas comunicagoes.

Os espagos multidimensionais, que as redes fizeram
emergir, tém uma repercussdo significativa na aquisicio do
conhecimento cientifico, provocando mudancas de impacto na
comunicagdo em um novo contexto de ciberespaco!l, onde o
emissor (pesquisador) ndo emite mais mensagens, mas constréi um
sistema com rotas de navegacdo e conexdes de forma ndo linear.
Assim, a passagem da sociedade acustica para a sociedade
tipografica, e desta para a eletrénica, provocou modificagdes na
estrutura da comunicacdo do conhecimento, trazendo diferentes
formas de armazenamento, transmissdo e acesso a informacdo no
desenvolvimento das revistas cientificas eletronicas.

Além disso, a web 2.0 instalou uma nova espécie de
participacdo do leitor como coautor do contetido que circula pela
internet. Nota-se um avanco consideravel na relagdo leitor-autor,
eliminando-se barreiras que impediam uma comunica¢do direta
entre eles. HA o acesso quase ilimitado a todo e qualquer assunto
postado na rede, resultados de pesquisa, inovacdo cientifica e
tecnolégica, podendo-se, inclusive, interagir diretamente com o
autor e seu contetido (CORREA, 2012).

2.1.1 Conceitos e caracteristicas da revista cientifica

Na literatura brasileira, segundo Stumpf (1998), utilizam-
se termos como “revistas cientificas”, “publicacdes periodicas”,
“publicacoes seriadas”, entre outros, como sind6nimos ou género e
espécie. Neste sentido, a autora afirma que as publica¢des seriadas
sdo consideradas como a categoria maior e mais abrangente, como
“[..] publicacdes editadas em partes sucessivas, com indicagdes

11 Segundo o conceito criado por Gibson (2003, p. 5-6), o ciberespago é uma
representacdo fisica e multidimensional do universo abstrato da 'informagdo’. Um lugar
pra onde se vai com a mente, catapultada pela tecnologia, enquanto o corpo fica pra tras.
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numéricas ou cronolégicas, destinadas a serem continuadas
indefinidamente [..] incluem, como espécie, periodicos, revistas,
jornais, anais de sociedades cientificas [...]” (STUMPF, 1998, p. 1).

As revistas constituem uma das categorias das publica¢des
seriadas. Apresentam como caracteristicas particulares serem
construidos em partes, em fasciculos, numerados progressiva ou
cronologicamente, reunidos sob um titulo comum, editados em
intervalos regulares, formados por contribui¢des, na forma de
artigos assinados, sob a direcio de um editor, com um plano
definido que indica a necessidade de um planejamento prévio
(STUMPF, 1998). Podem ser entendidos como journals (revistas
cientificas ou periddicos cientificos, em portugués), dedicados aos
leitores especialistas em determinadas areas (STUMPF, 1998).

Ainda segundo a autora, o uso dos termos “periddicos
cientificos” ou “revistas cientificas” é diferenciado pelo profissional
que os utiliza: os bibliotecarios preferem adotar como termo técnico
a primeira denominagdo, ja os pesquisadores, professores e
estudantes utilizam a segunda. Nesta dissertacdo, os termos
“periddicos cientificos” e “revistas cientificas” sdo empregados com
o mesmo significado.

Segundo Fachin e Hillesheim (2006, p. 19), “a palavra
‘periodico’ é de origem latina - periodus, que significa espaco de
tempo. ‘Publicacdo’ vem do latim - publicatione - e é definida como
ato ou efeito de publicar.” Nesse sentido, “publicacoes periddicas
sdo as informacdes disseminadas de tempo em tempo, atendendo
uma frequéncia regular de fasciculos ou niimeros sob um mesmo
titulo, dentro de uma area especifica do conhecimento e/ou de
amplitude global” (FACHIN; HILLESHEIM, 2006, p. 20).

As publicacgdes cientificas trazem, ainda, a contribuicdo de
varios autores, sob a direcdo de uma pessoa ou mais (editor) e de
preferéncia uma entidade responsavel (maior credibilidade).
Poderao, igualmente, tratar de assuntos diversos (dmbito geral) ou
de ordem mais especifica, que abrange uma determinada area do
conhecimento (FACHIN; HILLESHEIM, 2006). O contetido do artigo
cientifico pode variar, porém normalmente apresenta o resultado de
pesquisa e estudo. Pode ser analitico, classificatério ou
argumentativo (MEDEIROS, 2000).

Em relacdo a caracteristica de estrutura do artigo, este
apresenta alteracdes de acordo com a area de estudo a qual se
refere. Geralmente, possui titulo, nome do autor, endereco e local de
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suas atividades, data de recebimento pela revista, data de aceitacao
do texto revisado para publicacdo, resumo usualmente apresentado
em dois ou mais idiomas, introducdo, metodologia, resultados,
conclusdo e referéncias citadas no texto. Dessa maneira, o periodico
cientifico contribui para esclarecer quem publicou primeiro
determinado topico (SOUZA, 2002).

Ratifica-se esse conceito pela rede International Standard
Serial Number (ISSN), tendo como centro nacional, no Brasil, o
Instituto Brasileiro de Informac¢do em Ciéncia e Tecnologia (IBICT),
que considera as publicacdes seriadas ou serials como a categoria
maior, tomando por base o conceito extraido da ISO 3297. Ainda, a
ABNT estabelece como norma baseada na ISO 3297, de 1998, esse
tipo de edicdo como “Publicacdo, em qualquer suporte, editada em
partes sucessivas, com contetdo corrente, designacido numeérica
e/ou cronoldgica e destinada a ser continuada indefinidamente."
(ABNT NBR 10525, 2005, p. 1).

Esses conceitos e caracteristicas podem ser assumidos,
igualmente, pela revista cientifica eletrénica e on-line, considerando
que a mudanc¢a esta no suporte e passa a ser disponibilizada em
rede. Para as autoras Fachin e Hillesheim (2006), deve atender as
mesmas normas e procedimentos quanto a apresentacdo dos
elementos bibliograficos e telematicos, producao editorial e grafica
do periddico.

2.1.2 Fungodes e importancia da revista cientifica

As revistas cientificas atuam como um tipo de filtro
seletivo, que elege as informacbes mais relevantes para a area
académica, reproduz as exigéncias préprias do campo cientifico
para publicacao, confere valor as pesquisas e situa-as no seu grau de
originalidade em relagdo ao conhecimento ja acumulado em
determinada area do conhecimento (BOURDIEU, 2006).

Em um entendimento arraigado, Subramanyan (apud
CAMPELLO; CAMPOS, 1993) destaca as fungdes do periddico
cientifico: (1) registro publico do conhecimento, que serve como
meio de registro e preservacao dos conhecimentos adquiridos pelo
homem; (2) funcdo social, pois o periédico cientifico é uma
instituicdo social que confere prestigio e reconhecimento aos
autores, aos editores, a comissdo que julga os artigos e também aos
proprios assinantes; (3) disseminacao da informacao, ja que, com o
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passar do tempo e aumento de pesquisadores, esses passaram a
depender do periddico como meio de tomar conhecimento das
atividades desenvolvidas pela comunidade cientifica.

Deve-se dar atencdo especial a fung¢do social elencada por
Subramanyan (apud CAMPELLO; CAMPOS, 1993), sendo as revistas
instituicdes sociais que reunem pessoas, conferem prestigio e
reconhecimento a quem as produz e utiliza. Além disso, é com a
publicacdo de suas pesquisas que os autores podem atestar a
autoria de uma nova ideia ou resultado. Ademais, para Fachin e
Hillesheim (2006, p. 41), a funcao primordial das revistas cientificas
é “a disseminacdo e a recuperacdo da informacdo, além do
importante papel de visibilidade, tanto para as publica¢des, como
para seus autores e editores”.

Medeiros (2000) estabelece como func¢des para os artigos
intrinsecos nas revistas cientificas a divulgaciao e preservacdo do
conhecimento gerado pela pesquisa, a comunicacdo entre cientistas
e o estabelecimento da prioridade de autoria. Ziman (1979, p. 124)
acrescenta, ainda, que um “artigo publicado numa revista
conceituada nao representa apenas a opinido do autor; leva também
o selo de autenticidade cientifica através do imprimatur dado pelo
autor e os examinadores que ele possa ter consultado”.

A maneira mais clara de comprovar a importancia das
revistas cientificas estd na forma como esses tém crescido
ininterruptamente. Essa evolu¢do pode ser acompanhada no Urich’s
Periodicals Directory, um diretdério internacional de periodicos,
compilado desde 1932, que ancora cerca de 200.000 titulos em
ambito internacional sobre todas as areas do conhecimento
(FACHIN; HILLESHEIM, 2006).

As revistas cientificas utilizadas como um canal formal no
processo de comunicacao cientifica sdo consideradas como um dos
meios apropriados de publicacdo para a divulgacdo dos resultados
de pesquisas dentro de uma area do conhecimento. De acordo com
Cunha (2001, p. 17), “as publicacdes periddicas sdo um dos meios
mais eficientes de registro e divulgacdo de pesquisas, o que as torna
uma fonte de informacdo indispensavel para pesquisas
bibliograficas em todas as areas do conhecimento humano”. Ainda,
para Barradas e Targino (2008, p. 25), a importancia da publicagdo
cientifica é tamanha que, segundo elas, hoje existe um pensamento
consolidado do meio académico e cientifico de que “pesquisa nao
publicada simplesmente inexiste”.
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Em tempos passados, a ciéncia era unicamente unida a
experimentacdo e seus resultados eram entendidos como
irrefutaveis - a ciéncia era uma geradora de verdades absolutas. Nos
dias atuais, isso ndo é mais concebivel, pois “[..] a ciéncia nao é
considerada algo pronto, acabado ou definitivo. [..] a ciéncia é
entendida como uma busca constante de explicacdes e de solucdes,
de revisio e de reavaliacio de seus resultados, apesar de sua
falibilidade e de seus limites.” (CERVO; BERVIAN; DA SILVA, 2007, p.
3). Por esta razdo, as revistas cientificas tém grande importancia no
contexto da ciéncia; elas permitem o fluxo de conhecimentos entre
os cientistas, oferecendo as bases para novas pesquisas,
apresentando as novas teorias que desmentem as anteriores,
estabelecendo as novas verdades, dentre outras possibilidades.

As revistas cientificas permitem, por meio da explicitacao
das pesquisas, avancar a partir de outros conhecimentos ja trazidos
a consciéncia por seus pares, ou seja, os periddicos atuam como
instrumentos de garantia de qualidade sobre informagdes
disponibilizadas a comunidade académica. Asseguram que os
autores tenham seus direitos sobre suas descobertas e atuam como
0s mais importantes instrumentos para possibilitar reconhecimento
e prestigio aos cientistas. Dentre estas e diversas outras funcdes, as
revistas ainda estabelecem campos de atuacdo cientifica e
constroem os registros de evoluc¢ao da ciéncia (SUAIDEN, 2008).

Outro fator que revela a grande importancia das revistas
cientificas decorre de que “[..] o conhecimento cientifico ndo se
resume a descoberta de fatos e leis novas, mas em sua publicacio.
Trata-se de obter e comunicar resultados.” (MEDEIROS, 2011, p.
205). As revistas cientificas sdo considerados veiculos da producao
cientifica, pois cumprem a funcdo de registro publico oficial da
informacao, operando na reconstituicdo de um sistema editor, fonte
para o saber cientifico.

Além do mais, a ciéncia s6 consegue evoluir com o ciclo
formado por novas pesquisas e divulgacdo, que geram outras
pesquisas. Por isso, as revistas cientificas sdo elementos essenciais
para o avanco da ciéncia e melhoria das condi¢cdes de vida da
populacdo. Dado esse ciclo, para se atingir o conhecimento e
disponibiliza-lo, hd um periodo que se inicia com o surgimento das
primeiras ideias ou dos questionamentos que estimulam respostas,
passando por etapas técnicas e métodos de pesquisa em si,
concluindo com sua comunicagdo e divulgacdo, que pode ocorrer



44

por meio de artigo. Sendo assim, o ato de publicar artigos é exigido
pelos pares como prova definitiva de efetiva atividade em pesquisa
cientifica. Esse, encaminhado a editoria de um periddico, é avaliado
pelos pares para se tornar publico, atendendo a dimensdo
pedagoégica e cientifica de disseminacdo e circulacio do
conhecimento (DIAS; GARCIA, 2008).

2.1.3 Evolugao histoérica da revista cientifica

A primeira revistas do qual se tem conhecimento data do
século XVII, segundo é apresentado por Meadows (1999); o
conhecimento era, a época, disseminado somente em forma de
livros editados de forma artesanal, em pequena escala, e pelas
correspondéncias particulares trocadas entre os cientistas. Logo,
esse processo era lento, podia durar meses, pois havia demora na
editoracao, na publicacdo e nas remessas entre os grandes centros.

Além do mais, eram muito altos os custos de publicacido e
distribuicao, ficando sua aquisicdo restrita aos estudiosos de maior
poder aquisitivo. Os cientistas e pesquisadores passaram a
questionar uma forma mais eficiente de divulgar suas publicag¢des.
Com o avanco da ciéncia experimental e os avangos em tecnologia,
surge os periddicos cientificos (FACHIN; HILLESHEIM, 2006).

As duas primeiras revistas cientificas surgiram em 1665. 0
Journal des Savants, em Paris (Franca), foi o primeiro, sob a
responsabilidade de Denis de Sallo - o nimero 1 foi publicado em 5
de janeiro de 1665 e discutido em 11 de janeiro na Royal Society de
Londres. O segundo periédico, lancado em marco do mesmo ano, foi
o Philosophical Transactions, criado por um grupo de filésofos
ingleses ligados a Royal Society (Londres); apresentava carater mais
cientifico, com artigos detalhados sobre novas ideias e pesquisas,
além das cartas trocadas entre membros da comunidade e
correspondentes nacionais e do exterior (SARMENTO; VIDOTTI;
FORESTI, 2004).

No Brasil, apés a fundacao da Imprensa Régia, em 1810,
foram editados alguns textos e manuais sobre educacdo cientifica,
que comecgaram a ser publicados, embora em nimero reduzido. No
mesmo periodo, surgiram os primeiros jornais, como a Gazeta do
Rio de Janeiro, O Patriota e O Correio Brasiliense, que traziam artigos
voltados para as ciéncias (LAKATOS; MARCONI, 2010, p. 89). Ainda
nesse cenario as primeiras revistas cientificas foram criados entre
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os anos de 1857 e 1875: Revista Brasileira, o Jornal de Sciencias, o
Letras e Artes e a Revista do Rio de Janeiro (LAKATOS; MARCONI,
2010).

O numero ainda reduzido de publica¢des cientificas no
Brasil até o comego do século XX refletia a falta de uma politica
nacional de valorizacdo da ciéncia e, consequentemente, a
inexpressiva producdo cientifica nacional até aquele periodo. O
cendrio comecou a se alterar, em 1916, com a criacdo da Sociedade
Brasileira de Ciéncias, que, mais tarde (1922), iria se transformar na
Academia Brasileira de Ciéncias (LAKATOS; MARCONI, 2010).
Ainda, segundo autores como Lakatos e Marconi (2010, p. 90), “a
Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia (SBPC), criada em
1948, tornou-se a principal instituicio a promover eventos e
publicacdées voltadas para a divulgacao cientifica”.

Ja no século XX, a partir da década de 1970, os avancos das
tecnologias informatizadas permitiram uma melhoria na qualidade
e aumento da rapidez na edicdo de revistas. Entre tentativas de
informatizar todo o processo editorial, estdo os projetos de Centros
de Processamento Editorial (EPC) desenvolvidos nos EUA e o
Birmingham and Loungborough Eletronic Network Development
(BLEND) na Inglaterra (STUMPF, 1996).

Os EPC iniciaram nos anos 1970, com a coordenacdo da
National Science Foundation, como uma iniciativa cooperativa entre
publicadores, tendo como finalidade proporcionar suporte
automatizado para todas as etapas que compreendem a producao
de revistas e baratear custos. O projeto BLEND foi desenvolvido na
década de 1980, pelas universidades de Birmingham e
Loungborough, na tentativa de aumentar os progressos na produc¢io
de revistas. Além de automatizar todas as fases do processo, o
projeto financiado pela British Library se constituiu em uma
alternativa de substituicdo total da publicacdo impressa pelo
armazenamento e acesso eletrénico dos artigos. Porém, a
dificuldade de compatibilizacao de hardwares e softwares, os altos
custos envolvidos e a falta de adesao dos leitores fizeram com que o
projeto recuasse na época (STUMPF, 1996).

A grande mudanca ocorreu, na década de 1990, por meio
das redes de telecomunica¢des para a transmissdo eletronica.
Lemos (2005) evidencia o primeiro periddico eletronico, porém
considera que o termo periddico eletrénico remete a uma
publicacdo distribuida em disquete, CD-ROM ou pela web. Nao
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obstante, Lemos (2005) pdde sugerir que o primeiro a utilizar
avaliacdo por pares foi o Postmodern Culture, criado em setembro de
1990, primeiro em formato de correio eletronico, depois em
disquete e, em janeiro de 1994, na versao on-line.

Ainda de acordo com Fachin e Hillesheim (2006), no inicio
da década de 1990, as revistas cientificas eletronicas eram
disponibilizados em arquivos American Standard Code for
Information Interchange (ASCII), acessados por meio de listas de
assinatura, do correio eletrdonico e em uso da rede BITNET e do
navegador Mosaic. O acesso era, pois, centrado em institui¢des
académicas, uma vez que era caro e dependia de equipamentos e
programas especificos, além de instrucdes mais detalhadas para seu
acesso e uso, o que acabava por desinteressar o usudrio.

Ao longo dos anos, a disponibilizacdo de equipamentos e
softwares passou a ser mais igualitaria, autoexplicativa e rapida,
permitindo aos usudrios mais autonomia no uso dos periodicos.
Com a divulgacdo dos protocolos mais evoluidos Gopher e File
Transfer Protocol (FTP), as transferéncias de arquivo foram
facilitadas, expandiu-se a acessibilidade as revistas cientificas
eletrénicas, com a transmissao dos artigos em sua integra (FACHIN;
HILLESHEIM, 2006).

As dificuldades que acompanharam o inicio das revistas
eletrénicas foram diminuindo com os avanc¢os tecnolégicos e a
aceitacdo das revistas pelos usudrios. Segundo Fachin e Hillesheim
(2006), com os avangos tecnoldgicos em hardware e software e a
interacao das redes no mundo todo, ocorreram o aperfeicoamento e
a inovacdo dos navegadores, a possibilidade do uso do hipertexto,
da insercao de hiperlinks, graficos, tabelas, figuras, fotos, som e
video, além da criacdo de sites. Esses recursos foram adotados na
compatibilizacdo de equipamentos e programas a fim de facilitar o
uso das publicacdes. E é nesse cendrio de aperfeicoamento e
inovacdo que as revistas cientificas assumem, de forma ampla e
definitiva, o novo formato on-line.

Sendo propulsores do crescimento e da disseminacdo do
conhecimento no Brasil e no mundo, as revistas cientificas passaram
e continuam a passar por modificagdes, reestruturagdes e
adaptacdes, dados os avangos tecnolégicos presentes em cada época
(FACHIN; HILLESHEIM, 2006). A revista cientifica eletrénica ganha
novas formas e desperta nos pesquisadores a esperanca de uma
mudanca radical no sistema tradicional de comunicacao cientifica.
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Para demonstrar a evolucdo dos periddicos cientificos, desde sua
criacdo até incorporacdo dos recursos eletronicos em preparacio,
divulgacdo e acesso, apresenta-se a figura a seguir.

Figura 5 - Linha da tempo

1665 1830 1960 1978 1990 1990 2001
1° Periopico RoistocHeR ProBE
Cares
ULRICH'S ON LINE
CIENTIFICOS
30313 PERIODICOS
ELETRONICOS.

Fonte: Adaptado de Oliveira (2006, p. 46).

2.1.4 Revistas cientificas eletronicas

De acordo com Lancaster (1995), o conceito de “revista
cientifica eletronica” tem sido atribuido aos precursores Sondak e
Schwartz (1973), que apresentam uma descricdo de como deveria
ser um revista cientifica em meio eletronico. Os autores relatam as
vantagens inerentes a um sistema sem o suporte do papel como
meio de divulgacao, economizando tempo, dinheiro e espaco.

De uma forma progndstica, os autores relatam que o
sucesso de uma revista cientifica eletronica estaria ligado a
aceitacdo desse recurso por parte dos usudrios. Apenas pelo fato de
estar disponivel, ndo significa que uma determinada tecnologia sera
empregada. Um elemento determinante para o sucesso esta
intimamente ligado aos beneficios percebidos pelos usuarios acerca
do que a sua adocdo possa proporcionar (LANCASTER, 1995).

Para Oliveira (2008), revistas eletronicas podem ser
definidas como revistas académicas que sdo disponibilizadas
através da internet e suas tecnologias associadas; quaisquer
publicacées que tenham a inten¢do de disponibilizar artigos
cientificos de forma subsequente ou continuada e que adotam
alguma forma de procedimento de controle de qualidade em meio
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eletrénico (GOMES, 1999); aqueles que possuem artigos com texto
integral, disponibilizados via rede, com acesso on-line, e que podem
ou ndo existir em versdo impressa ou em qualquer outro tipo de
suporte (CRUZ et al,, 2003); material informativo cientifico que foi
transformado ou criado para padrdes passiveis de publicacdo da
World Wide Web, e nela disponibilizado (DIAS, 2003).

Mediante essas defini¢des, abre-se uma observacao a
respeito dos tipos de revistas publicadas digitalmente. Dantas
(2008) explica que as revistas cientificas eletrénicas apresentam
formatos diversos: hd as que sdo copias das versdes impressas,
muitas vezes disponibilizando os artigos em formato PDF para
impressdo; as que apresentam recursos/ferramentas de busca; ou,
ainda, as que oferecem um design funcional, com cores, graficos e
links para bases de dados. Ainda para o autor, podemos chamar de
“puras” aquelas que nao possuem uma edicdo impressa,
implementados dentro das politicas de acesso livre as publicagdes
cientificas.

Em relacdo ao acesso as revistas cientificas eletronicas, de
forma geral, ocorre de duas formas: por meio do pagamento de
assinaturas ou gratuitamente. Verifica-se que, na pratica, ocorre
ainda uma terceira maneira, que ¢é intermediaria, cujo pagamento da
assinatura é feito por um ente, normalmente pessoa juridica, que
disponibiliza o conteddo de forma gratuita a outros entes,
normalmente pessoas fisicas (DIAS; GARCIA, 2008). Vale destacar,
de toda forma, que as revistas de acesso gratuito tém taxas de
crescimento superiores as dos pagos: 6% ao ano contra 2% ao ano
(DIAS; GARCIA, 2008).

Nos ultimos anos, esses numeros devem ter tido um
elevado crescimento, pois o open Archives Initiative (Iniciativa dos
Arquivos Abertos) baseia-se em algumas ferramentas e
procedimentos essenciais para o autoarquivamento pelos préprios
autores, metadados padronizados para descricdo e acesso livre a
producdao  cientifica, permitindo a recuperacio e o
compartilhamento de informagdes. Além do mais, o movimento de
acesso livre a informacdo cientifica constitui-se com base no
preceito de que todos os resultados de pesquisa financiados com
recursos publicos devem ser de livre acesso.

Tendo como objetivo a maior dispersdo possivel de
conteddo das revistas cientifica, o fluxo de producgao, organizacio e
publicacdo das pesquisas cientificas estd sendo modificado pelas
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tecnologias em formato digital. As revistas eletrénicas exigem
alteracdes das estruturas sociais, a medida que sdo apropriados
pelos individuos, pelo fato de apresentarem estruturas internas
direcionadas ao controle do comportamento humano.

Ao apresentar um estudo a respeito da evolucdo da
comunica¢do impressa para em rede, Meadows (2001) pressupde
que a midia eletrénica ira dominar a midia impressa de maneira
muito parecida em relacdo ao ocorrido com os documentos
impressos, que tomaram lugar dos manuscritos. O autor expde o
meio como ponto basico de distincdo no desenvolvimento da
imprensa e da midia eletronica, posto que controla a mensagem,
provocando modificacdes nos usudrios. Dessa maneira, a revolugido
da imprensa e a revolucao eletronica, além de atrairem um grande
numero de usudrios, suscitaram a necessidade de sistematizar e
padronizar os processos de apresentacdo, divulgacao,
armazenamento e recuperacdo das informagdes (MEADOWS, 2001).

Fachin e Hillesheim (2006, p. 15) expdem que “[..] o
progresso da ciéncia é tdo rapido que sé pela edicao de livros ndo se
consegue acompanhar seu andamento [..]”. Da mesma forma, na
atualidade, a impressao e distribuicao fisica das revistas consomem
um tempo precioso, de que a ciéncia ndo dispde mais. Essa alteracdo
da plataforma impressa para a plataforma digital estd ocorrendo de
forma tdo acentuada com as revistas cientificas que ja se pode
pronunciar uma mudanca paradigmatica (GUEDON, 2008).

Entende-se que o meio eletrénico, por representar um
novo paradigma na dissemina¢do da informacdo, deveria ser
explorado de forma a utilizar integralmente suas possibilidades,
como recursos em hipermidia nos artigos das revistas cientificas,
por exemplo. Biojone (2003, p. 38) faz uma consideracdo seguindo
essa linha:

[..] é necessario levar em consideracdo uma
frase de Harnad (1991), que alerta para o fato
de que a partir do momento que migra-se um
periddico para o meio eletrdnico é necessario
passar a pensar nas ferramentas que estdo
disponiveis nesse meio: periddicos eletronicos
ndo devem ser, meros clones de periddicos em
papel, fantasmas em um outro meio.

Lancaster (1995) ja& destacava que os periddicos
eletrénicos estavam surgindo apenas para a distribuicdo do material
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grafico, sem acrescentar qualquer tipo de caracteristica especifica
de publicacdo eletronica. O autor apresenta uma escala de seis
estagios no processo “evolutivo” desses, até atingir a era totalmente
digital: o primeiro caracteriza-se apenas pela producio de uma
publicacdo impressa; o segundo acrescenta a distribuicio do
peridédico impresso no formato eletrdnico; o terceiro surge com
novas publicacdes criadas e distribuidas apenas no digital, mas
mantendo caracteristicas herdadas da revista tradicional; a partir
do quarto até o quinto, deve ocorrer um maior desenvolvimento
desse tipo de publicacdo, incorporando-se recursos pertinentes ao
meio eletronico, tais como links entre autores e leitores, interacao
do usudrio com contetdo, utilizacao de recursos multimidia; até que
se alcance, no sexto e ultimo estagio, uma integracdo dos recursos
de interacdo/colaborag¢do com os recursos multimidia.

Com base em Lancaster (1995), pode-se dizer que as
revistas cientificas eletronicas estio em uma fase de transicdo do
terceiro para o quarto estdgio de evolucdo tecnolédgica, isto é,
comecam a ser desenvolvidos e distribuidos periédicos somente em
midia eletronicas e com incorporagdes de recursos de multimidia.
No entanto, em geral, eles apresentam caracteristicas estruturais da
revista tradicional.

Ratifica-se o paragrafo anterior com a afirmac¢do de Pires
(2009, p. 1): o artigo cientifico “mantém sua estrutura linear
praticamente inalterada desde a sua origem e os textos hoje
publicados, tanto no formato analégico quanto no formato digital”.
Mediante isso, “deixa-se de se utilizar caracteristicas importantes do
meio digital, como os hiperlinks e a hipermidia, que podem oferecer
uma gama completamente nova de abordagens e possibilidades
para a construcdo do conteudo.” (PIRES, 2009, p. 2).

Pires (2009) destaca que os artigos “nascidos digitais”
(born digital) preconizam uma otimiza¢do do texto “tanto para a
leitura humana no computador e por maquinas ao se apoderar das
disponibilidades do hipertexto virtual, além, é claro, de explorar as
possibilidades de comunicacdo telematica propiciadas pela
Internet” (PIRES, 2009, p. 9).

As caracteristicas dos artigos “nascidos digitais” sdo
apresentadas por Pires (2009): ndo sdo criados para serem lidos
impressos; levam em conta as caracteristicas hipertextuais e
hipermidiaticas dos objetos eletronicos; apenas serem escritos
através de um software de edicdo de texto ndo os torna nascidos



51

digitalmente; permitem ligacdes entre diferentes textos de forma
facilmente identificaveis; sdo elaborados pelos autores com
descricdo do conteido com marcadores semanticos, ligagdes com
outros artigos e upload de informacgdes suplementares, como dados
quantitativos.

A disponibilidade apenas em meio digital da revista
cientifica, aliada a uma boa administracdo, permite uma revisao
mais criteriosa, realizada com maior refinamento, a utilizacdo de
melhores recursos tecnologicos e maior qualidade do layout da
interface grafica. Além das caracteristicas relacionadas ao layout da
interface grafica, a acessibilidade e o desenvolvimento do Design de
Hipermidia compdem um conjunto de fatores importantes que
devem fazer parte do planejamento editorial dessa publicacdo.

2.1.4.1 Editoracao da Revista Cientifica Eletrénica

A tecnologia digital e a comunicagdo via web vém
transformando a producdo editorial ao longo dos ultimos séculos,
repercutindo fortemente em um campo regido pela tradicao,
exigindo a reavaliacdo de critérios e parametros que sempre
orientaram suas praticas. Para se ter um planejamento de seus
processos, dada a circulacao cada vez mais diversificada e dirigida,
emergem desafios envolvendo a atividade editorial.

Segundo Fachin e Hillesheim (2006), a editoracdo de uma
revista cientifica ndo é dada pelo seu suporte, ela obedece as
normas em vigor, ou seja, a padronizacdo reconhecida pelas
instituicdes de controle nacional e internacional. No Brasil, tem-se a
NBR 6021/2003 da ABNT. O uso desses padrdes favorece a
recuperacdo das informag¢des contidas nas revistas cientificas,
também sua organiza¢do e preservacao. Para sua criacdo, um dos
momentos de maior importancia é a sua estrutura. O planejamento
editorial deve demonstrar claramente o que se quer fazer e
disponibilizar, para entdo passar-se a fase de criacao, definicao
propriamente dita e design.

Também, o formato adotado é um ponto importante para a
visualizacdo do artigo das revistas cientificas visando otimizar o
processo de leitura e suas relacdes complementares de conteudo.
Dentre os formatos de publicacdes que as revistas eletrdonicas
podem adotar para seus artigos, estdo o Portable Document Format
(PDF), Hyper Text Markup Language (HTML, Linguagem de
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Marcacao de Hipertexto), DOC (extensdao de nome para arquivos ou
documentos criados em editores de textos como, por exemplo, o
Microsoft Word), dentre outros. Mas podem agregar, também,
recursos de multimidia, que envolvem audio, como os arquivos em
MP3 (abreviacdo de Moving Picture Experts Group - MPEG 1) e
Audio Layer-3 (camada 3), especificos para arquivos de audio ou de
video, como o MP4 (extensdo para arquivos usando o padrdo de
audio Moving Picture Experts Group - MPEG- 4) (ELUAN, 2009).

Cada edicdo segue, normalmente, um nimero minimo de
textos por volume e uma estratégia de organizacdo/edicdo deles,
além de um cronograma, prazos para cada etapa do processo
editorial e garantia de pontualidade. Essas caracteristicas do
processo de edicao de periddicos, ainda na etapa de planejamento,
definem o perfil da publicacdo e estabelecem os primeiros
parametros que guiardo a fase seguinte do design da revista. O fluxo
editorial é composto das etapas de edicdo de texto e edicdo de
layout.

A etapa de edicdo de layout de uma publicacdo digital
comeca na definicdo da arquitetura da informacao e interface, com a
proposta de consisténcia entre as pdaginas, tipos de recursos
utilizados pelos artigos, formato dos fasciculos e textos, sistemas de
busca, ferramentas contextuais (mecanismos de recuperacdo
contextualizada do conteudo) e acessibilidade. Com a arquitetura da
informacdo e interfaces criadas e a edicdo de texto concluida, é o
momento da diagramacdo dos fasciculos/artigos - distribuicdo e
arranjo dos textos e ilustracdes nas paginas a partir das
especificacdes do projeto. A revisdo das provas ocorre apds a
conclusdo da diagramacao.

Cabe ressaltar que as inovacgdes tecnoldgicas permitem a
inclusdo de ferramentas de colaboracdo via web com recursos
voltados para a gestao de bases de conhecimento para o tratamento
do fluxo de informacdes e documentos entre pessoas, como, por
exemplo, a gestdo segura de grandes acervos de informacdes e
documentos, os recursos de busca textual plena sobre multiplos
formatos, foruns de discussdo encadeada, gestao de workflow, salas
de bate-papo, reunides virtuais, gestdo de tarefas e outras
(MULTIDOC, 2006).

Dessa maneira, um documento eletronico necessita de
administragdo e organizacdo para ser devidamente disseminado, o
que envolve a gestdo de contetido, a qual pode fazer uso de recursos
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tecnolégicos para auxiliar no gerenciamento desses documentos.
Quanto as publicacdes cientificas, é relevante atentar para os
formatos que a informacdo pode possuir ao ser divulgada. Segundo
Gongalves, Ramos e Castro (2006), além de softwares usados para a
editoracao de revistas eletronicas, o que a caracteriza é a utilizacao
de um formato eletronico de publicacdo, que dispde de recursos
audiovisuais (imagens, audio, video) e links, transformando a
estrutura do artigo tradicional em uma hipermidia.

2.1.4.2 Do impresso a hipermidia em Revista Cientifica Eletronica

A historia revela que, ao longo dos séculos, a tecnologia
transformou e transforma as praticas culturais em que estd inserida
(FLUSSER, 2007). Porém, a evolucdo das praticas foi mais lenta do
que a tecnoldgica. Isso fica claro na cultura da escrita: as novas
formas de ler, por exemplo, que ndo sucederam imediatamente e
nem foram simultaneas a invencdo da imprensa (CHARTIER, 2002).

A revolucdo das praticas de leitura fundada sobre uma
ruptura da comunidade e sobre a necessidade de aprendizagens
radicalmente novas, portanto, de um distanciamento com relacao
aos habitos, tem poucos precedentes na histéria da escrita. No inicio
da Era Crist3, os leitores dos livros tiveram que se desligar da
tradicao do livro em rolo e se defrontaram com um objeto novo, que
lhes permitia novos pensamentos mas, ao mesmo tempo, supunha
uma forma imprevista, implicando técnicas de escrita ou leituras
inéditas (CHARTIER, 2007) - como hoje ocorre nas novas formas de
leitura e escrita no meio digital.

Atribuindo a cada sociedade o conjunto dos objetos
escritos e das praticas que os produzem ou
empregam, essa categoria convida a compreender as
diferencas existentes entre as diversas formas de
escrita, contempordneas umas das outras, e a
inventariar a pluralidade de usos dos quais se
encontra investida. (CHARTIER, 2007, p. 10).

Na evolugdo da comunicagdo cientifica a invencdo da
imprensa possibilitou aos leitores o acesso aos textos, fazendo com
que a leitura e a interpretacdo tivessem um carater mais individual.
Os impressos passaram a utilizar graficos, tabelas, mapas e quadros
mais precisos em suas representagdes. A unido dessas
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caracteristicas a outras ja existentes, como a paginacdo, o indice, o
sumario, permitiu ao leitor avaliar o conteddo da obra de forma
mais rapida, bem como buscar as partes que mais lhe interessavam,
de uma forma seletiva. A utilizacdo, nos textos, de notas de rodapé
ou referéncias levou o leitor a ter conhecimento de outras
literaturas ligadas a area de estudo, demonstrando, também, uma
certa tendéncia a ndo linearidade (NIELSEN, 1995).

Hoje, com o0 acesso fragmentado ou ndo linear a
informag¢do, os pesquisadores se defrontando com as novas
possibilidades ofertadas pela tecnologia. Meadows (1999)
argumenta que algumas facilidades do meio impresso, como a
consulta de informacgdes folheando a paginas em relagdo a
navegacao hipertextuall? do texto eletronico, levariam a crer que a
leitura hipertextual, em geral, seja um processo menos satisfatério
do que a leitura no suporte em papel. Apesar de passados quinze
anos desde que tais afirmacdes foram feitas por Meadows (1999), as
praticas de leitura de revistas cientificas ainda permanecem
ancoradas nessas bases.

Outro fato importante apontado pelo autor em relacao a
esses leitores é o de que eles nao estariam alheios no que diz
respeito a criacao de novos projetos graficos para o texto eletronico
em relacdo ao meio impresso. Como registrado historicamente, a
maioria espera que as publica¢des digitais, inicialmente, sejam como
as impressas, mas com o tempo adaptam-se e conseguem modificar
suas praticas de leitura. Além do mais, quando discute projetos
editoriais e graficos para a leitura cientifica, Meadows (1999)
centra-se na forma como os cientistas leem e na importancia
decisiva da legibilidade dos suportes. O leitor do texto cientifico
possui em seu universo cultural um nivel de familiaridade com o
texto que permite a utilizacdo de mecanismos de antecipacido e
delineamento que ocorre mediante a leitura a partir de hipdteses
sugeridas pelo texto e pelo contexto.

Na atualidade, a comunicacdo cientifica esta entdo se
adaptando e mesclando as praticas culturais da leitura da pagina
impressa a evolucdo tecnolégica. Enquanto no passado eram
desconjuntas, no presente ocorrem de forma integrada, implicando
um sé tempo, ou seja, o meio pelo qual se escreve é o mesmo por
meio do qual se 1, haja vista as novas técnicas de produc¢ido dos

12 Serd tratado nos seguintes subcapitulos.
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textos, novos suportes de escrita, novas praticas da escrita,
utilizando-se hiperlinks para a universalizacdo da informacao e dos
conteddos (CHARTIER, 2002).

O texto cientifico eletronico no formato de hipertextol3 é
diferente, pois mobiliza diferentes esforcos cognitivos com
intensidades também distintas para o processo da leitura e sua
forma. O texto eletronico permite a associacdo na mesma midia e a
mescla de textos, sons e imagens. Dessa forma, o hipertexto entra
em discussdao como informag¢do multimodal disposta em uma rede
de navegacdo ‘intuitiva’. Os dispositivos do meio digital estao
mudando a forma de leitura da informacao. As linguagens utilizadas
pelas tecnologias da informacdo caracterizam-se pelo hibridismo
sonoro, visual e verbal (SANTAELLA, 2013) e sugerem novos
sentidos para o conteido, além da utilizacdo da linguagem
hipermidiatical4, que tem como uma das suas caracteristicas o uso
do hipertexto.

Com a utilizacdo das tecnologias nos processos de leitura,
os conteudos cientificos ficam mais dindmicos e podem oferecer
relacbes complementares de contetido, permitindo uma maior
flexibilidade e variedade de aplicagdes em comparagdo com o
sistema tradicional de publicacdo periédica - hd a presenca de
caracteristicas particulares do meio digital, como hipertextos,
multimidia e interatividade, o que transforma a relacdo do leitor
com o texto lido.

E na fusio e relacdo entre verbal e nao verbal, entre
discursos lineares e ndo lineares, pensamentos estruturais e nao
estruturais que se estabelece o tipo de conhecimento construido por
seus projetos/designs, sejam eles diagramas, quadros, mapas, guias,
tabelas, graficos (TUFTE, 1998). Tem-se por consequéncia o que os
pesquisadores e leitores de periddicos esperam: uma maior
mobilidade e rapidez no acesso a informacoes.

Em relacdo a disputa milenar entre texto e imagens, em
que o texto se sobrepde em importancia em relacio a imagem,
baseia-se em falsas dicotomias (MACHADO, 2001). A escrita ndo
poderia se opor as imagens, visto que nasceu dentro das proprias

13 0 hipertexto é o termo que remete a um texto em formato digital, ao qual se agregam
outros conjuntos de informag¢do na forma de blocos de textos, imagens ou sons, cujo
acesso se da através de referéncias especificas denominadas hiperlinks, ou simplesmente
links.

14 Serd tratado no préximo capitulo.
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artes visuais, com desenvolvimento intelectual da iconografia. Esse
argumento baseia-se nas ideias de Flusser (2007, p. 140): “[...] se
alguém examinar certas plaquetas mesopotamicas, podera ver que o
propdsito original da escrita era facilitar o deciframento das
imagens.” Para o autor, as imagens inscritas nas plaquetas com
simbolos cuneiformes formam linhas que dao significado a imagem
que acompanham, ou seja, a primeira forma de escrita que se
conhece é iconografica, que deriva de uma técnica de recorte de
imagens (MACHADO, 2001).

Martine Joly (2002) traz o valor da imagem na ciéncia ao
afirmar que as imagens e seu potencial se desenvolvem em todos os
campos cientificos, utilizados geralmente como visualizacdo de
fendmenos. O que distinguiria fundamentalmente uma imagem da
outra é se sdo imagens “reais”, ou seja, que permitem uma
observacdo mais ou menos direta e sofisticada da realidade; e
simula¢gdes numéricas. Visualizar seria, entdo, um trabalho que
consiste em transformar dados abstratos e fendmenos complexos da
realidade em mensagens visiveis.

Uma imagem ndo é apenas um tipo particular de signo,
mas uma matriz conceitual, imagem como tal (MICHELL, 1987). De
acordo com Michell (1987), a textualidade é um contraponto ao
imagindrio, um outro significante ou modo rival de representacio.
Ademais, para o autor, a diferenca entre palavra e imagem poder ser
comparada a relacdo entre duas linguagens que tém interagido por
um longo tempo, um didlogo permanente entre representacgdes
pictdrica e verbal.

Em relacdo as abordagens expostas nos paragrafos
anteriores sobre a imagem, parecem estar em desacordo com o que
se vé hoje na comunicacdo cientifica das revistas cientificas
eletrénicas. Especialmente porque a tecnologia digital facilita a
disseminacdo dessas imagens, e a leitura imagética é parte
intrinseca do cotidiano das pessoas, parece improdutivo pensar que
a base da comunicacao da ciéncia ainda se mantenha com um texto
linear em que as imagens tém reduzido espaco, ou nenhum.

Na evolugdo gradual das revistas cientificas eletronicas, a
quarta fase descrita por Lancaster (1995), na qual ocorreria a
criacdo de uma espécie de publicagdo completamente nova, baseada
na exploragdo e na utilizacdo de hipertexto e hipermidia - dudio,
video, animacdo, interatividade -, refor¢a esse movimento.
Trabalhar articulando palavras e imagens em periddicos no meio
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digital faz-se necessario para o entendimento de como aproveitar
melhor cada tipo de representacio.

2.2 HIPERMIDIA

A hipermidia deve ser considerada uma expressividade da
linguagem e nao o resultado de uma evolucao tecnoldgica. Assim,
ndo serdao tratadas invencdes tecnoldgicas para uma definicao
razoavel do conceito de hipermidia e para chegar ao entendimento
do que sdo os recursos hipermidiaticos, mas buscar-se-a a
conjuncao de principios teéricos que tanto ajudaram a desenvolver
esse conceito e que se apresentam como contribui¢des para que se
possa acompanhar os caminhos da comunicacdo digital
hipermidiatica.

Inicia-se a conceituagdo pela construcdo da palavra
“hipermidia”. Midia é uma apropriacdo da pronuncia em inglés do
latim media, que significa meio (GOSCIOLA, 2010). Muitos autores
utilizam midia para identificar o recurso pelo qual uma informacao
é transmitida, isto é, o canal ou meio de comunica¢do por meio do
qual se desenvolve uma comunicagdo. O usudrio de novas
tecnologias utiliza o termo midia para identificar o suporte em que
sera replicado um contetido ou toda uma hipermidia (GOSCIOLA,
2010). O prefixo hiper, de acordo com Michael Heim (1998),
significa “estendido, ampliado”. Ora, resta sugerida a hipermidia
como sendo meios estendidos, ampliados.

Bairon (2012) conceitua a hipermidia como a expressao
ndo linear da linguagem, que atua de forma multimidiatica e tem sua
origem conceitual no jogo. Em um sentido metodoldgico, a
caracteristica nao linear da linguagem expressa todo caminho da
compreensdo de algo que ndo dependa, unicamente, da exposicao
sequencial de conteudo.

Para Santaella (2013), a grande definicdo da hipermidia
estd na hibridizacdo das matrizes de linguagem e pensamento, nos
processos signicos, codigos e midias que ela aciona e,
consequentemente, na mistura de sentidos receptores, na
sensorialidade global, sinestesia reverberante que ela é capaz de
produzir, na mesma medida em que o leitor imersivo interage com
ela, cooperando na sua realizacdo. De forma sucinta, para a autora, a
combinac¢do de hipertexto com multimidia, multilinguagens é que
passou a ser chamada de hipermidia.
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Vale colocar em destaque a afirmacdo de Machado (2001,
p- 102): “Eis por que dizer, sem medo de errar, que o pensamento, a
racionalidade, a imaginacdo e a afetividade sdo por natureza
multimidiaticos e se contaminam mutuamente.” Em um nivel
técnico, sua atuacdo multimididtica significa que, no mesmo
ambiente, tém-se imagens (fixa ou em movimento), textos e sons
que sustentam o contetido exposto (BAIRON, 2012). Ou seja, é o
conjunto de meios que permite acesso simultaneo a textos, imagens
e sons de modo interativo e nio linear; estabelecem-se links entre
elementos de midia, controla-se a propria navegacdo e extraem-se
textos, imagens e sons cuja sequéncia constituird uma versdo
pessoal desenvolvida pelo usuario (GOSCIOLA, 2010).

A hipermidia vai além da multimidia, por dar énfase a
interatividade e ao acesso nao linear promovido pelos links entre
conteddos (GOSCIOLA, 2010). Além disso, em relacdo a hipermidia e
ao hipertexto, sdo meios de comunica¢do multidimensionais, pois
incluem o tempo das animagdes, dos videos e dos saltos entre os
conteddos proporcionados por seus links. Ou seja, o hipertexto
transmuta-se em hipermidia, na qual a logica do hipertexto se
amplia a dimensdo audiovisual, coreografica, tatil da linguagem
(SANTAELLA, 2013).

Vannevar Bush (1945), precursor do hipertexto, compunha
que esse sistema seria capaz de imitar a natureza associativa e
criativa da mente humana. O hipertexto, para Crawford Kilian
(2000), é um texto que faz referéncia a outros textos e possibilita ir
ao encontro deles. E um documento eletronico - texto, grafico,
audio, video, ou uma combinagao desses quatro elementos - ligado a
outros documentos eletrénicos. O hipertexto promoveu uma
mudanca sem precedentes na literatura, trouxe o recurso basico
responsavel pela capacidade de comunicacdo altamente dinamica,
ao facilitar a navegacdao nao linear entre os textos, ao permitir o
acesso a palavras procuradas, entre outras acdes (GOSCIOLA, 2010).
0 hipertexto trouxe o percurso de uma leitura a outra, em qualquer
ponto da informacdo ou para diversas mensagens, em cascatas
simultaneas e interconectadas.

Para autores como Neitzel (2009), essa caracteristica do
hipertexto corresponderia a maior liberdade para o leitor escolher
seus proprios percursos de navegacdo. Ao se tratar de um leitor
engajado em explorar o conteudo, estimular-se-iam a leitura
multilinear e a possibilidade de compreensdo mais intuitiva do
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conteddo a partir da navegagao por links.

Em vez de apresentar um fluxo linear de texto, o hipertexto
quebra essa linearidade em unidades ou mdédulos de informacio,
consistindo de partes ou fragmentos de texto. Os noés sio as
unidades basicas de informacdo em um hipertexto. Informagdes
multimididticas também constituem os nés (SANTAELLA, 2013).
Assim, os nés de informa¢do podem aparecer na forma de texto,
graficos, sequéncia de dudio ou videos, janelas ou mistura entre eles.
Um né pode ser um capitulo, um se¢do, uma nota de rodapé, ou
qualquer outra subestrutura do documento.

A hipermidia possui um sistema de conexdes que lhe é
proprio (SANTAELLA, 2013). O propoésito basico desse sistema é
conectar um né a outro de acordo com algum desenho légico. O
percurso deve estar suportado por uma estrutura que desenha um
sistema multidimensional de conexdes. A estrutura flexivel e o
acesso ndo linear da hipermidia permitem buscas divergentes e
caminhos multiplos no interior do documento. Assim, quanto mais
rico e coerente for o desenho da estrutura, mais opgdes ficam
abertas a cada leitor na criacdo de um percurso que reflete sua
propria rede cognitiva (SANTAELLA, 2013).

A quantidade e a qualidade da informacdo que se constroi
no interior de ambientes hipermidia seguem, em sua grande parte,
uma corrente valorativa das maultiplas leituras e teorias nas
tendéncias (BAIRON, 2012). A construcao e o uso de um documento
interativo devem procurar explorar a liberdade de criacio em
hipermidia, em igual intensidade, com a liberdade de interpretacdo
e compreensdo de seu conteddo pelos leitores. Além de permitir a
mistura de variadas modalidades das trés matrizes da linguagem e
pensamento - texto, imagens, dudio em ambientes multimidiaticos -
isso também permite a organizacdo reticular dos fluxos
informacionais em arquiteturas hipertextuais (SANTAELLA, 2013).
Ter-se-4, pois, a capacidade de armazenar informagdo por meio da
interacao do receptor, e isso é possivel devido a estrutura de carater
hiper, ndo sequencial, multidimensional que da suporte as infinitas
opcoes de um leitor imersivo.

A hipermidia pressupde um desenho estrutural para
insercdo interativa do leitor imersivo. No seu carater fluido,
submetido as interven¢des de quem a usa, as estruturas da
hipermidia constituem-se, segundo Marcos Novak (1993), em
arquiteturas liquidas, ou seja, modelizacao liquida da informacao,
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dados fluidos, moventes e acessiveis aos usudrios a medida que este
navega na hipermidia com os nés e nexos de um roteiro multilinear,
multissequencial, multissignico e labirintico que o usuario ajudou
interativamente a construir (SANTAELLA, 2013). Ao escolher um
percurso, entre muitas possibilidades, o leitor estabelece sua
coparticipa¢ao na produg¢do das mensagens.

A hipermidia abre e expande um texto pelo
estabelecimento de nexos e conexodes associativas; esse texto fruto
da tecnologia do cédice provoca a inalterabilidade e o isolamento
das condig¢des associativas (BAIRON, 2012), ou seja, é como se na
hipermidia o leitor cientifico estivesse em condicdo de explorar com
uma maior intensidade, dada a circularidade da compreensao que se
abre perante os nds. Por exemplo, empregar o hipertexto em um
artigo cientifico, entre outras coisas, pode servir como fonte de
referéncia indicando outro contexto, facilitando a sua leitura. Com o
hipertexto, ¢é possivel associar eletronicamente diferentes
documentos e criar modalidades de consulta mais flexiveis.

Swain e Swain (1991) definem os niveis de complexidade
de uma hipermidia em numero de trés: (1) considerando muito
simples, com play, stop, fast forward e reverse; (2) com botdes pré-
codificados para localizar momentos particulares de um programa,
normalmente encontrados em espacos especificamente delimitados
e interativos; (3) com todo tipo de acesso e controle de uma obra
interativa. Mediante o exposto, os niveis de complexidade sao
percorridos dentro de uma mesma hipermidia a medida que o
leitor/usudrio se relaciona de forma mais simples ou mais complexa
para, assim, aprofundar seu conhecimento sobre os contetdos
oferecidos.

A capacidade verbal é exigida pela hipermidia, pois, quanto
mais as matrizes da linguagem se misturam, mais complexos os
signos se tornam. Para apreender todo o seu potencial, ndo basta a
decodificagdo de padrdes visuais (SANTAELLA, 2013). E necessaria
a capacidade de recolher e dar expressdo a ideias em diferentes
sistemas de representacdo, de significacdo e suas misturas, tais
como palavras escritas e faladas, imagens fixas e animadas, cujos
tipos sdo variados, sons, modelos 3D, visualizagdo de dados, entre
outros aspectos, com seus componentes interativos (SANTAELLA,
2013).

Reafirma-se, assim, o exposto por Manovich (2001): as
novas midias permitem um realinhamento das midias existentes em
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relacdo as quais possam ser compreendidas como processos
interativos, tanto de continuidade quanto de ruptura, em que as
novas midias sdo um convite a interacdo. Ainda, a hipermidia
permite o envolvimento do usudrio de forma mais ativa, ao
contrario das midias tradicionais, nas quais a recepgiao ¢é
naturalmente passiva.

As tecnologias dos sistemas hipermidiaticos tém sido
apontadas como uma poderosa ferramenta para o desenvolvimento
de novos modelos de divulgacao cientifica (EVELAND; DUNWOODY,
2001; PETERSON, 2001; TRENCH, 2000). Elas facilitam o acesso as
informacgdes da pesquisa cientifica pelo grande publico (PETERSON,
2001), estimulam a multiplicacio das fontes de informacao
(TRENCH, 2000), diminuem as restricdes de espaco, os custos de
distribuicdo dos periddicos de divulgacdo cientifica (EVELAND;
DUNWOODY, 2001). Esses recursos, associados a elementos visuais,
permitem aprimorar o modelo de publica¢des cientificas.

2.2.1 Estudos recentes

O artigo das revistas cientificas ainda é a base da
comunica¢do cientifica. Porém, parte das publicacdes cientificas
aderem as normas da publicacdo impressa e ndo atende as
exigéncias da publicacao digital (BREURE; VOORBI]J; HOOGERWERF,
2011). Dessa maneira, segundo Haslhofer (2012), o modelo atual de
publicacdo frequentemente ignora os conjuntos de dados
necessarios para reproducdo dos experimentos descritos ou de
outros materiais suplementares, desperdicando as possibilidades
oferecidas pela web. Os artigos sdo armazenados em repositérios
fechados e os pesquisadores encontram dificuldades para acessar,
navegar e utilizar os recursos académicos digitalmente
(HANSLHOFER, 2012).

Ainda, segundo Nakasone et al (2010), enquanto as
ferramentas baseadas na web tém sido propostas para resolver
problemas referentes ao processamento de dados e para comunicar
os seus resultados de pesquisa para a comunidade cientifica, a
maioria delas ignora ou ndo possui recursos importantes para o
trabalho cientifico, tais como colaboracdo em tempo real,
visualizacdo multimidia e interacao. Além disso, os textos cientificos
associados a elementos virtuais permitem aprimorar o processo de
publicacdo de pesquisas e facilitam o registro de diferentes formas
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de dados associados aos processos de producao do conhecimento
cientifico (NAKASONE et al,, 2010).

Relacionando ao  paragrafo inicial, os recursos
hipermidiaticos, quando associados a elementos virtuais, permitem
aprimorar o processo de publicacdo de pesquisas, os quais facilitam
o registro de diferentes formas de dados associados aos processos
de producdo do conhecimento cientifico, e ainda fornecem
representacdes graficas precisas e flexiveis (NAKASONE et al,
2010). Além disso, artigos com recursos multimidia e interativos
sdo mais atrativos e permitem maior reten¢do de informacao por
parte de seus leitores (SIEGEL et al.,, 2010).

Breure, Voorbij e Hoogerwerf (2011) declaram que na
atualidade, com os avancos tecnolédgicos, ndo é mais necessario que
os pesquisadores restrinjam seu tempo apenas para comunicar o0s
resultados do processo de investigacdo; eles devem permitir que os
leitores examinem os dados subjacentes de forma colaborativa e on-
line, podendo publicar seus proprios comentarios e, ainda,
utilizando uma variedade de conteddo em multimidia, para
demonstrar estagios intermedidrios do processo de descoberta
cientifica.

Em relacao a visibilidade dos artigos de revistas cientificas,
que requer apenas a disponibilizacdo em ambiente virtual, segundo
os pesquisadores ja mencionados no subcapitulo 2.1, esse fato ja
estd amplamente implementado e consolidado no formato on-line.
Porém, quanto as facilidades na utilizacdo das revistas cientificas,
ainda apresenta pouca adesdo de pesquisas relacionadas ao tema,
mesmo com as vantagens significativas trazidas pelos recursos em
hipermidia na apresentacdo das informacdes que corroboram de
forma significativa as pesquisas.

Outros aspectos a destacar que demonstram coeréncia com
o0 modelo atual de publicacdo sdo a personalizacdo da busca a partir
de agentes, a entrega personalizada de contetido, o monitoramento
do acesso da forma de leitura dos conteidos publicados e a
mudanca do modelo de nego6cios dos editores. Assim, o uso de
recursos multimidia e interativos em publicacdes eletronicas pode
apresentar variacao na intensidade de seu uso, partindo do modelo
linear dos materiais impressos até a integracdo aos materiais
multimidia e ferramentas para analise de dados, utilizando um
esquema mais visual para um layout e direcionado a leitura nao
linear (BREURE; VOORBIJ; HOOGERWEREF, 2011).
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Apresenta-se um continuo entre dois tipos de publicacoes,
com menor uso de recursos hipermidia: as chamadas enhanced
publications (publicagdes aprimoradas), que incrementam a
publicacdo original ao disponibilizar acesso aos dados provenientes
da pesquisa, materiais complementares - arquivo de video ou de
audio; e também dados de pds-publicagio, tais como comentarios de
leitores. Neste nivel de publicacdo, tipicamente, ha ligacdo explicita
entre o corpo do texto do artigo com esses elementos
complementares (BREURE; VOORBIJ; HOOGERWERF, 2011).

Ja em um nivel mais intensivo de uso de recursos hipermidia
estdo as publicacdes e aplicagcdes multimidia, denominadas Rich
Internet Publication (RIPs). Elas apresentam integracdo do texto
com a hipermidia; o leitor pode navegar em diferentes niveis de
detalhamento de informacgdo, abandonando, de certa forma, o
esquema de leitura linear. Também podem apresentar narrativas
visuais, estruturas nao lineares e maultiplos pontos de entrada,
permitindo integracdo, visualizacdo e exploracao dos resultados de
pesquisas. Em direcdo a esse novo sentido com maior uso de
recursos multimidia, nas RIPs, o pesquisador, quando escreve o
artigo, é levado a demonstrar de outras formas sua visao sobre o
assunto abordado, tanto por meio de imagens quanto por meio do
acesso aos dados que fundamentaram a pesquisa (BREURE;
VOORBIJ; HOOGERWERF, 2011).

Mediante o uso de recursos multimidia e interativos, o
estudo de Siegler et al. (2011) revela que a versdao melhorada de um
artigo incluindo aspectos interativos e melhorias na apresentacao
da informacdo mostra-se superior ao artigo original de leitura
linear, segundo teste de usabilidade. O estudo demonstrou
especificamente as melhorias ocorridas do artigo original para a
nova versdo, feitas a partir de materiais mais atrativos para os
leitores e eficazes no que diz respeito a aquisi¢do da informacao.

O estudo de Siegler et al. (2011) ainda demonstrou em
relacdo ao grupo teste, que lidou com o artigo interativo, ganhos de
aprendizagem significativamente mais relevantes do que o grupo
controle, leitor do artigo original. Os aspectos de interatividade
disponiveis na versao melhorada foram os principais responsaveis
pela aquisicdo do aumento do conhecimento demonstrado pelo
grupo experimental.

Entretanto, introduzir novas ferramentas sem incentivos a
comunidade cientifica para adaptar as praticas estabelecidas nao
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leva aos resultados esperados. Haslhofer (2012) destaca como
estratégia para sanar essa questdo a promoc¢ao de novas praticas
para a adaptacdo do processo de submissdo de artigos nos
repositorios atuais, de modo a incorporarem o cadastro dos
recursos agregados, tais como conjuntos de dados ou videos e
imagens.

Porém, deve-se levar em conta também que na elaboracio
de publicacdes em hipertexto e multimidia, como é o caso da Rich
Internet Publication (RIP), sdo requeridos esforcos para construir
uma leitura ndo linear do artigo por parte dos pesquisadores. Esses
precisam escrever ‘visualmente’, o que se torna algo inédito, visto
que estdo habituados a elaborar textos tradicionais de forma linear.
Exige-se dos pesquisadores um novo dominio, relacionado as
ferramentas e ao aprendizado da escrita em novas midias,
requerendo talvez o auxilio de técnicos especialistas (BREURE;
VOORBIJ; HOOGERWERF, 2011).

Ainda, em relagdo a incorporacao de elementos multimidia
nas publicac¢des, a simples disponibilizacdo de um arquivo de video,
por exemplo, sem associacdo direta no texto, ndo produz fluidez na
leitura, o que ndo a torna atrativa. E preferivel incorporar elementos
multimidia ao texto por meio do Portable Document Format (PDF) e
criar um Uunico arquivo como documento. Incorporar recursos
multimidia no artigo impde a questdo do tamanho dos arquivos com
dezenas ou centenas de megabytes, fato que pode impedir o amplo
uso e disseminacdo das publicacdes interativas (THOMA et al,
2010).

Segundo Thoma et al. (2010), um dos requisitos para a
producdo e visualizacdo de documentos cientificos na forma de
publicacdes interativas esta relacionado ao leitor: ele deve estar
apto a visualizar os objetos multimidia do documento sem perder a
referéncia ao texto, seguir ligacdes entre os objetos, interagir e
controlar os objetos, e reusar o conteddo multimidia para analise e
representacdo. Se desta maneira for formatado o documento, além
de preservar as caracteristicas originais de um trabalho cientifico,
também tornar-se-4 uma ferramenta de pesquisa, aprimorando o
aprendizado e a compreensdo em relacdo as publicacdes estaticas e
convencionais. O processo de revisdo por pares pode ser apoiado
pela propria ferramenta de autoria, permitindo mecanismos para
inclusao de comentarios e anotagdes (THOMA et al., 2010).

Segundo Haslhofer (2012), diante da sobrecarga do modelo
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de um documento Unico que somente apresenta os resultados de
pesquisa, sugere-se a migracdo desse modelo de publicacdo
centrado no documento, como artefato isolado, para um modelo de
publicacdo centrado na agregacdo de recursos do meio digital. Este
pode, entdo, estimular a transformacao do artigo convencional, uma
mera imagem da pagina escrita, para uma publicagdo em formato
digital, capaz de aprimorar a estrutura do layout a partir de um
conjunto de dados, fotos, videos, mapas e animacgdes interativas.

Além disso, Siegler et al. (2011) fortalecem o conceito de
que um artigo é um “relato cientifico completo e autocontido”, que
deve incentivar seus autores a incorporarem os dados necessarios
no documento PDF. Mediante esse ponto de vista, os documentos
cientificos devem ser autocontidos, com todos os componentes
multimidia existindo dentro do arquivo armazenado, de modo a
facilitar sua preservacao.

O uso de recursos hipermidiaticos em revistas cientificas
oferece aprimoramentos ao acesso a informacado e ao conhecimento
cientifico, porém emergem desafios para o designer diante da
adocao desses recursos, que alteram o paradigma vigente (leitura
linear do texto) e apresentam-se como barreiras a serem
transpostas. Nesse sentido, um guia de melhores praticas do Design
de Hipermidia para artigos de revistas cientificas possibilita
diferentes alternativas para a comunicac¢ao cientifica em uma época
em que a informacdo, os conteddos e os processos de pesquisa se
tornam colaborativos.

2.2.2 Design de Hipermidia

O desenho, a pintura e a gravura nas telas, o texto e as
imagens graficas no papel, a fotografia e o filme na pelicula quimica,
o som e o video na fita magnética - depois de passarem pela
digitalizacdo, todos esses campos tradicionais de producdo de
linguagem e processos de comunicagdo humanos juntaram-se na
constituicdo da hipermidia (SANTAELLA, 2013).

Sistemas de hipermidia podem ser conceituados de uma
forma abrangente a partir da relacao entre hipertexto e multimidia,
como visto anteriormente. O hipertexto, entdo, caracteriza-se como
uma matriz de textos que podem ser acionados de modo nao linear,
direcionando-os a outros textos relacionados conceitualmente. E a
multimidia compreende o conjunto de meios que sdo usados na
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representacdo de uma informacao, isto é, textos, imagens, sons,
videos e animacdo. Segundo a correlagdo de todos esses elementos,
a multimidia se configura como um dos meios mais eficazes para
apresentar informacdes e pode ampliar substancialmente a
compreensdo de uma mensagem.

O Design de Hipermidia se configurou a partir do
surgimento da informatica, das tecnologias digitais e interativas e da
disseminacao dos sistemas de redes no principio dos anos de 1990
no Brasil (MOURA, 2007). O design se modifica, amplia-se e adquire
maior importincia e destaque nos momentos da histéria em que
ocorrem significativas mudancas sociais e tecnolégicas que
influenciam diretamente o sistema produtivo e também os
processos projetuais e de criacdo (MOURA, 2007).

Cabe ressaltar que o design grafico sempre esteve associado
a producdo da escrita, como planejamento da disposi¢do de marcas
e espacos desta. Era um servico intrinseco a impressao, geralmente
executado como parte integrante dos servigos dos impressores e
com o objetivo de tornar mais agradaveis visualmente as pecas
graficas por eles produzidas. Nos anos 1930, caracterizou-se como
um modo tanto de ordenar informacdes complexas como de
associar um estilo a produtos comerciais. Em torno dos anos 1950, a
profissdo encaminhou-se no propésito de dar forma grafica a ideias
e produtos nos varios géneros de midia impressa (HELLER;
DRENNAN, 1997).

Jeremy Ansley (1987), em um manual editado na década de
1980 dirigido a alunos de design, relaciona a atividade sobretudo a
nocdo de codificagdo de informagdes voltada a comunicagdo:
jornalistas, escritores, ilustradores ou fotégrafos suprem a midia
com informacgdes, enquanto técnicos, engenheiros e impressores (ou
tipégrafos) especializam-se nos modos mais efetivos de transmitir
aquelas ideias. E, em um estagio intermediario, ha pessoas que sao
responsaveis por codificar informacdes e ideias, usando padrdes,
estilos e sequéncias que sdo, ao mesmo tempo, convencionais o
bastante para serem entendidas e suficientemente novas para
atrairem nossa atencéo. E nesse estagio intermediario que acontece
0 que chamamos de design grafico (ANSLEY, 1987).

Ora, o Design de Hipermidia é ligado ao desenvolvimento
projetual e, como tal, ligado as origens do design como seu campo
maior, porém faz parte de uma nova area ou ramificacdo
possibilitada pelo surgimento e disseminacdo das midias digitais e
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interativas (MOURA, 2007). Nesse espaco virtual, os processos de
leitura de recepcdo e de producdo se estabelecem a partir de
conexdes e inter-relagbes em que a maioria dos sentidos
perceptivos é constantemente apurada.

Gui Bonsiepe destaca:

O design grafico tradicional é caracterizado por
uma divisdo restrita entre verbal e visual, entre
texto e imagem. A propriedade visual ¢é
predominante e a capacidade para a visualizacdo
é considerada o coragdo do design grafico. Este
paradigma ndo era desafiado até aparecer a Nova
Midia. (1997, p. 7).

Assim, segundo Faria e Moura (2010), a ampliacdo das
ideias e formas de pensar resultante das tecnologias
contemporaneas, que promoveram, através da desmaterializacao, a
perda da matéria, a convergéncia para o meio eletronico digital, a
hibridizacdo das varias formas de informacdo, a flexibilidade dos
sistemas de informacdo e de suas funcoes e, por fim, a fluidez da
informacao, foram capazes de gerar uma mudanca de paradigma no
design. Ndo sdo discutidos somente os aspectos praticos, estéticos e
simbdlicos dos 'objetos culturais', mas sim as propriedades de suas
interfaces, a fim de garantir a melhor maneira de mediar os 'objetos
culturais' e a sociedade.

Nesse contexto, encontra-se o Design de Hipermidia como
area de conhecimento que tem como foco as relacdes que se
estabelecem entre o leitor da revista cientifica e as novas
interconexdes da linguagem. Ndo se trata de uma nova darea; a
esséncia de projeto, que articula os objetivos da mensagem a ser
transmitida, e as necessidades do leitor, que prioriza a pesquisa de
contexto e que possui um carater simbdlico, se mantém no Design
de Hipermidia. Porém, as mudancas de comportamento do leitor, a
ampliacdo das tecnologias e, consequentemente, as mudancas nos
processos de interacdo exigem novas abordagens para a expressio
da pesquisa cientifica, novos formas de apresentacdo da informacao
cientifica.

O design como atividade projetual ndo ¢é apenas
revalorizado, ele também se torna um campo de extrema
importancia. Diante dos paradigmas do ciberespaco, os
fundamentos tradicionais do design ampliam-se, adaptando-se a
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realidade atual. O design concede a linguagem de hipermidia
sintaxes e valores visuais direcionados a comunicacao. A funcao
comunicativa e utilitaria do design no universo digital requisita
familiaridade com as regras formais que vém das graficas
composicoes e da maneira de organizar os contetidos visuais e
verbais nos sistemas (PORTUGUAL, 2013). O Design de Hipermidia,
portanto, absorve o codigo do design grafico para se formar como
linguagem, adicionando a esse suas caracteristicas tecnoldgicas e
suas especificidades técnicas (PORTUGUAL, 2013).

Ainda, o design faz o estabelecimento das relacoes formais,
funcionais, subjetivas, metodolégicas de um projeto que deve
prever, pensar e envolver a configuragdo e a organiza¢do das
informagdes verbais, visuais, sonoras e de interacdo, a partir do
estabelecimento da hipermidia como uma linguagem com
caracteristicas especificas e diferenciadas que influenciam
diretamente na concepg¢do estético-criativa e informacional
(MOURA, 2007).

0 verbal, o visual e o sonoro devem ser preocupagdes de um
designer e estar presentes no desenvolvimento de um projeto de
hipermidia, conforme a area e os objetivos aos quais este se destina
(MOURA, 2007). Segundo a proposta e o tipo de aplicagdo para o
qual o projeto é destinado - neste caso, revistas cientificas digitais -,
podem estar presentes em maior ou menor grau os elementos
textuais, tipograficos, visuais, sonoros e pode-se configurar a
relacdo entre esses elementos incluindo a interatividade, através da
inter-relacdo entre as diversas linguagens presentes no projeto e as
possibilidades de caminhos para obtencdo da informacao e
construcao do conhecimento.

Apresenta-se o design aplicado em ambientes de hipermidia
visando promover a potencializacido e o enriquecimento da
construcao da legibilidade do discurso comunicativo em sistemas
hipermidiaticos, com os conceitos do novo tempo de interatividade,
da ndo linearidade, da conectividade, da navegabilidade e da
multiplicidade (MOURA, 2007). Do ponto de vista do design, a
tecnologia digital e a hipermidia trazem possibilidades diversas e
novas abordagens projetuais. As paginas dos artigos das revistas
cientificas sdo convertidas em territérios hibridos, nos quais texto,
imagem, audio e video envolvem o leitor durante o ato da leitura de
forma interativa, como mostra a figura a seguir.
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Figura 6 - Design de Hipermidia

HIPERLINK

Fonte: Adaptado de Portugal (2013).

O emprego de novas tecnologias de informacao e
comunicacdo tem sido um grande aliado do design na elaboragdo de
produtos com interfaces cada vez mais impulsionadas a visualidade
e interacdo. Porém, é importante que essa apropriacdo esteja
atrelada a novas formas de pensar, de agir e de projetar. Dessa
forma, had a necessidade de o design acompanhar essas
transformacgdes, estando capacitado para aplicid-las de forma
sistémica dentro dos fundamentos que regem a comunicagdo
cientifica.

O Design como uma atividade multidisciplinar que dialoga
com outras areas do conhecimento tem-se destacado como
ferramenta estratégica de planejamento em hipermidia. Propoe
ferramentas que possibilitem o planejamento, a organizagdo e a
insercao de recursos multimidia devidamente munidos de fins
informacionais em um artigo cientifico, possibilitando assim
incrementos para melhoria na comunicagdo cientifica,
contemplando conceitos graficos e audiovisuais como partes
integrantes de um unico mdédulo de comunicagdo de hipermidia.
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Mediante o exposto nos paragrafos anteriores, a seguir,
serdo caracterizados elementos do design no universo digital para a
organizacdo dos conteudos verbais, visuais, sonoros e interativos
nos artigos de revistas cientificas.

2.2.2.1 Cor

Os conhecimentos sobre cor contribuem na elaboragdo de
projetos em hipermidia a medida que cor, composicdo e tom sdo
elementos essenciais para impressao e para tela. Um design de tela
de sucesso utiliza esses elementos formais para sinalizar o potencial
de mudanca e interagdo (LUPTON, 2014).

Nos textos visuais, as cores desempenham fungdes
especificas que podem ser separadas, segundo Guimaraes (2003),
em dois grupos: o que compreende as sintaxes e as relacdes
taxionOmicas, cujos principios de organizacdo sao paradigmaticos,
como organizar, chamar a atencdo, destacar, criar planos de
percepcdo, hierarquizar informacdes, direcionar a leitura etc; e
outro que compreende as relacdes semanticas, como ambientar,
simbolizar, conotar ou denotar.

Essa divisdo separa apenas superficialmente as funcodes
segundo sua possibilidade ou ndo de conferir significado ao texto
visual, pois as relac¢des sintaticas do primeiro grupo podem também
ser de natureza semantica, as chamadas sintaxes conceituais; isto é,
a organizacao de informagdes por meio de cores pode também
transferir significados e valores para cada grupo de informagdes a
que aquela cor foi subordinada (GUIMARAES, 2003).

Para Guimarades (2003), a cor tratada na sua dimensdo
pragmatica, como informacdo atualizada do signo, e na sua
dimensdo semantica, como componente de complexos significativos
organizados por sistemas de regras, necessariamente um dos
elementos da sintaxe visual, é responsavel pela construciao de
significados, em carater informativo (GUIMARAES, 2003). Ainda
segundo o autor, as cores desempenham fungdes especificas e
devem ser entendidas como mediadores na estrutura dos cddigos
culturais, pois sdo canais de comunicacio e de projecdo de
conhecimentos, transmitem ideias e demonstram emogdes
(GUIMARAES, 2003).

Considera-se a cor como informacgdo todas as vezes em que
sua aplicacdo desempenha uma dessas fun¢des responsaveis por
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organizar e hierarquizar a informacdo ou lhes atribui significado,
seja sua atuacdo individual ou integrada, e dependente de outros
elementos do texto visual em que foi aplicada (formas, figuras,
texturas, textos, sons e movimentos - multimidia) (GUIMARAES,
2003). Por este fato, a cor utilizada em ambientes hipermidiaticos
nao deve se restringir ao seu valor estético, pois, quando bem
utilizada, pode criar associa¢des simbolicas, facilitar a memorizacgao,
auxiliar na identificacdo das informagdes e diminuir ocorréncias de
erros que o usuario possa cometer.

Deve-se ter em conta que os sistemas HSB (sistema hue,
saturation e brigghtness) e RGB (sistema red, green, blue) foram
desenvolvidos para a aplicagio em meio digital, ou seja, para
manipulacido da cor luz, sendo utilizados pelos softwares graficos de
forma conjunta para definicio de cores na tela. Ambos possuem
como cores primdrias o vermelho, o verde e o azul; e suas variagdes
de tonalidade ocorrem através da mistura dos tons com a escala de
cinzas. Definem-se, assim, os atributos de tom, saturacio e
luminosidade através do sistema HSB (também denominado HSL ou
HSV), e define-se o tom através do RGB (GUIMARAES, 2000).

Segundo Guimaraes (2000), no sistema HSB, o tom é a cor
pura, sem adicdo de preto e branco, ou seja, todas as cores do
espectro. O brilho diz respeito ao nivel de clareamento ou
escurecimento da cor a partir da sua mistura com os tons
acromaticos. E a saturacdo esta relacionada a quantidade de tom
acromatico na mistura; quando uma cor ndo possui tons
acromaticos, diz-se que ela é totalmente saturada. O RGB, sendo
sistema aditivo, possui porcentagens diferentes de luz vermelha,
verde e azul, as quais combinam-se para gerar as cores espectro. O
branco surge quando as trés cores estdo com for¢a maxima; e o
preto, quando nenhuma luz (e, portanto, nenhuma cor) é emitida
(LUPTON; PHILLIPS, 2008).

Ha certos cuidados para que as informacdes iguais recebam
0 mesmo tratamento visual; enquanto as diferentes, tratamento
visual distinto. Para Guimardes (2003), a inversao dessa
organizacdo pode gerar confusdo na recep¢do da informacio.
Mediante isso, quanto mais for¢ca uma determinada cor tiver, maior
sera a rapidez da sua recuperac¢do pela memdria do leitor e maior a
antecipacao no direcionamento da mensagem. Além disso, em um
design de hipermidia, sobrepor cores para criar atmosferas e
qualidades especificas, usando uma cor para minimizar ou



72

intensificar a outra, e entender como as cores interagem sao agdes
que ajudam a controlar o poder da cor e a testar, sistematicamente,
varia¢des de uma mesma ideia (LUPTON; PHILLIPS, 2008).

Em um projeto de hipermidia, deve-se ter em conta o
conforto visual e o equilibrio para produzir um esquema de cores
atrativo (PORTUGUAL, 2013). A cor pode ser usada conforme alguns
critérios de harmonia cromatica, como temperatura - estabelece-se
entre cores representadas em hemisférios opostos num circulo
cromdtico; monocromadtica - nuancas e tonalidades de uma unica
cor, variando saturacdo e luminosidade em vez de matiz; analoga -
duas ou mais cores situadas lado a lado no circulo cromatico;
complementar - duas cores opostas no circulo cromatico; triddica -
trés cores igualmente espagadas no circulo cromatico, o que oferece
alto contraste, mantendo a harmonia (FRAZER; BANKS, 2013).

Em relacdo a saturacdo das cores, ela pode gerar confusdo
em relacdo a informag¢do. As cores menos saturadas levam a uma
neutralidade cromatica, e até mesmo a auséncia de cor, sendo sutis
e repousantes (DONDIS, 2007). Para Dondis (2007, p. 66), “os
resultados informacionais, na op¢do por uma cor saturada ou
neutralizada, fundamentam a escolha em termos de intencdo”. Obter
equilibrio entre reducdo e saturacdo da paleta de cores é primordial
para um uso adequado. A reduc¢do estd sujeita a interpretacgdes
imediatas, como também pode produzir reducdo de significantes e
de significados. J& uma paleta reduzida de cores contribui para a
obtencdo de mensagem de maior visibilidade, podendo enfatizar a
informacio (GUIMARAES, 2003).

Na comunicacao visual, o significado do contraste comeca
no nivel basico da visdo, por meio da presenga ou auséncia de luz.
“No processo de articulagdo visual, o contraste é uma forga vital
para a criagdo de um todo coerente. [...] € um poderoso instrumento
de expressdo, o meio para intensificar o significado, e, portanto,
simplificar a comunicac¢do.” (DONDIS, 2007, p. 108). Assim, estimula
e atrai a atencdo do usudrio de uma hipermidia, também torna mais
interessante o significado, mais importante e dinamico.

A diferenciacdo cromatica pela aplicacio de cores
contrastantes pode estabelecer diferencas entre os conteudos, o que
contribui para organizar, selecionar, ressaltar e hierarquizar as
informacgdes, tanto em niveis de importancia quanto em sequéncia
de leitura (GUIMARAES, 2003). Em um projeto de hipermidia, pode-
se utilizar a cor por meio de contraste de valores, por semelhanca e
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por questdes de forma e de linha de contorno, para ordenar,
controlar a intensidade da cor e obter diferentes opcdes para a
interface.

2.2.2.2 Tipografia

No texto escrito em alfabeto, entra em cena um mediador
que exerce influéncia no modo como o contetido vai ser percebido,
na fluidez da leitura e na relagdo amigavel com as frases e blocos de
texto. Esse elemento é a tipografia. Segundo Lupton e Miller (2012,
p- 3), “A histéria da tipografia e da escrita poderia ser escrita como o
desenvolvimento de estruturas formais que exploraram a fronteira
entre o interior e o exterior dos textos.”

A tipografia é o meio para a disposi¢do do texto no espaco e
no tempo (LUPTON, 2013). Em um ambiente de hipermidia, a
tipografia é um elemento essencial, e ha necessidade de ela ser
pensada segundo os principios do design grafico (PORTUGUAL,
2013) - este sempre esteve associado a producao da escrita, como
planejamento da disposicao de marcas e espacos desta.

A atividade de criar tipos e organiza-los com arte no espago
alia-se tanto a articulacao de uma linguagem formal como ao manejo
de forgas culturais e estéticas. Sob o primeiro aspecto, temos seu
lado mais conservador, vinculado a existéncia de um sistema
simbdlico de signos verbais, regido por uma série de convengdes
sociais e culturais genéricas (GRUSZYNSKI, 2008). Do ponto de vista
iconico/indicial, por outro lado, temos sua face mais maleavel e
passivel de ser trabalhada segundo preferéncias subjetivas e
levando em conta adaptacdes ao contexto; na tipografia, a
sobreposicdo entre signos verbais e visuais (GRUSZYNSK]I, 2008). A
tipografia encontra-se um passo além da escrita, pois é um conjunto
de signos de fung¢do notacional, no qual o significado nao é uma
palavra, mas o desenho das letras do alfabeto. Seu conjunto de
caracteres sdo os artificios mecanicos que convertem a escrita
caligrafica em signos tipograficos.

A tipografia como icone se apresenta de forma mais flexivel
e passivel de ser trabalhada de acordo com preferéncias subjetivas
do designer, enunciada por meio de uma pratica expressiva,
podendo ser visualmente envolvente, sem desconsiderar os seus
objetivos e o contexto cultural em que é lida. Assim, evita o uso de
ruidos ornamentais e superficialidades estéticas (CAUDURO, 1998).
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O tipo, a escala, o espacejamento e a entrelinha irdo criar
uma forma; o contraste de todos esses elementos influencia a
percepcdo do leitor/usudrio. Assim, a letra, a frase, o texto sdo
percebidos em relacdo a pagina que os rodeia. Além de sofrer
variagcbes quanto as partes que o compdem, o tipo ainda sofre
variagdes estruturais: (1) quanto ao tamanho: relaciona-se ao corpo
do tipo; (2) quanto a forma: relaciona-se as diferencas no desenho
de uma letra nas suas versdes em caixa alta e baixa; (3) quanto ao
peso: relaciona-se a espessura dos tracos; (4) quanto ao contraste:
pode variar a angulacdo ou a espessura dos tracos; (5) quanto a
inclinacdo; (6) quanto a estrutura: relaciona-se a familia em que o
tipo é classificado; (7) quanto a largura do tipo: pode variar de
condensado a expandido (NIEMEYER, 2000, p. 29).

De acordo com as caracteristicas citadas, ocorre a
classificagdo dos tipos, denominada de familia tipografica. Niemeyer
(2000, p. 34) afirma que “uma familia tipografica é um conjunto de
caracteres que guardam as mesmas caracteristicas essenciais de seu
desenho, independentemente do peso, da inclinacdo ou do corpo”.
Cada tipo ou fonte tem uma caracteristica Unica que atribui
harmonia ao que estd escrito e a informacdo que esta sendo
percebida visualmente. Algumas fontes sdo mais legiveis do que
outras na tela, existindo fontes especificas para esse uso.

A tipografia envolve conceitos de legibilidade e de
leiturabilidade. O conceito de “leiturabilidade” é diferente do de
“legibilidade”, no entanto, eles estdo inter-relacionados. A
leiturabilidade, diz respeito a facilidade com que os olhos absorvem
a mensagem e se movem ao longo da linha, é o reconhecimento de
frases, paragrafos e sentencas, isto é, do texto como um todo. J4 a
legibilidade é a facilidade com que uma letra pode ser distinguida de
outra, ou seja, as qualidades e os atributos inerentes a tipografia que
possibilitam ao leitor reconhecer e compreender as formas e a
organizacao dos tipos com facilidade e maior clareza (GRUSZYNSK]I,
2008).

Uma vez que as letras sdo signos que representam
convencionalmente sons da linguagem verbal, sua fun¢do primaria é
remeter a uma imagem mental padrao, reconhecivel como tal pelo
leitor - isso identificamos diretamente com o que comumente se
afirma como legibilidade. Para possibilitar sua identificacdo e
clareza, deve-se apresentar determinadas formas e tragos distintos
entre os diferentes caracteres.
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Segundo Heitlinger (2007), hd um consenso entre
pesquisadores de que a legibilidade de diferentes tipos é muito
influenciada pelo layout escolhido para a pagina. Os principais
elementos envolvidos nas questdes sobre legibilidade - convengdes
tipograficas e familiaridade do leitor com tipos - sdo

[..] presenca ou ndo de serifa; caracteristicas
particulares do design da fonte; composi¢do em letras
maidsculas, mindsculas ou maitsculas/ mintusculas;
espacgo entre letras (kerning); espago entre palavras;
espago entre linhas (leading); extensdo da linha
(largura a coluna); alinhamento dos paragrafos;
relacdo figura (elemento tipografico) e fundo.
(GRUSZYNSKI, 2008, p. 31, 32).

A tradicao tipografica sugere trés qualidades essenciais ao
design de tipos: contraste, simplicidade e proporcdo. Porém,
somente o uso de fontes com essas caracteristicas ndo basta para
assegurar uma Otima legibilidade (CARTER, 1993). A tipografia é o
principio do design que garante a compreensdo do texto, pois o
conhecimento que os designers tém sobre legibilidade se baseia em
um legado da histéria da tipografia e na percep¢do do mundo
visivel; esse conhecimento evoluira continuamente, criando novos
padrdes para facilitar a leitura (CARTER, 1993).

Para auxiliar a legibilidade em ambiente de hipermidia,
devem ser usadas informag¢des em preto ou em cores escuras sobre
fundo claro - isso possibilita uma leitura mais rapida -, e é
aconselhdvel o uso de cores neutras para o corpo do texto
(PORTUGUAL, 2013). Criar uma forte consisténcia de hierarquia
tipografica indica um sistema que organiza contetido, enfatizando
alguns dados e preterindo outros, ajudando os leitores a
localizarem-se no texto, sabendo onde entrar e sair e como
selecionar algumas de suas ofertas (LUPTON, 2013). A organizacao
da hipermidia reflete-se em sua interface - da navegacao a forma do
conteudo.

A tipografia ajuda a elucidar a hierarquia, trazendo
conexdes de diversos niveis e areas de contetido. Folhas de estilo
tipografico ajudam a pensar o conteddo recolhido; o usudrio
consegue encontrar, assim, a informacao desejada (LUPTON, 2013).
Além do mais, deve-se atentar para o tamanho da fonte e escala.
Quando uma interface é visualizada, a primeira coisa que se vé é o
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layout como um todo, pois a relacdo forma e fundo é percebida
como uma so, apesar de elas existirem independentemente. Cabe
ressaltar que leitores tendem a segurar um livro ou revista perto de
seus rostos, enquanto se sentam mais longe de telas. Mediante isso,
para a leitura confortdvel em uma tela, ha a necessidade de
tamanhos maiores de fonte do que os de impressao (LUPTON,
2014).

O espacejamento, a partir de Derrida (1991), é um cédigo
transparente ou vazio criado entre letras, entrelinhas e paragrafos
com a finalidade de possibilitar uma leitura fluida; de outra maneira,
os textos seriam truncados. O espacejamento ideal em tamanho de
leitura significa que os tragos e as contraformas alternam-se de
modo uniforme (SAMARA, 2011).

A medida que o tamanho da fonte diminui, o espacejamento
deve aumentar para permitir que o olho separe as letras com maior
clareza. Na outra ponta, o espaco entre as letras deve ser reduzido a
medida que o tamanho do tipo aumenta para além do tamanho de
leitura convencional (SAMARA, 2011). Ao se espacejar levemente
um corpo de texto, pode-se criar um campo visual maior. O
espacejamento negativo raramente é desejavel e deve ser usado
com cautela para ajustar uma ou mais linhas de texto justificado.

Embora o alfabeto represente o som, ele ndo pode funcionar
sem marcas e espacos de siléncio. A tipografia manipula as
dimensoes silenciosas do alfabeto, empregando habitos e técnicas
que sdo vistos, mas ndo ouvidos, como o espacejamento e a
pontuacdo. Em vez de tornar-se um cédigo transparente de
gravagdes do discurso falado, o alfabeto desenvolveu recursos
visuais proprios, ganhando poder tecnolégico ao deixar para tras
suas conexdes com o mundo falado (DERRIDA, 1991).

O espagamento entre caracteres de forma que os espagos
existentes entre uma ou outra letra de uma fonte digital se tornem
proporcionais se chama kerning. O kerning trata do ajuste do espaco
entre as letras individuais, sendo que a maioria das fontes digitais
tem incorporada o ajuste de kerning automatico, para nao haver um
ajuste manual (LUPTON, 2014). Assim, todos os espagos em branco
entre cada par de caracteres possuem area semelhante - a fonte
considerada tem bom kerning.

O tracking refere-se ao espago entre os caracteres em uma
linha ou bloco de texto (LUPTON, 2014). Adiciona-se ou remove-se
espaco em um bloco de texto, mexendo no espacamento existente
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em todo o conjunto de letras, seja em uma tnica palavra, frase ou
paragrafo inteiro. O texto em tamanhos maiores pode beneficiar
espagamento negativo; como o tipo se torna maior, os espacgos entre
as letras ficam maiores, o que pode criar um efeito demasiado
frouxo (LUPTON, 2014).

Em relacdo ao alinhamento dos textos, linhar o texto em
colunas justificadas, centralizadas ou irregulares reflete a
arquitetura basica da tipografia. Deve-se escolher um estilo de
alinhamento que se adapte a estrutura desejada e aos caracteres
individuais dos elementos do conteido (LUPTON, 2014). Segundo
Lupton (2014), cada modo de alinhamento vem com vantagens e
desvantagens. O texto centralizado pode ser dificil de ser alinhado
com outros elementos, porém pode funcionar bem dentro de um
espaco limitado. J4 o texto justificado podera ter espacos em branco
se ndo houver uma hifenizacao correta (LUPTON, 2014).

Devido ao carater flexivel, personalizavel do texto web, o
alinhamento a esquerda é a definicdo de texto mais comum na web
(enquanto permanece justificada a definicdo dominante para o texto
em versdo impressa) (LUPTON, 2014). Textos alinhados a esquerda
funcionam na maioria dos ambientes de leitura prolongados,
especialmente quando as colunas sdo estreitas. Além disso, a borda
irregular abre espaco entre as colunas, pois a maioria das linhas fica
abaixo da medida completa, resultando em uma espacosa
composicdo (LUPTON, 2014). Por fim, o alinhamento a esquerda
também serve para auxiliar a leitura; o leitor encontra a linha
seguinte de texto com facilidade. Como cada projeto possui
objetivos proprios, é preciso possuir um estudo para que a escolha
do alinhamento esteja em conformidade com o projeto
desenvolvido.

Blocos de paragrafo sao definidos por sua largura,
alinhamento e espacamento (LUPTON, 2014). Seleciona-se uma
largura adequada com base em fatores como tipo de contetdo,
escolha da fonte, tamanho da letra, distancia do leitor a tela e coluna
do grid base. O comprimento das linhas tem de se basear na
fisiologia do olho humano. Nesse aspecto, sdo aceitos de 45 a 75
caracteres por linha para se ter uma medida confortavel (LUPTON,
2014). Estudos demonstram que o uso moderado do comprimento
de linha aumenta consideravelmente a legibilidade do conteuddo.
Além do mais, o espacamento entre linhas molda o olhar de
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paragrafos individuais e o estilo estrutural global da pagina
(LUPTON, 2014).

A pagina dividida em multicolunas proporciona maior
flexibilidade de espago, o que permite variacdes de layout. Para
Lupton (2014), colunas verticais predominam na maioria das grids1>
hoje. Um layout de revista bem concebido normalmente tem uma
forte estrutura de colunas longas, verticalmente ancoradas por
pouca horizontalidade (LUPTON, 2014). Assim, as colunas mais
estreitas podem favorecer a legibilidade. E importante evitar
poluicdo de informagdo em revistas cientificas, uma vez que um
numero excessivo de palavras e detalhes sé servira para dificultar a
compreensao das informagdes apresentadas.

As margens definem a area de leitura da pagina,
proporcionam contraste e tornam a pagina visualmente mais
atraente e organizada. J4 os espacos em branco sdo necessarios
porque facilitam a leitura, tornando-a mais agradavel, incentivando
a compreensao do texto. Qualquer hierarquia visual deve ser
construida de forma que dé aos leitores ndo tradicionais igualdade
de acesso. Escolhendo-se elementos estruturais em vez de
puramente visuais, tem-se um significado mais semantico do que
genérico (LUPTON, 2014).

2.2.2.3 Imagem

Por meio da expressdo visual, o ser humano é capaz de
estruturar uma afirmacdo direta, vivenciando uma interpretacao
direta daquilo que esta vendo. Todas as unidades individuais dos
estimulos visuais interagem entre si, criando um tipo de mosaico de
forgas saturadas de significado, mas tal qual um tipo especial de
significado exclusivo do alfabetismo visual e passivel de ser
diretamente absorvido com pouco esforc¢o, ao ser comparado a lenta
decodificacdo da linguagem (DONDIS, 2007). A inteligéncia visual
transmite informacdes de maneira rapida e, se os dados estiveram
claramente organizados e formulados, essa informacdo é nao sé
mais facil de absorver, como também de reter e utilizar
referencialmente (DONDIS, 2007).

A imagem em artigos de revistas cientificas é uma

15 Uma grid tipogréfica consiste em colunas de texto separadas por espagos em branco ou
gutters (LUPTON, 2014).
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mensagem que precisa ser facilmente compreendida pelo leitor e,
por isso, prescinde de exatiddo e objetividade. Em ambientes de
hipermidia, fala-se de “imagem perceptual”, que, segundo Mitchel
(1987), ¢é a interface entre mente e mundo. A interface possibilita
essa experiéncia mutua, criando significagdo, mediando, traduzindo
e produzindo sentido, no plano material ou/e no mental, no qual o
leitor vivencia uma experiéncia em que ¢é estimulado ao
conhecimento.

Para projetos de hipermidia, ha de se considerar as imagens
como dados/informacdes, sejam elas materiais ou imateriais. A
imagem cria cdédigos culturais, formando um sistema de
comunica¢do visual, que visa a algum tipo de comunicacao
destinado a um determinado publico apto a interpretar a sua
mensagem (PORTUGAL, 2013). O campo do design contempla
critérios que sao aplicados para a criacdo e para a leitura de
imagens; esses critérios devem ser discutidos para a producdo de
conhecimento a respeito da imagem.

A imagem digital é a representacdo numérica de uma
imagem bidimensional, que emprega um c6digo binario de modo a
permitir seu processamento, sua transferéncia, sua reproduc¢ido. Ha
dois tipos principais de imagens digitais: bitmaps/raspter e
vetoriais. A imagem em bitmap é composta de um numero fixo de
pixels, cada um usando uma quantidade fixa de dados para
representar a sua cor (FRAZER; BANKS, 2013). As imagens vetoriais
sdo originadas a partir de desenhos, ou seja, definidas por um
demarcador, caminho ou path: uma linha reta ou curva formada
entre certo nimero de pontos — os vetores sdo compostos de objetos
cuja escala pode ser variada matematicamente e, portanto, é
independente da resolucao (FRAZER; BANKS, 2013).

Mediante isso, imagens vetoriais podem ser ampliadas sem
perda de qualidade, enquanto que as bitmaps, ao serem ampliadas,
tornam-se mais indefinidas, no formato. Em projetos de hipermidia,
0 peso do arquivo é uma importante questdo a ser considerada.
Assim, imagens vetoriais geralmente ocupam menos memdrias que
as bitmaps e podem ser processadas muito mais rapido (FRAZER;
BANKS, 2013).

Imagens ocupam uma boa parte da meméria do computador
e, quanto mais alta a resolucdo, mais tempo elas levam para ser
processadas. Entao, como a resolucdo deve ser alta o suficiente para
manter a qualidade do resultado, também deve ser baixa o bastante
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para ser eficiente. Esse equilibrio é uma preocupacao constante na
edicio de imagens (FRAZER; BANKS, 2013). Os formatos de
extensdo de arquivos de imagem definem a taxa de compressdo e a
qualidade da imagem. Por exemplo, imagens no formato GIF, que
usa valores cromaticos de 8 bits ou menos, sdo amplamente usadas
para reduzir a quantidade de dados da imagem sem perda da
qualidade (FRAZER; BANKS, 2013).

A escolha do formato adequado esta relacionada com o tipo
de imagem: se é fotografia, ilustracdo, textura, animac¢ao. Cada uma
delas tem um formato de arquivo no qual se obtém melhor
resolucdo. A criacdo de imagens vetoriais presta-se a animacao,
pode ser armazenada com eficiéncia, e as mudangas de um quadro
para outro podem ser obtidas com ajustes de algumas coordenadas
em vez de milhares de pixels (FRAZER; BANKS, 2013). O JPEG é
amplamente usado em meio digital no caso de imagens fotograficas;
enquanto o GIF é a melhor opcdo para elementos graficos em que
cada pixel faz diferenca, como na divisao de linhas e nos detalhes
decorativos (FRAZER; BANKS, 2013).

2.2.2.3.1 Grdficos

Em artigos cientificos, observa-se o uso continuo de graficos
para apresentar especificacbes e exemplificacdes das pesquisas.
Filatro (2008) classifica os graficos estaticos em trés: ilustracao,
fotografia e modelagem. Para a autora, graficos ilustrados
apresentam desenhos a mao ou computadorizados, como é o caso
dos diagramas. Graficos como fotografia sdo imagens capturadas
usando tecnologia fotograficas ou digitais; Filatro (2008) cita como
exemplos a captura de uma tela de computador e fotos de pessoas
em situacdo de trabalho. Segundo a autora, graficos como
modelagem s3o reproducdes fiéis da realidade gerada por
computador, como a reproducdo de edificios e construcdes, por
exemplo.

Em termos de funcdo comunicacional na hipermidia, os
graficos podem ser representacionais, organizacionais, relacionais,
transformacionais e interpretativos (FILATRO, 2008). Graficos
representacionais podem ser apresentados em diversas superficies,
incluindo fotografia e ilustracdo; oferecem uma referéncia concreta
para tornar a informacdo verbal mais facil e significativa, assim, sdo
apropriados para apresentar conceitos concretos e informagdes
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factuais (FILATRO, 2008).

Os graficos organizacionais mostram relacdes qualitativas
entre fatos, conceitos e principios, e orientam uma estrutura e
sequéncia de conteudo, utilizadas para explicar procedimentos,
atributos e conceitos (FILATRO, 2008). De acordo com a autora, os
graficos relacionais transformam informacdes numéricas em
informagdes visuais, exibindo relacdes quantitativas entre duas ou
mais variaveis, sejam elas fatos, conceitos ou principios.

J& os graficos transformacionais mostram mudan¢as em
procedimentos, processos e principios ao longo do tempo ou espago,
comunicando movimento - em geral, sdo utilizados em combinagdes
com ilustragdes. Por ultimo, Filatro (2008) cita os graficos
interpretativos que permitem o entendimento de conceitos,
processos ou principios abstratos, invisiveis ou ambos: esses ndo
precisam necessariamente incluir simulacdes ou complexos
recursos de superficie, sio exemplos a animacdo de processos
complexos, o diagrama esquematico de equipamentos, entre outros.

2.2.2.3.2 [cones

fcones sdo imagens pictéricas, mais frequentemente usadas
para representar objetos e acdes com as quais os usudrios/leitores
podem interagir ou manipular (GALITZ, 2007). Baseados em tela,
sdo apresentados em varios formatos, incluindo bitmaps, vetores e
fontes. Desempenham um papel fundamental no sentido de tornar a
experiéncia digital rica e orientanda aos usuarios/leitores (LUPTON,
2014).

Galitz (2007) cita Rogers (1989) para definicdo ampliada
dos tipos de icones: (1) semelhantes — uma imagem que se parece
com seu significado; (2) simbdlicos - uma imagem abstrata que
representa algo; (3) exemplos - uma imagem que ilustra um
exemplo ou caracteristica de alguma coisa; (4) arbitrarios - uma
imagem completamente arbitraria na aparéncia cujo significado
deve ser aprendido; (5) andlogos - uma imagem fisica ou
semanticamente associada a algo.

Ja Lupton (2014) expde trés tipos de icones usados em tela:
pictdricos, que representam algum objeto e a sua funcao pretendida,
tal como um camera fotografica (figura 4); metaféricos, que incluem
metaforas (figura 4) - o uso de um bloqueio para seguranca on-line
ou uma nuvem para armazenamento de dados remotos, por
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exemplo; e os abstratos, que possuem significado indireto mas sao
familiarizados com a repeticao e o uso ao longo do tempo.

Figura 7 - fcones

r f
DS oo =
v
PICTORICOS METAFORICOS ABSTRATOS
Fonte: Adaptado de Lupton (2014, p. 141).

fcones como pictogramas simples podem resumir as
informagdes, tornando-as mais rapidas e mais faceis de serem
assimiladas pelos usudrios/leitor, antecipando o resultado de uma
clicagem. Os icones podem economizar espago e comunicar
amplamente quando a linguagem escrita ndo é universal. Podem
também chamar a atencdo para mudangas recentes ou avisos
importantes (LUPTON, 2014).

Existem algumas recomendac¢des para o uso de icones em
hipermidia. Lupton (2014) recomenda, para o desenvolvimento de
icones em um projeto de tela, comecar com metaforas claras ou
conceitos representativos para o icone, determinando a quantidade
de detalhes viaveis para cada tamanho de icone. E significativo
definir parametros claros para trabalhar, tais como espessura,
tamanho e paleta de cores; geralmente recomenda-se usar, no
maximo, cinco cores diferentes, incluindo preto, branco ou cinza.
Também, fazer uso de elementos modulares, quando possivel.

Para Galitz (2007), icones de sucesso representam de forma
o6bvia sua funcionalidade, diferenciando-se entre si. Para claramente
refletir os objetos representados, deve-se evitar detalhes excessivos,
criando um conjunto de formas comuns relacionadas entre si,
fornecendo consisténcia no tipo de icone e criando formas de tom
emocional adequado. Quando icones sdo usados para refletir varios
atributos, ha necessidade de expressar esses atributos de forma
significativa.

Na organizacdo dos icones em tela, segundo Galitz (2007),
deve-se ter em conta de um modo significativo sua reflexdo, a
organizacdo no mundo real, para facilitar a visualizacdo e
consisténcia na tela. Objetos e icones de a¢do devem ser postos em
diferentes grupos, apresentando o icone interativo como um
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elemento diferenciado na tela - um icone selecionado deve ser
diferente de um icone nao selecionado. Também, o icone é
reconhecivel quando ndo é maior do que 16 pixels, apresenta a
mesma qualidade em preto e branco ou com outras cores e esta
limitado a 12 simbolos, se possivel, no maximo 20 (GALITZ, 2007).

Em animacdo, o autor recomenda usar icones para enviar
comentarios e para o interesse visual. Além de projetar o icone para
ser passivel de interrupc¢do ou ser independente da interacdo, ele
nao deve ser usado para decoracdo e deve-se permitir que seja
desligado pelo wusudrio/leitor (GALITZ, 2007). Para 4udio,
consideram-se icones auditivos, adaptados para fornecer
informagdes sobre interacdes anteriores e possiveis, indicando
processos e modalidades tuteis para a navegacdo e como suporte
para a colaboragdo (GALITZ, 2007).

Assim, deve-se atentar para a simplicidade, clareza e
consisténcia com a finalidade de evitar erros de interpretacio;
estabelecer e respeitar o mesmo estilo de design para todos os
icones utilizados na tela; usar linguagem verbal ou rétulo associado
aos icones, pois o uso de icones sem legendas é eficaz para
usuarios/leitores experientes, para usudrios iniciantes as
explicacdes verbais sdo fundamentais; verificar a pertinéncia de os
botdes mudarem de estado, tamanho ao passar o cursor do mouse
sobre eles; propor alternativas e analisar qual delas melhor satisfaz
as necessidades do designer, do receptor da mensagem, da
mensagem e do meio (PORTUGUAL, 2013).

2.2.2.4 Multimidia

A multimidia, como ja visto no decorrer deste capitulo,
trata-se de multiplos meios que podem ser usados na representacdo
de uma informag¢do. Tecnologias hipermidiaticas incentivam a
inclusdo das diferentes midias graficas (imagens, diagramas, videos,
animacao e audio) junto com o texto em uma tela. O problema de
design esta em como organiza-las e como emprega-las
conjuntamente no artigo da revista cientifica, e em quais midias nao
devem ser empregadas em conjunto. Assim, pesquisas sobre esse
tema, descobrindo vantagens de desempenho para determinadas
combinagdes e teorias pelas quais isso pode ocorrer, serao
resumidas segundo os estudos de Galitz (2007).

A primeira teoria é chamada teoria de c6digo duplo. Ela
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propde que o usudrio/leitor armazena informagdes de duas
maneiras: em memoria verbal e pictérica. Essa teoria postula que,
por causa dessa capacidade de duplo armazenamento, informagdes
comunicadas a uma pessoa, tanto de forma verbal quanto pictérica,
tétm uma maior probabilidade de serem lembradas do que a
informa¢do que chega em apenas um formato (GALITZ, 2007).
Também é postulado que muitas informag¢des chegando em um
formato podem sobrecarregar a memdria particular, a combinacao
de audio verbal com o texto apresentado é uma dessas juncdes de
sobrecarga.

A segunda teoria propde também duas memorias que
trabalham independentes, mas um pouco diferentes quanto ao seu
conceito. O primeiro tipo de memoéria é um bloco de notas visual-
espacial em que a informagdo acumulada visualmente é
armazenada; essa informacao visual pode ser grafica ou textual de
natureza. O segundo tipo de memoria de trabalho é um circuito
fonolégico para tratar e armazenar a informacdo auditiva. Essa
teoria postula que o desempenho pode ser melhorado para
determinadas tarefas mais complexas, pois a memoria de trabalho é
expandida através da aplicacdo de dois sentidos (GALITZ, 2007).
Concluindo-se dessa maneira, tem-se que a combinacdo de
informac¢do auditiva verbal e visual pode levar ao entendimento
refor¢ado, quando comparado a dependéncia de um sentido sé.

Segundo Galitz (2007), as duas teorias divergem sobre o
armazenamento de dudio: a primeira sugere que o audio verbal e
texto exibido sdo armazenados em conjunto; a segunda sugere que
eles deverao ser armazenados separadamente. Na aprendizagem em
um processamento elaborativo, hda uma outra consideragio:
conforme Galitz (2007), resumido por Bailey (2002), "elaborar”
significa que pessoas tomam mais tempo para analisar e armazenar
informacgdes, e essa integracdo auxiliar de processamento cognitivo
extra do material com o conhecimento prévio desenvolve o
aprendizado.

Multimidia tende a provocar um processamento mais
elaborativo de informacdes do que o texto escrito, a medida que
graficos contém mais recursos do que palavras. Esses recursos
extras intensificam o entendimento da informacao. A interatividade
também aparece para melhorar a aprendizagem (GALITZ, 2007).

Referente a combinag¢des e integracao, Galitz (2007) cita
Williams (1998), que traz uma revisdo de literatura na qual
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descobriu que a combinacdo da informacao auditiva verbal e visual
pode levar ao entendimento reforcado da mensagem,
comparativamente ao uso de apenas uma dessas midias. Alguns
estudos também tém explorado os efeitos de varios meios de
comunica¢do, ou combina¢des de meios de comunicacdo no
desempenho do usuario/leitor do texto. Um desses estudos é
apresentado por Galitz (2007), Lee e Bowers (1997), no qual esses
pesquisadores avaliaram varios meios para entender quais
renderam o melhor aprendizado.

No estudo de Lee e Bowers (1997) indicado por Galitz
(2007), as varias combinagdes graficas conferiram taxas de ensino
superior. Uma Unica midia textual dimensional ndo é tdo bem-
sucedida quando usada sozinha. O texto de visualizacdo ou texto
auditivo falado apenas produziu taxas mais baixas de aprendizagem.
O ouvir um texto falado e wuma visualizacio de texto
simultaneamente podem ndo ser de grande valia. A teoria de c6digo
duplo sugeriria, no entanto, que o seu uso seja minimizado - carece-
se de cuidado nessa area.

Outra série de trés estudos mencionados por Galitz (2007)
foi a de Tindall-Ford et al. (1997). Estes compararam combinagdes
das seguintes condi¢des multimidia para o aprendizado e
entendimento: um diagrama visual ou tabela e um texto visual
separado; um diagrama visual e um texto visual integrado; um
diagrama visual ou tabela e instrucées de voz. Eles descobriram que
as combinacdes visuais de dudio de forma confiavel produziram
melhor entendimento para tarefas complexas, mas nao foram
observadas diferencas para tarefas faceis.

Eles também descobriram que um texto visual integrado em
um diagrama produziu melhor entendimento do que um texto visual
separado. Os autores atribuiram os melhores resultados para a
combina¢do audiovisual e textual e um diagrama alternativo
integrado as demandas reduzidas sobre a memoria de trabalho. As
combina¢des multimidia apropriadas podem melhorar o
entendimento de mensagem. O ouvir de um texto falado combinado
com um grafico visual é uma combinagio especialmente util, prépria
para entender tarefas complexas. Todos os estudos identificaram
essa associacdo como util. Graficos visuais trazem resultados
melhores para a aprendizagem.

O texto visual deve sempre ser integrado com elementos
graficos relacionados visualmente. Galitz (2007) refere-se ao estudo
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de Tindall Ford et al. (1997), que identificaram um entendimento
melhor do usudrio/leitor quando o texto visual foi integrado com,
ou adjacente a, graficos visuais relacionados. Segundo os autores,
serd mais facil para os usudrios/leitores coordenar e integrar os
materiais visualmente. Ao apresentar textos separados
espacialmente e elementos de graficos relacionados, ha maiores
exigéncias sobre a memdria operacional.

Além do mais, tanto a informagao visual quanto a auditiva
necessitam ser totalmente relevantes para o entendimento do texto.
Em relacdo aos tempos de transferéncia, considere-se o tempo de
download na escolha de um meio grafico. Em geral, o tempo de
download varia do mais rapido, o dudio, para o mais lento, o video
(GALITZ, 2007).

Faraday e Sutcliffe (1997), que também foram citados por
Galitz (2007), realizaram uma série de estudos sobre design
multimidia. Como nos estudos supracitados, encontraram na
exibicdo de graficos (imagens e animacao) um melhor entendimento
do usuario/leitor, especificamente a lembran¢a de informacgdes.
Com base nesses estudos, eles desenvolveram as seguintes
orientacoes:

e prever tempo suficiente para a leitura de tela, legendas
graficas;

*  constar presentes simultaneamente todas as informagdes,
narrativas visual e auditiva, ou ter a informacdo visual precedida
pela narrativa auditiva por no maximo sete segundos;

*  para controlar a aten¢do do usudario/leitor, revelar ou expor
informacgdes de forma sistematica, ou da esquerda para a direita ou
de cima para baixo;

* limitar as informacodes reveladas a um item de cada vez, e
sequencialmente revelar elementos relacionados;

i qualquer animacdo deve mostrar a acdo a ser iniciada, assim
como a ag¢do resultante;

e  evitar qualquer animacdo que desvie outras informacdes da
informacdo mais importante.

A necessidade de utilizar esses recursos na apresentacao da
informagdo cientifica e para sua comunicagdo torna-se mais
crescente, uma vez que, ha contemporaneidade, as imagens
emergem como espacos dialégicos e os simbolos visuais,
frequentemente, sio empregados como forma de discurso. Para
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Lemos e Lévy (2010, p. 44), “[...] a emergéncia do ciberespago, novo
saldo capital na histéria da linguagem, transforma a vivéncia no
tempo e no espaco. A velocidade ordinaria da evolucao cultural
cedeu lugar ao tempo real, instantdneo, de troca de informagdes
multimidiaticas.”

A multimidia como ferramenta capaz de explorar os
sentidos de visdo e audicdo possibilita a apresentacio de
informag¢des de maneira eficaz e significativa. A disponibilidade
desses elementos é uma poderosa fonte para obter atencao do
leitor, adicionar interesses e transmitir rapidamente informacdes
que sao mais dificeis de se apresentar textualmente. Explorar as
articulacdes entre esses multiplos meios auxilia no dinamismo do
conteddo, proporcionando maior integracdo com artigos das
revistas cientificas eletrénicas. Desse modo, a seguir sdo expostos os
recursos multimidia aplicaveis aos artigos de revistas cientificas.

2.2.2.4.1 Audio

Embora haja forma e discurso na sonoridade, seu aspecto
mais proeminente é o sintatico, do mesmo modo que a forma é o
aspecto mais proeminente na visualidade e o discurso, o mais
proeminente na linguagem verbal (SANTAELLA, 2013). O tragco mais
importante da sonoridade como matriz do pensamento e linguagem,
especialmente na sua interagdo com as outras matrizes (visual e
verbal), estd na sintaxe, pois é a Unica linguagem que pode
instanciar as sintaxes multidimensionais.

Autores como Williams (1998) ja apresentavam o uso do
adudio para fornecer informacdes suplementares ou alternativas
para incrementar de forma consideravel a quantidade de
informacdo que se pode assimilar. Trazendo essa constatacdo para
revistas cientificas, a utilizagdo e a integracdo do dudio com o texto
pode se mostrar mais eficiente do que quando se utilizam apenas
informacgdes textuais, despertando interesse no leitor e conduzindo-
0 a uma melhor compreensao do texto cientifico.

Stiuniener (2001) ratifica o ora mencionado segundo a
pratica do ensino, remetendo-o para a comunicacdo cientifica.
Segundo o autor, o recurso auditivo é uma midia extremamente rica
e envolvente, podendo ser usada em explicacdes e também para
prender a atencdo do leitor. Por meio desse recurso, é possivel
chamar a ateng¢ao para assuntos especificos, como para ensinar a
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prondncia de palavras ou para fornecer amostras de musica;
também ha a capacidade de oferecer comentarios ou ajuda para
uma exibicdo visual (GALITZ, 2007).

Dessa forma, o audio poder ser utilizado de diferentes
formas, como narragao, gravagoes, musicas, entre outras aplicacdes
sonoras. Porém, para Padilha (2001), a narracdo verbal é
considerada o componente valioso para o aprendizado. Na narracio,
a fala humana pretende ser informativa, apresentando informacgdes
que corroboram o texto.

Os recursos acusticos consistem na dimensado mais profunda
da representagdo, associados organicamente com o visual e com
toda e qualquer experiéncia sinestésica - fenOmeno pelo qual o
estimulo sensorial é dirigido a todos os sentidos. “A percepcao
sonora atinge o sujeito receptor de tal forma que ele recria
perspectivas temporais e espaciais, muito além de sua realidade
contingente, configurando o fendmeno expressivo e narrativo de seu
imaginario cultural.” (RODRIGUEZ, 2006, p. 9).

Os paragrafos anteriores demonstram a importancia do
dudio em artigos de revistas cientificas como um conector de
conteddos, facilitador de informacdo e complemento do texto
escrito. Assim, o audio pode ser usado como um aspecto de
representacdes de fatos da memoria. Além dessas vantagens, o
audio apresenta download mais rapido do que a maioria dos outros
recursos midiaticos - por exemplo, possui um tempo menor de
download que o do video. Porém, o audio nunca deve ser usado
sozinho, como condicdo fundamental para o entendimento do texto
e de graficos. Galitz (2007) recomenda usar o dudio como um
complemento ao texto e aos graficos, apenas para reforcar ou
complementar o conteddo, pois o usuario pode ter dificuldades de
audicdo ou a sua capacidade de dudio pode nao existir.

Segundo Pinho (2002), a adicdo de sons, em qualquer
processo de exibicdo de imagens/conteido que pretenda ser de
alguma forma interativa, torna-a muito mais realista, pois o ser
humano é constantemente bombardeado de estimulos auditivos. Em
alguns casos, a auséncia destes pode tornar uma aplicacao inviavel,
pois o ser humano esta acostumado a associar determinados sons
com uma tarefa especifica de aplicacdo. Além do mais, Galitz (2007)
elucida que, enquanto as pessoas aceitam videos em baixa
qualidade, elas sdo muito afetadas quando ha uma ma qualidade do
audio.
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Galitz (2007) cita Williams (1998), que em uma revisao de
literatura multimidia extrai a maior parte das seguintes diretrizes:
quando as palavras sdo faladas, o conteudo deve ser simples, e a
velocidade da narracdo deve ser de cerca de 160 palavras por
minuto; quando utilizado para introduzir novas ideias ou conceitos,
o tempo de narracdo deve ser diminuido. Outras diretrizes de
audicdo incluem criar segmentos curtos, pois existem muitas
distragdes percebidas pelo usuario durante a reproduc¢ao do dudio,
desse modo, segmentos longos devem ser evitados; fornecer
segmentos de alta qualidade; e fornecer controles de dudio (GALITZ,
2007). Mediante o exposto, é fundamental deixar que os usudrios
controlem a reproducdo de dudio, ativem-na e desativem-na.

2.2.2.4.2 Video

O video é uma forma multilinguistica que trabalha com
superposicdo de cddigos e significacdes, predominantemente
audiovisuais, mais préximas da sensibilidade e da pratica do
homem. Em ambientes de hipermidia, o video pode conter dncoras
de ligacdes, ndo sendo tratado como um nd, tendo um fim em si
mesmo, ja que com as tecnologias disponiveis podem-se realizar
interferéncias, editar, manusear de acordo com objetivo de cada
projeto.

A verdadeira integracdo do video requer um modelo de
hipermidia mais complexo, que leve em conta as suas dimensdes
espacial e temporal, que defina a semantica dos mecanismos para a
ligacdo do video aliado a novos conceitos e suporte de navegacao,
contemplando os aspectos estéticos e retdéricos da integracdo de
varias midias em hipermidia (CHAMPEL; GUIMARAES, 2001). Além
disso, como a experiéncia em hipermidia é interativa, videos longos
que exigem extensos periodos em frente a tela do computador
devem ser evitados ou segmentados em sessdes menores (FILATRO,
2008).

Moore e Kearsley (2007) consideram o video como uma
midia poderosa pela sua capacidade de atrair, manter a atengio e
transmitir impressdes. Para os autores, o video é adequado para o
ensino de aptiddes interpessoais pela capacidade de mostrar as
pessoas interagindo; e para o ensino de qualquer tipo de
procedimento, pois consegue mostrar a sequéncia das acgdes
envolvidas.
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Dependendo da apresentacdo que se quer, opta-se por
graficos dindmicos. Para Filatro (2008), videos de graficos
dindmicos sdo uma série de imagens capturadas digitalmente ou por
meio de fita magnética - os utilizados na captura de experimentos
ou de situagdes de relacionamento humano a medida que ocorrem, e
dispostos serialmente, sdo exemplos desse tipo de recurso.

A utilizacdo do video em artigos de revistas cientificas é
especialmente adequada para mostrar as coisas que se movem ou
mudam ao longo do tempo. Exemplos incluem demonstracées de
estudos de como executar um passo de danga, ou a forma que se
chega ao resultado de um experimento biolégico. Outros usos
mostram em detalhes estudos que nao podem ser facilmente vistos
diretamente em imagens estdticas ou explicados textualmente.
Ainda, essa pode ser a opg¢do para transmitir o comportamento
humano e suas emocoes em estudos de psicologia.

Devido a sua animacdo, os videos também podem ser
utilizados para chamar a atencao do leitor. No entanto, devido a sua
alta capacidade de capturar a atencdo, s6 devem ser usados para
ajudar a transmitir, ou servir de apoio, ao conteido do artigo. E
importante ter razodes claras e Uteis para a sua utilizagdo; caso
contrario, sera uma distracao desnecessaria (GALITZ, 2007).

De acordo com Galitz (2007), para todos os arquivos de
video reproduziveis em uma interface, deve-se fornecer os
seguintes controles: play, pause/retornar, stop, retroceder, avangar,
e volume. Estes devem ser aplicados igualmente para os artigos de
revistas cientificas. Videos podem ser lentos para baixar, assim
devem-se ter em conta nas diretrizes da revista cientifica formato e
tamanho do arquivo a ser enviado. Deve-se sempre informar ao
usuario/leitor o tamanho do video, para este ter a escolha de fazer o
download ou ndo, e ndo é recomendado utilizar upload automatico
(GALITZ, 2007).

Além desses controles, devido a algumas desvantagens ja
citadas quanto a utilizacdo do video, hd de se considerar o uso
somente de dudio, ou a apresentac¢do de slides com audio. O dudio
sozinho pode ser uma ferramenta tao poderosa quanto um video, a
medida que a voz humana é um aspecto importante de todos os
videos. Porém, deve-se determinar se o audio por si sé alcanca os
objetivos do video. A apresentacdo de slides com dudio também
pode ser uma alternativa de substituicao para o video. A sensagdo
de movimento ainda é alcancada como a alteracao dos slides; sao
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mais faceis de criar, possuem um tempo menor de carregamento e
para download (GALITZ, 2007).

2.2.2.4.3 Animagdo

A imagem na hipermidia pode comparecer em sua plena
poténcia, ainda mais amplificada pela animacdo. Fotos, desenhos,
graficos, sinais, formas em multiluz-cor, texturas, sombras e luzes
estdo para orquestrar sentido (SANTAELLA, 2013). Imagens fixas e
animadas podem complementar-se e intercambiar fung¢des para
transmitir o conhecimento cientifico. Castro et al. (2002) explicitam
que o uso de animag¢des também proporciona o aprendizado de um
modo mais ativo. Além disso, esses recursos permitem a modelagem
de eventos reais que evoluem temporalmente.

As animacdes interativas tornam-se ferramentas didaticas
valiosas no auxilio de alguma dificuldade de abstrair conceitos
(TAVARES, 2003). Seu uso estimula processos cognitivos como
percepg¢do, memdria, linguagem, pensamento e outros. Segundo
Filatro (2008), graficos dinamicos em formato de animacdo sao
série de imagens que simulam movimento; as animacdes podem ser
usadas para demonstrar passos de procedimentos ou processos que
envolvem um fluxo de varios elementos.

Assim, a animacdo deve ser usada quando servir a um
propdsito util. Para Weiss et al. (2002), a animacdo é eficaz ao
apresentar conceitos complexos. As anima¢des podem ser usadas
para melhorar explicacdes textuais de objetos que apresentam
transformagdes ao longo do tempo. Um mapa que ilustra o
crescimento da populacio pode ser animado para ilustrar
densidades populacionais e padrdes sobre uma sequéncia de anos
ou séculos, por exemplo.

Posi¢des corporais sequenciais adequam-se o necessario
para executar habilidosamente um esporte, por exemplo; podem
também ser ilustradas em uma animacdo quando sdo descritas
textualmente. A aceitacdo e o impacto da animacdo sdo reforgcados
quando (1) a animacgado é introduzida, (2) os usuarios sdo avisados
para esperar, e (3) os usudrios tém a possibilidade de inicia-la
quando quiserem (WEISS et al.,, 2002).

A localizacdo atual dentro de, ou o estado de, em um
processo pode ser realcada por meio de setas de fluxo da animacgdo
ou etapas do processo. Feedback dindmico podem ser fornecido
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para confirmar que algo estd acontecendo (GALITZ, 2007). As
representacdes graficas também pode ser enriquecidas, pois alguns
tipos de informagdes sdo mais faceis de visualizar em movimento,
em vez de como imagens paradas (GALITZ, 2007).

A visualizacdo das estruturas tridimensionais também pode
ser auxiliada. Enquanto uma tela bidimensional ndo pode fornecer
uma compreensdo completa de um elemento tridimensional, a
animacao do elemento girando lentamente auxilia na compreensao
de sua estrutura (GALITZ, 2007). Animac¢do também pode ser usada
para atrair a atengdo; a aten¢do pode ser direcionada para um
elemento importante do artigo ou alertada para uma condicao
importante dele.

Qualquer discussdo sobre a imagem da tela em animacdo
inclui uma grande cautela quanto aos efeitos colaterais da animacao.
Animacao em tela é dificil de ser ignorada, muitas vezes dominando
a visdo periférica. A visao periférica compete com a visao foveallé
para a atengdo do usudrio/leitor. Isso sentido na periferia é passado
para o nosso sistema de processamento de informagdo, juntamente
com o que esta ativamente sendo visualizado fovealmente.

Reeves e Nass (1996) mediram as ondas cerebrais com um
EEG e constataram que a atencao aumenta a cada movimento visto
em uma tela. Assim, as anima¢des que se apresentam
permanentemente em movimento em tela causam dificuldade de
concentracao na leitura de um texto, pois o cérebro quer atender ao
movimento da animacdo. A animag¢do também pode potencialmente
criar problemas para as pessoas com algumas deficiéncias. Imagens
podem provocar algumas formas de epilepsia. Mudancas rapidas de
imagem podem tornar-se dificeis de serem visualizadas por pessoas
com algum tipo de deficiéncia visual, prejudicando a visualizacao
das imagens animadas (GALITZ, 2007).

Galitz (2007) recomenda usar a animag¢do com moderacao,
apenas quando é parte integrante do conteddo textual, ou quando
refor¢a esse contedo. Devem-se criar segmentos curtos, pois ha
muitas distragdes que podem ser encontradas enquanto a animagdo
ocorre; segmentos longos devem ser evitados. A animagao, quando
usada, deve ser passivel de ser interrompida, desse modo a imagem

16 0 sistema foveal do olho humano é a uUnica parte da retina que permite 100% da
acuidade visual. A linha de visdo é uma linha virtual que liga a févea a fixacdo do ponto do
mundo exterior.
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pode ser estudada em detalhe. Ela também deve ser capaz de ser
repetida, e terminar totalmente para que seja eliminada a
possibilidade de distragao visual.

2.2.2.5 Interatividade

Ao realizar uma revisao tedrica do termo “interatividade”, é
possivel encontrar distintas conceituacdes apresentadas por
importantes autores que se dedicam a analise do tema. Muitos
tedricos apontam a interatividade com seu potencial de viabilizar a
acao do receptor de forma mais instantanea e dinamica, fruto das
tecnologias digitais. Em geral, interatividade é associada as novas
tecnologias de informacdo e comunicagdo, tendo, muitas vezes, sua
ocorréncia condicionada a elas, ou seja, sob essa visdo, s6 ha
interatividade quando ha presente no processo de interacdo as
interfaces humano-computador, as midias interativas. Esse
entendimento parece decorrente do que se sabe sobre o surgimento
do termo.

Mattar (2008) destaca que o termo “interatividade” é bem
mais recente na histéria das linguas do que o termo “interac¢do”.
Surgiu nas décadas de 1960 e 1970, ligado a informatica e a
tecnologia. Pode-se dizer que, em funcao disso, conforme destaca
Mattar (2008), alguns autores entendem que a interacdo esta
associada a relacdo entre individuos e grupos que se influenciam
reciprocamente, ou seja, esta ligada as pessoas; enquanto a
interatividade esta associada aos atributos da tecnologia
contemporanea, relaciona-se a tecnologia e aos canais de
comunica¢do. Por esse fato, “interatividade” é o termo utilizado
neste estudo.

Segundo Santaella (2007), depois de certa banalizacao que
se sucedeu, para um melhor entendimento e mais significativa
nocdo do termo, é necessario compreender que a palavra
“interatividade” é proéxima das palavras “acdo”, “agenciamento”,
“correlacdo” e “coordenacao”, das quais empresta seus significados.
Embora seja importante ter em mente esses sentidos, a autora traz
uma defini¢cdo basica de “interatividade”: o processo pelo qual duas
ou mais coisas produzem um efeito uma sobre a outra ao
trabalharem juntas.

Além do mais, de acordo com Jens Jensen (1998),
interatividade passou a ser associada ao crescente surgimento de
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tecnologias interativas, em especial computadores, sistemas de
rede, internet, entre outros. O autor afirma que a derivagdo do
termo parece sugerir uma analogia entre as trocas realizadas entre
humanos e aquelas realizadas entre humano e maquina. Para Pierre
Lévy (1999), o que caracteriza a interatividade é a possibilidade,
crescente com a evolucao dos dispositivos técnicos, de transformar
os envolvidos na comunicagdo, simultaneamente, em emissores e
receptores da mensagem.

Bonsiepe (1997) ja anunciava:

[..] a interatividade da hipermidia vai além do grau de
interatividade materializado nos livros ou nas
publicagdes impressas. Interatividade. Em documentos
digitais, significa que o usuario pode escolher seu préprio
caminho através de uma estrutura nio-linear feita de
texto em forma visual, texto em forma de audio, imagens,
sequéncias de video, animag¢des, musica e som. E ndo
apenas escolhe seu caminho, mas também escolhe entre

diferentes niveis de complexidade [..] Isto é novo e
excede os limites do design gréfico tradicional, de
produtores de filmes e de escritores. Isto diz respeito as
questdes de cendrio para o usudrio e ao manuseio de
variaveis de percepcdo e estética [..] (1997, p. 8).

Corroborando o referido por Bonsiepe (1997) em relacdo a
interatividade em ambiente hipermidiatico, Dewdney (apud
TEIXEIRA, 2015) relata a possibilidade de o usudario/leitor interferir
em uma sequéncia de informag¢des programadas, na forma de
imagem som ou texto, e optar por fazer uma conexdo para outra
parte da mesma sequéncia ou saltar para uma nova sequéncia. O
usuario/leitor movimenta-se por meio de uma estrutura ramificada
de acordo com os hiperlinks anteriormente programados. Essa
navegacdo apresenta-se como uma estrutura mental de opg¢des, em
que o usudrio/leitor tem que se questionar sobre qual caminho deve
tomar. Ou seja, a participacdo usudrio/leitor é exigida para haver a
interatividade em ambiente hipermidia através das ligacdes de
objetos distintos, permitindo movimentacdo deliberada por meio do
conteddo - o que torna a multimidia nao linear.

O computador manipula simbolos com base em
determinadas regras, diferentemente do sistema nervoso do
cérebro humano, que reage ao meio, modulando a estrutura de
forma continua. Assim, Reisman (2002) classifica a interatividade
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em trés niveis: reativo, quando as opc¢des e realimentagdes
(feedbacks) sao dirigidas pelo programa, com pouco controle do
usuario sobre o contetudo; coativo - ha possibilidade de o usudario
controlar a sequéncia, ritmo e estilo; pré-ativo, quando o usudrio
tem a possibilidade de controlar tanto a estrutura quanto o
conteudo.

O conceito de “interatividade” é sintetizado por Kristof e
Santran (1995) e apresentado por Gosciola (2010) como uma
equacdo: comunicagdo + escolha = interatividade - sendo que o
nucleo da interatividade eficiente estd em uma mensagem forte e
uma apresentacdo clara. Para uma interacdo efetiva em um
ambiente hipermidia, sdo definidos contetdos consistentes, sem os
quais ndo se justificaria a necessidade de abrir mais uma tela ou
mais janelas (GOSCIOLA, 2010). Além do mais, a interatividade em
uma hipermidia é o resultado da busca na organizacao e interligacdo
de conteddos consistentes em relacao a proposta geral durante seu
desenvolvimento.

Manovich (2001) defende a existéncia da interatividade
aberta e fechada e também o tipo de ambiente interativo, como os
modelos arbdreo e hipermidia. A interatividade aberta usa uma
variedade de abordagens, incluindo o processo e a programacao de
computadores orientada a objetos. E um tipo mais complexo: tanto
os elementos como a estrutura podem ser modificados de acordo
com a interacdo do usudrio com o programa. Ja a interatividade
fechada utiliza elementos fixos arrumados numa estrutura fixa de
ramificacdo. Trata-se de um tipo simples, em que o usuario/leitor
atua numa regra ativa para determinar a ordem em que o0S
elementos gerados sdo acessados.

A hipermidia é uma das estruturas populares dos novos
meios e conceitualmente esta proxima a interatividade do tipo
arbéreo, como classifica Manovich (2001), visto que muitas vezes
seus elementos se conectam em uma estrutura de galhos de arvore.
Na hipermidia, os elementos multimidia que compdem um
documento estdo conectados por meio de hipervinculos, de maneira
que sdo independentes da estrutura em vez de ficarem definidos de
um modo imutavel (MANOVICH, 2001).

Santaella (2007) utiliza Kretz (1885) para elucidar os
diversos niveis de interatividade: (1) interatividade zero:
apresentacdo da informacdo de forma linear, sem elementos que
possibilitem a interferéncia do usudrio; (2) interatividade linear:



96

oferece uma interac¢do preestabelecida e sequencial, o usuario pode
avangar, parar ou voltar as informacdes; (3) interatividade
arborescente: relacionada a apresentacdo da informac¢do de forma
hierarquica, o usuario, por meio de menus ou outras ferramentas,
pode selecionar a informacdo; (4) interatividade linguistica:
consiste na utilizacdo de palavras-chave, formularios, entre outros,
para o acesso as informagdes; (5) interatividade de criacdo: permite
ao usudrio compor uma mensagem por correspondéncia, videos,
animacdes, imagens etc.; (6) interatividade de comando continuo:
possibilita ao usuario modificar e deslocar objetos textuais, sonoros
e visuais.

Na rede mundial de computadores, o link é uma unidade
primordial na multimidia on-line, pois é por meio dele que acontece
a relacdo entre o usudrio/leitor e o contetido, ou a relagdo entre o
conteddo com outros conteudos. Para Landow (1997), link é o
elemento que promove a leitura e a reescrita do hipertexto. Assim,
as definicdes de link estao diretamente voltadas para o que ha nas
exterminadas desses, isto é, os tipos de conteddo, ou lexias, de
hipertexto. O link é o recurso que promove a relagdo entre a leitura
e a utilizacdo, entre escrita e a realizacdo da hipermidia. Landow
(1997) aponta as formas de link utilizadas por autores de
hipertexto:

¢ lexia-lexia unidirecional: forma simples de link, que permite
a passagem de um documento para outro sem a possibilidade de
retorno; alerta-se para o uso de documentos grandes, eles podem
desorientar o leitor;

¢ lexia-lexia bidirecional: é um formato de link que permite a
comunicag¢do entre dois documentos que possibilita o retorno pelo
mesmo caminho;

¢ linha-lexia: forma de link que traz vantagens como
orientacdo simples de sentido por um ponto de partida retdrico
quando um link estd anexado a uma palavra; é a forma mais
utilizada para links na web, podendo promover a desorientacdo se
nao for bidirecional;

¢ linha-linha: leva o leitor a um trecho ou a uma palavra exata
de uma lexia para outra;

* conexdo um-para-muitos: oferece mais alternativas de
linhas e lexias e pode atender a contento a demanda do leitor;

* conexdo muitos-para-um: leva de diversos textos para um
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texto que faz multiplas referéncias;
¢ personalizada (typed link): limita o link a um tipo especifico
de relacionamento.

Assim, segundo Gosciola (2010), é o link que gerencia a
interatividade, desde que a interatividade seja o resultado da
disponibilidade de um contetddo acessado pelo usudrio/leitor. Ele
determina os conteidos e o modo pelo qual eles sao
disponibilizados ao wusuéario/leitor. O link, portanto, define a
interatividade e o carater da hipermidia.
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3 ANALISE DESCRITIVA

A seguir, serdo apresentadas as analises descritivas das
duas revistas cientificas segundo os preceitos do Design de
Hipermidia elencados na revisdo de literatura. Serdo analisados os
elementos de aplicagdo proéprios da hipermidia: cor, tipografia,
imagem, multimidia, interatividade.

A andlise ocorre mediante os dois niveis de utilizagdo dos
recursos hipermidiaticos nas publicagdes, segundo a nomenclatura
ja referenciada de Breure, Voorbij e Hoogerwerf (2011). A primeira
revista analisada faz parte das “publicacdes aprimoradas”
(Enhanced Publications); utilizou-se a revista cientifica Sessdes do
Imaginario, que incrementa seus artigos ao disponibilizar acesso
aos dados provenientes da pesquisa, como materiais
complementares (arquivo de video), no qual nao ha ligagdo explicita
entre o texto e os elementos complementares. A segunda analise
apresenta publicagdes denominadas Rich Internet Publication (RIP);
utilizou-se a revista cientifica PLOS ONE, que apresenta as
caracteristicas respectivas, ou seja, maior nivel de integracdo do
texto com a hipermidia, permitindo a integragdo, visualizacao e
exploracdo dos resultados de pesquisas em uma estrutura nao
linear de seus artigos.

Figura 8 - Sintese das etapas da anélise

DOIS NIVEIS
DE UTILIZAGAO

RICH INTERNET PUBLICATION (RIP) ENHANCED PUBLICATIONS

APRESENTA MAIOR NIVEL DE INTEGRAGAO DO TEXTO COM A APRESENTA ACESSO A DADOS PROVENIENTES DA PESQUISA,
HIPERMIDIA, PERMITINDO A VISUALIZAGAO E EXPLORAGAO DOS COM MATERIAIS COMPLEMENTARES, NO QUAL NAO HA LIGAGAO
RESULTADOS DE PESQUISA EM UMA ESTRUTURA NAO LINEAR. ESPLICITA ENTRE TEXTO E OS ELEMENTOS COMPLEMENTARES.

2- REVISTA PLOS ONE 1- RevisTA SESSOES DO IMAGINARIO

* DESCRIGAO DAS TELAS

* DESCRIGAO DAS TELAS
* ANALISE DESCRITIVA SEGUNDO O DESIGN DE HIPERMIDIA

* ANALISE DESCRITIVA SEGUNDO O DESIGN DE HIPERMIDIA

Fonte: Elaborado pela autora

A revista Sessdes do Imaginario - Cinema, Cibercultura e
Tecnologias da Imagem é uma publicac¢do brasileira do Programa de
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Pés-Graduacdo em Comunicagdo Social da Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS), criada em 1996 com
objetivo de divulgar artigos, ensaios, entrevistas e resenhas sobre
comunica¢do e a cultura contemporanea. Sdo expostos na revista
trabalhos de professores, pesquisadores e discentes de pos-
graduacdo que possuem interesse pelos estudos do imaginario
social e das tecnologias de comunicacdo. O periédico possui
Avaliacdo do Qualis CAPES (2012), na area de Ciéncias Sociais
Aplicadas - Comunicacao, com classificacdo B117.

A revista é publicada semestralmente e proporciona acesso
aberto a todo seu conteudo, seguindo o principio de tornar gratuito
0 acesso a pesquisa cientifica para gerar um maior intercimbio
global de conhecimento. Estd ancorada no Sistema Eletrénico de
Editoracdao de Revistas (SEER), software desenvolvido para a
construcao e gestdo de publicacdes periddicas eletronicas. Nas
diretrizes para autores da revista, consta que as imagens, para
ilustracdo do texto, devem ser enviadas numeradas em arquivo
separado, no formato JPG com resolucdo minima de 72 dpi’s, porém
ndo consta informacgao quanto ao formato de arquivo multimidia.

A PLOS ONE é uma revista internacional, publicada pela
PLOS, uma organizacao sem fins lucrativos. Apresenta artigos de
pesquisas originais de todas as disciplinas no ambito da ciéncia e da
medicina. Por ndo excluir artigos com base na area tematica, facilita
a descoberta das conexdes entre artigos ou entre disciplinas. Ela
fornece livre acesso on-line, os autores retém direitos autorais e
publicacdo rapida. H4 revisdo por pares de especialistas e
pesquisadores, bem como ferramentas de pds-publicacdo para
indicar a qualidade e o impacto dos artigos. A PLOS aplica a Licenca
Creative Commons Attribution (CCAL) para todas as obras que
publica. Sob o CCAL, os autores mantém a propriedade dos direitos
de autor para o seu artigo, mas permitem que qualquer pessoa
possa fazer o download, a reutilizagcdo, modificar, distribuir e/ou
copiar artigos, desde que os autores originais e fonte sejam
citados?s.

17 Disponivel em:
<http://revistaseletronicas.pucrs.br/famecos/ojs/index.php/famecos/about>. Acesso
em: 12 out. 2014.

18 Disponivel em:
<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal.pone.0111730>.
Acesso em: 12 out. 2014.
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A plataforma de publicacdo PLOS suporta varios tipos de
arquivo para SI19. Para maior facilidade de acesso a revista,
recomenda que os arquivos SI sejam inferiores a 10 MB. Também
descreve para os autores que arquivos muito grandes devem ser
compactados, alterar seu formato ou mudar para um arquivo Zip,
citando exemplos. Além dessa informacdo, a revista especifica
requisitos e formatos para os arquivos multimidia. Assim, para a
qualidade do video, sdo preferiveis 128 kbit/s AAC de dudio e 480p
H.264 em MPEG-4 (mp4). No entanto, sdo aceitos outros formatos
de arquivo de video: mov, avi, mpg, mpeg, mp4. A publicacdo orienta
sobre outras questdes como tamanho (até 10MB), qualidade da
imagem, codificacdo e descodificacdo de video. A seguir, sao
apresentadas as imagens dos dois artigos das duas revistas
analisadas. Os artigos apresentados foram selecionados e
delimitados com base no ultimo semestre de 2014.

3.1 REVISTA SESSOES DO IMAGINARIO

A seguir, consta primeiramente uma descricdo das telas
analisadas e posteriormente a andlise descritiva segundo os
elementos do Design de Hipermidia das seis imagens elencadas do
artigo da revista Sessdes do Imaginario.

3.1.1 Descricdo das telas

A primeira imagem (figura 8) apresenta a capa da revista
Sessdes do Imaginario. As capas da revista possuem uma imagem
sangrada em segundo plano. Em primeiro plano, é apresentada a
marca da revista, volume, nimero da edicao, ano, chamadas para os
artigos e redes sociais. O significado do icone da rede social é
refor¢cado pelo texto ao lado, em cor semelhante as chamadas dos
artigos (branco e verde). Sao definidos trés artigos para chamadas
(em branca), sobrepostos a um retangulo preto, parte inferior da
revista, com suas respectivas autorias (em verde) e numeros de
paginas (em branco). Ha links para as redes sociais (nova aba no
navegador) e chamadas dos artigos que remetem as paginas
respectivas.

19 Arquivos 3D primariamente associados ao Softimage Image File.
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Figura 9 - Capa - Revista Cientifica Sessdes do Imaginario
Ano 19, n. 31 (2014)

SUMARIO

Py i CURTA NOSSA
sessdes|do PAOKN

/ (‘ [\ > : - % A
st WA \ J { - 4
Dilma Roussef: aborto e O espetaculo cultural na Identidade, relagdes grupais
elei¢oes presidenciais rede social e conflitos geracionais

P.01 P.29 P.85

Fonte: captura de tela Sessdes do Imaginario, 2014. (Disponivel em:
<http:/ /revistaseletronicas.pucrs.br/fo/ojs/index.php/famecos/about>.
Acesso em: 4 out. 2014).
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A segunda imagem (figura 9) possui fundo cinza e em
primeiro plano apresenta titulo, subtitulo e nome dos autores
alinhados a esquerda em destaque - utilizaram-se duas tarjas
verdes para tanto. Acompanha o nome dos autores, icones estaticos
que remetem a uma janela do navegador com o Curriculo Lattes de
tais. H4 duas caixas de texto: uma com o titulo resumo e a outra com
o abstract, alinhadas a esquerda; os textos sdo justificados e
possuem uma leitura linear, sem adi¢cdo de hipertexto. A tipografia
apresentada ndo possui serifa. Na parte superior esquerda, consta
data do recebimento do artigo e aceite; jA na parte inferior,
aparecem cidade, volume, ndmero, ano, paginas do artigo e nome da
revista. No canto inferior, faz-se presente a marca da revista.

Figura 10 - Artigo - Revista Cientifica Sessdes do Imaginario

2004 £cstnam 17 e,

Resumo Abstract

Circuitos e interacao:
articulagoes
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Acesso em: 4 out. 2014).
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A terceira imagem (figura 10) apresenta, no topo da pagina,
titulo do artigo na cor verde; na parte inferior, lado esquerdo, esta a
marca, e ao lado direito, uma tarja verde contendo nome da revista,
volume, nimero, paginas do artigo e nome da revista. Ha trés
colunas de texto justificadas, sem acréscimo de hipertexto e com
entrada de paragrafo; para subtitulos, é utilizada uma fonte maior
na cor verde. HA uma imagem estatica ocupando duas colunas
acompanhadas de fio na parte superior.

Figura 11 -Artigo - Revista Cientifica Sessdes do Imaginario
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Acesso em: 4 out. 2014.)

A quarta imagem (figura 11) do artigo se apresenta como na
imagem anterior. No topo, ha o titulo do artigo e na parte inferior,
dados da revista em uma tarja verde e marca da revista a direita. O
texto justificado e com entrada de paragrafo é apresentado em uma
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coluna; ao seu lado, ocupando o espaco de duas colunas, encontra-se
uma imagem, que se relaciona com o icone pictérico de video na cor
padrdo de outro icone ja apresentado. Abaixo do icone, consta uma
legenda ratificando seu significado. O icone estatico apresenta um
link para visualizacdo do video, este direciona a uma aba do
navegador.

Figura 12 -Artigo - Revista Cientifica Sessdes do Imaginario
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Fonte: captura de tela Sessdes do Imaginario, 2014. (Disponivel em:
<http://revistaseletronicas.pucrs.br/fo/ojs/index.php/famecos/about>.
Acesso em: 4 out. 2014).

A quinta imagem (figura 12) apresenta o mesmo padrao que
as outras figuras ja citadas (figuras 10 e 11): uso do titulo do artigo
no topo da pagina; na parte inferior direita, a marca da revista; na
esquerda, a tarja verde com respectivas especifica¢des. O diferencial
dessa imagem esta no padrao utilizado para citagdo: consta ao longo
do texto, dividido em trés colunas, o padrio utilizado com recuo de
paragrafo e texto na cor verde.
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Figura 13 -Artigo - Revista Cientifica Sessdes do Imaginario

IMAGINARIO

Fonte: captura de tela Sessdes do Imaginario, 2014. (Disponivel em:
<http://revistaseletronicas.pucrs.br/fo/ojs/index.php/famecos/about>.
Acesso em: 4 out. 2014).

A sexta imagem (figura 13) possui o padrao de referéncias
utilizado. Nao constam links de acesso aos trabalhos referenciados,
apenas nomes destacados em negrito. Também apresenta o mesmo
padrdo que outras figuras citadas (figuras 10, 11 e 12): uso do titulo
do artigo no topo da pagina; na parte inferior direita, a marca da
revista; e na esquerda, a tarja verde com respectivas especificagdes.

Figura 14 -Artigo - Revista Cientifica Sessdes do Imaginario

[MAGINARIO

Fonte: captura de tela Sessdes do Imaginario, 2014. (Disponivel em:
<http://revistaseletronicas.pucrs.br/fo/ojs/index.php/famecos/about>.
Acesso em: 4 out. 2014).
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Mediante a descri¢do das telas analisadas anteriormente,
ocorre agora a andlise descritiva segundo os elementos do Design de
Hipermidia das seis imagens do artigo da Sessdes do Imaginario.

3.1.2 Analise descritiva segundo o Design de Hipermidia

¢ Cor: de acordo com Guimardes (2003), a organizacdo de
informagdes por meio de cores pode transferir significados e valores
para cada grupo de informacoes a que aquela cor foi subordinada.
Mediante isso, as cores foram empregadas para manter a relacao
semantica com o contetido do artigo; o verde e o branco sao
utilizados para destacar areas tematicas, itens e marcadores, como
icones, barras retangulares, titulos, subtitulos, nimeros de pagina e
citacoes.

Para Lupton & Phillips (2008), quanto mais forca uma
determinada cor tiver, maior serd a rapidez da sua recuperacao pela
memoria do leitor e maior a antecipa¢do no direcionamento da
mensagem. Também o contraste é uma forga vital para a criacao de
um todo coerente, um poderoso instrumento para intensificar o
significado e, portanto, simplificar a comunicacao (DONDIS, 2007).

Assim, os tons mais contrastantes sao usados apenas para
marcadores e os neutros, para os planos de fundo. Sao selecionadas
duas cores para as familias tipograficas do corpo do texto - verde e
preto -, cores fortes e contrastantes, uma para o titulo das secdes e
citacOes, e outra para o corpo do texto. A diferenciacdo cromatica
pela aplicacdo de cores contrastantes no artigo estabelece diferengas
entre os conteddos, o que contribui para organizar, selecionar,
ressaltar e hierarquizar as informacdes, tanto em nivel de
importancia quanto em sequéncia de leitura.

Em um design de hipermidia, deve-se sobrepor cores para
criar atmosferas e qualidades especificas, usando uma cor para
minimizar ou intensificar a outra (LUPTON; PHILLIPS, 2008). Dessa
forma, o branco sobrepde o verde para destaques especificos no
artigo, assim como o branco é usado como fundo minimizando o
efeito do preto, cor utilizada para o contetido do artigo. Além disso,
houve cuidado para que as informacgdes iguais recebessem o mesmo
tratamento visual, enquanto as diferentes, tratamento distinto, uma
preocupacdo que deve existir, segundo Guimaraes (2003).

Em relacdo a saturacdo das cores, essa pode gerar confusido
quanto a informacdo; as cores menos saturadas levam a uma
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neutralidade cromatica, e até mesmo a auséncia de cor, sendo sutis e
repousantes. Obter equilibrio entre reducdo e saturagdo da paleta de
cores é primordial para um uso adequado (DONDIS, 2007). A revista
utiliza esse recurso de maneira equilibrada, apresenta o cinza claro
para o fundo da primeira pagina e o verde para acentuar os
retangulos com informacdées de destaque (titulo do artigo, subtitulo,
numeros, paginas, entre outros), além do branco para os fundos e
preto para a fonte tipografica.

* Tipografia: na capa da revista, a tipografia como icone nao
apresenta serifa ou ornamento, é sélida e possui um formato mais
arredondado, de facil visualizagdo. Segundo Cauduro (1998), a
tipografia como icone é mais flexivel e passivel de ser trabalhada,
enunciada por meio de uma pratica expressiva, podendo ser
visualmente envolvente, evitando o uso de ruidos ornamentais e
superficialidades estéticas.

0 tipo, a escala, o espacejamento e a entrelinha criam uma
forma. O contraste de todos esses elementos influencia de forma
positiva a percepcdo do leitor (NIEMEYER, 2000). Assim, em relacdo
as variagdes estruturais do tipo utilizado, o tamanho do corpo do
tipo possui uma boa leiturabilidade, provavelmente estd em fonte
12; quanto a forma, as letras nas suas versdes em caixa alta e baixa
sdo soélidas, pouco quadradas, mais arredondadas e legiveis; seu
peso é equilibrado, possui a mesma espessura dos tragos; ndo ha
autocontraste entre a angulacdo ou a espessura dos tragos; ha pouca
inclinacdo; sdo semisserifadas; sua largura ndo é condensada ou
expandida, possui um meio termo.

De acordo com as caracteristicas citadas, Niemeyer (2000)
relata que cada tipo ou fonte tem uma caracteristica Unica que
atribui harmonia ao que esta escrito e a informacdo que esta sendo
percebida visualmente. Desta forma, essa fonte se apresenta de
forma legivel e pregnante. A diferenciacdo no reconhecimento das
frases, paragrafos, sentenca e do texto como um todo no artigo
demonstra que este possui leiturabilidade. As qualidades e os
atributos inerentes a tipografia possibilitam ao leitor reconhecer,
compreender as formas e a organizacao dos tipos com facilidade e
clareza. O tipo possui contraste, simplicidade e proporc¢ao.

A organizacao da hipermidia reflete-se em sua interface - da
navegacdo a forma do conteido. Mediante esse ponto, a tipografia
escolhida pela revista ajuda a elucidar a hierarquia, trazendo
conexdes de diversos niveis e areas de contetido - os conteddos
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negritados estdo para destacar titulos, subtitulos, autoria de artigos,
palavras e frases importantes, assim como o tamanho da fonte
ganha maior valor de amplitude, como no titulo do artigo, mediante
o destaque que se pretende dar. Atentou-se para o tamanho da fonte
utilizada e sua escala, pois a leitura confortavel em uma tela de
computador necessita de tamanhos maiores do que os de impressao
(LUPTON, 2014).

O espacejamento, de acordo com Derrida (1991), é um
codigo transparente ou vazio criado entre letras, entrelinhas e
paragrafos com a finalidade de possibilitar uma leitura fluida. O
espacejamento do artigo ora analisado estd em um tamanho ideal
para a leitura, de modo que os tracos e contraformas alternam-se de
modo uniforme. A medida que o tamanho da fonte diminui, o
espacejamento aumenta para permitir que o olho separe as letras
com maior clareza. O espacejamento negativo, ou ajuste de kerning,
nao ¢ utilizado de forma manual. Assim, todos os espagos em branco
entre cada par de caracteres possuem darea semelhante, a fonte
considerada possui bom kerning. Porém, o tracking, que de acordo
com Lupton (2014) refere-se ao espago entre os caracteres em uma
linha ou bloco de texto, ndo possui ajuste no espacamento existente
em todo o conjunto de letras.

Em relagdo ao alinhamento do texto, a apresentacdo esta em
colunas justificadas. Cabe ressaltar que se deve escolher um estilo
de alinhamento que se adapte a estrutura desejada e ao caracter
individual dos elementos do conteudo (LUPTON, 2014). O modo de
alinhamento justificado causou espagos em branco, pois ndo houve
uma hifenizacdo correta. O alinhamento 4 esquerda é utilizado
apenas para titulos, subtitulos, chamadas e autoria.

Blocos de paragrafo sao definidos por sua largura,
alinhamento e espacamento (LUPTON, 2014). Sua largura adequada
parece estar relacionada com o tipo de conteddo, escolha da fonte,
tamanho da letra, a distancia do leitor a tela e a coluna do grid base.
0 comprimento das linhas tem de se basear na fisiologia do olho
humano. Nesse aspecto, sdo aceitos de 45 a 75 caracteres por linha
para se ter uma medida confortavel (LUPTON, 2014). O artigo esta
ancorado nesses preceitos, possui uso moderado, aumentando a
legibilidade do conteddo. Possui entrada de paragrafo na primeira
linha de cada um deles e ainda recuo para citagdes.

A pagina dividida em trés colunas proporciona maior
flexibilidade de espago, o que permite variacdes de layout. Para
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Lupton (2014), colunas verticais predominam na maioria das grids,
com pouca horizontalidade. As margens largas definem a area de
leitura da pagina, proporcionam contraste e tornam a pagina
visualmente mais atraente e organizada, pois os espagos em branco
sdo necessarios, facilitando a leitura, tornando-a mais agradavel,
incentivando a melhor compreensao do artigo.

¢ Imagem: cria cédigos culturais, formando um sistema de
comunica¢do visual, que visa a algum tipo de comunicacao
destinado a um determinado publico apto a interpretar a sua
mensagem (PORTUGUAL, 2013). Assim, as imagens sdo expostas de
maneira a manter uma relacao semantica com o contetido abordado
e sdo aptas a compreensdo do leitor. Porém, ndo ampliam o
significado do texto e ndo sdo acompanhadas por legenda.

As imagens em primeiro plano possuem legibilidade em
relacdo ao fundo, em segundo plano. As trés imagens ocupam o
espaco de duas colunas no corpo do artigo, o que demonstra a
preocupacdo em destaca-las. Ha no artigo imagens digitais bitmaps.
A imagem em bitmap é composta de um numero fixo de pixels, cada
um usando uma quantidade fixa de dados para representar a sua cor
(FRAZER; BANKS, 2013). A escolha do formato correto esta
relacionada com o tipo de imagem (FRAZER; BANKS, 2013) -
fotografia, que apresenta formato adequado em TIFF.

Imagens ocupam uma boa parte da memdria do computador
e, quanto mais alta a resolucdo, mais tempo elas levam para serem
processadas (FRAZER; BANKS, 2013). A resolucao das imagens do
artigo é alta o suficiente para manter a qualidade da imagem,
também baixa o bastante para ndo sobrecarregar o arquivo. As
imagens possuem resolucdo entre 72dpi e 100dpi.

fcone: sio imagens pictéricas mais frequentemente usadas
para representar objetos e agdes com as quais os leitores podem
interagir ou manipular (GALITZ, 2007). O artigo possui trés tipos de
icones: (1) que remete as redes sociais; (2) que remete ao Curriculo
Lattes dos autores; (3) que remete a visualiza¢do do video.

O artigo possui um icone pictérico; esse tipo de icone,
segundo Lupton (2014), representa algum objeto e a sua funcao
pretendida. H4, pois, no artigo um icone que representa uma
filmadora, para remeter ao video linkado; um icone metaférico, que
inclui a metafora de armazenamento de dados remoto, ou seja, o
Curriculo Lattes dos autores; e um icone abstrato, representando a
rede social Facebook.
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Existem algumas recomendag¢des para o uso de icones em
hipermidia. Lupton (2014) recomenda definir parametros claros
para trabalhar, tais como usar, no maximo, cinco cores diferentes,
incluindo preto, branco ou cinza. Assim, os icones presentes no
artigo possuem palheta de cores reduzida, restrita a duas cores:
branco e verde.

Os trés icones cumprem de forma clara e objetiva suas
funcionalidades, criando um conjunto de formas comuns
relacionadas entre si, fornecendo consisténcia no tipo de icone e
criando formas de tom emocional adequado. Pois, segundo Galitz
(2007), icones de sucesso representam de forma o6bvia sua
funcionalidade, diferenciando-se entre si, atentando para a
simplicidade, clareza e consisténcia com a finalidade de evitar erros
de interpretacio.

Para Galitz (2007), o icone é reconhecivel quando ndo
ultrapassa de 16 pixels, apresenta a mesma qualidade em preto e
branco ou com outras cores e se limita a 12, no maximo 20,
simbolos. Esses requisitos sdo cumpridos pela revista.

0 artigo utiliza-se de rétulos associado aos icones, por que o
uso de icones sem legendas é eficaz para leitores experientes; para
usuarios iniciantes, as explicacdes verbais sdo fundamentais,
segundo Galitz (2007). Os icones utilizados no artigo como
hiperlinks ndo mudam de estada ou tamanho ao passar-se o cursor
do mouse sobre eles. Porém, mantém o mesmo padrdo de estilo
grafico e cromatico; e seu desenho amplia o significado do
hipertexto virtual.

*  Multimidia: como ferramenta capaz de explorar os sentidos
de visdo e audicdo, possibilita a apresentacdo de informacodes de
maneira eficaz e significativa. A disponibilidade desses elementos
(dudio, video e animagdo) nos artigos é uma fonte para obter
atencdo do leitor, adicionar interesses e transmitir rapidamente
informagdes mais dificeis de apresentar textualmente. Explorar as
articulacées entre esses multiplos meios auxilia no dinamismo e
maior integracdo do conteuido apresentado. O artigo, porém, possui
apenas um recurso multimidia. Na forma de video, ndo integrado ao
texto, , e sim apenas linkado por meio do icone de video.

Video: mantém relagio semdantica com o conteudo
abordado, apresentando informag¢des complementares ao texto, de
maneira sucinta, possuindo 31 segundos de exibi¢do. E cumprido o
preceito defendido por Galitz (2007) de que, devido a sua alta



112

capacidade de capturar a atencao, o video s6 deve ser usado para
servir de apoio, ao contetido do artigo. E importante ter razdes
claras e uteis para a sua utilizacdo. Caso contrario, serd uma
distra¢do desnecessaria (GALITZ, 2007).

Como o video é apenas linkado a uma pagina externa, ndo ha
descricdo do seu formato, tamanho de arquivo, ou disponibilizacao
para download. A integracdo do video requer um modelo de
hipermidia mais complexo, que leve em conta as suas dimensdes
espacial e temporal, que defina a semantica dos mecanismos para a
ligacdo do video aliada a novos conceitos e suporte de navegacao,
contemplando os aspectos estéticos e retdéricos da integracao.

¢ Interatividade: eficiente, estd em uma mensagem forte e
apresentacdao clara. Assim, segundo Gosciola (2010), para uma
interacao efetiva, sdo definidos contetidos consistentes, sem os
quais ndo se justificaria a necessidade de abrir mais uma tela ou
mais janelas. O artigo contém coeréncia em suas interagdes,
apresentando-as para conteddos externos relevantes, como o
Curriculo Lattes dos autores, videos contendo informagdes
complementares ao texto e relacdo com as redes sociais.

Referente ao nivel de interatividade do artigo, este possui
uma interatividade linear, pois oferece uma interagdo
preestabelecida, sequencial; e uma interatividade linguistica por
utilizar simbolos e palavra para o acesso as informagdes.

Para Gosciola (2010), é o link que gerencia a interatividade,
desde que seja a interatividade o resultado da disponibilidade do
conteddo acessado pelo leitor. O link determina os contetidos do
artigo e o modo pelo qual é disponibilizado. Assim, sdo aplicados
links dedicados a conteudos especificos, como as informagdes
adicionais sobre os autores, acesso a redes sociais e videos. Para
tanto, utilizaram-se “hiperlink icones”, icones com tematicas
referentes aos contetidos que se destinam.

O tipo de link utilizado neste artigo é, segundo Landow
(1997), lexia-lexia unidirecional, ou seja, uma forma simples de link,
que permite a passagem de um documento para outro sem a
possibilidade de retorno.

A seguir, o quatro 1, exibe a andlise descritiva segundo o
Design de Hipermidia das seis imagens elencadas do artigo da
revista Sessdes do Imaginario.
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Quadro 1 - Sintese da analise descritiva do artigo - Sessdes do Imaginario

TIPOGRAFIA

INTERATIVIDADE

* MANTEM A RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO DO ARTIGO.

® HA CONTRASTE ENTRE TONS PARA MARCADORES.

® NEUTRALIDADE PARA OS PLANOS DE FUNDO.

* DIFERENCIACAO CROMATICA PARA ESTABELECER DIFERENCAS ENTRE CONTEUDOS.
® £ USADA UMA COR PARA MINIMIZAR OU INTENSIFICAR A OUTRA.

® INFORMAGOES IGUAIS RECEBEM O MESMO TRATAMENTO VISUAL, ENQUANTO AS
DIFERENTES, TRATAMENTO VISUAL DISTINTO.

® UTILIZADA A SATURAGAO DAS CORES DE MANEIRA EQUILIBRADA.

* TIPOGRAFIA COMO ICONE E SOLIDA E DE FACIL VISUALIZAGAO.

* HARMONIA - APRESENTA DE FORMA LEGIVEL E PREGNANTE.

® POSSUI LEITURABILIDADE.

® POSSUI LEGIBILIDADE - CONTRASTE, SIMPLICIDADE E PROPORGAO.

® TIPOGRAFIA AJUDA NA HIERARQUIA.

® ATENTOU-SE PARA O TAMANHO DA FONTE UTILIZADA E SUA ESCALA.

® ESPACEJAMENTO - EM TAMANHO IDEAL PARA A LEITURA.

® POSSUI BOM KERNING.

® 0 TRACKING NAO POSSUI AJUSTE.

® 0 ALINHAMENTO DO TEXTO: JUSTIFICADO / A ESQUERDA UTILIZADO PARA TITULOS,
SUBTITULOS E AUTORIA.

® BLOCOS DE PARAGRAFO: SUA LARGURA ADEQUADA PARECE ESTAR RELACIONADA
COM ESCOLHA DA FONTE, TAMANHO DA LETRA, DISTANCIA DO LEITOR A TELA.

© COMPRIMENTO DAS LINHAS SE BASEIA NA FISIOLOGIA DO OLHO.

* PAGINA DIVIDIDA EM TRES COLUNAS PROPORCIONA FLEXIBILIDADE, O QUE PERMITE
VARIAGOES DE LAYOUT.

® MARGENS LARGAS DEFINEM A AREA DE LEITURA DA PAGINA.

® MANTEM RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO E HA COMPREENSAO DO LEITOR.
® NAO AMPLIA O SIGNIFICADO DO TEXTO.

* NAO SAO ACOMPANHADAS POR LEGENDA.

® IMAGENS EM PRIMEIRO PLANO POSSUEM LEGIBILIDADE EM RELAGAO AO SEGUNDO
PLANO.

® A IMAGEM, SENDO FOTOGRAFIA, APRESENTA FORMATO ADEQUADO EM TIFF.

* POSSUEM RESOLUGAO ENTRE 72 DPI E 100 DPI.

GRAFICOS
® NAO CONSTA.
Icones

* [CONE PICTORICO - VIDEO LINKADO.

* [CONE METAFORICO - CURRICULO LATTES.

* [CONE ABSTRATO - FACEBOOK.

® POSSUEM PALHETA DE CORES REDUZIDA - BRANCO E VERDE.

® 0S TRES ICONES CUMPREM SUAS FUNCIONALIDADES DE FORMA CLARA E OBJETIVA.
® POSSUI SIMPLICIDADE, CLAREZA E CONSISTENCIA.

® 0 ARTIGO UTILIZA-SE DE ROTULOS ASSOCIADO AOS [CONES.

® 0S ICONES COMO HIPERLINKS NAO MUDAM DE ESTADO OU TAMANHO.

® 0S [CONES MANTEM O MESMO PADRAO DE ESTILO GRAFICO E CROMATICO.

® APRESENTA UM VIDEO, NAO INTEGRADO AO TEXTO - APENAS LINKADO AO PDF, POR
MEIO DO [CONE DE VIDEO.

Aupio

* NAO CONSTA.
Vipeo

* 0 VIDEO MANTEM RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO, APRESENTAND
INFORMAGOES COMPLEMENTARES AO TEXTO.

* possul 31 SEGUNDOS DE EXIBIGAO.

* NAO HA DESCRICAO DO SEU FORMATO, TAMANHO DE ARQUIVO, OU DOWNLOAD.
® EM CARACTERISTICAS EXTERNAS AO ARTIGO, O VIDEO APRESENTA CONTROLES DE
PLAY, PLAUSE-RETORNAR, STOP, RETROCEDER, AVANGAR, VOLUME.

AMINAGAO
* NAO CONSTA.

* 0 ARTIGO CONTEM COERENCIA EM SUAS INTERAGOES, APRESENTANDO-AS PARA
CONTEUDOS EXTERNOS - CURRICULO LATTES, VIDEO E REDES SOCIAIS.

Niveis

® INTERATIVIDADE LINEAR — OFERECE UMA INTERAGAO PREESTABELECIDA E
SEQUENCIAL.
® INTERATIVIDADE LINGUISTICA — UTILIZA SIMBOLOS E PALAVRA PARA O ACESSO AS
INFORMAGOES

Links
® SAO APLICADOS LINKS DEDICADOS A CONTEUDOS ESPECIFICOS DO ARTIGO, COMO
INFORMAGOES ADICIONAIS (CURRICULO LATTES), ACESSO A REDES SOCIAIS E VIDEOS
— HIPERLINK ICONE.
® 0 TIPO DE LINK UTILIZADO E LEXIA-LEXIA UNIDIRECIONAL.
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A revista Sessdes do Imagindrio, como uma Enhanced
Publication (“publicacdo aprimorada”), que apenas incrementa o
texto ao disponibilizar acesso aos dados provenientes da pesquisa,
utilizando para isso materiais complementares, arquivo de video,
ndo havendo uma ligacao explicita entre o corpo do texto do artigo
com os elementos complementares, empregou os elementos
proprios do Design de Hipermidia, em sua maioria, de forma
consciente no artigo.

3.2 REVISTA PLOS ONE

A seguir, consta a descricdo das telas analisadas para
posterior andlise descritiva segundo os elementos do Design de
Hipermidia das oito imagens do artigo da revista PLOS ONE.

3.2.1 Descricdo das telas

A primeira imagem (figura 14) apresenta a interface do site
da PLOS ONE, em que estao aportados os artigos disponiveis para
consulta; apresentam-se em forma de imagens as “capas” dos
artigos com seus respectivos titulos e autoria, sobrepostos a uma
caixa amarela. Essas imagens sdo links que remetem ao artigo em si.

Figura 15 - Interface do site da PLOS ONE

Comectwith s
[ mane N W f nosse

. B

Fonte: captura de tela PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. (Disponivel
em:<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal
.pone.0111730>. Acesso em: 12 out. 2014).
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A segunda imagem (figura 15) apresenta a visualizacao do
artigo. No topo da pagina do artigo, sdo apresentados titulo, autoria,
data de publicacdo e seu DOI; ainda o numero de visualiza¢des e
acdes (em redes sociais). Abaixo é apresentado um menu contendo:
artigo, sobre os autores, indicadores, comentarios e contetidos
relacionados - quando o usudrio/leitor seleciona um desses titulos,
o fundo se destaca em amarelo, deixando de ser cinza, e remete ao
assunto selecionado, neste caso foca-se no artigo.

O artigo possui um menu préprio, indicando-se através de
um icone em forma de flecha a secao do artigo. Elas se dividem em
resumo, introduc¢do, revisido de literatura, métodos, avaliacdo e
resultados, discussbes, conclusdoes, informagdes de apoio,
contribui¢des do autor e referéncias - ainda ha os comentdarios dos
leitores e as figuras. A primeira se¢do apresentada é a do resumo,
contendo abaixo do texto todas as figuras do artigo apresentadas em
slides e, abaixo delas, um quadro contendo informacdes relevantes,
como citacdo, editor, data de revisdo, de aceite e publicacao.

Figura 16 - Segunda imagem - Artigo - PLOS ONE

Q'_)'.PLOS onE Subject Arecs | For Authors | About Us Szorch o

Tl 55
\ T

By & Abstract B v

Figures
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Fonte: captura de tela PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. (Disponivel

em:<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal
.pone.0111730>. Acesso em: 12 out. 2014).
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A terceira imagem (figura 16) demonstra a apresentacao
das imagens em slides. Ao se passar o mouse sobre ela, surgem
icones em forma de flecha (nas cores cinza e branco) que permitem
a navegacdo pelas imagens em sequéncia; quando esse icone é
selecionado, ha a troca de cor do cinza para o azul. Para o melhor
entendimento sobre a quantidade de slides apresentados, ha em sua
parte inferior circulos que indicam o numero de slides que a
apresentacdo possui. Esses circulos possuem cor cinza e, para
indicar em que slide o leitor estd, ha uma troca para a cor azul.

Figura 17 - Terceira imagem - Artigo - PLOS ONE

Tracking of Ball and Players in Beach Volleyball Videos

® s
Sjecthress @
Aperiiness

Banciia

camens
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Fonte: captura de tela PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. (Disponivel
em:<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal
.pone.0111730>. Acesso em: 12 out. 2014).

A quarta imagem (figura 17) apresenta os links inclusos ao
longo do texto e as imagens dispostos no corpo do artigo. O texto é
alinhado a esquerda, ndo possui fonte serifada e entrada de
paragrafo. A cor preta é a escolhida para o texto e para os links o
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azul. Além de apresentados na cor azul, os links sao sublinhados ao
se passar o mouse pela palavra linkada.

As imagens sdo apresentadas sobre um retangulo cinza
claro. Esse retangulo agrupa as imagens e suas informacgdes (fonte e
titulo), links para o seu download e icones. As informac¢des da
imagem sdo dispostas na parte inferior alinhadas a esquerda, o
titulo é apresentado em negrito e, abaixo, a fonte nao negritada.

Ao lado das imagens, sdo apresentadas as suas extensdes no
formato de icones clicaveis (forma retangular na cor amarelo e fonte
em preto) para download. Ha a possibilidade de download das
imagens em PowerPoint slide, PNG ou TIFF. Os icones das extensdes
sdo acompanhados de legendas com o tamanho do arquivo na cor
azul (indicando o link), o download é iniciado ap6s o icone ou a
informacdo serem clicados. O icone no canto superior direito da
imagem é um icone clicdvel; e direciona a uma janela que se
sobrepoe a tela inicial do artigo, apresentada na figura a seguir .

Figura 18 - Quarta imagem - Artigo - PLOS ONE

- ~
V4 A}
e, Damel L o Eictor [@PLOS X |

o) Forsground mask \ 4

Figure 2 Ex.lwp ary frame from a video (lsft) and the background calculated

for this scege Iright).
G0i:10.1371 fBuma.pane.0111730.9002 |

\

Fonte: captura de tela PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. (Disponivel
em:<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal
.pone.0111730>. Acesso em: 12 out. 2014).
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A quinta imagem (figura 18) apresenta a janela que se abre
ao clicar no icone localizado no canto superior direito da imagem.
Nela, consta a imagem em maior escala. Em sua parte inferior, ha
uma barra amarela; com ferramentas para aumentar e diminuir a
imagem, ver a imagem anterior e seguinte, e também para visualizar
todas as figuras. Abaixo da barra, constam os dados da figura, icones
para o download e um botao de “mostrar em contexto” (que envia ao
corpo do artigo). Na parte superior da janela, apresentam-se trés
abas e o {cone (x) para fechar a janela, sendo que a aba selecionada
esta em “figuras”; as outras remetem para o resumo e referéncias.

A ferramenta para visualizar todas as figuras, quando
selecionada, apresenta-se na cor azul e abre no lado direito uma aba
vertical contendo as imagens. No canto superior direito dessa aba,
hé o icone para fecha-la.

Figura 19- Quinta imagem - Artigo - PLOS ONE

P

-~ D

Fonte: captura de tela PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. (Disponivel
em:<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal
.pone.0111730>. Acesso em: 12 out. 2014).
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A sexta imagem (figura 19) demonstra como se apresentam
as citacdes ao longo do texto, em forma de links numéricos que
remetem a se¢do das referéncias do artigo. HA também palavras
destacadas no texto em forma de link que remetem a imagens
apresentadas no artigo - um exemplo é a palavra “Figura 7” no
corpo do texto visualizado. A captura de tela mostra também como
sdo apresentados outros tipos de imagens, como os graficos
ilustrados.

Figura 20 - Sexta imagem - Artigos - PLOS ONE

Tracking of Ball and Players in Beach Volleyball Videos @‘PLOS X

Gabriel Gomez [, Patricia Herrera Lopez, Daniel Link, Bjoern Eskofier

Abstract
ntroduction
Literature Overview

Methods

Evaluation and Results

Discussion

Conclusions

Reader Comments (0)
Figures
Figure 7. Horizontal candidates positions plotted over time (left) and vertical
candidates positions plotted over time (right)
Matching candidates on both retationships are shown in blue, interpolated candidates in
red
oi:10.1371/journal.pone.0111730.6007

Fonte: captura de tela PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. (Disponivel
em:<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal
.pone.0111730>. Acesso em: 12 out. 2014).

A sétima imagem (figura 20) exibe a secdo de informacgdes
de apoio, estd contida em um retangulo cinza claro. Esse artigo
especifico expde dois conteddos de apoio: o primeiro arquivo
apresenta um codigo informacional e o outro arquivo, um video
explicativo. Os dois arquivos apresentam-se em sequéncia por uma
barra de navegacao. Nela, ha icones de avangar, retornar, lista de
arquivos, ampliar visualizacdo (cinza e branco) e download
(amarelo e cinza). Assim, por exemplo, o video pode ser visualizado
na interface do artigo ou pode ser feito o seu download.

As informagdes de apoio possuem, na parte superior do
retangulo, o titulo do arquivo e, na parte inferior, um texto
explicativo. Abaixo desse retangulo que agrupa os arquivos e menu
de navegacdo, constam links para download, e informagdes.



120

Figura 21 - Sétima imagem - Artigos - PLOS ONE
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Fonte: captura de tela PLOS ONE. Cambridge: Plos, 2014. (Disponivel
em:<http://www.plosone.org/article/info%3Adoi%2F10.1371%2Fjournal
.pone.0111730>. Acesso em: 12 out. 2014).

A oitava imagem capturada (figura 21) demonstra como é
construida a secao de referéncias do artigo. Estas sdo enumeradas
de forma sequencial, conforme citadas ao longo do texto. Apds
apresentacdo das informacdes de autoria, sdo disponibilizados trés
links para acessar o artigo referenciado: Ver artigo, PubMed / NCBI
e Google Scholar.

Figura 22 - Oitava imagem - Artigo - PLOS ONE

Tracking of Ball and Players in Beach Volleyball Videos 7 o
Gatre Gomez B, Patica Herera Lopez, Daniel ik, Sjoem Eskofier @PLOS
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Apoés a descricdo das telas analisadas que constam nos
paragrafos acima, discorre-se a analise descritiva segundo os
elementos do Design de Hipermidia das oito imagens da PLOS ONE.

3.2.2 Analise descritiva segundo o Design de Hipermidia

¢ Cor: as utilizadas criam associacdes simbdlicas, facilitam a
memorizacdo, auxiliam na identificagio das informacgdes, sao
empregadas como marcadores em barras de menu e diminuem a
ocorréncia de erros que o leitor possa cometer. Pois, o amarelo
apresentando-se de maneira saturada, destaca os icones, menus,
abas e botdes; e os tons cinza demonstram neutralidade dos
elementos apresentados no artigo.

Segundo Lupton (2014), cor, composicio e tom sdo
elementos essenciais para a tela. Assim, as cores sdo empregadas no
artigo de forma que seus usos ndo reduzem a funcio de um
elemento de hipermidia. Os hiperlinks sdo apresentados na cor azul,
destacando-se no corpo do artigo, que possui fonte tipografica em
preto. A cor azul também é empregada para mudancas de estado em
icones, botoes, menus e abas. Mediante isso, as cores amarelo e azul,
cores contrastantes e fortes, sio empregadas adequadamente para a
rapidez da sua recuperacdo pela meméria do leitor e propiciam uma
maior atengdo e antecipa¢do no direcionamento da mensagem. Além
disso, o artigo faz um bom uso da cor em um design de hipermidia
utilizando cores contrastantes (azul e amarelo) e os tons de cinza,
com pouco contraste. Pois, em um projeto de hipermidia, deve-se ter
em conta o conforto visual e o equilibrio, para produzir um esquema
de cores atrativo.

A cor pode ser usada conforme alguns critérios de harmonia
cromadtica, segundo Frazer e Banks (2013). O azul e o amarelo
utilizados no artigo sdo cores complementares — duas cores opostas
no circulo cromatico, o que oferece alto contraste, mantendo a
harmonia. Em relacdo a saturacdo das cores, de acordo com Dondis
(2007), as menos saturadas levam a uma neutralidade cromatica,
como os cinzas empregados nos retangulos, icones, menus, abas do
artigo. Para Dondis (2007, p. 66), “os resultados informacionais, na
opcdo por uma cor saturada ou neutralizada, fundamentam a
escolha em termos de inten¢do”. Dessa maneira, o cinza, o azul e o
amarelo sdo empregados de forma equilibrada entre reducdo e
saturacdo da paleta de cores.
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No processo de articulacdo visual, o contraste é o meio para
intensificar o significado (DONDIS, 2007). Assim, o contraste
utilizando as cores azul e amarelo nos icones, botdes, menus e abas
estimula e atrai a atenc¢do do leitor, também torna mais interessante
o significado, tornando-o mais importante e dindmico. A
diferenciacdo cromadtica pela aplicacdo de cores contrastantes
estabelece diferencas entre os conteddos. De acordo com
Guimaraes (2003), essa diferenciacdo contribui para organizar,
selecionar, ressaltar e hierarquizar as informagdes, tanto em niveis
de importancia quanto em sequéncia de leitura. Esse artigo em
hipermidia utiliza a cor por meio de contraste de valores, por
semelhanc¢a e por questdes de forma, o que ordena, controla a
intensidade da cor e obtém diferentes opg¢des para a interface
aplicada (figuras, textos e multimidia).

* Tipografia: em um ambiente de hipermidia, a tipografia é
um elemento essencial e ha necessidade de ser pensada segundo os
principios do design grafico (PORTUGUAL, 2013). O tipo, a escala, o
espacejamento e a entrelinha criam uma forma para a composicao
em tela. Dessa forma, em relacdo as variagdes estruturais do tipo
utilizado, possuem tamanho de corpo do tipo um pouco reduzida
para o texto; em relacdo a sua forma, hd uma boa relacdo nas
diferencas do desenho de sua letra nas versdes em caixa alta e baixa;
quanto ao peso, a espessura média do traco se mantém quase a
mesma em todo o corpo; nao ha visibilidade de um grande
contraste, pois a angulagdo e a espessura dos tragos variam
sutilmente; o corpo nao é inclinado; o tipo é semisserifado; a largura
do tipo pode ser considerada mais condensada do que expandida.
Assim, a familia tipografica possui um conjunto de caracteres com as
mesmas caracteristicas de seu desenho, independentemente do
peso, da inclinacao ou do corpo (NIEMEYER, 2000).

A tipografia escolhida envolve de maneira satisfatéria os
conceitos de legibilidade e de leiturabilidade. Apresenta uma boa
leiturabilidade, pois o olho absorve com facilidade a mensagem e
possui mobilidade ao longo da linha. Ha legibilidade por possuir
qualidades e atributos que possibilitam ao leitor reconhecer e
compreender as formas e a organizacao dos tipos com facilidade e
clareza. Segundo Heitlinger (2007), existe um consenso entre
pesquisadores de que a legibilidade de diferentes tipos é muito
influenciada pelo layout escolhido para a pagina. Assim, o fato de o
artigo criar uma forte consisténcia de hierarquia tipografica indica
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um sistema que organiza o contetido no layout, enfatizando alguns
dados e preterindo outros.

A organizacao da hipermidia reflete-se em sua interface - da
navegacdo a forma do contetido. A tipografia escolhida para o artigo
ajuda a elucidar a hierarquia, trazendo conexdes de diversos niveis
e areas de conteudo. Folhas de estilo tipografico ajudam a pensar o
conteddo recolhido; o usudario consegue encontrar, assim, a
informacdo desejada.

Houve falta de atencdo para o tamanho da fonte e escala,
que estdo reduzidas. Leitores tendem a segurar um livro ou revista
perto de seus rostos, enquanto eles se sentam mais longe de telas de
computador. Mediante isso, a leitura confortavel em uma tela de
computador necessita de tamanhos maiores do que os de impressao
(LUPTON, 2014).

Tipografia como icone se apresenta de forma mais flexivel,
aparece com fonte totalmente em caixa alta, ou em caixa baixa e
bold. E visualmente envolvente, nio possui ruidos ornamentais ou
superficialidades estéticas, considera os seus objetivos (informar a
utilidade do icone) e o contexto cultural em que é lida.

0 espacejamento ideal em tamanho de leitura significa que
os tracos e as contraformas alternam-se de modo uniforme
(SAMARA, 2011). No artigo, o espacejamento possui o tamanho
ideal de leitura, pois, a medida que o tamanho da fonte diminui, o
espacejamento aumenta para permitir que o olho separe as letras
com maior clareza e, ao contrario, quando o espaco entre as letras
se reduz, o tamanho do tipo aumenta para além do tamanho de
leitura convencional.

A fonte tipografica escolhida possui propor¢ao em seu
kerning, pois todos os espacos em branco entre cada par de
caracteres possuem area semelhante, ou seja, a fonte possui ajuste
no espaco entre as letras individuais. A maioria das fontes digitais
tém incorporadas o ajuste de kerning automatico, para nao haver
um ajuste manual (LUPTON, 2014). O tracking também se encontra
de forma proporcional, pois hd propor¢do nos espacos entre os
caracteres nas linhas e blocos de texto.

Em relacdo ao alinhamento dos textos, optou-se por um
estilo de alinhamento que se adaptou melhor a estrutura e ao
caracter individuais dos elementos do conteuddo. Acredita-se que,
devido ao carater flexivel e personalizdvel do texto web, o
alinhamento a esquerda foi o escolhido para os artigos da PLOS
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ONE. Além do mais, segundo Lupton (2014), o alinhamento a
esquerda é a definicdo de texto mais comum na web (enquanto
permanece o justificado como definicio dominante para o texto em
versdo impressa) (LUPTON, 2014). O texto alinhado a esquerda do
artigo funciona por ser um ambiente de leitura prolongado,
encontra-se a linha seguinte de texto com facilidade.

Os blocos de paragrafo possuem largura adequada, pois se
relacionam com tipo de conteddo, escolha da fonte, tamanho da
letra, distancia do leitor a tela e coluna do grid base. O comprimento
das linhas se baseia na fisiologia do olho humano, pois apresenta de
45 a 75 caracteres por linha, o que, segundo Lupton (2014), é uma
medida confortavel para o leitor, aumentando consideravelmente a
legibilidade do conteido. A pdagina possui apenas uma coluna
vertical; para Lupton (2014), um layout de revista bem concebido
normalmente tem wuma forte estrutura de colunas longas
verticalmente ancoradas por pouca horizontalidade.

E importante evitar polui¢do de informagio, uma vez que
um numero excessivo de palavras e detalhes s6 servird para
dificultar a compreensao das informagdes apresentadas (LUPTON,
2014). Assim, o artigo possui muitos espagos em branco;
necessarios, pois facilitam a leitura, tornando-a mais agradavel,
incentivando a compreensao do texto. Além do mais, o artigo possui
uma O6tima hierarquia visual, dando aos leitores ndo tradicionais
igualdade de acesso; essa hierarquia é devida a escolha dos
elementos de maneira estrutural em vez de puramente visuais.

¢ Imagem: em artigos de revistas cientificas, é uma
mensagem que precisa ser facilmente compreendida pelo leitor e,
por isso, prescinde de exatiddo e objetividade. Em ambientes de
hipermidia, a interface possibilita uma experiéncia mutua, criando
significacdo, mediando, traduzindo e produzindo sentido; ha de se
considerar as imagens como dados/informagdes, sejam elas
materiais ou imateriais. Assim, as doze imagens presentes no artigo
sdo materiais e imateriais, que mantém relagdo semantica com o
conteddo abordado, ampliam o entendimento do texto com dados e
informacgdes extras, com tabelas, graficos, fotografias e ilustracgdes.

A imagem digital em bitmap é composta de um namero fixo
de pixels, cada um usando uma quantidade fixa de dados para
representar a sua cor (FRAZER; BANKS, 2013). As imagens do artigo
sdo bitmap; ao serem ampliadas, tornam-se mais indefinidas, no
formato. Em hipermidia, o peso do arquivo é uma importante
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questdo a ser considerada (PORTUGUAL, 2013), pois imagens
ocupam uma boa parte da memoria do computador. As imagens do
artigo possuem resolucao entre 72dpi e 100dpi, ou seja, resolucao
alta o suficiente para manter a qualidade da imagem, também baixa
o bastante para ter uma visualizacao eficiente dos dados.

Os formatos de extensdo em arquivos de imagem definem a
taxa de compressdo e a qualidade da imagem. A escolha do formato
adequado esta relacionada com o tipo de imagem. Cada uma delas
tem um formato de arquivo que possui melhor resolucdo (FRAZER;
BANKS, 2013). O artigo possibilita o download da imagem nos
formatos PPT, PNG ou TIFF - nos formatos PNG e TIFF, o artigo
fornece o valor do peso do arquivo em KB ou MB.

O artigo garante a legibilidade entre as imagens em
primeiro plano e a cor do layout. Além do mais, essas estdo
ancoradas em fundos brancos e retangulos cinzas. Todas as imagens
sdo acompanhadas por legendas, isso traz o melhor entendimento
das imagens apresentadas ao serem acompanhadas de uma
descricdo verbal - nem sempre o leitor podera identificar o que a
imagem representa.

Todas as imagem tém a possibilidade de serem ampliadas
pelo menu apresentado na interface do artigo. Esse é um recurso
interessante para a visualizacdo de detalhes, que pode contribuir no
melhor entendimento da imagem. As imagens compdem uma
narrativa quando em slide show, seguindo a sequéncia do artigo.

Graficos: apresentados pelo artigo, propiciam um melhor
entendimento para o leitor, especificamente a lembranca de
informagdes. Segundo Galitz (2007), este deve controlar a atencao
do leitor, revelar ou expor informacgdes de forma sistematica, ou da
esquerda para a direita ou de cima para baixo.

Filatro (2008) cita os graficos interpretativos como os que
permitem o entendimento de conceitos, processos ou principios
abstratos, invisiveis ou ambos. Esses ndo necessariamente incluem
simula¢cdes ou complexos recursos de superficie. Os graficos
apresentados no artigo possuem essa classificacdo, sdo diagramas
esquematicos de movimentos feitos em relacdo ao tempo do
movimento.

icones: sio apresentados no artigo ora analisado em varios
formatos, incluem bitmaps, vetores e fontes. Ainda, desempenham
um papel fundamental no sentido de tornar a experiéncia digital do
artigo cientifico da PLOS ONE rica e orientanda aos leitores da
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revista. Lupton (2014) expde trés tipos de icones usados em tela:
pictéricos, metaféricos e abstratos. O artigo possui icones
metafdricos, como o quadrado com flecha no canto superior direito,
flechas para a direita e esquerda, e abstratos, que possuem
significado indireto, mas sao familiarizados com a repeticdo e uso ao
longo do tempo, como é o caso de x.

Ao longo do texto, os icones se apresentam como
pictogramas, sdo simples e resumem as informagdes, tornando-as
mais rapidas, mais faceis de serem assimiladas pelo leitor e
antecipando o resultado de uma clicagem pretendida. Economizam
espaco e comunicam amplamente quando a linguagem escrita ndo é
universal, pois o artigo esta em inglés. Também, chamam a atengdo
para mudancas recentes ou avisos importantes.

Existem algumas recomendac¢des para o uso de icones em
hipermidia. Lupton (2014) recomenda icones com metaforas claras
ou conceitos representativos, determinando a quantidade de
detalhes viaveis para cada tamanho de icone. Esses preceitos sao
atingidos: neste caso, sdo definidos parametros claros para a
representacdo dos icones pictéricos e metafdricos, tais como
espessura, tamanho e paleta de cores, utilizando cinco cores
diferentes, incluindo preto, branco, cinza, amarelo e azul.

Os icones representam de forma dbvia sua funcionalidade,
diferenciando-se entre si, evitando detalhes excessivos, criando um
conjunto de formas comuns relacionadas entre si, fornecendo
consisténcia no tipo de icone e criando formas de tom emocional
adequado. Ainda, ha pertinéncia quanto ao uso dos botdes iconicos
mudarem de estado, tamanho, ao passar-se o mouse sobre eles.

Objetos e icones de acdo sdao colocados em diferentes
grupos, exibindo o icone interativo como um elemento diferenciado
na tela; o icone selecionado se apresenta na cor azul e branca,
diferente de um icone nio selecionado, amarelo e cinza ou cinza e
branco. Assim, houve a preocupacdo em manter simplicidade,
clareza, consisténcia e o mesmo padrao de estilo grafico e cromatico
nos icones, com a finalidade de evitar erros de interpretacao.

* Multimidia: a necessidade de utilizar esses recursos na
apresentacdo da informacdo cientifica e para sua comunicacao
torna-se mais crescente, uma vez que, na contemporaneidade, as
imagens emergem como espagos dialoégicos e os simbolos visuais,
frequentemente, sdo empregados como forma de discurso. Além do
mais, o entendimento da informacao apresenta-se de melhor forma
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quando textos (escritos e falados) e imagens (ilustracoes estaticas,
como desenhos, graficos e fotos, ou graficos dinamicos, como
animacdes e video) sdo combinados, em vez de apresentados
separadamente (FILATRO, 2008). Assim, a revista PLOS ONE possui
a integracdo de textos, imagens e video no corpo do artigo.

Informacbdes comunicadas, tanto de forma verbal quanto
pictérica, tétm uma maior probabilidade de serem lembradas do que
a informacgdes que chegam em apenas um formato (GALITZ, 2007).
A integracdo correta das combinacdes sensoriais entre texto,
imagem e video favorece o entendimento do artigo da PLOS ONE.
Tanto as informagdes textuais quanto as visuais apresentaram-se
totalmente relevantes.

A multimidia tende a provocar um processamento mais
elaborativo de informacées do que o texto escrito, a medida que
contém mais recursos do que palavras. Assim, os dois recursos
utilizados em conjunto sdo relevantes, pois mantém a relacdo
semantica com o contetido abordado. Para controlar a atencado, o
texto visual foi integrado com elementos graficos relacionados
visualmente, pois, segundo Galitz (2007), é mais facil para os
leitores coordenarem e integrarem os materiais visualmente.

Video: a integracio do video requer um modelo de
hipermidia que leve em conta as suas dimensdes espacial e
temporal, que defina a semantica dos mecanismos para a ligacdo do
video aliado a novos conceitos e suporte de navegacao,
contemplando os aspectos estéticos e retdéricos da integracdo em
hipermidia (CHAMPEL; GUIMARAES, 2001). Mediante o exposto, o
video mantém relacdo semantica com o contetido abordado e seu
roteiro, que inclui uma demonstracdo de um estudo, é adaptado ao
contexto da hipermidia; isto é, o leitor pode visualizar o video no
corpo do artigo de forma interativa (apresenta controles de
pause/retornar, stop, retroceder, avancar e volume) ou ainda fazer o
seu download para o computador.

Como a experiéncia em hipermidia é interativa, videos
longos, que exigem extensos periodos em frente a tela do
computador, devem ser evitados ou segmentados em sessdes
menores (FILATRO, 2008). O video cumpre esses requisitos,
possuindo 19 minutos de duragdo. A interface do artigo descreve o
formato e o tamanho do arquivo para informacao e download. Seu
arquivo possui 6.65 MB, podendo ser considerado um arquivo leve,



128

adequado para download. Porém, ndo possui uma boa qualidade de
imagem, que se pixeliza em tela.

¢ Interatividade: em documentos digitais, significa poder
escolher um caminho através de uma estrutura nao linear feita de
texto em forma visual, texto em forma de audio, imagens,
sequéncias de video, animagdes, musica e som (BONSIEPE, 1997). O
artigo apresenta diferentes niveis de complexidade, questdes que
envolvem o manuseio de variaveis de percepcao e estética.

O artigo possui os seguintes niveis de interatividade:
interatividade linear, oferece ao artigo wuma interacao
preestabelecida e sequencial, o leitor pode avancar, parar ou voltar
as informacbes - consta no video, nas imagens em slide show e
informacgdes de apoio; interatividade arborescente, é relacionada a
apresentacdo da informacdo de forma hierarquica, o leitor pode
navegar pelas se¢des por meio dos menus apresentados no artigo;
interatividade linguistica, consiste na utilizacdo de palavra-chave e
numeros de referéncia, ao longo do corpo do texto, para o acesso as
informacdes.

0 link é uma unidade primordial na revista cientifica on-line
em hipermidia, pois é através dele que acontece a relacdo entre o
leitor e o conteido ou a relagdo entre conteido com outros
conteddos relacionados ao artigo. O link pode ser considerado neste
artigo o elemento que promove a relagio entre a leitura e a
utilizagdo, entre escrita e a realizacdo da hipermidia. Assim, foram
aplicados links em todas as secdes do artigo, para os textos, as
imagens e o video. Constam links nos indice, icones, palavras-chave
e downloads.

Aplica-se, no artigo, padrdo cromatico azul para os links;
utilizam-se iniciais maitsculas para os rétulos dos links e dos
campos tematicos. Os tipos de links utilizados no artigo, segundo
Landow (1997), sdo linha-lexia, forma de link que traz vantagens
como orientacdo simples de sentido por um ponto de partida
retorico, ou seja, o link estd anexado a uma palavra ou icone do
artigo - é a forma mais utilizada para links na web, sendo neste
artigo bidirecional; linha-linha, bem empregado ao longo do corpo
do artigo, em palavras-chave, niimeros, figuras, leva o leitor a um
trecho ou a uma palavra exata de uma lexia para outra; conexdo um-
para-muitos, esse tipo de link oferece ao artigo mais alternativas de
linhas e lexias e pode atender a contento a demanda do leitor - esta
presente nas referéncias.
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A seguir, o quatro 2, exibe a andlise descritiva segundo o
Design de Hipermidia das oito imagens elencadas do artigo da

revista PLOS ONE.

Quadro 2 - Sintese da andlise descritiva do artigo da revista PLOS ONE

TIPOGRAFIA

IMAGEM

® AS CORES UTILIZADAS CRIAM ASSOCIAGOES SIMBOLICAS, FACILITAM A

MEMORIZAGAO, AUXILIAM NA IDENTIFICACAO DAS INFORMAQOES

® AS CORES SAO EMPREGADAS NO ARTIGO DE FORMA QUE SEUS USOS NAO REDUZEM

A FUNGAO DE UM ELEMENTO DE HIPERMIDIA.

® A COR AZUL E EMPREGADA PARA HIPERLINKS E PARA MUDANGAS DE ESTADO EM

ICONES, BOTOES, MENUS E ABAS.

*0 ARﬂGO UTILIZA CORES CONTRASTANTES (AZUL E AMARELO) E TONS DE CINZA,

COM POUCO CONTRASTE, PROPICIANDO CONFORTO VISUAL E EQUILIBRIO.

® O AZUL E O AMARELO UTILIZADOS NO ARTIGO SAO CORES COMPLEMENTARES —

OFERECE CONTRASTE E HARMONIA.

® AS CORES MENOS SATURADAS LEVAM A UMA NEUTRALIDADE CROMATICA, COMO 0S

CINZAS EMPREGADOS NOS RETANGULOS, [CONES, MENUS E ABAS DO ARTIGO.

® O CINZA, O AZUL E O AMARELO SAO EMPREGADOS DE FORMA EQUILIBRADA ENTRE

REDUGAO E SATURAGAO DA PALETA DE CORES.

® A DIFERENCIAGAO CROMATICA ESTABELECE DIFERENGAS ENTRE OS CONTEUDOS.
HA CONTRASTE DE VALORES, POR SEMELHANCA E POR QUESTOES DE FORMA, O

QUE ORDENA, CONTROLA A INTENSDADE DA CORE OBTEM DIFERENTES OPQOES PARA

FIGURAS, TEXTOS E MULTIMIDIA - A UTILIZACAO DAS CORES AZUL E AMARELA NOS

ICONES, BOTOES MENUS E ABAS ESTIMULA E ATRAI A ATENGAO DO LEITOR.

® AS VARIAGOES ESTRUTURAIS DO TIPO UTILIZADO POSSUEM TAMANHO DE CORPO DO
TIPO REDUZIDA PARA O TEXTO, EM RELAGAO A SUA FORMA.

® A TIPOGRAFIA ESCOLHIDA POSSUI LEGIBILIDADE E LEITURABILIDADE.

® A TIPOGRAFIA AJUDA A ELUCIDAR A HIERARQUIA, TRAZENDO CONEXOES DE DIVERSOS
NIVEIS E AREAS DE CONTEUDO.

* TIPOGRAFIA COMO [CONE SE APRESENTA DE FORMA MAIS FLEXIVEL, COM FONTE
EM CAIXA ALTA, OU EM CAIXA BAIXA E BOLD, NAO POSSUI RUIDOS ORNAMENTAIS OU
SUPERFICIALIDADES ESTETICAS.

® NO ARTIGO, O ESPACEJAMENTO POSSUI TAMANHO IDEAL DE LEITURA.

® A FONTE TIPOGRAFICA ESCOLHIDA POSSUI PROPORGAO NO KERNING.

® O TRACKING TAMBEM SE ENCONTRA DE FORMA PROPORCIONAL, POIS HA
PROPORGAO NOS ESPAGOS ENTRE OS CARACTERES NAS LINHAS E BLOCOS DE TEXTO.
® EM RELAGAO AO ALINHAMENTO, OPTOU-SE POR UM ESTILO COMUM NA WEB, A
ESQUERDA.

® 0S BLOCOS DE PARAGRAFO POSSUEM LARGURA ADEQUADA, POIS SE RELACIONAM COM
O TIPO DE CONTEUDO, ESCOLHA DE FONTE, TAMANHO DA LETRA E DISTANCIA A TELA.

® O COMPRIMENTO DA LINHA E BASEADO NA FISIOLOGIA DO OLHO HUMANO
APRESENTA DE 45 A 75 CARACTERES POR LINHA.

© A PAGINA POSSUI APENAS UMA COLUNA VERTICAL E ESPAGOS EM BRANCO,FACILITANDO
A LEITURA, TORNANDO-A MAIS AGRADAVEL, INCENTIVANDO A COMPREENSAO DO TEXTO.

® AS DOZE IMAGENS PRESENTES APRESENTAM RELAGAO smANncAoomoooumuno,
AMPLIAM O ENTENDIMENTO DO TEXTO COM DADOS E INFORMAGOES EXTRAS: TABELAS,
GRAFICOS, FOTOGRAFIAS E ILUSTRAGOES.

® SAO BITMAPS: AO SEREM AMPLIADAS, TORNAM SUA VISUALIZAGAO INDEFINIDA.

® POSSUEM RESOLUGAO ENTRE 720PI E 100DPI - ALTA O SUFICIENTE PARA A
QUALIDADE DA IMAGEM E BAIXA O BASTANTE PARA TER VISUALIZAGAO DOS DADOS.

® O ARTIGO POSSIBILITA O DOWNLOAD DA IMAGEM NOS FORMATOS PPT, PNG OU TIFF
= PNG E TIFF, FORNECE TAMBEM O PESO DO ARQUIVO EM KB OU MB.

® HA LEGIBILIDADE ENTRE AS IMAGENS EM PRIMEIRO PLANO E COR DE FUNDO.

® TODAS AS IMAGENS SAO ACOMPANHADAS POR LEGENDAS E TEM A POSSIBILIDADE
DE SEREM AMPLIADAS PELO MENU APRESENTADO NO ARTIGO.

® AS IMAGENS COMPOEM UMA NARRATIVA QUANDO EM SLIDE SHOW.

GRAFICOS
© PROPICIAM UM MELHOR ENTENDIMENTO PARA O LEITOR, ESPECIFICAMENTE A
LEMBRANGA DE INFORMA! b
® SAO GRAFICOS INTERPRETATIVOS — DIAGRAMAS ESQUEMATICOS DE MOVIMENTOS.

icones

® 0 ARTIGO POSSUI [CONES METAFORICOS E ABSTRATOS.

® SAO PICTOGRAMAS SIMPLES E RESUMEM AS INFORMAGOES: FACEIS DE SEREM
ASSIMILADAS E, ASSIM ANTECIPAM O RESULTADO DE UMA CLICAGEM.

© ECONOMIZAM ESPAGO E COMUNICAM QUANDO A LINGUAGEM ESCRITA NAO E UNIVERSAL.
® CHAMAM A ATENGAO PARA MUDANGAS RECENTES OU AVISOS.

© METAFORAS CLARAS E CONCEITOS REPRESENTATIVOS.

® EXIBE-SE [CONES INTERATIVOS COMO UM ELEMENTO DIFERENCIADO NA TELA.

® BOTOES ICONICOS, MUDAM DE ESTADO, TAMANHO AO PASSAR O MOUSE.

* SMPLICIDADE, CLAREZA, CONSISTENCIA, MESMO PADRAO DE ESTILO GRAFICO E
CROMATICO - EVITANDO ERROS DE INTERPRETAGAO.
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MULTIMIDIA ® POSSUI INTEGRAGAO DE TEXTOS, IMAGENS E VIDEO NO CORPO DO ARTIGO.

® A INTEGRAGAO CORRETA DAS COMBINAGOES SENSORIAIS ENTRE TEXTO, IMAGEM E
VIDEO FAVORECE O ENTENDIMENTO DO ARTIDO DA PLOS ONE.
® TANTO AS INFORMAGOES TEXTUAIS QUANTO AS VISUAIS APRESENTAM RELEVANCIA,
POIS MANTEM A RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO NO ARTIGO.
® PARA CONTROLAR A ATENGAO, O TEXTO VISUAL FOI INTEGRADO COM ELEMENTOS
GRAFICOS RELACIONADOS VISUALMENTE.

Aupio
® NAO CONSTA

Vibeo
® 0 VIDEO MANTEM RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO, INCLUI UMA
DEMONSTRAGAO DE UM ESTUDO.
® O LEITOR PODE VISUALIZAR O VIDEO NO CORPO DO ARTIGO DE FORMA INTERATIVA.
® A INTERFACE DO ARTIGO DESCREVE O FORMATO E O TAMANHO DO ARQUIVO PARA
INFORMAGAO E DOWNLOAD.
® 0 ARQUIVO POSSUI 6.65 MB, ADEQUADO PARA DOWNLOAD, POREM, NAO POSSUI
UMA BOA QUALIDADE DE IMAGEM.

AmINAGAO
© NAO CONSTA

® 0 ARTIGO APRESENTA DIFERENTES NIVEIS DE COMPLEXIDADE, QUESTOES QUE
INTERATIVIDADE " £\yoivEM O MANUSEIO DE VARIAVEIS DE PERCEPGAO E ESTETICA

Niveis
® INTERATIVIDADE LINEAR — PREESTABELECIDA E SEQUENCIAL — CONSTA NO VIDEO,
NOS SLIDE SHOW E INFORMAGOES DE APOIO.
® INTERATIVIDADE ARBORESCENTE — AI_’RESENTAQAO DA INFORMAQRO DE FORMA
HIERARQUICA — NAVEGA-SE PELAS SEGOES POR MEIO DOS MENUS.
© INTERATIVIDADE LINGUISTICA — PALAVRA-CHAVE E NUMEROS DE REFERENCIA, AO
LONGO DO CORPO DO TEXTO, PARA O ACESSO AS INFORMAGOES.

Links
® APLICADOS EM TODAS AS SEGOES DO ARTIGO, TEXTOS, IMAGENS E VIDEO.
© CONSTAM LINKS NO INDICE, ICONES, PALAVRAS-CHAVE E DOWNLOADS.
® PADRAO CROMATICO AZUL PARA OS LINKS; INICIAIS MAIUSCULAS PARA ROTULOS.
¢ Os TIPOS UTILIZADOS SEGUNDO LANDOW (1997), SAO LINHA-LEXIA, O LINK ESTA
ANEXADO A UMA PALAVRA OU [CONE, NESTE ARTIGO BIDIRECIONAL; LINHA-LINHA, EM
PALAVRAS-CHAVE, NUMEROS, FIGURAS; CONEXAO UM-PARA-MUITOS, ESSE TIPO DE
LINK ESTA PRESENTE NAS REFERENCIAS.

De modo geral, a revista PLOS ONE emprega em seus
artigos, como no analisado anteriormente, de forma adequada os
elementos proéprios do Design de Hipermidia - cor, tipografia,
imagem, multimidia e interatividade -, que a classificam como
publicacdo Rich Internet Publication (RIP), com um maior nivel de
integracdo do texto com a hipermidia.
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4 RESULTADOS

Com a reflexdo realizada a partir dos estudos obtidos com
base no referencial tedrico e posterior andlise descritiva das duas
revistas, Sessdes do Imaginario e PLOS ONE, dando énfase a
construcao e ao desenvolvimento do conhecimento, foi possivel
obter resultados que levaram ao estabelecimento de uma base de
conceitos e critérios, que consequentemente favoreceram a
formulacdo de um Guia de Melhores Praticas para a edicdo dos
artigos de revistas cientificas eletronicas em hipermidia.

Sao agora elencados de forma estruturada como resultado
do estudo e, segundo o Design de Hipermidia, os elementos
formadores do Guia de Melhores Praticas (Apéndice 1):

1. Cor: considerando a cor como informacdo, em artigos
cientificos hipermidiaticos, sua aplicacdo necessita desempenhar
fungdes para organizar, chamar a atencao, destacar, criar planos de
percepcdo, hierarquizar informacgdes, direcionar a leitura ou
atribuir-lhe significado e depender de outros elementos do texto
visual aplicado (formas, figuras, texturas, textos, multimidia). Dessa
forma, ndo é recomendado restringir-se ao seu valor estético, pois
também cria associagdes simbolicas, facilitar a memorizacao, auxilia
na identificacdo das informacodes e diminui ocorréncias de erros que
o leitor possa cometer ao interagir com o artigo.

Em artigos de revistas cientificas em hipermidia, os
conhecimentos sobre cor contribuem na elaboracdo do projeto a
medida que a organizacdao do artigo por meio de cores transfere
significados e valores para cada grupo de informacgdes a que aquela
cor foi subordinada. Assim, deve haver cuidado para que
informagdes iguais recebam o mesmo tratamento visual, enquanto
as diferentes, tratamento visual distinto; quanto mais forca uma
determinada cor tiver, maior sera a rapidez da sua recuperacao pela
memoria do leitor e maior a antecipacdo no direcionamento da
mensagem.

Os textos coloridos devem ser usados com cuidado e de
forma explicita, j& que podem também representar links de
hipertexto; ha que se atentar a utilizacdo dos elementos formais -
cor, composicdo e tom - para sinalizar o potencial de mudanga e
interacdo. Dependendo de sua posicdo e seu contraste com o
restante do texto, uma palavra colorida pode chamar mais atencao
que o negrito ou um texto inteiro, é importante saber como
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sobrepor cores para criar atmosferas e qualidades especificas,
usando uma cor para minimizar ou intensificar a outra. Nao é
recomendado utilizar mais de trés cores no texto.

Entender como as cores interagem ajuda a controlar o poder
da cor e a testar, sistematicamente, variacdes de uma mesma ideia,
tendo em conta o conforto visual e o equilibrio, para produzir um
esquema de cores atrativo. Mediante isso, ha critérios de harmonia
cromadtica a serem seguidos: a temperatura, que se estabelece entre
cores de hemisfério opostos no circulo cromatico; monocromia, que
acontece devido a nuangas tonais de uma tnica cor; analoga, quando
duas ou mais cores se situam lado a lado no circulo cromaético;
complementar, ocorre entre duas cores opostas no circulo
cromatico; triddica, sdo trés cores igualmente espacadas no circulo
cromatico, o que oferece alto contraste, mantendo a harmonia.

Em relacdo ao exposto nos pardgrafos anteriores, e em
resumo ao todo referenciado, tem-se estas recomendagdes:

* a cor deve manter a relacio semantica com o contetido
abordado;

* acor éindicada para destacar itens e areas;

* a cor é empregada como marcadores em barras de menu,
também para os hiperlinks acessados e ndo acessados;

* acor é empregada para demarcar grupos tematicos;

* cores saturadas para marcadores e as neutras para o0s
planos de fundo;

* diferenciacdo cromatica contrastantes para estabelecer
diferencas entre conteddos do artigo;

* adicionar o maximo de duas cores para as familias
tipograficas: uma para os titulos e outra para o corpo do
texto;

* 0 uso da cor nao deve reduzir a fungdo de um elemento de
hipermidia;

* as cores ndo devem gerar fadiga, vibragdes, ilusdes de
sombras e nem imagens sobrepostas.

2. Tipografia: no texto escrito em alfabeto, entra como uma
mediadora que exerce influéncia no modo como o contetdo vai ser
percebido, na fluidez da leitura e na relagdo com o texto. Ja a
tipografia como icone se apresenta de forma mais flexivel de ser
trabalhada, por meio de uma pratica expressiva, podendo ser
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visualmente envolvente, sem desconsiderar os seus objetivos e o
contexto cultural em que estd sendo inserida. Evita-se, assim, o uso
de ruidos ornamentais e superficialidades estéticas.

Atenta-se para o tamanho da fonte, escala, espacejamento e
entrelinha, pois o artigo é primeiramente visualizado como um
todo; a medida que a relacao forma e fundo é percebida como uma
s0, o contraste de todos esses elementos influencia a percepc¢do do
leitor. Assim, a letra, a frase, o texto sdo percebidos em relacdo a
pagina que os rodeia. Quanto as variagdes estruturais do tipo,
atenta-se para o tamanho do corpo, a forma em caixa alta e baixa, a
espessura dos seus tragos, ao contraste, a inclinacdo, a familia em
que é classificado e a largura do tipo.

Também atenta-se para os conceitos de legibilidade e de
leiturabilidade. Para auxiliar na legibilidade em ambiente de
hipermidia, é aconselhavel as informac¢des estarem em cores
escuras sobre fundo claro, isso possibilita uma leitura mais rapida.
Além disso, criar uma forte consisténcia de hierarquia tipografica
indica um sistema que organiza contetido, enfatizando alguns dados
e preterindo outros, ajudando os leitores a localizarem-se no texto.

A hierarquia visual ha de levar em conta os elementos
estruturais em vez de puramente visuais; espacejamento ideal em
tamanho de leitura e manutencao de espagos em branco facilitam a
leitura, tornando-a mais agradavel, incentivando a compreensao do
texto. Também a hifenizacdo de palavras ao final das linhas ajuda a
evitar espacos em branco no caso de textos justificados ou dispostos
em colunas; os textos alinhados a esquerda ou centralizados nao
devem ser hifenizados, mantendo a disposicao natural das palavras.

As margens definem a area de leitura da pagina,
proporcionam contraste e tornam a pagina visualmente mais
atraente e organizada. Além das margens, a pagina dividida em
colunas proporciona maior flexibilidade de espaco; a opc¢do por
colunas verticais deve ser predominante na escolha de layout para o
artigo. As colunas mais estreitas podem favorecer a legibilidade.
Recorda-se o alinhamento a esquerda, que é a definicdo de texto
mais comum na web; textos alinhados a esquerda funcionam na
maioria dos ambientes de leitura prolongados, especialmente
quando as colunas sdo estreitas.

Em artigos hipermidiaticos, necessita-se atentar para uma
largura adequada com base em fatores como tipo de contetdo,
escolha da fonte, tamanho da letra, distancia do leitor a tela e coluna
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do grid base. O comprimento das linhas tem de se basear na
fisiologia do olho humano, pois estudos demonstram que o uso
moderado do comprimento de linha aumenta consideravelmente a
legibilidade do contetido. Nesse aspecto, sdo aceitos de 45 a 75
caracteres por linha para se ter uma medida confortavel.

E importante evitar poluicdo de informagio em revistas
cientificas em hipermidia, uma vez que um nimero excessivo de
palavras e detalhes s6 servird para dificultar a compreensao das
informagdes apresentadas. Mediante o mencionado nos paragrafos
anteriores, e de acordo com a revisao de literatura, leva-se em conta
para o melhor entendimento do texto os seguintes aspectos:

* aplicacdo de uma tipografia semi ou nao serifada;

* o tipo ter contraste, simplicidade e proporc¢ao;

* corpo de sua fonte entre 10 e 12 pontos;

* empregar no maximo duas familias tipograficas;

* apresentar variacdo entre caixa alta e baixa para hiperlinks
ou textos corridos;

* negrito para destaques ou citagdes;

e itdlico preferivelmente para palavras ou expressdes
estrangeiras;

* letra maidscula deve ser utilizada em situacdes de énfase -
titulos e chamadas;

* acompanhar rétulo quando em forma de icone;

* possuir uma margem mais larga que estreita;

* coluna longa verticalmente ancorada por pouca
horizontalidade;

* aplicar hifeniza¢des em textos justificados ou dispostos em
colunas;

* dar preferéncia ao alinhamento a esquerda dos paragrafos;

* ndo aplicar hifeniza¢des em textos alinhados a esquerda;

* o comprimento das linhas tem de ser entre 45 a 75
caracteres por linha;

* quando adicionados, graficos vetoriais devem apresentar o
mesmo padrao semantico;

* atentar para a legibilidade e leiturabilidade;

* atentar para os ajustem de kerning e tracking.

3. Imagem: na ciéncia, seu potencial se desenvolve em todos
os campos cientificos; ela é utilizada geralmente para a
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visualizacdo de fendmenos. O que distingue fundamentalmente
uma imagem da outra é se sdo imagens “reais”, ou seja, que
permitem uma observacao mais ou menos direta e sofisticada da
realidade; e simula¢cdes numéricas. Sua visualizacdo é um trabalho
que consiste em transformar dados abstratos e fendmenos
complexos da realidade em mensagens visiveis.

A tecnologia digital facilita a disseminacao dessas imagens, a
leitura imagética é parte intrinseca ao cotidiano das pessoas. A
imagem em artigos de revistas cientificas para projetos de
hipermidia é considerada como dados e informacgdes, sejam elas
materiais ou imateriais, ¢ uma mensagem que precisa ser facilmente
compreendida pelo leitor. A escolha do formato adequado esta
relacionada com o tipo de imagem: se é fotografia, ilustracio,
textura, animacdo. O JPEG é amplamente usado em meio digital no
caso de imagens fotograficas, enquanto o GIF é a melhor op¢ao para
elementos graficos.

Os formatos de extensao de arquivos de imagem definem a
taxa de compressao e a qualidade da imagem. Imagens ocupam uma
boa parte da memoéria do computador e, quanto mais alta a
resolu¢do, mais tempo elas levam para serem processadas. A
resolucdo da imagem deve ser alta o suficiente para manter a
qualidade, e ser baixa o bastante para ser visualizada. Como
projetos de hipermidia, o peso do arquivo é uma importante
questdo a ser considerada; destaca-se que imagens vetoriais
geralmente ocupam menos memorias que os bitmaps e podem ser
processadas rapidamente.

Atenta-se para que a imagem:

* possua peso e resolucdo de 72dpi a 100dpi;

e apresente formato GIF, JPEG, PNG ou TIFF;

* amplie o significado do texto ou complemente-o;

* mantenha relagdo semantica com o contetido abordado;
* sejaacompanhada de legenda;

* mantenha alinhamento a esquerda;

* garanta legibilidade com a cor de fundo;

* componha uma narrativa quando em slide show.

Graficos: em artigos cientificos, observa-se o uso continuo
de graficos para apresentar especificacdes e exemplificacdes das
pesquisas. Graficos estaticos podem ser apresentados como uma
ilustracdo, fotografia e modelagem. Em termos de funcao
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comunicacional na hipermidia, os graficos podem ser classificados
como representacionais, organizacionais, relacionais,
transformacionais e interpretativos. Em relacdo a essas
classificagdes incorporadas no artigo cientifico, deve-se atentar para
que:
* mantenham relagdo semantica com o contetido abordado;
* sejam empregados para complementar o texto ou destacar
informacdes;
* todos os graficos devem ter legibilidade e clareza;
* sejam adicionados como marcadores de secdes e nos
hiperlinks.

fcones: devem ser incluidos apenas quando facilitarem a
comunica¢do do artigo cientifico. O uso de acessdrios como esses
dificulta a leitura e torna-a mais lenta e confusa. Entdo, se os icones
nao forem facilmente inteligiveis, ndo é recomendavel utiliza-los,
para nao forcar a metafora do leitor. Em casos como este, uma
alternativa que pode ser utilizada é troca-los por textos ou
acompanhad-los destes, devendo-se apresenta-los em uma familia de
letras diferenciada do bloco de texto.

Um icone simples, sintético e claro funciona de forma eficaz.
Deve-se atentar para cores, formas imagens e texto para comunicar
a mensagem pretendida pelo icone. Assim, sintetizando-se, para os
icones usados em artigos, hd que se observar estes aspectos:

* manter arelacdo semantica com o conteido abordado;

* representar signos comuns aos leitores;

* conter o mesmo padrao de estilo grafico e cromatico;

* seu desenho deve ampliar o significado do hipertexto
virtual;

* possuir aparéncia simplificada;

e funcionar como recurso alternativo a barra de menu;

* serlegivel em ampliacdes e reducdes do artigo;

* apresentar animacgdo apenas para itens de destaque;

* possuir diferenciacio cromatica quando aplicado como
botdo.

4. Multimidia: com as linguagens utilizadas pelas tecnologias
da informacdo caracterizadas pelo hibridismo sonoro, visual e
verbal, sugerem novos sentidos para o contetddo. O uso de recursos
multimidia permite ao pesquisador, quando escreve o artigo,
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demonstrar de outras formas sua visdo sobre o assunto abordado,
tanto por meio de imagens quanto por meio de audio, além de
outros recursos.

Ainda em relagdo a incorporacao de elementos multimidia
nas publicacdes, a simples disponibilizacdo de um arquivo de video,
por exemplo, sem associa¢do direta ao texto, ndo produz fluidez na
leitura, o que ndo a torna atrativa. O verbal, o visual e o sonoro
devem ser preocupacgdes e estar presentes no desenvolvimento do
artigo, conforme a area e os objetivos aos quais este se destina.

Segundo a area e o tipo de aplicacdo para o qual a revista
cientifica é destinada, os recursos multimidia podem estar
presentes em maior ou menor grau e configurar a relacdo entre
esses elementos incluindo a interatividade, através da inter-relacao
entre as diversas linguagens presentes no projeto e as
possibilidades de caminhos para obtencdo da informacao e
construcao do conhecimento.

A adicdo de um ou mais elementos de hipermidia, que
promovam uma relacdo/conexao tematica, hierarquica, funcional ou
conceitual, amplia a compreensdo de toda a informacdo que a
pesquisa quer transmitir. A utilizacado de elementos de composicdo
de hipermidia, separados ou convergidos, se refere a este item, ja
que pode enfatizar a utilizacdo de combinag¢des entre elementos ou
a sua adicao em meio as ferramentas de interacdo. Mediante isso:

* em relacdo a combinacdes, usam-se combinac¢des sensoriais
que funcionam melhores juntas, como texto auditivo com
graficos visuais ou texto com graficos visuais;

* em relacdo a integracdo, atentar para a integracdo do texto
com graficos;

* referente a relevancia, tanto a informacdo visual como a
auditiva devem ser totalmente relevantes para o
entendimento do texto;

* para controlar a atencdo, revelar informacdes de forma
sistematica, revelar um item de cada vez e usar revelacdes
sequenciais por elementos relacionados.

Audio: o traco mais importante da sonoridade como matriz
do pensamento e linguagem esta especialmente na sua interacao
com as outras matrizes (visuais e verbais). Em artigos de revistas
cientificas, o uso do 4udio pode fornecer informagdes
suplementares ou alternativas para incrementar de forma
consideravel a quantidade de informagdo que se pode assimilar.
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0 recurso auditivo como uma midia rica e envolvente pode
ser usado em explicagdes, relatos, narrativas, gravagdes, entre
outras aplicacdes sonoras para prender a atenc¢do do leitor e chamar
a atencdo para algum assunto especifico. A importancia do audio é
notada em artigos de revistas cientificas como um conector de
conteddos, facilitador de informacdo e complemento do texto
escrito.

0 4udio nunca deve ser usado sozinho, como condicdo
fundamental para o entendimento do texto e graficos. Recomenda-
se o uso do dudio como um complemento ao texto e aos graficos.
Para Pinho (1996), a adicdo de sons, em qualquer processo de
exibicdo de imagens/contetido que pretenda ser interativa, torna a
exibicdo muito mais realista, sendo que em alguns casos a sua
auséncia pode tornar uma aplicagdo inviavel.

Atenta-se para as seguintes diretrizes:

* quando as palavras siao faladas, o conteudo deve ser
simples, e a velocidade da narracdo deve ser de cerca de 160
palavras por minuto;

* quando o audio for utilizado para introduzir novas ideias ou
conceitos, o tempo de narracdo deve ser diminuido;

* segmentos muito longos devem ser evitados;

* deve-se fornecer segmentos de alta qualidade e fornecer
controles de audio;

* os leitores devem controlar a reproducdo de audio, ativa-la
e desativa-la;

¢ fornecer os seguintes controles: play, pause/retorno, stop,
retroceder, avango rapido e volume.

Video: pode ser definido como uma sequéncia de imagens
em movimento, mas nesse caso pode se diferenciar da animac¢do no
sentido de trabalhar com imagens reais. Em geral, o video pode
aparecer ao longo do artigo para complementar o estudo ou
demonstrando algo citado por este.

Como a experiéncia em hipermidia é interativa, videos
longos que exigem extensos periodos em frente a tela do
computador devem ser evitados ou segmentados em sessdes
menores, que podem ser acessadas a partir de um menu de opcoes.

0 video em artigos cientificos carece:

* manter relacdo semantica com o contetdo abordado;

* descrever o formato e o tamanho do arquivo para download;
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* apresentar controles de play, pause/retorno, stop,
retroceder, avancgo rapido e volume;

* serlegendado quando necessario;

* ser disponibilizado em diferentes extensoes;

* seuroteiro deve ser adaptado para a web;

* cadaarquivo deve ter entre 20 e 30mb de tamanho para que
as imagens nao se pixelizem;

* integrar os videos como legendas ou transcri¢do do adudio.

Animacao: pode ser definida como uma sequéncia de
imagens que, uma vez exibida, demonstra alteracbes de uma
imagem para outra. Mediante isso, imagens em movimento tém um
efeito indiscutivel sobre a visdo periférica humana porque dominam
a consciéncia. Assim, se um tema do artigo puder ser comunicado
por um elemento grafico ndo animado, é melhor nao utilizar
animacao; porém, se a animac¢do for a melhor solucdo para
demonstrar um experimento, a repeticdo de um movimento, por
exemplo, nunca deve ser indefinida. Opta-se por dois ou trés giros,
pois, ao contrario das ilustracdes, que sdo bidimensionais, as
animacdes podem proporcionar a visualizacdo de estruturas
espaciais tridimensionais.

A animacdo pode ser empregada para reproduzir uma
narrativa, exibindo uma sequéncia de imagens temporais. Também
pode mostrar mudanc¢as ao longo do tempo, como no caso de
representacdo de fendmenos naturais ou de cenarios artificiais. Em
artigos cientificos:

* manter relagdo semantica com o conteudo abordado;

* ndo apresentar reproduc¢do intermitente;

* apresentar controles de play, pause/retorno, stop,
retroceder, avango rapido e volume.

* deve acompanhar hiperlink para uma nova reproducao e
para interrupgao.

5. Interatividade: a construcdo e o uso de um artigo cientifico
interativo devem procurar explorar a liberdade de criacdo em
hipermidia, em igual intensidade, com a liberdade de interpretacdo
e compreensdo de seu conteddo pelos leitores. Além de permitir a
mescla de texto, imagens e multimidia, isso também permite a
organizacdo dos fluxos informacionais em arquiteturas
hipertextuais.
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A quantidade e a qualidade da informac¢do que se constréi
no interior de do artigo em hipermidia seguem, em sua grande
parte, uma corrente valorativa das multiplas leituras. No seu carater
fluido, o artigo em hipermidia submetido as intervencdes de quem o
usa constitui-se em dados fluidos, moventes e acessiveis aos leitores
a medida que este navega com o0s nds e nexos. Assim, informagdes
multimididticas também constituem os nos, podendo aparecer na
forma de texto, graficos, dudio, videos, animag¢des ou na mescla
entre eles e ou qualquer outra subestrutura do artigo.

O texto cientifico eletrénico no formato de hipertexto é
diferente, pois mobiliza diferentes esforcos cognitivos com
intensidades também distintas para o processo da leitura e sua
forma. A caracteristica do hipertexto corresponderia a maior
liberdade para o leitor escolher seus préprios percursos de
navegacdo. Estimulam-se a leitura multilinear e a possibilidade de
compreensado mais intuitiva do contetido a partir da navegacao por
links. Assim, quanto a interatividade, hd que se observar as
seguintes recomendagoes:

* todos os textos devem acompanhar hiperlinks para sua
ampliacao;

* deve-se fazer uso de barra de menu em abas com
diferenciacdo cromatica e ampliacdo em rollover;

e disponibilizar versio dos textos em *pdf ao lado da
descricdo do tamanho e formato dos arquivos;

* aplicar hiperlinks dedicados a ampliacdo de todos os
conteddos da pagina, das imagens e dos videos;

* aplicar “link legenda” (apresenta texto com média de entre
trés e cinco palavras para descrever as imagens);

* aplicar “link indice” (formado por até trés palavras
dispostas como indice para descrever as sessodes);

e utilizar “link icone” (sdo icones ou fragmentos de imagens
com tematicas referentes aos titulos e subtitulos aos quais
se destinam);

* haver a distribuicio dos elementos de hipermidia e de
navegacao.

A seguir, o quatro 3, exibe uma sintese dos elementos
citados nos paragrafos anteriores formadores do Guia de Melhores
Praticas.
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Quadro 3 - Sintese do Guia de Melhores Praticas

330 SOOUYIGINUEAH SOINSWEE
500 OV INEHLSIA V HEAVH o
{WVNLLS3T 35 SIVND SOV SOWNUULENS

3AVAIAILVHILNI
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SQVarvINOZIHOH
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V1183 3O
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Foram elencados de forma estruturada como resultado do
estudo e, segundo o Design de Hipermidia, os elementos aplicados
para a edi¢do de artigos em revistas cientificas eletronicas
formadores do Guia de Melhores Praticas (Apéndice 1).

O Guia (figura 22) permite, de uma maneira adequada o
uso de recursos hipermidiaticos segundo o Design de Hipermidia
em uma publicacdo cientifica eletronica. Destaca-se que uma
publicagdo cientifica linear tera assim, a possibilidade de oferecer
um melhor entendimento do texto, expressando seu contetdo de
forma interativa, gerando novas expectativas no leitor imerviso20. O
Guia também possibilita que uma publicacdo do tipo Enhanced
Publication, que apenas incrementam a publica¢do original ao
disponibilizar acesso aos dados provenientes da pesquisa, obtenha
um nivel mais intensivo de uso de recursos hipermidia, como uma
Rich Internet Publication (RIPs), que apresenta uma estrutura nao
linear e maultiplos pontos de entrada, permitindo a integragdo,
visualizacdo e exploracdo dos resultados de pesquisas.

Figura 22 - Guia de Melhores Praticas

EDICAO DE ARTIGOS
EM REVISTAS :
CIENTIFICAS ELETRONICAS

Guia de Melhores Praticas

Florianépolis
2015

Fonte: Elaborado pela autora

20 F o leitor que passeia por varias dimensdes de contetidos através dos nés que as une,
que entrecruza os dados com outros, os compara e gera conteido (SANTAELLA, 2007).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A revista cientifica é um elemento fundamental para a
disseminacdo e evolucdo da ciéncia e tecnologia. Por meio dos
artigos cientificos, sdo divulgados os resultados de pesquisas sobre
os mais variados assuntos. Eles constituem o suporte mais utilizado
para recuperar informacdes; além de manté-las atualizadas,
proporcionam a cooperacao e integracdo entre os pesquisadores,
contribuem para o reconhecimento das descobertas cientificas,
confirmando as competéncias do pesquisador na comunidade
cientifica.

Cabe ressaltar que os espagos multidimensionais que as
redes fizeram emergir tém uma repercussdo significativa na
aquisicdo do conhecimento cientifico, provocando mudancas de
impacto na comunicagdo em um novo contexto, em que O
pesquisador constréi um sistema com rotas de navegagdo e
conexoes de forma ndo linear, se tornando um leitor imersivo.
Assim, a passagem da sociedade oral para a sociedade visual, e desta
para a hipermididtica, provoca modificagbes na estrutura da
comunica¢do e do conhecimento, trazendo diferentes formas de
armazenamento, transmissdo e acesso a informag¢do no
desenvolvimento das revistas cientificas eletronicas.

O referencial teoérico (cap. 2) relacionado aos estudos
recentes demonstrou que nao ha a necessidade de os pesquisadores
restringirem o tempo de pesquisa para comunicar apenas o0s
resultados do processo de investigacao; e sim, eles devem permitir
que os leitores examinem os dados subjacentes utilizando uma
variedade de conteildo em multimidia para demonstrar estagios
intermediarios do processo de descoberta cientifica. As tecnologias
disponibilizadas atualmente incorporam os sistemas em hipermidia
como uma poderosa ferramenta para o desenvolvimento de novos
modelos de divulgacao cientifica, ofertando conteddos que utilizam
videos, audio, animacdo, entre outros recursos, gerando novas
expectativas interativas no leitor.

No ambito da edicdo de revistas cientificas, houve o
desenvolvimento tedrico sobre os recursos que compdem um
conjunto de fatores importantes que devem fazer parte da
publicacdo, sobretudo no que se refere aos recursos em hipermidia.
Assim, o formato que o artigo possui é para garantir que a
comunica¢do cientifica se efetive, pois a ciéncia depende da
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comunica¢do, e a comunicacdo depende do entendimento da
informacao transmitida.

O design é utilizado como ferramenta para maximizar o
entendimento da mensagem, promovendo-se nesse contexto como
um articulador dos aspectos de composicao do artigo cientifico ao
conceber, projetar, coordenar, selecionar e organizar uma série de
elementos, principalmente textuais e visuais em hipermidia, que
resulta a construcao de um Guia de Melhores Praticas (Apéndice 1)
para a edicdo de artigos cientificos, visando modificar o processo de
leitura linear do texto e estabelecer relagdes complementares de
conteddo e multiplos formatos para a interacao.

O Guia ajuda a elucidar por meio do Design de Hipermidia
a composicdo de alternativas na utilizacdo dos recursos
hipermidiaticos e suas relacdes complementares de conteddo em
artigos de revistas cientificas eletrénicas. O que promove a
potencializa¢do e o enriquecimento da construcao da legibilidade do
discurso comunicativo, com os conceitos do novo tempo de
interatividade e da ndo linearidade.

Recorda-se que os recursos hipermidiaticos, quando
associados a elementos virtuais, permitem aprimorar o processo de
publicacdo de pesquisas, os quais facilitam o registro de diferentes
formas de dados associados aos processos de producdo do
conhecimento cientifico; ainda, fornecem representa¢des graficas
que intensificam o entendimento do texto. Ademais, artigos com
recursos multimidia e interativos sdo mais atrativos e permitem
maior retencdo de informacdo por parte de seus leitores.

Cabe ressaltar a satisfacdo pessoal envolvida no
desenvolvimento deste estudo. Nao sé pela motivacdo inicial,
calcada na problematizacdo de trazer as contribuicdes do design e
da hipermidia como motor para a edicdo dos artigos de revistas
cientificas, mas, principalmente, por ter sido possivel durante o
desenvolvimento da pesquisa notar a dimensdo da importancia
deste estudo. O melhor entendimento do texto, nas contribuicdes
para os processos de leitura, para deixar os conteudos cientificos
mais dinamicos e poder apresentar relacdes complementares de
conteddo, permitindo uma maior flexibilidade e variedade de
aplicacoes, em comparacdo com o sistema tradicional de publicacao
periddica, e contribuir no processo de comunicacdo e informacgio
cientifica.
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Por fim, ao construir o referencial tedérico, observa-se o
interesse por aprofundar pesquisas relacionadas ao tema e
sustentar discussdes futuras sobre a problematizacdo no
armazenamento dos artigos em repositdrios fechados, dificuldades
de acesso, navegacdo e utilizacdo dos dados subjacentes ao artigo de
forma colaborativa e on-line. Também como contribuicdo futura,
destaca-se a validacdo do Guia de Melhores Praticas a partir da
experiéncia do usuario.
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guia permite de uma maneira adequada que uma publicagio cien-
tifica linear tenha a possibilidade de oferecer um melhor enten-
dimento do texto, expressando seu contetido com a utilizagdo de recursos
hipermidiéticos, gerando novas expectativas interativas no leitor. Assim,
como uma publicagdo do tipo Enhanced Publication (publicagio aprimo-
rada), com menor uso de recursos hipermidia possa converte-se em uma
publicagio com um nivel mais intensivo de uso de recursos hipermidia, ou
seja, em uma Rich Internet Publication (RIPs).
Sdo agora elencados de forma estruturada, segundo o Design de
Hipermidia, os elementos aplicados para a edigdo de artigos em revistas
cientificas eletrénicas formadores do Guia de Melhores Priticas.

Considerando a cor como informagdo, em artigos cientificos hipermiditi-
cos sua aplicagio necessita desempenhar funcdes para organizar, chamar
a atengdo, destacar, criar planos de percepgio, hierarquizar informagdes,
direcionar a leitura ou atribuir-lhes significado e depender de outros ele-
mentos do texto visual apliadu (formas, figuras, texturas, textos, multimi-

dia). Dessa forma, nio & recomendado restringir ao seu valor estético, pois
também cria associagdes simbélicas, facilitar a memorizagdo, auxiliar na
que o leitor

possa cometer ao interagir com o artigo.
Em artigos de revistas cientificas o co-
nhecimentos sobre cor contribuem na |adseibiee LG
elaboragdo do projeto a medida que a bl a A CLL ULES
organizagdo do artigo por meio de co- U ALESITURECTE]
res transfere significados e valores para [P T30 )
cada grupo de informagdes que aquela U= I EE e U
cor foi subordinado. Assim, deve haver [RSS e PP TN
culdado para que informagdes iguats WRCHERIINELILTN
Tecel © mesmo tratamento visual
@l Os Texros coLorIDos DEVEM
enquanto as  diferentes, tratamento | TS
visual distinto, pois quanto mais forca. | B S
uma determinada cor tiver, maior seré d
rapidez da sua recuperagio pela me- [l Se Nl
méria do leitor e maior a antecipagio [l LUl A
1o direcionamento da mensagem.
0s textos coloridos devem ser usados com cuidado e de forma explicita. j4
que podem também representar links de hipertesto, elementos formais -
cor; composigdo e tom - para sinalizar o potencial de mudanca e interago.
g do texto, uma pala-
vra colorida pode chamar mais atengo que o negrito ou um texto inteiro,

d cor para minimi: intensificar a outra.
lizar mais de trés cores no texto.

dout

Entender como as cores interagem, ajuda a controlar o poder da cor e a
testar, sistematicamente, variagdes de uma mesma idéia, tendo em conta o
conforto visual e o equilibrio, para produzir um esquema de cores atrativo.

Mediante a i
do: a temperatura, que se estabelece entre cores de hemisfério opostos no
irculo cromitico; monocromia, que acontece devido 2 nuangas tonais de
circulo cromdtico: wmplementzr, ocorre entre duas cores 0postas 1o cir-
alo cromitico  rddica. 50 trés cores igalmente espagadas no cireulo

ferece al tendo a harmonia.

1o resumo ao todo re-

Em
ferenciado:
* A COR DEVE MANTER A RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO;
* A COR € INDICADA PARA DESTACAR ITENS E AREAS;

* A COR E EMPREGADA COMO MARCADORES EM BARRAS DE MENU;

* A COR £ EMPREGADA PARA HIPERLINKS ACESSADOS E NAO ACESSADOS;

* A COR € EMPREGADA PARA DEMARCAR GRUPOS TEMATICOS;

* CORES SATURADAS PARA MARCADORES E AS NEUTRAS PARA OS FUNDOS;

* DIFERENCIAGAO CROMATICA PARA ESTABELECER DIFERENGAS ENTRE CON-
TEUDOS ABORDADOS NO ARTIGO;

* ADICIONAR O MAXIMO DE DUAS GORES PARA AS FAMILIAS TIPOGRAFICAS,
UMA PARA 08 TITULOS E OUTRA PARA O CORPO DO TEXTO;

* O USO DA COR NAO DEVE REDUZIR A FUNGAO DO ELEMENTO DE HIPERMIDIA;
* NAO DEVEM GERAR FADIGA, VIBRAGOES, ILUSGES DE SOMBRAS E NEM IMA-
GENS SOBREPOSTAS.
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No texto escrito em alfabeto, entra como uma mediadora que exerce influ-
éncia no modo como o conteiido vai ser percebido, na fluidez da leitura e
na relagio com o texto. J4 a tipografia como icone se apresenta de forma
‘mais flexivel de ser trabalhada, por meio de uma pratica expressiva, po-
dendo ser visualmente envolvente, sem desconsiderar os seus objetivos
e 0 contexto cultural esta sendo inserida. Evita-se assim, o uso de ruidos
ornamentais e superficialidades estéticas.

tta-se parao fonte, escal j

g i umtodo, a medida que a relagio

tos influencia a percepedo do leitor: Assim. a letra, a frase, o texto so perce-
bidos em relagdo a pégina que os rodeia. Quanto as variagdes estruturais do
tipo, atenta-se para o tamanho do corpo do, 4 forma em caixa alta e baixa;
espessura dos seus tragos, ao contraste, & inclinago, a familia em que é clas-
sificado e 4 largura do tipo.

Também atenta-se para os conceitos
LS U TR de legibilidade e de leiturabilidade.
ESCALA, ESPACEJAMENTO Para ausiliar na legibilidade em am-
E ENTRELINHA. O ARTIGO & biente de hipermidia, é aconselhavel
NI as informagdes estarem em cores es-
curas sobre fundos claro, isso possi-
bilita uma leitura mais rapida. Além
disso, criar uma forte consisténcia
de hierarquia tipogrifica indica um
sistema que organiza contetdo, en-
fatizando alguns dados e preterindo
outros, direcionando a leitura.

POIS A RELAGAO FORMA E
FUNDO € PERCEBIDA COMO UMA
6, 0 CONTRASTE DE TODOS
ESSES ELEMENTOS INFLUENCIA A
PERCEPGAO DO LETTOR.

A hierarquia visual deve levar em conta os elementos estruturais em vez
de puramente visuais, espacejamento ldeaL espagos em branco, facilitam
aleitura. i xto. Também. a hifenizaca
final das linhas ajuda a evitar espagos em v branco No caso de justificados
ou dispostos em colunas, os textos alinhados 3 esquerda ou centralizados
ndo devem ser hifenizados, mantendo a disposigdo natural das palavras.

As margens definem a érea de leitura da pégina. proporcionam contras-
te e tornam a pdgina visualmente mais atraente e organizada. Além das

margens, a pagina dividida em colunas proporciona maior flexibilidade
de espago, onde a opgdo por colunas verticais deve ser predominante na
escolha de layout para o artigo. As colunas mais estreitas pode favorecer
alegibilidade. Recordar-se o alinhamento h# esquerda. pois é a definigio
de testo mais comum 1 web textos alinhados a esquerda funciona na
‘maioria

lunas sdo estreitas.

ccom base em fatores como: tipo de conteiido, escolha da fonte, tamanho
da letra, a distancia do leitor a tela, e a coluna do grid base. 0 comprimen-
o das linhas tem de se basea na fisologia o olho humano pos estudos

ita consi-

R £ elin
e ciinco a setenta e cinco caracteres por linha para se ter uma medida con-
fortével .

E importante evitar poluigio de informagio em revistas cintificas em hi-
pennldla. uma vez que um de palavras

Mediante

Tl para o melhor texto:

* APLICAGAO DE UMA TIPOGRAFIA SEMI OU NAO SERIFADA;

* O TIPO TER CONTRASTE, SIMPLICIDADE E PROPORGAO;

‘CorPo DE suA FONTE ENTRE 10 E 12 PONTOS;

'SER EMPREGADO NO MAXIMO DUAS FAMILIAS TIPOGRAFICAS;
APRESENTAR VARIAGAO ENTRE CAIXA ALTA/BAIXA PARA HIPERLINKS;
INEGRITO PARA DESTAQUES OU CITAGOES;
ITALICO PREFERIR PARA PALAVRAS OU EXPRESSOES ESTRANGEIRAS;

LETRA MAIUSCULA DEVE SER UTILIZADA EM TITULOS E CHAMADAS;
ACOMPANHAR ROTULO QUANDO EM FORMA DE ICONE

POSSUIR UMA MARGEM MAIS LARGA QUE ESTREITA;

'COLUNA LONGA VERTICALMENTE ANCORADA POR POUCA HORIZONTALIDADE;
APLICAR HIFENIZAGOES EM TEXTOS JUSTIFICADOS OU EM COLUNAS;
PREFERENCIA AOS PARAGRAFOS DE TEXTOS ALINHADO A ESQUERD!
N0 APLICAR HIFENIZAGOES EM TEXTOS ALINHADOS A ESQUERDA;
'O COMPRIMENTO DAS LINHAS ENTRE 45 A 75 CARACTERES POR LINHA;
‘GRAFICOS VETORIAIS DEVEM APRESENTAR O MESMO PADRAO SEMANTICO;
ATENTAR PARA A LEGIBILIDADE E LEITURABILIDADE;

© TENTAR PARA OS AJUSTEM DE KERNING E TRACKING.

agem

Na ciéncia seu potencial se desenvolve em todos os campos cientificos, uti-
lizada gen.lmame paraa o de fenomenos. Sua vi

mar
o davesldade ‘mensagens visiels
Atecnologia digital facilita a dissemi 1a lei-
tura imagética é parte intrinsica do cotidiano das pessoas, a imagem em
artigos de revistas cientificas para projetos de hipermidia, se considera

i i leitor. Ond ih
do formato zdequarlﬂ st relacionada com o tipo de imagem: se & lotn»
grafia, ilustragdo, textuy oJp

digital no caso de imagens fotogréficas, enquanm o GIF & melhor opsio
para elementos gréficos.

0s formatos de extenséo de arquivos de imagem
definem a taxa de compressdo e  qualidade da
imagem. Imagens ocupam uma boa parte dame- |ullEeete i Lt
‘méria do computador; quanto mais alta a reso- [l

lugio, mais tempo elas levam para ser processa- (Kbl LICETE)
das. A resolugdo deve ser alta o suficiente para (LGNS
‘manter a qualidade e ser baixa o bastante para [TV TSN
ser visualizada. Como projetos de hipermidia, o [{1 1= %)

peso do arquivo é uma questio a ser considera- [WETRST AT

da. destaca-se que imagens vetoriais geralmente | RSy SES R
ocupam menos memdrias que as bitmaps e po- [ 4

dem ser processadas rapidamente. .

A IMAGEM EM

Atenta-se para que a imagem:
* POSSUA PESO E A RESOLUGAO DE 720P1 A 1000P;

* Apresente Formato GIF, JPEG, PNG ou TIFF;

* AMPLEE O SIGNIFICADO DO TEXTO OU COMPLEMENTA-LO;

* MANTENHA RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO;
+ ACOMPANHE DE LEGEND
* GARANTA LEGIBILIDADE COM A COR DE FUNDO;

+ COMPONHA UMA NARRATIVA QUANDO EM SLIDE SHOW.

GRAFICOS

presentar

apresentados como uma ilustragio, fotografia e modelagem. Em termos de
fungdo comunicacional na hipermidia os graﬁcas ‘podem ser classificados
como cionais,

e interpretativos. Em relagio a essas dmnﬁu;oes incorporadas no artigo
cientifico, deve-se atentar para que:

* MANTENHAM RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO;

* EMPREGADOS PARA COMPLEMENTAR O TEXTO OU DESTACAR INFORMAGOES;
* ToDOS 08 GRAFICOS DEVEM TER LEGIBILIDADE E CLAREZA;

* ADICIONADOS COMO MARCADORES DE SECOES E NOS HIPERLINKS.

NES

Devem ser incluidos apenas quando facilitarem a comunicagio do artigo

cientifico. O uso de acessrios como esse dificulta a leitura e a torna mais

lenta e confusa. Entio, se os icones ndo forem facilmente inteligiveis, ndo é
vel utiliza. 4fora dolet

este, uma alternativa que pode ser utilizada é troca-los por textos ou acom-
panhados destes, que devem ser apresentados em uma familia de letras di-
ferenciada do bloco de texto.

Um icone simples, sintético e claro funciona de forma eficaz. Atentar para
cores, formas imagens e texto para comunicar a mensagem pretendida
pelo icone. Assim, sintetizando-se para os icones usados em artigos:

* MANTER A RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO;
REPRESENTAR SIGNOS COMUNS AOS LEITORES;

CONTER O MESMO PADRAO DE ESTILO GRAFICO E CROMATICY
* SEU DESENHO DEVE AMPLIAR O SIGNIFICADO DO HIPERTEXTO VIRTUAL;
POSSUR APARENCIA SIMPLIFICADA;

FUNCIONAR COMO RECURSO ALTERNATIVO A BARRA DE MENU;

‘SER LEGIVEL EM AMPLIAGGES E REDUCES DO ARTIGO;

APRESENTAR ANIMAGAO APENAS PARA ITENS DE DESTAQUE;

+ POSSUR DIFERENCIAGAO CROMATICA QUANDO APLICADOS COMO BOTOES.
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Com as linguagens utilizadas pelas tecnologias da informagio caracteriza-
das pelo hibridismo sonoro, visual e verbal sugerem novos sentidos para
o conteiido. O uso de recursos multimidia permite a0 pesquisador quan-
do escreve 0 artigo demonstrar de outras formas sua visio sobre 0 assunto
abordado, tanto por meio de imagens quanto por meio de 4udio, entre ou-
t70s recursos.

Ainda, em relagio a incorporagio de elemen-
tos multimidia nas publicagdes, a simples dis-
ponibilizagio de um arquivo de video, sem as-
sociagdo direta no texto, ndo produz fluidez na
leitura, o que ndo a torna atrativa. O verbal, o
visual e 0 sonoro devem ser preocupagdes pre-
sentes no desenvolvimento d artigo, conforme
adrea e os objetivos aos quas este se destina.

A ADIGAO DE UM OU
MAIS ELEMENTOS DE
HIPERMIDIA AMPLIA

A COMPREENSAO DA/
INFORMAGAO QUE SE
QUER TRANSMITIR.

da, os recursos multimidia podem estar presentes em maio ou menor grau
e se configurar a relagdo entre estes elementos incluindo a interatividade,
ah'aves da inter-elagao entre as diversas linguagens presentes o projeto

Goconhecmento.
A o do um o mls elementos d hipermidia que pomovam are-
mplia a com-
preensio da mfum.a;au.Aummpa de elementos Separados on comergi
dos,jd que pod
dici

* Usa-se FUNCIONAM MEL} como
TEXTO AUDITIVO COM GRAFICOS VISUAIS OU TEXTO COM GRAFICOS VISUAIS;
o ATENTAR PARA A INTEGRAGAO DO TEXTO COM GRAFICOS;
* A INFORMAGAO VISUAL E AUDITIVA DEVE SER TOTALMENTE RELEVANTE PARA
O ENTENDIMENTO DO TEXTO;

NTROLAR A ATENGAO, REVELAR INFORMAGOES DE FORMA SISTEMATICA,
UM ITEM DE CADA VEZ E REVELAGOES SEQUENCIAIS POR ELEMENTOS RELACIONADOS.

Aupio

0 trago mais importante da sonoridade como matriz do pensamento e
linguagem, esta especialmente na sua interagio com as outras matrizes
(visuais e verbais). Em artigos de revistas cientificas o uso do dudio pode
fornecer de

par:
a informagdo que se

Recurso dudiotivo pode ser usada em expli-
cagdes, relatos, narrativas, entre outras apl
cagdes para prender e chamar atengio para
algum assunto especifico. A importancia do
4udio é notada em artigos como um conec-
tor de contetidos, facilitador de informagdo e
complemento do texto.

0 4udio nunca deve ser usado sozinho, como
condicdo fundamental para o entendimento
do texto e grificos. Recomenda-se 0 uso do
‘4udio como um complemento ao texto e gra-
ficos. Para Pinho (1996) a adigio de sons,
em qualquer processo de exibigio de ima-
gens/contelido que pretenda ser interativa,
torna a exibigio muito mais realista, sendo
que em alguns casos, a auséncia deste pode
tornar uma aplicagio inviavel.

Atenta-se para os seguintes apontamentos:

A IMPORTANCIA DO
AUDIO E NOTADA EM
ARTIGOS CIENTIFICOS
COMO UM CONECTOR

FORMA CONSIDERAVEL
A QUANTIDADE DE
INFORMAGAO QUE SE
PODE ASSIMILAR NO
ARTIGO CIENTIFICO

* QUANDO AS PALAVRAS SAO FALADAS, O CONTEUDO DEVE SER SIMPLES;
* A VELOCIDADE DA NARRAGAO DEVE SER DE 160 PALAVRAS POR MINUTC
* QUANDO UTILIZADO PARA INTRODUZIR NOVAS IDEIAS OU CONCEITOS, O
TEMPO DE NARRAGAO DEVE SER DIMINUIDO;

* SEGMENTOS LONGOS DEVEM SER EVITADOS;

* O ARTIGO NECESSITA POSSUIR SEGMENTOS DE QUALIDADE E FORNECER
CONTROLES DE AUDIO;

* Os LEITORES DEVEM TER A POSSIBILIDADE DE CONTROLAR A REPRODUGAO
DE AUDIO: ATIVAR/DESATIVAR;

* FORNECER 0S SEGUINTES CONTROLES: PLAY, PAUSE/RETORNO, STOP, RE~
TROCEDER, AVANGO RAPIDO E VOLUME.

VibEo

Pode ser definido como uma sequencia de imagens em movimento, mas
nesse caso pode se diferenciar da animagdo no sentido de trabalhar com
imagens reais. Em geral, o video pode aparecer ao longo do artigo para
estudo ou itado por este.

Como a experiéncia em hipermidia é
interativa, videos longos que exigem
extensos periodos em frente a tela do
computador devem ser evitados ou
segmentados em sessdes menores,
que podem ser acessadas a partir de
um menu de opgaes.

© VIDEO PODE APARECER
/AO LONGO DO ARTIGO PARA

COMPLEMENTAR O ESTUDO OU
DEMOSTRANDO INFORMAGOES
COMPLEMENTARES

0 video em artigos cientificos carece:

* MANTER RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO;

+ DESCREVER 0 FORMATO E O TAMANHO DO ARQUIVO PARA DOWNLOAD;

o APRESENTAR PLAY, PAUSE, STOP, RETROCEDER, AVANGO E VOLUME;

+ SER LEGENDADO QUANDO NECESSARIO;

* SER DISPONIBILIZADO EM DIFERENTES EXTENSOES;

* SEU ROTEIRO DEVE SER ADAPTADO PARA A WEB;

* CADA ARQUIVO DEVE TER ENTRE 20 A 30MB PARA NAO PIXELAR A IMAGEM;
* INTEGRAR 05 VIDEOS GOMO LEGENDAS OU TRANSCRIGAO DO AUDIO.

ANIMAGAO

Pode ser definida como uma sequencia de ima-
gens que, uma vez exibida, demostra alteragdes | e i

de uma imagens para outra. Mediante a isso, [adta i)
imagens em movimento tém um efeito indis-
cutivel sobre a visio periférica humana porque
dominam a consciéncia. Assim. se um tema do
artigo puder ser comunicado por um elemen-
to gréfico ndo animado, & melhor nio utilizar
animagio, porém se a animagao for a melhor
Solugio para demostrar um experimento por
exemplo, a repetigio de um movimento nunca

deve ser indefinida. Opta-se para dois ou trés giros, pois a0 contrario das
ilustragdes. @ p vi-

Aanimagio pode ser empregada para reproduzir uma narrativa, exibindo
uma sequencia de imagens temporais. Também podem mostrar mudangas

ou de cendrios artificiais. Em artigos cientificos:

+ MANTER RELAGAO SEMANTICA COM O CONTEUDO ABORDADO;

* NAO APRESENTAR REPRODUGAO INTERMITENTE;

* APRESENTAR PLAY, PAUSE, STOP, RETROCEDER, AVANGO RAPIDO E VOLUME;
* ACOMPANHAR HIPERLINK PARA NOVA REPRODUGAO E PARA INTERRUPGAO.
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Interatividade

A construgo e 0 uso de um artigo cientifico interativo deve procurar ex-
plorar a liberdade de criagéo em hipermidia, em igual intensidade, com a
liberdade de interpretaio e compreensio de seu contetido pelos leitores.
Alé itir a mescla de i i também permi-
tea " i

A quantidade e a qualidade da informagio
que se constréi no interior de do artigo em hi-
permidia seguem. em sua grande parte, uma
LSS corrente valorativa das miltiplas leituras. No
DE CRIAGAO EM ‘seu cardter fluido, o artigo em hipermidia sub-
HIPERMIDIA, COM ‘metido s intervenges de quem o usa, consti-
IGUAL INTENSIDADE, tuem-se em dados fluidos, moventes e acessi-
A LIBERDADE DE veis aos leitores na medida em que este navega
NTERPREAGAO £ ‘com os nGs e nexos. Assim, informagdes multi-
psipinhipi ol ‘midiaticas também contituem os nds, poden-
PR do aparecer na forma de texto, grificos, dudio,
videos, animacdes ou a mescla entre eles e ou
=i qualquer outra subestrutura do artigo.
[ ientif énico no f i ¢ diferente pois mo-
biliza diferentes esforos cognitivos com intensidades, também, distintas
para o processo da leitura e sua forma. A caracteristica do hipertexto cor-

O uso Do ARTIGO
CIENTIFICO INTERATVO

sos de navegagio.
Estimula-se a leitura multilinear e a possibilidade de compreenséo mais
intuitiva lido a partir da Assi

 TODOS 08 TEXTOS DEVEM ACOMPANHAR HIPERLINKS PARA SUA AMPLIAGAO;
» USO DE BARRA DE MENU EM ABAS COM DIFERENCIAGAO CROMATICA E AMPLIA-
GAO EM ROLLOVER;

* DISPONIBILIZAR VERSAO DOS TEXTOS EM *PDF AO LADO DA DESCRIGAO DE
TAMANHO E FORMATO DOS ARQUNOS;

* APLICAR HIPERLINKS DEDICADOS A AMPLIAGAO DE TODOS OS CONTEUDOS'
DA PAGINA, DAS IMAGENS E DOS VIDEOS;

* APLICAR "LINK LEGENDA” (APRESENTA TEXTO COM MEDIA ENTRE TRES A
CINCO PALAVRAS PARA DESCREVER AS IMAGENS);

* APLICAR “LINK INDICE” (FORMADO POR ATE TRES PALAVRAS DISPOSTAS
COMO INDICE PARA DESCREVER AS SESSOES);

+ UTILIZAR “UINK ICONE” (SO ICONES OU FRAGMENTOS DE IMAGENS COM
TEMATICAS REFERENTES AOS TITULOS E SUBTITULOS AOS QUAIS SE DESTINAM);
* HAVER A DISTRIBUIGAO DOS ELEMENTOS DE HIPERMIDIA E DE NAVEGAGRO.




