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RESUMO

Este artigo busca uma relacédo entre a influéncia das cores na usabilidade de interfaces através
do design centrado no comportamento cultural do usuario. Para isto, se fez referéncia na
bibliografia de design centrado no usuario, suas relagdes com as interfaces, interagdo humano-
computador, defini¢bes de usabilidade e principalmente defini¢ces e caracteristicas das cores.
Foi necessario pesquisar informag@es sobre 0 comportamento cultural do usuério e como se
relacionam estes aspectos culturais com as cores nas interfaces evidenciando estas relacfes na
usabilidade de uma interface.

Palavras-chave: Cores. Usabilidade. Design centrado no usuério. Cultura.

The influence of colors to the usability of interfaces
through design-centered cultural behavior of the user.
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ABSTRACT

This article seeks a relationship between the influence of colors on the usability of interfaces
through design-centered cultural behavior of the user. For this, reference was made in the
literature of user-centered design, their relationships with their interfaces, human-computer
interaction, usability and especially definitions and characteristics of the colors. It was
necessary to find information about the cultural behavior of the user and how these cultural
aspects relate to the colors on the interfaces showing these relations in the usability of an
interface.

Keywords: Colors. Usability. User-Centered Design. Culture.

1 INTRODUCAO

Sempre que um designer projeta uma interface grafica, independente do uso desta,
entende-se que € importante ter definido o publico para o qual esta interface esta sendo
construida. Nesse caso, pode-se observar varias caracteristicas em relacdo a este publico: sua
faixa etéria, sua localizacdo geogréfica, sua formacédo educacional e as questdes relacionadas
a cultura deste usuario, ou melhor, os aspectos culturais que podem influenciar no uso deste

sistema que esta sendo projetado.

Os designers que desenvolvem portais com foco internacional, costumam levar em
conta questbes culturais no momento de projetar. De acordo com o pais ou as diferencas
culturais mais evidentes de determinadas culturas, os elementos visuais e informacionais sao
naturalmente alterados, onde ndo apenas questdes especificas das relacbes de design, mas
também as expressdes, a comunicacdo textual, a arquitetura de informacdo, sdo alteradas

conforme o publico para o qual a interface é destinada.

A partir deste contexto, esta pesquisa busca evidenciar a influéncia das cores na
usabilidade de uma interface de acordo com o comportamento cultural do usuario. Serdo
apresentados os conceitos: Design Centrado no Usuario, suas relagdes com as interfaces, a
Interacdo Humano-Computador e as definicdes e caracteristicas das cores. Com isso,
pretende-se estabelecer uma relagdo de como cultura influencia na escolha das cores e

modifica a usabilidade das interfaces dos usuarios.

2 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

De acordo com Abras, Maloney-Krichmar & Preece (2004, p. 1), o termo Design
Centrado no Usuério (DCU) origina-se de uma pesquisa de laboratério realizada em 1980, na

Universidade da California, onde Donald Norman reconhece que para a construgdo de um
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design efetivo € importante que se leve em conta os interesses e as necessidades do usuario,

fazendo recomendacdes onde o usuario € o centro do projeto.

Rubin (1994, apud Loureiro, 2008, p. 1) afirma que o DCU é tido como uma filosofia
em que se coloca o usuario no centro do processo quando no desenvolvimento de produtos
interativos, onde sdo consideradas as caracteristicas, necessidades e desejos das pessoas que
efetivamente usarao tais produtos. Enquanto Garret (2010) conceitua DCU como a prética de
uma criacdo envolvente e uma experiéncia de usuario eficiente, onde este usuario deve ser
levando em consideracdo em cada passo do desenvolvimento do produto. Além disso, 0 autor
afirma ainda que as implicacbes deste conceito, mesmo sendo muito simples, s&o

surpreendentemente complexas.

Todas as experiéncias que o usuario tem enquanto faz uso da interface projetada
deveriam ser o resultado de uma decisdo consciente do designer, fruto do tempo gasto
procurando as melhores solugdes. Para Garret (2010), o design centrado no usuério é um
processo que assegura que estas experiéncias ndo sejam frutos do acaso ou de acidentes,
sendo necessario criar uma experiéncia coesa, intuitiva e, principalmente, prazerosa na

utilizacdo da interface.

A partir destas afirmacdes, entende-se que a interface é a superficie que reflete a
Interacdo Humano-Computador (IHC), sendo que esta apresenta as propriedades fisicas destas
partes que interagem, além das fun¢des que serdo executadas (LAUREL, 1993 apud ROCHA
& BARANAUSKAS, 2003, p. 9). Para tanto, € necessario aprofundar-se mais neste conceito.

2.1 INTERFACE

Para que o designer possa projetar uma interface, € importante observar que a interface
precisa representar todas as possibilidades de interagdo que 0 usuério terd acesso,
principalmente quais destas interacdes o usuario tera a possibilidade de escolher por sua
propria vontade ou ainda qual ele serd obrigado a seguir, para que se complete a sua

experiéncia em relagéo a interface projetada.

Para Laurel (1993 apud Rocha & Baranauskas, 2003, p. 9), as interfaces sdo muito
mais que icones, imagens e links, elas sdo representacbes dos significados e do
comportamento da aparéncia destes objetos na tela, a partir de metaforas de interface que,

segundo Rocha & Baranauskas (2003), seguem o mesmo principio das metaforas linglisticas
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de uso comum. O usuério ao ver o icone de uma lixeira na interface, saberd que ali se
encontram ou podem ser encontrados 0s arquivos que ja ndo sdo importantes e podem ser

descartados, assim como ocorre com uma lixeira no seu contexto real.

Existem algumas metaforas que ndo se adequam ao contexto atual ou que sdo de
complicada explicagcdo, como por exemplo o icone de um disquete para a acdo de “salvar” um
arquivo. As novas geragdes ndo chegaram a conhecer o disquete, mas sabem do que se trata o
icone por associacdo ou aprendizagem. Ainda que alguns icones tenham perdido o contexto
com a atualizacdo tecnolégica, ndo perderam suas fungdes, que continuam reverberando em

interfaces ainda hoje projetadas.

Sendo assim, ndo se pode falar de interface sem comentar como se d& a intera¢do do
usuario com este meio. A no¢do de interface ultrapassa o ser simplesmente um meio de
contato ou uma quantidade de significantes. Com isso, entende-se que o designer necessita
projetar uma interface com caracteristicas que levem a um design adequado, porém evidencia-
se a importancia em projetar uma interface levando em conta também a experiéncia do

USUario.

2.2 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

O termo Interacdo Humano-Computador (IHC) foi adotado em meados de 1980, como
meio de descrever um novo campo de estudo onde o lado humano, suas capacidades e
limitacGes, além de outros fatores importantes como a salde, as relagdes sociais e as praticas
de trabalho interferem para o sucesso ou fracasso na utilizacdo dos sistemas computacionais
(ROCHA & BARANAUSKAS, 2003, p.14).

De acordo com Preece, Rogers & Sharp (2005, p.29), conforme apresentado no
Quadro 1, a IHC se preocupa com o design, a avaliagdo, a implementacdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano e com o estudo de fenémenos importantes que 0s
rodeiam. Para que os computadores se tornem amplamente aceitos e efetivamente utilizados,
eles precisam ser bem projetados. Isso de maneira alguma quer dizer que as interfaces devem
ser adequadas a todas as pessoas, mas sim devem ser projetadas para as necessidades e

capacidades de uma populacéo alvo.
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Uso e contexto,
Organizagdo e trabalho social
Ajuste e adaptagdo humano-maquina
Area de aplicacio. Computador
Humano Tecnicas de dialogo;
Processamento de Graficos de computador;
informagdo humano; Géneros de dialogo;
Linguagem, comunicagdo Arquitetura de dialogo;
e interagdo Dispositivos de entrada e saida
rocesso de desenvoelvimento.
Tecnicas de avaliagédo
. 5 __ Tecnicas e ferramentas
Solugbes de projeto de implementacéo
Sistemas de exemplo
e estudos de casos

Quadro 1: Interagdo Humano-Computador Fonte: Rocha & Baranauskas (2003)

Ainda conforme Preece, Rogers & Sharp (2005), a partir da IHC surge o estudo sobre
o conforto e satisfacdo na realizacdo de tarefas, sejam em ambientes fisicos, cognitivos ou
organizacionais, criando modelos tedricos e técnicas efetivas de avaliacdo da usabilidade, que
sera apresentada a seguir. Nessa area de conhecimento, os estudos ergondémicos visam a
melhor forma de se referir a saude e a produtividade do trabalhador, enquanto as metas de
usabilidade visam a melhor forma de se referir a experiéncia do usuario. Desta forma, é
necessario considerar o usuario, o sistema, o designer e o ambiente que se encontra o sistema,

envolvidos na interagdo usuério-sistema e desenvolvimento do sistema.

Além destes elementos basicos, existem os estilos de interacdo, que incluem todas as
formas com as quais 0s usuarios interagem e se comunicam com o sistema. Com isso, 0 termo
IHC serve para descrever o campo de estudo da disciplina que, segundo Rocha &
Baranauskas (2003, p. 14) se preocupa com o design, com a avaliacdo e a implementacgéo de
sistemas computacionais interativos para que o homem utilize tendo os principais fendBmenos
ao redor dele. Ou seja, o IHC vai tratar de auxiliar em como as pessoas podem executar suas
atividades na interface projetada, determinando sua produtividade e também sua satisfacéo
desde interfaces onde o importante sera a questdo de produtividade deste usuério, até as mais

complexas, como 0s jogos, onde a resposta que 0 usuario vai dar € o requisito basico.

Existem alguns principios importantes na hora de se projetar a experiéncia do usuario
no que se refere a IHC. Norman (1988, apud Rocha & Baranauskas, 2003) determina quatro

diretrizes que sdo determinantes na construcao desta interacao:

21 e 22 de outubro de 2011. S&o Paulo — SP 5



5° EBAI — Encontro Brasileiro de Arquitetura da Informagéo

o Visibilidade e affordance: a visibilidade lembra que deve estar evidenciado e
visivel em uma interface somente 0 que 0 usuario precisa entender. Isto
indicara como a experiéncia vai ser compreendida pelo usuario. Enguanto
affordance refere-se as propriedades reais percebidas de um objeto na interface
e determina como este objeto sera utilizado.

e Bom modelo conceitual: determina os efeitos da interacdo do usuario. Nesta
diretriz, as affordances, assim como a visibilidade projetada, sdo efetivamente
testadas. Quanto melhor o modelo conceitual, melhor e mais efetivo é o uso

das affordances planejadas.

e Bons mapeamentos: termo técnico que trata da diretriz responsavel pelas
analogias. Neste sentido, ao mover algum icone da interface na direcdo do alto
desta, um bom mapeamento é indicado pela movimentacdo deste icone na

direcdo pretendida pelo usuario.

e Feedback: ¢ considerada uma das diretrizes mais importantes na IHC. E
indicado através do retorno das acgdes realizadas, dos resultados obtidos e
principalmente da rapidez com que esta resposta é dada. Com isso, a sensacao

de erro diminui, melhorando a experiéncia do usuério.

3 USABILIDADE DE INTERFACES

De acordo com Scapin (1993), o conceito de usabilidade é a habilidade do sistema ou
de uma interface que permite aos seus usuarios serem capazes de atingir facilmente seus
objetivos de interagdo com o sistema. A ISO 9241-11/NBR 9241 define usabilidade como a
eficdcia, a eficiéncia e a satisfacdo com que usuérios especificos conseguem alcancar
objetivos especificos em ambientes particulares. Portanto evidencia-se a importancia do
designer em projetar levando em conta experiéncias que melhorem e ampliem a maneira

COmo as pessoas interagem, se comunicam e trabalham.

A partir de estudos empiricos, Nielsen desenvolveu em 1990, dez principios
fundamentais de usabilidade, também chamados de heuristicas de usabilidade, baseados em

propriedades comuns as interfaces. Estes principios sdo utilizados na orientacdo geral
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pretendida para informar o design e a avaliagdo de um sistema existente ou de protétipos,

apresentados a seguir:

e Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter 0 usuario
informado sobre o que estd acontecendo, através do fornecimento de uma

resposta apropriada dentro de um prazo razoavel;

e Mapeamento (compatibilidade) entre o sistema e o mundo fisico: o sistema
deve utilizar a linguagem do usuério, com palavras, frases e conceitos
familiares a ele. O sistema deve seguir as convengdes do mundo real, fazendo a

informacdo aparecer na ordem logica e natural;

e Liberdade e controle ao usuario: o sistema deve fornecer maneiras de permitir
que os usuarios saiam facilmente dos lugares inesperados em que se

encontram, utilizando “saidas de emergéncia” claramente identificadas;

e Consisténcia e padrdes: o sistema deve evitar que 0s usuarios tenham que
pensar se palavras, acGes ou situagdes diferentes significam a mesma
coisa;Suporte para o usuério reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: o
sistema deve utilizar uma linguagem simples para descrever a natureza do

problema e sugerir uma maneira de resolvé-lo;

e Reconhecer em vez de memorizar: 0 sistema deve tornar objetos, acdes e
opc¢Oes visiveis. O usuario ndo deve ser obrigado a relembrar de uma parte do

didlogo para poder dar sequiéncia a interacao;

e Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve fornecer aceleradores que
permitam aos usuarios mais experientes realizar tarefas com mais rapidez, os
quais, no entanto sao invisiveis aos usuarios inexperientes. Além deste recurso,

deve-se proporcionar ao usuario mecanismos de atalhos para agdes freqlentes;

e Design estético e minimalista: o sistema deve evitar o uso de informacdes

irrelevantes ou raramente necessarias;

e Prevencao de erros: o sistema, quando possivel, deve impedir a ocorréncia de

erros;
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e Ajuda e documentacdo: o sistema deve fornecer informacgfes e ajudas que
possam ser facilmente encontradas e seguidas, além de ter como foco principal

a tarefa do usuério.

Segundo Kulpa (2009), a usabilidade é uma das qualidades mais importantes de uma
interface, sendo que esta é considerada com problema de usabilidade se um determinado
usuario ou um grupo de usuarios encontrarem dificuldades para realizar uma tarefa com ela.
Tais dificuldades podem ter origens variadas e ocasionar perda de dados, diminui¢cdo da
produtividade e até mesmo a total rejeicdo do software por parte dos usuarios. Portanto, é
essencial conhecer bem os usuarios da aplicacdo (Winckler et al. 2001). Por outro lado, as
metas decorrentes da experiéncia do usuario nao sdo tdo claramente definidas, pois sdo
qualitativas, onde deseja-se que a interface seja: satisfatdria; agradavel; divertida;
interessante; Util; motivadora; esteticamente aprecidvel; incentivadora de criatividade;

compensadora e emocionalmente adequada.

Para Preece, Rogers & Sharp (2005), é importante reconhecer e entender o equilibrio
entre as metas de usabilidade e as decorrentes da experiéncia do usuario, pois permite que 0s
desenvolvedores percebam as consequéncias da busca por combinagdes diferentes dessas
metas, levando em consideracdo as necessidades do usuario. O tipo de metas estabelecidas
dependerd de quem sdo os usuarios pretendidos, do contexto de uso, da capacidade e dos
objetivos do software.

Com isso, pode-se notar que, para a criagdo de interfaces que estejam dentro dos
requisitos de usabilidade, é necessario conhecer os elementos que podem ser considerados no
design de interfaces. Nesta pesquisa sdo consideradas as cores como elementos visuais que
influenciam diretamente na qualidade da apresentacdo das informacGes transmitidas, além de
serem responsaveis também pela qualidade na usabilidade de uma interface computacional de

USUario.

4 CORES

Conforme mencionado anteriormente, para a criagdao de interfaces que estejam dentro
dos requisitos de usabilidade é necessario conhecer os elementos que podem ser considerados
no design de interfaces. A cor é considerada o elemento visual da interface que influencia
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diretamente na qualidade da apresentacdo das informagOes transmitidas, desta forma,

evidencia-se sua contribuicdo na usabilidade de uma interface computacional de usuario.

De acordo com Barros (2006, p.15), a cor é manipulada pelo ser humano desde as
primeiras manifestagfes da atividade humana sendo utilizada como canal de comunicagéo e
de projecdo dos conhecimentos e sentimentos, representando sempre uma ferramenta que

transmite idéias, promove a atencdo e demonstra emogoes.

A cor ¢ entendida como um dos mediadores signicos de recep¢do mais instantanea na
comunicacao, escolhida a partir da contextualizacdo da informacéo e da estrutura dos c6digos
culturais. Para Guimardes (2003), as cores desempenham fungdes especificas que podem ser

separadas em dois grupos:

e compreende as sintaxes e as relagdes taxiondmicas, como: organizar, chamar a
atencdo, destacar, criar planos de percep¢do, hierarquizar informacoes,

direcionar a leitura, etc.

e compreende as relagdes semanticas, como: ambientar, simbolizar, conotar e

denotar.

Esta divisdo ocorre apenas superficialmente, pois a mesma cor que organiza uma

informac&o pode conferir significados e valores para o ambiente onde a informacéo esta.

A primeira experiéncia que o ser humano vivencia com o meio ambiente ocorre
através da consciéncia tatil, do olfato, da audicdo e do paladar. Estes reconhecimentos séo
rapidamente superados pela capacidade de ver, perceber e compreender os ambientes e
emocOes através da visdo, como se observa na Figura 1, que apresenta o percentual de

participacao de cada sentido do ser humano na captacao de informacg6es do meio.

Audicao 4% 39,
1%

Paladar
L)
Visao 3%
Forma
20%
Visdo Cor
59%

Figura 1: Percentual dos sentidos na captacdo das informacdes.
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O sentido da visdo recebe e conserva um numero infinito de unidades de informacéo
em uma fracdo de segundos através de pouca energia, funcionando ao estimulo da luz. Os
mecanismos fisioldgicos sdo automaticos no sistema nervoso do homem que passa a entender
suas necessidades, preferéncias, prazeres e temores com base no que vé ou no que quer ver.
Também se percebe na Figura 1, que a cor é o elemento ou informacdo do meio que mais
rapido é captada pelo individuo quando comparado a forma de um objeto (DONDIS, 2007;
EYSENCK & KEANE, 2007).

O significado da cor depende de qual area da ciéncia se quer saber. Na fisica, a luz
branca é um feixe de ondas eletromagnéticas, com comprimento de ondas que vdo de 780 a
380 nandmetros (nm = 1/1.000.000 de milimetros de comprimento) e com freqliéncias de 400
a 800 bilhdes de pulsacbes por segundo, conforme Figura 2. Cabe salientar que o sistema
visual humano é capaz de captar freqiiéncia de ondas eletromagnéticas apenas dentro da faixa
de 380 a 780 nm, mas consegue diferenciar aproximadamente 10.000 cores apenas nesta faixa

de luz visivel. Se as ondas refletidas atingem o olho humano, enxerga-se a cor.

comprimento de onda curto comprimento de onda longo
(alta energia) (baixa energia)
/\/\/ /\_/
1 nm 1000 nm 1 mm Im 1 km
9 6 3 0 3

10" meters ‘ 107 10° 107 10 10

raios gama micro-ondas ondas de radio

2 luz visivel

ultra-violeta

(uv)

§ [
400 nm 500 nm 600 nm 700 nm

Figura 2: Ondas Eletromagnéticas e Faixa de Luz Visivel. Fonte: Fraser (2005, p.7)

Na fisiologia a cor € percebida pelo globo ocular humano e transmitida ao cortex
visual, sendo transformada em sensacéo colorida. Na psicologia, Hoelzel (2004) afirma que a

vivéncia da cor percebida se transforma em associacfes arquetipicas, sensitivas e
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adestramentos interpretados de acordo com a experiéncia pessoal e com a informacao
genética de cada individuo, influenciando de maneira direta ou indireta nas atitudes do ser
humano. O sistema visual humano se adapta para receber sinais de luz, cores e diferencas de
superficies levando o ser humano a distinguir formas de superficies, movimentos aparentes e

distancias relativas entre objetos.

4.1 CONTRASTE DAS CORES

Os contrastes de cores ocorrem quando diferencas distintas podem ser percebidas entre
dois efeitos comparados, pois os 6rgdos sensitivos do ser humano s6 funcionam por
comparacdes. O contraste tonal, ou seja, o contraste entre o claro e o escuro é considerado o
mais efetivo de todos os tipos de contraste. Dondis (2007) afirma que os contrastes podem

afetar a posicdo espacial de um objeto, sugerindo proximidade ou distancia, por exemplo.

Para autores como Itten (2006), Dondis (2007) e Goethe (1993), o tom € a
caracteristica que mais predomina de todos os trés parametros basicos da cor. Os efeitos

cromaticos sdo similarmente intensificados ou enfraquecidos pelo contraste tonal das cores.

Uma mesma cor pode apresentar variages ao contrastar com outras cores, mudando a
sua percepcao. Um quadrado cinza-claro parece mais escuro em um fundo branco do que em
um fundo preto e maior no fundo preto do que no fundo branco, conforme na Figura 3
(PEDROSA, 2008).

Figura 3: Contraste de Tons. Fonte: Pedrosa (2003, p.175)

Pedrosa (2003, p.174) afirma que todas as cores puras tornam-se mais brilhosas em
contraste com o cinza-meédio. Mesmo a cor cinza sobre fundo branco parece mais escuro do
que quando sobre o fundo cinza-médio. Os contrastes, de acordo com Da Vinci (apud
Pedrosa, 2008, p.75) sdo tratados pela reciprocidade e reversibilidade, afirmando também que

toda a cor se destaca mais ao lado da sua cor complementar.
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O contraste entre as cores vivas, puras e saturadas (Figura 4) destaca-se mais quando o
branco e o preto participam desta composi¢do. O contraste claro-escuro explora o valor tonal
das cores e 0 uso da luminosidade (PEDROSA, 2008).

Figura 4: Contraste entre Cores Vivas com Fundo Preto Fonte: Kulpa (2009)

O contraste simultaneo, conforme na Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada., se
d& quando a percepcdo da cor de um objeto varia em fungdo da cor dos demais objetos da
cena e da cor de fundo. Como resultado, objetos da mesma cor podem parecer de cores
diferentes ou vice-versa, pela influéncia de outros objetos devido a necessidade do olho
humano em formar, em torno da cor observada, sua cor complementar através de um
fendmeno de ilusdo Optica. O contraste entre cores complementares faz com que as cores
intensifiquem-se ao maximo, aumentando a luminosidade uma da outra (BARROS, 2006,
p.91).

Figura 5: Exemplos de Contrastes Simultaneos. Fonte: Kulpa (2009)

De acordo com Pedrosa (2008), o fenémeno de ilusdo Otica causado pelo aparelho
visual onde apenas um dos trés tipos de cones do olho humano é estimulado quando se
observa uma cor por determinado tempo, ocorrendo uma saturacéo e levando a enxergar a cor

complementar aquela cor observada, denomina-se contraste sucessivo ou pos-imagem.

Com base nas informacdes apresentadas acima, pode-se afirmar que o contraste tonal

de cores é fundamental para a melhor visualizagdo das informagfes contidas em uma

21 e 22 de outubro de 2011. S&o Paulo — SP 12



5° EBAI — Encontro Brasileiro de Arquitetura da Informagéo

interface, devido a possibilidade em diferenciar planos, destacar conteudos e caracterizar

dimensoes.

4.2 CARACTERISTICAS DAS CORES

Conforme Pedrosa (2008) e Farina, Perez & Bastos (2006), sabe-se que a cor branca
é a adicdo de todos os comprimentos de ondas, tornando-se a mais intensa e irritante cor do
espectro. Porém o branco ndo € considerado cor devido a reflexdo total das frequéncias

incidentes na superficie do mesmo, por isto é chamado acromatico.

Goethe (1832) afirma que a cor preta também é acromatica, causa contracdo da retina
devido a pouca luz que emite, ocupando um lugar menor do que no estado ativo causado pelo
estimulo da luz emitida pela cor branca. Quando esta em uma superficie, absorve todas as
freqiiéncias que incidem sobre a mesma. E importante observar que uma informacgdo na cor
preta parecera menor que em uma cor clara de igual tamanho. A cor preta como informacéo, é

condensada, limitante e circunscrita.

A cor cinza é a mistura destes dois acolores, branco e preto. Ela reduz as conota¢des
emocionais e muda seu carater conforme a cor que a cerca, além de combinar bem com todas
as cores, as quais por sua vez apresentam seu colorido méximo quando contrastando com a
cor cinza escuro. Uma cor com baixo brilho indica menor intensidade de luz e maior
existéncia de cinza na cor, pois brilho é o intervalo do preto ao branco (FARINA, PEREZ &
BASTOS, 2006, p.98).

A cor amarela é cor primaria em se tratando de pigmento, tendo como complementar
o0 violeta. Quando luz, € cor secundaria e sua complementar € o azul. Esta cor sobrepuja os
contornos do cinza e se torna pouco visivel quando aplicado sobre fundo branco (NIELSEN
& LORANGER, 2007).

O laranja é a mistura de amarelo e vermelho de maneira equilibrada, sendo
considerado cor secundaria quando pigmento, tendo o azul como complementar. Quando luz,
é considerado cor terciaria (FARINA, PEREZ & BASTOS, 2006, p.100).

A cor vermelha é priméaria em luz. E a primeira cor que o homem vé devido as suas
ondas eletromagnéticas que sdo de baixa frequéncia e mais largas. Segundo Farina, Perez e
Bastos (2006, p.99), além de Eysenck e Keane (2007), esta cor interfere no sistema nervoso

simpatico que é responsavel pelos estados de alerta, ataque e defesa, aumentando a tensdo
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muscular e a pressdo sanguinea. Entretanto, € mundialmente considerada a cor do perigo e de

sinal fechado para o transito.

A cor verde é priméaria quando luz, sendo complementar do vermelho; e secundaria
qguando pigmento, sendo complementar do magenta. Esta cor tem o mais largo espectro, isto
é, a escala dos verdes que percebemos é a maior escala de todos os campos das cores. O verde
ndo apaga as duas cores (cian e amarelo) que o formam (FARINA, PEREZ & BASTOS,
2006, p.100).

A cor azul é cor priméria tanto em luz quanto em pigmento (também chamado de
cian). Quando luz, sua complementar é o amarelo. Quando pigmento, sua complementar ¢é a
cor laranja. E a cor principal entre as cores frias. De acordo com Pastoureau (1997 apud
Farina, Perez & Bastos, 2006, p.102) esta cor tem ondas curtas que relaxam a musculatura,

acalmam a mente e diminuem a ansiedade.

A cor violeta é cor secundaria quando pigmento, sendo complementar da cor amarela.
Quando luz, é complementar do verde e recebe o nome de magenta. E composta por duas

cores primarias, sendo uma totalmente quente e outra totalmente fria (KULPA, 2009).

4.3 CORES NAS INTERFACES

Farina, Perez & Bastos (2006), afirmam que existem diversos estudos sobre a
aplicacdo das cores nas interfaces computacionais. As recomendac¢des metodoldgicas indicam
que se faca primeiro o projeto da interface em preto&branco, para depois de pronto e testado,
venha a colorir, além de para uma melhor memorizacdo do usuério, devem-se utilizar no

MAximo sete cores a0 mesmo tempo.

Segundo Nielsen & Loranger (2007), o vermelho mostra-se muito eficiente quando
usado nas interfaces para chamar a atencdo ou sinalizar algum perigo, porém seu uso deve ser
evitado em areas amplas ou como cor de fundo; pois se trata de uma cor dominante. Os
autores acima afirmam que o branco é usado pelo olho para determinar o contedo espectral
de um iluminante, indicando assim, o fundo branco para uma interface, pois fornece a
méaxima legibilidade para um texto escuro e, portanto, é a cor mais amplamente utilizada para
o fundo dos sites, apesar de seu intenso brilho causar problemas ao usuario que permaneca

muito tempo em contato visual com a mesma.

21 e 22 de outubro de 2011. S&o Paulo — SP 14



5° EBAI — Encontro Brasileiro de Arquitetura da Informagéo

Em contradicdo a indicacdo dos autores Nielsen & Loranger (2007); Jackson,
Macdonald & Freeman (1994) afirmam que a cor cinza é a mais indicada para o fundo das
interfaces, pois por ser acromatica, minimiza o contraste entre a cor mais escura e a cor mais
clara da cena, diminuindo o cansaco visual ao se passar de uma para outra. Para Jackson,
Macdonald & Freeman (1994), areas coloridas se tornam mais claras e amplas se estiverem
sendo contornadas pelo preto, pois este fornece um bom contraste com as cores brilhosas e é
mais legivel em fundos claros. Ja& o amarelo, por ser a cor mais clara de todos os matizes, é
um bom indicador de atividade, sendo adequada para indicar uma janela ativa ou um objeto
que se quer ver bem. O verde que é indicado como a cor mais visivel das trés cores
primarias/luz (cédigo RGB: Red, Green e Blue), é mais indicado para apresentar rapidamente
uma informacao, enquanto a cor azul é indicada como fundo para cores vividas, pois devido
as ondas desta cor serem curtas, o olho humano tem dificuldade em focalizar informacdes,
néo sendo indicada para detalhes finos (FARINA, PEREZ & BASTOS, 2006, p.101).

De acordo com Cybis, Betiol & Faust (2007), é necessario cuidar para que as cores
ndo tenham igual luminancia a fim de evitar problemas para usuarios com deficiéncia
cromatica, recomendando que se utilize o brilho com cautela. Ja Pedrosa (2008) afirma que as
cores complementares juntas podem tornar-se dificeis para o olho focalizar, pois geram um
efeito de “saltar aos olhos”, devido ao fenomeno das cores escuras que tendem a diminuir,

empurrando para trds o espaco visual enquanto as cores claras fazem o inverso.

A utilizacdo das cores nas interfaces permite chamar e direcionar a aten¢do do usuério,
enfatizar aspectos da interface, auxiliar na identificacdo de estruturas e processos, diminuir a
ocorréncia de erros, tornar uma interface mais facil de memorizar e representar associa¢es
simbdlicas (Jackson, Macdonald & Freeman, 1994, p.46), porém constata-se a necessidade
em entender também como funciona a percepcdo visual dos elementos formais juntos as
cores, podendo interferir na usabilidade de uma interface. Para tanto, a seguir sera apresentada

a relagéo entre as cores e formas de acordo com a percepgéo visual.

4.4 CORES E FORMAS

A comprovacao da percepcdo visual remete a um processo inteligente, podendo ser
dividido em trés fases de acordo com as capacidades e processos envolvidos, conforme

apresentado no Quadro 2:
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A PERCEPCAO VISUAL COMO PROCESSO COGNITIVO

Primeira fase Segunda fase Terceira fase
Capacidades Recepc¢do da Armazenamento Processamento
informacdao da informacado da informacao
Processos Sensacao Visual Memoéria visual Pensamento visual

Quadro 2: Percepcéo Visual como Processo Cognitivo. Fonte: Villafane e Minguez (2000).

Um sistema bem planejado, que usa bem a cor acentua o entendimento do sistema,
realcando as mensagens mais importantes e estimulando o usuério a utilizar as ferramentas de
forma mais intuitiva. A cor exerce uma acéo triplice: a de impressionar a retina onde € vista, a
de expressar provocando emocéo e a de construir, pois tendo um significado préprio, possui
valor de simbolo, podendo assim, construir uma linguagem que comunique uma idéia
(FARINA, PEREZ & BASTOS, 2006, p.61).

Para Guimaraes (2000, p.26), a percepc¢do de um objeto que estéd longe ou perto se da
pelo tamanho da projecdo da imagem na retina. Significando que objetos préximos projetam
imagens maiores, enquanto objetos distantes projetam imagens menores. O autor afirma que
identificar se a imagem é de um objeto menor ou distante, maior ou préximo, requer o
conhecimento das caracteristicas do objeto. Esta capacidade é adquirida através de
experiéncias anteriores armazenadas. Um objeto, quanto mais proximo estiver, mais
movimento sua imagem registra na retina e mais volume ele apresenta quando percebido,
enquanto um objeto mais distante tende a imobilidade e mais desfavoravel é a percepcéo de
seu volume. Um objeto centralizado em relacdo aos olhos, quando proximo, projeta sua
imagem nas areas externas da retina de cada olho, enquanto um objeto distante projeta nas
areas centrais. Estas afirmacBes sdo importantes para a melhor leitura de determinadas

informacdes e cores de acordo com seu tamanho ou distancia do observador.

Guimardes (2000, p.29) afirma que as cores com maior iluminacdo exigem menor
esforco da visdo do que as cores com baixa iluminacdo, devido ao controle que a iris faz
contraindo ou distendendo seus musculos, variando seu didmetro e a entrada de luz em 30
vezes, em busca por mais ou menos luminosidade, através dos estimulos enviados pelo
sistema nervoso parassintomatico. Assim, conclui-se que das cores primarias, o0 amarelo que é
a cor de maior luminosidade, é facilmente absorvido pela iris, indicando maior retencédo

mnemanica, ou seja, a cor que mais contribui para a fixacdo de informag6es na memoria.
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E através da cor, que se pode acrescentar informacdes determinando um estado de
espirito, representando associa¢Bes simbolicas e auxiliando na identificacdo de estruturas e
processos. Toda a manifestacdo visual, ou criacdo, se da através da combinacdo de cores,
formas, texturas, tons e proporgdes, tendo em vista um significado. Mas Dondis (2007)
enfatiza também o mecanismo perceptivo do organismo humano como outro passo distinto
nesta comunicacado, através da visdo e do processo de absorver a informacdo pelo sistema
nervoso. Conclui-se, com isso, que o usuario ¢ o fator decisivo na percepcdo destas
manifestacdes, onde toda a comunicacdo é efetiva se antes de qualquer coisa houver a
preocupagdo em entender 0 USUario que se quer comunicar, 0 contexto em que este usuario se
encontra e 0 seu comportamento cultural, pois o ambiente cultural no qual o usuario se

encontra ird determinar suas atitudes, acdes, escolhas, entendimentos e percepgoes.

5 COMPORTAMENTO CULTURAL DO USUARIO

Uma das dificuldades em se utilizar conhecimentos baseados na cultura do usuério
quando se esta projetando uma interface € a complexidade de sua formatacdo, seja esta
dificuldade do ponto de vista de avaliagdo ou no que concerne aos objetivos a serem
atingidos. De um ponto de vista mais pratico, em um contexto diario ou no ambiente ao qual
se desenvolvem projetos que levam em conta a natureza da cultura, torna-se necessario um
entendimento do que exatamente € cultura e como este conceito pode ajudar a operacionalizar

a sua utilizacao.

De acordo com Swidler (1986), a cultura de um povo esta ligada aos simbolismos
carregados de significado que incluem crencas, praticas rituais, formas de arte, ceriménias,
além de préticas informais, tais como a linguagem, a fofoca, histérias e rituais da vida diéaria.
A partir desta concepcdo, pode-se concluir que todos 0s grupos de pessoas que caracterizam
um povo possuem uma base de ideias, pensamentos, sentimentos e principalmente préaticas
comuns, passando entre as geracfes como um legado de elementos culturais, conhecidos

como padrdes culturais.

Quando se afirma que os padrdes culturais podem auxiliar na construgcdo da identidade
individual e coletiva, entende-se que o individuo, provavel usuario do projeto, normalmente
segue um padrdo que o localiza inserido em um grupo cultural especifico, auxiliando na
construcdo do padrdo cultural deste povo em uma escala ampliada. Partindo deste

pressuposto, observa-se o comportamento deste grupo em especifico e a partir da analise desta
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coletividade surgem padrfes que podem servir para 0 estudo mais aprofundado de

caracteristicas que diferenciam uma cultura de outra.

O designer, quando na estruturacdo do tipo de cultura do usuario, necessita observar
seu conhecimento empirico ou tacito sobre possiveis pré-conceitos relacionados a cultura.
Conforme Harvey (2004) a questdo da efemeridade de valores, de gostos e também de modas,
sd0 representacdes da condicdo propria do que o autor nomeia de acumulacio flexivel. E
importante, entretanto, observar a necessidade do resgate e da revitalizacdo de identidades ou
de padrdes culturais que tornam cada povo, em uma grande escala, e cada individuo Unicos,

em uma menor escala.

Toda a adaptacdo cultural depende de estudos empiricos, assim como também
aprofundados, relativos aos interesses do designer em relacdo ao resultado do projeto. Faz-se
necessaria uma andalise de contexto, assim como de valores da cultura que serdo atendidos no
projeto, além do estudo do comportamento dos individuos que compdem esta cultura que sera
contemplada no projeto. E importante que os pesquisadores compreendam os tipos de erros de
interpretacdo que possam ocorrer, assim como a falta de percepcdo em relagdo a importantes

referenciais culturais do publico-alvo do projeto.

De todo este arranjo conceitual de cultura, & importante frisar que cada cultura vai
influenciar seus individuos para que eles tenham uma experiéncia diferenciada em relacéo a
projetos de design. Quanto mais amplo for o projeto, no sentido de grupo focal que envolva
pessoas de muitas culturas, mais o designer vai ter que Sse preocupar no momento da
construcdo do seu projeto, em como o usuario vai usar desta interface, aléem das interpretacdes
possiveis em diferentes culturas de formas, conceitos, cores e padrdes escolhidos para o
desenvolvimento do referido projeto.

Sendo assim, pode-se concluir que a cultura é um fendmeno que auxilia nos estudos
objetivos e também nas analises que podem proporcionar a formulagdo de normas ou
diretrizes que influem sobre o processo cultural e a evolugdo do trabalho do designer. Quando
se observa a partir de um projeto de interfaces gréficas de software ou qualquer que seja a
interface que esta sendo projetada, esta adaptacdo do produto a diversos publicos pode se dar
ou por um viés relativo a sua internacionalizacdo ou ainda pode-se levar em consideracéo a

sua localizacdo geografica, sendo a cultura € um elemento essencial nesses processos.
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5.1 CULTURA NO CONTEXTO DE DESIGN

De acordo com Souza (2008), para se entender um modelo de analise sistémica de
projeto e cultura, é necessario entender que o objeto de estudo deste modelo é o elemento
chamado “contexto”. Toda a atividade humana, incluindo aqui seu contexto cultural, estd
envolvida por um determinado contexto, que influencia todo o seu processo de interagdo com
os diversos meios de comunicacdo, artefatos, espacos fisicos e virtuais, entre outros. Amstel
(2006 apud Souza, 2008) afirma na sua definicdo de contextos de uso, que no processo de
desenvolvimento de um produto interativo, também se projetam relagdes simbolicas, sociais e
culturais. De acordo com este autor, todos os elementos restantes podem ser definidos do

seguinte modo:

e Contexto simbolico: refere-se a linguagem da interface com o utilizador, ou
seja, como ela conversa com o usuario. A interface explica ao usuario como
funciona o sistema e o usuario age sobre ele através de uma linguagem de

interaccao;

e Contexto social: abrange o contexto simbolico de um usuario em particular e
dos demais com os quais ele se conecta através do sistema, sendo que o foco
ndo é nas caracteristicas da linguagem de interacdo em si, mas sim em como

ela é usada para mediar as relagdes sociais;

e Contexto cultural: é o contexto simbdlico do contexto social. O imaginario
coletivo, os tabus, os padrdes comportamentais generalizados, 0s estereotipos,
as crengas e 0s rituais de uma determinada populacdo séo apenas alguns dos

aspectos de uma cultura.

Segundo Faiola & Matei (2005), muitos estudos na area de comportamento de
diversidade cultural e psicologia cognitiva continuam a evidenciar diferencas significativas
em como as pessoas se comportam, pensam, assimilam valores e se envolvem com outras
pessoas. Entender cultura é importante na pesquisa de Comunicacdo Mediada por
Computador (CMC), onde as limitacGes das diferencas culturais, nos processos de informacao
e interacdo, precisam ser respeitadas e evidenciadas a fim de apresentar-se uma interface com
caracteristicas proprias de determinado tipo de cultura. Com isso, 0s autores acima afirmam
que para explorar os estilos cognitivos culturais a fim de desenvolver uma interface na web, se

faz necesséario salientar a influéncia do desenvolvimento desta, pelos fatores culturais,
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considerando os habitos representativos de cada modo individual de perceber, pensar, lembrar
e solucionar problemas. Com isso, percebe-se que 0s estilos cognitivos culturais podem
impactar diretamente nesta interface, no design de conteudo e na interacdo do Usuério;
especialmente em termos holisticos e orientacGes analiticas além de suas consequiéncias para

0 comportamento do usuario na interacao.

Dray & Siegel (2005) e Cyr (et al., 2005) unificam seus conceitos relativos a design
centrado na experiéncia do usudrio, levando em conta estudos de conteddos que envolvem
diversas culturas, avaliando e comentando sobre os problemas encontrados por quem projeta
para estes publicos diversas culturas, pois se torna complexo selecionar uma amostra que
valide o estudo, se ndo for levada m consideragdo uma equipe de trabalho que tenha o feeling
do local assim como outras caracteristicas de ordem técnica, como a determinacdo da leitura,

pontos de interesse do usuario, entre outras.

De acordo com Dray & Siegel (2005), sugere-se que todas as pessoas envolvidas
estejam inseridas em uma determinada cultura, entretanto que estas pessoas consigam se
distanciar suficientemente dela a fim de se tornarem suficientemente distantes de conceitos
pré-estabelecidos ou de estere6tipos que fujam da cultura que se busca identificar, a fim de

perceberem os elementos culturais que realmente interfiram na usabilidade da interface.

5.2 CORES NO COMPORTAMENTO CULTURAL DO USUARIO

Cada usuario tem sua Preferéncia Subjetiva com relacdo as cores, que € a escala
propria de preferéncias de cores, ou seja, a cor que mais gosta, a qual determina os tracos de
temperamento e carater do individuo. Aléem desta preferéncia, o usuario possui a Preferéncia
Objetiva, que s&o associagdes sensitivas e em geral coletivas, pois s&o combinagdes de cores
da preferéncia do usuério e seu coletivo, para determinados objetos ou fungdes, sendo esta
preferéncia de grande importancia para a definicdo das cores na construcdo das interfaces do

software.

Algumas comunidades podem apresentar reacGes negativas diante de certas cores,
devido aos aspectos culturais de cada regido, da faixa etdria destes usuérios e de suas
preferéncias objetivas. De acordo com Ware (2008), as cores sdo utilizadas simbolicamente,
muitas vezes. Por exemplo, na cultura ocidental, o vermelho representa o perigo, calor, a acdo
de parar, enquanto o verde representa seguranca, renovacgao e a acao de ir. Ja 0 azul representa

o frio e o branco representa pureza. Alguns destes significados sdo bem arraigados em suas
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origens, desta forma, se forem utilizadas outras cores para as mesmas funcbes e
representacdes, as consequéncias seriam desastrosas, pois 0s significados das cores podem ter
significados diferentes determinados pelas culturas nas quais estdo inseridas. Por exemplo, na
China, a cor vermelha é utilizada para simbolizar a boa sorte e a renovagdo, enquanto na
maior parte da Asia, 0 branco é a cor que simboliza o luto, da mesma forma que no oeste é o

preto.

Com isso, entende-se que o design das cores € cheio de sutilezas, sendo que uma cor
pode significar prazer e beleza em uma cultura e representar repulsa em outra. Ndo existe uma
normatizacéo internacional para cores em design para web. Em vez disso, as selecGes de cores
sdo baseadas em construc@es sociais. Por exemplo: os asiaticos preferem cores mais escuras
enquanto 0s europeus e 0s norte-americanos preferem cores mais luminosas e claras com mais

imagens para um visual moderno de seus sites.

Estudos demonstram que as preferéncias variam muito entre as culturas, porém
existem algumas semelhangas, onde um pouco mais de 70% dos sites utilizam o branco como
cor de fundo. Outra cor proeminente é o cinza. Mais de um terco dos sites utilizam a cor azul
para seus links, seguidos de violeta e do preto (Cyr & Trevor Smith, 2004 apud Ware, 2008).
Com isso, demonstra-se que muitas interfaces ndo sdo exatamente culturalmente neutras,
sendo que existem tipos de cores que sdo quase um padrdo para o webdesign. Também ocorre

culturas que sdo dinamicas, sendo que interagem e influenciam umas as outras.

Enquanto muitos paises sdo expostos a cultura ocidental devido a lingua inglesa,
outras culturas tém tido muita visibilidade na arena global (Callahan, 2005 apud Ware, 2008).
Com a continua mistura destas culturas, mesmo que lentamente, 0 movimento para uma
padronizacdo internacional nas cores e em outros aspectos é cada vez mais continuo, nunca

esquecendo os aspectos culturais e de localizacéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Diversos estudos tém sido realizados visando adequar os projetos de interfaces as
diferentes culturas existentes, aplicando-se conceitos e técnicas tradicionais em relagcdo a
usabilidade e a arquitetura de informacdo. Esta pesquisa buscou apresentar um referencial
tedrico de como as cores podem auxiliar nesta adequacdo, além das técnicas e conceitos
normalmente utilizados, adotando-se variaveis de estudo e pontos de observacdo orientados

para o aspecto cultural, ou seja, design centrado na cultura do usuario.
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Os designers tém desenvolvido estudos de acordo com as diferentes culturas em areas
tais como a Antropologia, a fim de identificar quais sdo as suas variaveis de estudo e como
observa-las e como a Engenharia de Usabilidade, a fim de uma melhor determinacdo de
critérios para a construcdo destas interfaces. Desta forma, vindo de encontro aos interesses
dos designers que projetam as interfaces, corroborando com um melhor uso da interface,
determinando o consenso de que existem alguns aspectos objetivos e subjetivos da cultura que

influenciam no comportamento das pessoas.

Ha uma concordancia que as interfaces ndao podem simplesmente ser utilizadas sem ter
passado por efetivos estudos que envolvam a cultura destes usuérios. Faz parte do trabalho do
designer, um bom entendimento das diferencas e demandas especificas da cada cultura, e
fazé-las intrinsecas no projeto. Um bom comeco para estes projetos é a analise do contexto de
uma cultura, os papéis no povo estudado, seus valores e comportamentos. Para isso, €

importante que os estudos a este respeito ndo sofram uma influencia direta do designer.

Neste estudo, as cores sdo o elemento de ligacdo dos estudos de usabilidade com a
questdo cultural que permeia o projeto. A interferéncia que as cores da interface provocam
sobre o0 usuario durante seu trabalho de criacdo € de tal proporcao que ndo se pode ignorar 0s
efeitos que estas podem causar. A preocupacdo com a aplicacdo correta dos conceitos
relacionados a experiéncia do usuério e relacionados a dindmica das cores é fundamental para
atingir um padrdo de interface ideal. A contribuicdo deste artigo é de poder compreender
melhor os fundamentos das cores juntamente com a relacao de cultura e usabilidade, aplicadas
junto as interfaces; para com isto levantar questdes que permitam trabalhar as cores num

modelo aplicado as interfaces dos usuarios de diferentes representacdes culturais.
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