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Desenho para a internet

Introdução


Desenho, do dicionário Aurélio (1988), significa: representação de formas sobre uma superfície, por meio de linhas, pontos e manchas; arte e técnica de representar, com lápis, pincel etc…, um tema real ou imaginário, expressando a forma; representação gráfica de uma informação.


Em torno desse objetivo muito foi o esforço e dedicação da humanidade ao logo dos séculos de nossa história.


Para exemplificar pode-se começar citando os desenhos feitos com recursos rudimentares nas cavernas dos povos pré-históricos narrando suas caçadas e pescarias. Pode-se citar também seus desenhos de contas nominando-se assim os seus dias, na tentativa de se determinar um calendário como referência.


Os recursos daquela época não atribuíam nenhuma riqueza de detalhe as obras, sendo estas talhadas nas próprias moradias (cavernas ou grutas) como mostra a Figura 01.

[image: image1.jpg]



Figura 01- Bisão, encontrado na caverna de

Altamira feita há cerca de 15.000 anos 


Em outra etapa de nossa história, onde o desenho possuiu especial destaque foi nas civilizações indígenas da América do Norte. 

“Os desenhos eram feitos em totens  e narravam histórias, lendas e mitos daquele povo. Outra função desempenhada pelos desenhos “totêmicos” era a de conferir status aos líderes (caciques ou chefes de tribos), pois estes desenhos eram feitos na entrada de suas moradias.” (Gombrich, 1985)

A Figura 02 é um modelo de uma casa de um cacique da tribo Haida dos peles-vermelhas com três mastros “totêmicos” desenhados na frente dela que ilustram uma antiga lenda de sua tribo.
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Figura 02 - Casa de uma chefe Haitda(indio pele-vermelha)

Modelo existente no Museu Americano de História Natural, NY.
“Era uma vez um jovem na cidade de Gwais Kun que costumava passar o dia mandriando na cama até que sua sogra o repreendeu por isso: ele sentiu-se envergonhado, saiu de casa decidido a matar um monstro que vivia num lago e se alimentava de seres humanos e baleias. Com a ajuda de um pássaro encantado, preparou uma armadilha feita de um tronco de uma árvore  e pendurou nela duas crianças como isca. O monstro foi apanhado, o jovem vestiu a pele dele e pescava peixes, que deixava regularmente na soleira da porta da sogra. Ela ficou tão lisonjeada com essas inesperadas oferendas que se julgou uma poderosa feiticeira. Quando o jovem, finalmente, a desenganou, ela sentiu-se de tal modo envergonhada que morreu.” (Gombrich, 1985)


Este totem foi feito em madeira e pintado com pigmentos extraídos da natureza daquela região e as figuras nele desenhadas representam todos os participantes desta história.


Em outro cenário de nossa construção histórica o desenho significou avanço e medida de desenvolvimento de um povo. Os espanhóis quando chegaram às Américas ficaram espantados com as grandes cidades erguidas pelos povos Maias e Astecas, cidades estas onde o seus desenhos e esculturas foram uma das medidas para comprovar o seu desenvolvimento. Entretanto essa admiração inicial não serviu para sua preservação.


A Figura 03 foi feita em uma rocha para fins de sacrifício e a Figura 04 foi moldada em barro e desenhada em pigmentos de diferentes corres de terra e carvão conforme literatura de Pischel (1966).
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Figura 03 - Cabeça do Deus da Morte. De um altar maia. Copán, Hoduras, datando provavelmente de 504 d.C. Molde existente no Museu Britânico.
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Figura 04 - Vaso de barro na forma de cabeça de um homem caolho. Escavado no vale de Chiama, Peru. Cerca de 500 d.C. Londres, Museu Britânico.



O desenho mereceu especial atenção dos artistas egípcios  dos tempos dos Faraós. Além de criar um estilo de pintura e desenho estes contaram a sua história.

“Este estilo foi definido por gravuras sempre de perfil em torno de temas ligados a seus deuses e faraós. Outra característica marcante foi o tamanho dos homens desenhados serem proporcionais a posição social que estes ocupavam.” (Gombrich, 1985)

Estes desenhos foram feitos em grandes túmulos (as pirâmides) onde os restos mortais dos faraós eram guardados.

“A Figura 05 mostra a disposição geral de uma parede no túmulo de um alto dignitário egípcio do “Império Médio”, cerca de 900 anos antes de nossa era. As inscrições em hieróglifos dizem exatamente quem era ele, e que títulos e honrarias reunira durante sua vida. À esquerda, vemo-lo caçando aves selvagens com uma espécie de bumerangue, acompanhado de sua esposa, sua concubina e de um de seus filhos. Abaixo, no friso, vemos pescadores com seu capataz puxando para a terra uma farta pescaria. No topo da porta esse mesmo alto dignitário é vista outra vez, agora apanhando aves aquáticas numa parede.”(Gombrich, 1985)
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Figura 05 - Uma parede do túmulo de Chnemhotep, 

perto de Beni Hassan. Certa de 1900 a.C.


Não distante dos artistas egípcios, os gregos também dispensaram enorme esforço na arte de desenhar.


Semelhante aos artistas egípcios os artistas gregos fizeram seus desenhos destacando o perfil de quem estava sendo desenhado. Mas, contrário aos egípcios, os gregos não tiveram seu êxito em desenhos de túmulos e sim na arquitetura feita para os vivos: casas, vasos e decoração em geral. 


A Figura 06 possui algumas características dos métodos egípcios: Os dois heróis de Homero, Aquiles e Ajax, foram desenhados jogavam damas em suas tendas destacando-se o seu perfil. Porem seus olhos parecem serem vistos de frente, caracterizando o estilo grego.
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Figura 06 - Vaso  grego  no  “Estilo  de  Figuras  Negras” 

com Aquiles e Ajax jogando damas. Assinado por Exekias. 

Cerca de 540 a.C. Museu do Vaticano.


A arte romana de se desenhar também teve seu lugar na historia da humanidade.

“Lendas e mitos marcaram o aparecimento de Roma como uma cidade estado. Sabe-se porem, que o formação cultural do povo romano deveu-se principalmente aos gregos e etruscos. Estas duas artes eram orientadas, a primeira no ideal de beleza e a segunda no popular, voltado para a expressão da realidade vivida.” (Bazin, 1980)

Os desenhos naquela época eram feitos no interior das casa e construções para substituir as pedras de mármore das paredes como é mostrado nas Figura 07 e Figura 08. Suas gravuras representavam festas a seus deuses e o poder de sua cidade.
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Figura 07 - Pintura feita na Vila 

dos Mistérios, em Pompéia.  
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Figura 08 - Coliseu em Roma, 

construído cerca de 80 d.C.

Em um outro capítulo da história a arte de desenhar serviu como canal de comunicação em quase todo o planeta e em diferentes períodos de tempo. O objetivo principal daquela época era difundir o cristianismo e posteriormente a Igreja Católica.


Inúmeras foram as épocas, povos e países onde o desenho foi utilizado para estes fins: a Arte Bizantina no Império Romano do Oriente, a Arte Gótica na Europa, o Barroco na América do Sul dentre muitos outros como ilustram as Figura 09, Figura 10 e Figura 11.
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Figura 09 - Nossa Senhora no trono com o Menino. Provavelmente em 

Constantinopla, cerca de 1280. Washington, D.C., National Gallery of Art.
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                                      Figura 10                                                          Figura 11

                        Janelões de uma igreja gótica:                 Pintura do teto da igreja de São Francisco

                        a Sainte Chapelle, em Paris,                    de Assis, em Ouro Preto, Brasil, feita por

                        concluída em 1250.                                  Manuel da Costa Ataíde.
No Brasil o desenho esteve presente nos mais diversos espaços de tempo de sua história.

“Nos povos indígenas deste país alguns membros desenhavam na própria pele (Figura 12 e Figura 13) delegando a estes status dentre seus semelhantes e a dignidade de pertencer a raça humana.”(Bazin , 1980)
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                             Figura 12                                                Figura 13

              Padrões de pintura em pele da tribo de índios Kadiwéu do Brasil, segundo J.H. Frec (1943 d.C.)


O desenho brasileiro também produziu suas vertentes de várias correntes e tendências na arte mundial de desenhar e pintar: o Barroco e sua afirmação religiosa, o Modernismo (Figura 14) com sua nova interpretação da arte, o Cubismo (Figura 15) e vários outros principalmente durante o século XX.
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          Figura 14 - Operários (1931) de Tarsilado            Figura 15 - Peità (cerca de 1966) de 

          Amaral,  Palácio de Verão do Governo                 Vicente do Rego Monteiro, Museu 

          do Estado de São Paulo, Campos                          de Arte Contemporânea, São Paulo.

          do Jordão, Brasil


A respeito do século XX, muito há de se dizer. Nele, as transações e disputas pelo poder, gerras (Figura 16) e a nova tecnologia gerada influenciaram sensivelmente a arte de se desenhar.
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Figura 16 - Figura utilizada para campanhas de

 recrutamento de Guerras Norte-Americanas. 

A cada grupo que o poder era conferido o desenho era requisitado para expressar sua grandiosidade e onipotência frente as guerras vencidas. Além disso, a tecnologia gerada nesta época foi a maior alavanca para modificar a forma de se desenhar.


Computadores foram construídos onde a riqueza de detalhes era infinita; máquinas que produziam vários modelos de superfície para se depositar o desenho foram feitas; impressoras de alta resolução que imprimiam em várias superfícies sugiram; redes de telecomunicação onde esses desenhos puderam ser transportados em frações de segundos foram desenvolvidas e softwares que facilitaram muito a tarefa de desenhar foram implementados.


Definitivamente, o mecanismo de produção utilizado para compor as obras citadas anteriormente modernizou-se a cada etapa histórica citada, aprimorando-se e conferindo mais recursos ao artistas.

Da mesma forma a superfície onde estas obras eram expostas adaptaram-se aos recursos existentes de suas épocas: passou-se das paredes de grutas dos povos pré-históricos até as mídias interativas geradas no século XX.

Ainda falando-se do século XX, o computador foi a máquina, dentre todas as tecnologias geradas até então, que mais profundamente revolucionou a forma de se produzir, transformar e utilizar os desenhos.

Desenvolvido para fins acadêmicos e militares em sua histórias inicial, o computador (Figura 17) e a sua popularização fez-se presente após algumas décadas de estudos, pesquisas e aprimoramentos. O desenho foi um mecanismo utilizado para tornar essa popularização uma realidade e afirmar a idéia de que surgia um novo formato para o poder, o poder da informação.
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Figura 17 - Desenhos utilizados em campanhas publicitárias

 de venda de computadores em meados de 2001


Também para fins militares e acadêmicos em seu inicio, a Internet surgiu como uma nova opção em comunicação e troca de informação. Professores de centros universitários compartilhavam textos em questão de segundos, quando antes levavam-se semanas até que as correspondências chegassem.


Seu refinamento não tardou e logo novas tecnologias foram adicionadas a Internet para que esta pudesse oferecer outros recursos além de troca de textos. Passou-se então a expor figuras, desenho, fotos etc… financiados por instituições como bancos, universidades, industrias, centros esportivos afim de promoverem-se no espaço virtual como mostra a Figura 18 (Figura 18 - http://www.mozilla.org).
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Figura 18 - Layout do site Navegador Mozilla em 2002


A produção artística dos desenhos necessários para sanar as necessidades desse novo cenário virtual, agora plenamente equipado, foi novamente requisitada. Softwares que ofereciam múltiplos recursos e linguagens de programação adequados com a utilização maximizada de hipertextos, cores, tipologia e outras técnicas de arte de desenhar trilharam os caminhos pelos quais os desenhos das interfaces foram traçados.


Mediante o que foi mencionado é que se propõem o objetivo deste estudo: Caracterizar este novo contexto e apresentar as técnicas e ferramentas utilizadas para suprir os novos desafios propostos para arte de se desenhar interfaces para a internet.


Porem é importante prescrever que este trabalho é uma chave para reconhecer, entender e analisar as técnicas do desenho de interface feitas para a Web descartando-se o julgamento pessoal de feio e belo de qualquer uma delas aqui apresentadas.


Não menos relevante, deve-se citar também que estas técnicas não são regras imutáveis e sim idéias construídas para suprir uma necessidade  em um espaço de tempo específico: Muitas são as abordagens deste assunto, aqui será apresentado uma delas.
Revisão de Literatura

“Outrora, eram homens que apanhavam terra colorida e moldavam toscamente as formas de um bisão na parede de uma caverna; hoje alguns compram suas tintas e desenham cartazes para os tapumes.”(Gombrich, 1985). Expressar o que aguça a mente humana não é algo recente e não passou desapercebido pelo homem conforme  diz Gombrich.

Os recursos utilizados  para a arte de desenhar transformaram-se nos vários períodos de tempo da humanidade, transcreve Santos (1994) e o computador foi apenas um instrumento que surgiu em um deste períodos.

“ A compreensão mais completa da evolução do computador e da Internet exige um retorno à trajetória da história das telecomunicações. A conectividade entre os computadores teve seu princípio na Guerra Fria, os computadores necessitavam estar interconectados, porem não podia perder a conexão caso uma das bases fosse derrubada”. (Winston, 1998) 

Sendo os primeiros esboços da Internet feita nesta conjuntura descrita por Winston.

“O Delineamento dos desenhos de sites para a Web nos seus primeiros tempos, privilegiava apenas o conteúdo e não a forma, era estritamente linear e tinha um mínimo de funcionalidade” (Barreto, 1999).

Naquele momento os sites desenhados foram marcados pelas limitações impostas por modens lentos e monitores monocromático, dai as primeiras justificativas de haver sites com as características que Barretos citou.

“De responsabilidade de cientistas e oficiais militares, o site era basicamente composto de textos lineares apresentados sempre de cima para baixo e da esquerda para a direita. Os gráficos e parágrafos eram separados por saltos de linhas, marcadores e linhas horizontais” (Barreto, 1999).

Completando Barreto, é importante lembrar que o objetivo principal era compartilhar informação e estabelecer um novo veículo de informação para alguns setores específicos: acadêmico, militar e governamental. A preocupação com o conteúdo do site, por se tratar de informações estratégicas superou a preocupação com a aparência desta, pois o recurso humano e tecnológico destinado a apresentação era limitado.


Os browser daquela época não possuíam suporte as linguagens de programação tais como Java ou PHP, mesmo porque elas não existiam. Eram browsers modelados para apresentar unicamente texto e imagem sem fundo. Assim se resumia os sites desenhados para essa época denominada por alguns autores de “primeira geração dos sites”, conforme mostra a Figura 19.

[image: image19.jpg]1
i Opbicind dns Ttormacors |

* Tone (081) 316-500% / rax 5313335 |
Eaails ia sniduteae. e |
i

Aiatserviutegs.br . com o conteudo INSUBSCRIBE NOE-DA-LISTA

i |
e ——
| eias voce encontea as dicocs ameciores aa Simopac, besece |




Figura 19 - Exemplo de Layout da primeira geração de sites

“A World Wide Web tornou-se acessível ao público em 1993, ano em que foram abolidas as restrições para o uso comercial na Web” (Pinho, 2000).


Grandes investimentos financeiros de capital privado marcaram bruscamente o design para a Web nesta fase denominada de “segunda geração dos sites”.


Será aqui empregado o termo “design” com o significado de desenhos das interfaces feitos para os sites da Internet.

“ O browser Netscape Navigator, que dominava quase toda a Web no início de 1995, lançou diversas extensões à linguagem HTML, os quis permitiram o uso de ícones, imagens de fundo, botões com borda, tabelas e gráficos separados” Pinho (2000).


Os textos lineares com fundo branco foram substituídos por apresentações hierárquicas modeladas por menus.

“A maior diferença da segunda geração para a primeira foi a substituição de palavras por elementos gráficos. As funções passaram a ser representadas por ícones, surgiram imagens de fundo ao invés dos fundos brancos e os gráficos coloridos e animados substituíram as antigas figuras. Criou-se o conceito de “home-page”: uma página cheia de desenhos 3D, janelas e botões, que serviriam de menu para acessar o restante de um site” (Barreto, 1999)

“Na época em que a legibilidade deixou de ser importante, a grande quantidade de “truques técnicos” era requisito fundamental para um site ser considerado bom” (Pinho, 2000). Um exemplo do exposto por Pinho foram os títulos 3D giratórios dos sites. Eles deixavam nítidas a utilização de tecnologia de ponta, porem conforme o título girava, menos se lia o que estava escrito. Veja figura ilustrativa abaixo.
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Figura 20 - Exemplo de um botão 3D giratório de um site.


Configurou-se assim o cenário da segunda geração dos sites 

“A terceira geração dos sites não é diferenciada pelos recursos tecnológicos, mas sim pelo design. O conteúdo volta a merecer um lugar de destaque, sem que a forma seja deixada de lado. Portanto, a preocupação está tanto na funcionalidade quanto na beleza estética do site, evidenciada no layout preciso, na harmonia entre as cores, na escolha do tipo de letra adequado, no uso correto dos gráficos e, naturalmente no cuidado, com o tempo que será necessário para carregar a página” (Pinho, 2000).

Questões como consistência, padrão, uniformidade, clareza, contraste e alinhamento juntamente com muitos outros pontos tornaram-se quesitos básicos dos primeiros esboços do design dos sites da terceira geração. Veja um exemplo na Figura 21.
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Figura 21 - Layout do site do Banco do Brasil em 2002. 


Desenvolvidos agora por profissionais especializados, os design configurou-se como um atrativos relevante nos sites, pois como prescreve Barreto (1999), além  de funcional o site necessita ser belo, proporcionando uma boa e agradável experiência para quem o visita.


Serviços bancários, tarifações públicas e comercialização de produtos tornaram-se comuns na Internet e foi na “prancheta” dos profissionais do design que estes serviços ganharam sua aparência. Uniu-se assim conteúdo e design na terceira geração dos sites, sendo este segundo o objeto de estudo deste trabalho.

Metodologia


Antes de se analisar os resultados de alguma pesquisa, sejam eles de qualquer área científica é importante compreender qual foi o espaço amostral utilizado e a metodologia que estes dados foram submetidos. 


Porem, é necessário considerar, para este trabalho, o tamanho do espaço amostral, pois havia, a ainda há, inúmeros sites em todo o planeta, em diversas línguas, tratando de diversos assuntos, oferecendo vários tipos de produtos e desenhados nas três fases do design da Web. 

Quantificar todos esse sites e subdividi-los usando algum parâmetro é uma tarefa complexa de se executar, portanto o espaço amostral deste trabalho se limitou aos exemplos de sites encontrados na empresa “iBest” (Figura 22 - http://www.ibest.com.br) .


A escolha do site da iBest como fonte de modelos de sites é também devido a definição do serviço prestado por esta empresa: “O site iBest 2002 Brasil é uma iniciativa da iBest S.A. destinada a apontar, mediante votação popular e votação júri oficial, os melhores sites da Web, peças on-line e outros segmentos dentro da publicidade, produção, tecnologia e profissões relacionados ao mercado de Internet no Brasil”.


Outro ponto de igual importância desta escolha é o fato da distribuição lógica dos assuntos e aglutinação metódica dos sites relativos a cada assunto nela catalogado.


A determinação das categorias aboradados neste trabalho se fez de forma aleatoria, sendo, ao final as seguintes categorias selecionadas: esporte, cinema, transporte automotor, tecnologia, telefonia celular, revista, design, música, bancos, provedor de internet e radios.
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Figura 22 - Layout do site iBest Brasil S.A. em 2002.

Não foi o objetivo deste delimeamento amostral produzir dados estatísticos de quantos porcentos do sites em votação na iBest usam uma determinada técnica de design e quantos não, mas sim constatar, dentre estes sites a utilização de processos e técnicas de design estudados aqui.


Quanto a metodologia empregada neste trabalho, definiu-se a pesquisa bibliográfica como guia mestre. Foram feitas consultas a livros, revistas e literaturas recomendadas (artigos) para a delimitação dos conceitos que foram pesquisados.


Além de ser um instrumento delimitador de assuntos, Mattar(1994) acrescenta que a pesquisa bibliográfica é amplamente utilizada como ferramenta auxiliar ao desenvolvimento de problemas e soluções de pesquisa. Dá-se, assim a justificativa de se ter utilizado a pesquisa bibliográfica. 

Desenvolvimento

1- Contextualizando o Design – Objetivo, Público Alvo e Conteúdo


A interface de um site não é construída exclusivamente para agradar quem a faz. Ela é feita com propósitos gerais, público alvo, dentre outras coisas. Portanto entende-se que o design de um site é o meio como a informação é passada e não o objetivo final. 

Por isso, há de se ponderar que o profissional responsável pelo design dos sites possui um olhar mais apurado desta cena, enxergando tudo isso de um outro angulo de visão. Seu trabalho é fazer de seu design, que é o resultado de seu labor e experiência, um mero caminho que leve a algo maior, a informação.


Dado a razão citada acima alguns quesitos serão considerados aqui antes de se tratar dos elementos e princípios que compõem, propriamente dito o design. São eles: objetivo, público e conteúdo.


O objetivo do design de um site não se limita tão somente a agradar o gosto do cliente, o objetivo deve coincidir também com o do cliente, seja ele alimentar as vendas de um produto ou estabelecer um novo canal de comunição entre parceiros. 


” A intenção precisa estar bem clara para não deixar dúvidas: um material de venda dever falar de preços e condições; um material institucional deve falar da empresa e sua atuatuação e um veículo informativo deve ser imparcial.” (Radfahrer, 1999)

Tal necessidade é exposta no exemplo abaixo (Figura 23 – http://www.atletico.com.br), pois deixa claro, já na primeria página do site, o seu objetivo: promover o clube de futebol Atlético Mineiro. 


O público ou a quem é destinado o trabalho do design é outro ponto delicado. O design de um site não agrada a todos a toda hora, porem ele deve agradar a quem ele se destina. Não adianta colocar-se a construir um site em uma língua estrangeira, se seu público alvo lê apenas português.

“Cada mensagem a seu público: crianças, não acostumadas a grandes volumes de textos, precisam de letras legíveis e grandes. Adolescentes preferem fotografias coloridas e se a publicação for técnica, os fluxogramas e formulas devem tomar lugar de destaque.”(Radfahrer, 1999)
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 Figura 23 - Layout do site do Clube de Futebol Atlético Mineiro em 2002.

Veja o exemplo abaixo (Figura 24 – http://www.disney.com.br),  caracterizando esta situação. O público a que se destina este site é identificado em primeira instância: trata-se de um site destinado crianças visto seus desenhos, cores, tamanho de letra e volume de texto.
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Figura 24 - Layout do site da Disney em 2002 (material promocional do filme “Monstros S.A.) 

Nas questões relacionadas ao conteúdo, algumas considerações devem ser feitas: o conteúdo deve estar separado sobre algum critério de fácil entendimento. Deve também estar correto, coerente e, por fim, possuir um design agradável e legível (letras muito pequenas são pouco legíveis).

“O que está escrito no texto? O design deve refletir seu conteúdo, para que o leito já saiba do que se trata antes mesmo de ler a primeira palavra. Isso funciona como a expressão das pessoas quando as encontramos: desanimadas, eufóricas, cansadas, desiludidas, tristes, apaixonadas nervosas… imagine a frase “não me falta mais nada” para cada um dessas expressões.”(Radfahrer, 1999)

O site da empresa Volkswagen (Figura 25 – http://www.volkswagen.com.br) possui o seu conteúdo distribuído de forma lógica e de fácil entendimento, dando base suficiente para as pessoas que o acessam para encontrar o que procura.
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Figura 25 - Layout do site da Volkswagen do Brasil em 2002.
Definidos os três pontos citados (objetivo, público e conteúdo) fica então configurado onde o contexto que o trabalho de design para a Web é, e continuará sendo rascunhado e projetado.

2- Valores Estratégicos e Táticos do Design


Há dois tipos diferentes de valores presentes em sites bem definidos: valores estratégicos e táticos.


Os valores estratégicos são aqueles cujo potencial faz a diferença a  longo prazo, sendo alguns deles: identidade, impacto, audiência e competitividade. 


Já os valores táticos são aqueles perceptíveis a curto prazo, sendo alguns de seus principais: o design, o conteúdo a produção e a utilidade.


Começando-se pelos valores estratégicos tem-se a identidade que é relacionada com a forma como uma marca se coloca perante o mundo, trata-se dos esforços para a sua construção. Com relação ao impacto Pinho (2000) prescreveu que ele (o impacto) é obtido ao se dar às pessoas alguma coisa sobre a qual possam falar e comentar, pois se o site oferece sempre novidades sempre serão atraídos.


A audiência é diretamente relacionada à satisfação com que um site proporciona a seu usuário. Por fim a competitividade é o fator que põem a empresa em posição privilegiada em relação a concorrência observando pontos como, investimento em tecnologia, inovação, criatividade e outros.


Estes valores estratégicos são as ferramentas mantenedoras do grande número de visitantes ao site da empresa Apple Computers (Figura 26 – http://www.apple.com.br). Os investimentos em tecnologia feitos por ela atraem visitantes diários ao seu site em buscam novidades.


Definidos os pontos relativos aos valores estratégicos, questões condizentes aos valores táticos agora serão estabelecidos. Considerando os valores táticos, quatro questões serão analisadas: o design, o conteúdo a produção e a utilidade.


Quando o design transporta o objetivo proposto para a tela do computador, tem-se o valor do design agregado. Trata-se de quão bem a informação esta expressada.
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Figura 26 - Layout do site da Empresa Apple Computers em 2002.

O valor do conteúdo mede o quanto o usuário de um site se apraz com o mesmo. São os resultados do labor dos editores.


A produção, transcreve Pinho (2000), vai se realizar quando a pressoa dela encarregada conhece e aplica com competência os princípios técnicos da linguagem HTML para a construção do site.

A abordagem pertinente a utilidade é feita sobre as perspectivas da funcionalidade, em outras palavras trata-se da rapidez com que o usuário consegue realizar uma tarefa dentro de um site.

“Um site de sucesso pode ser localizado exatamente na interseção dos quatro valores estratégicos e dos quatro valores táticos. Embora muitos deles reflitam com maior clareza um ou outro, o que realmente determina um site vencedor é a proporção equilibrada entre eles.” (Pinho, 2000)

3- Princípios do Design


O desenvolvimento de um design elaborado consiste na abordagem de certos conceitos e princícipios que agora serão apresentados. 

Antes, porem, há de se alertar que tais princípios parecerão óbvios pois migram sempre para um mesmo tema: o bom senso, mas sua tamanha utilização é algo que precisa ser levado em consideração.


Portanto, serão vistos os seguintes conceitos: equilíbrio, simetria, proximidade, alinhamento, contrastes, consistência, simplicidade e legibilidade.


O equilíbrio será o primeiro conceito a ser estudado dentre os princípios citados. 

Mas o que é equilíbrio para o design? Trata-se do uso adequado dos elementos que compõem um site (textos, imagens, animações, tabelas etc). É o conjunto dos elementos do site que não possui signos destoantes do contexto do mesmo.


A simetria no design dos sites é entendida como a composição de duas partes iguais para formar um todo. Se comparada com a simetria do corpo humano, que possui dois braços, duas pernas, dois olhos etc… compreende-se melhor o conceito sobre simetria. Radfahrer (1999) considera a simetria como sendo uma forma geométrica que apresenta dois lados iguais de um mesmo eixo.

A distribuição das tabelas pelo site da empresa Amazônia Celular (Figura 27 – http://www.amazoniacelular.com.br) é um exemplo onde a simetria foi estruturada sobre vista de algum critério. É notório também, que o conjunto formado por todas as tabelas possui um equilíbrio estrutural. 

Tratando-se dos conceitos ligados a alinhamento e proximidade, Pinho (2000) estendeu-se sintetizando que todos os elementos que tem algo em comum devem estar junto no layout para que o leitor os reconheça como grupo. A base deste princípio é de Gestalt: “Nos reconhecemos e agrupamos elementos que estejam próximos uns dos outros”.

[image: image29.jpg]B EOt Vew Favodes ook Heb

-=.».@@m\

Bk T roi S ewh bame

fo

G
e

Agdes [0 v e comte

PEee——

iy
P e
ocetimras Ere
St o

oo oo

Chat =—

0 bate-pay
no sey celular]

owos 000

oV [
o 2 7o BT

=F

a

® ionine

D ivas
@i




Figura 27 - Layout do site da empresa Amazonia Celular em 2002.

Radfahrer (1999) caracterizou o resultado de um site não alinhado e um alinhado da seguinte forma:

 “ O desalinhamento costuma dar um enorme trabalho e desconforto ao leitor, que fica tentando procurar os elementos em comum. Esse esforço faz com que ele não goste ou desista do layout, mesmo que não saiba explicar o porque. Já um layout que tenha seus elementos alinhados permite que possa ver os espaços em branco e agrupa-los, isolá-los ou continuá-los. E o leitor passa a ter, para identificar na tela, dois ou três grupos, e não mais uma porção de pequenos elementos isolados. O agrupamento estabelece uma relação entre os elementos nos grupos e entre os grupos, mostrando sua hierarquia e sugerindo uma ordem de leitura. Isso facilita o acesso à  informação e faz com que o leitor se sinta mais confortável, transmitindo melhor a mensagem. É um processo instintivo.”


O site da empresa Banca de Revistas (Figura 28 – http://www.bhnet.com.br/banca) é um exemplo de site que possui em seu layout um agrupamento das temáticas tratadas bem planejado e distribuído.
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Figura 28 - Layout do site da empresa Banca de Revistas em 2002.

O contraste é outro conceito valoroso no design do site. Classificado em três categorias por Willian (1994), tem-se: contraste concordante, conflitante e contrastante. Trata-se da relação produzida pelo agrupamento dos elementos do design do site. Radfahrer (1999), sobre estas três categorias escreveu uma curiosa comparação:

“ Para entender contrastes, vamos imaginar uma coisa muito mais prosaica: três casai de namorados. No primeiro, ele é um capacho, faz tudo que ela quer e concorda com tudo que ela diz. Tem-se ai uma relação concordante. No segundo, eles tem suas diferenças e vivem  cutucando um ao outro. A relação é conflitante. O terceiro casal é daqueles improváveis (e paradoxalmente, mais comuns): eles são completamente diferentes entre si: ele músico e sedentário, ela gerente financeira e esportista. A relação é contrastante. Qual das três  tem mais chances de ser mais interessante, verdadeira e intensa?”


Contraste concordante é aquele cuja diferença entre os elementos de um site é inexistente: título e texto com um formato, tipo e tamanhos iguais; cores sem variações etc. Seu resultado é desinteressante por parte de quem o acessa.


Ao contrário do contraste concordante, no conflitante a diferenciação estabelecida entre os elementos é existente porem não é elegante, produzindo o mesmo resultado proporcionado pelo contraste concordante.


O último tipo de contraste, o contrastante, é aquele que estabelece uma contraposição interessante e atrativa no design do site. Variações curiosas nas formas, cores, estilos, tamanho e peso são marcas que tornam agradáveis a sensações produzidas por estes.


O contraste dos elementos do site da empresa Golden Shower (Figura 29 – http://www.goldenshower.gs/home.html) é um exemplo de sucesso de contraste contrastante de composição de elementos.


A uniformidade no design é bem caracterizada por Radfahrer (1999) que diz: “Uma vez definidas as regras, elas não podem ser mudadas até o final da rodada. Crie as regras que quiser, mas depois respeite-as.” Manter o conjunto de letras escolhidas, fazer uma distribuição de elementos gráficos e manter a cor do site são os quesitos necessários para manter um site uniforme. A necessidade desta consistência é devido a questões de padrão, elegância e organização. Veja o exemplo do site do grupo Cifra Clube (Figura 30 – http://www.cifraclub.com.br/index.php) que possui uma uniformidade consistente no conjunto de letras e cores.
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Figura 29 - Layout do site da empresa Golden Shower em 2002.
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Figura 30 - Layout do site do Cifra Clube em 2002.

A base da simplicidade pode ser descrita da seguinte forma: “Na simplicidade de uma comunicação está a sua grande sofisticação” 

Radfahrer (1999) citou que simplicidade requer objetividade, firmeza, clareza de mensagem e elegância de design. Não é uma página branca com uma foto e um texto; trata-se de uma página em que o branco ocupa um lugar preciso e estudado. Escolher um número limitado de formato de letras, cores e tamanhos produzem efeitos mais agradáveis nos designs que a utilização múltipla e excessiva de tipologia de letras e cores.


O princípio da legibilidade esta ligado ao quanto de esforço é dedicado a leitura da informação do design. Se o esforço for muito um nova análise deve ser feita, pois muitos são os fatores ligados a  esta questão: resolução da tela do computador, tamanho pequeno das letras etc… Em suma, trata-se de quão legível o design está.


A simplicidade e legibilidade podem ser encontradas no site do banco Unibanco (Figura 31 – http://www.unibando.com.br) pois suas informações estão distribuídas de forma clara, legível e estruturada.
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Figura 31 - Layout do site do banco Unibanco em 2002.
4- Elementos do Design


Vistos os princípio que formam o alicerce do design, o estudo seguirá apresentando-se os elementos propriamente dito que compõem o design dos site. São eles: hipertexto, tipologia, tabelas, cores, imagens, branco, alinearidade e multimidia.


O primeiro a ser apresentado nesta parte é o branco. O branco é um elemento, que bem utilizado torna-se uma ferramenta útil e prática. Considerado como um espaço perdido ou inutilizado, seu valor é importante quando se faz necessário a existência de colunas, margens, separação de textos e parágrafos. Sua funcionalidade é equilibrar os espaços, reforçar a unidade dos grupos, produzir legibilidade de informação e gerar contrastes. 


Tentar ocultar espações em branco com figuras ou textos produz, as vezes, resultados não esperados e por vezes desagradáveis.


Em relação as cores Wills (1971) resumiu seu princípio da seguinte forma:

“ A cor exerce um influência decisiva, não apenas em nos olhos, mas em todos os outros sentidos. Seus efeitos psicológicoas, combinados com o conhecimento de simbolismo ancestral a que estão ligados, tornam as cores um importante fator em qualquer apelo visual dirigido ao ser humano.”


Pinho (2000) ainda complementa cintando:

“ A cor é um importante elemento funcional. Ela pode intensificar tanto o texto quanto a imagem emprestando-lhes alguma característica especial ou funcional mesmo como um elemento formativo por si mesmo. Contratiamente ao apelo intelectual da palavra, a cor é fundamentalmente emoção, e neste sentido, pode ser imprescindível. A combinação das cores deve ser cuidadosa. Elas, as cores, não apenas precisam combinar entre sim num mesmo espaço, com também devem criar um estado de espírito ou efeito visual. As cores corretas podem transmitir sentimentos de excitação, urgência, calidez, contentamento ou destacar intencionalmente certos elementos em relação a outros que estão presentes no conjunto.”


A cor é de fato, um instrumento comparado a uma arma de longo alcance, visto sua precisão, porem no design para a Internet seu uso deve ser calculado com precisão milimétrica. 


Considerando-se a cor como o resultado da luz em uma superfície, sua versão para o Web possui variáveis de difícil calculo. O monitor, superfície onde a luz incide, possui vários padrões e plataformas e por isso resulta, as vezes em efeitos não esperados tais como: o vermelho parecer verde ou o amarelo parecer laranja.


O site da empresa Technet (Figura 32 – http://www.technet.com.br) é um site onde o emprego de diferentes tonalidades da cor laranja em comum acordo com o branco foi o meio utilizado para a distribuição eficiente da informação no espaço.
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Figura 32 - Layout do site da empresa Technet em 2002.

Uma outra questão é o hipertexto, considerado a versão do texto para a Web. Trata-se de uma apresentação não linear de textos e informações, sendo estas ligadas dentro do próprio corpo do texto ou em “menus” específicos.

“O hipertexto permite que o usuário se movimente pelas estruturas de informação do site sem um sequência predeterminada, mas sim saltando entre vários tipos de dados que necessita. O internauta que navega em páginas de hipertexto vai acumulando conhecimento, segundo o seu interesse, até se satisfazer. Caso esse encadeamento de textos reuna outras  mídias (som, fotos, vídeos) temos uma hipermídia, que é um documento multimídia com recursos do hipertexto.”(Pinho, 2000)


Ainda sobre o hipertexto, algumas colocações são necessárias. A tipologia para a construção do hipertexto é uma destas colocações onde deve haver um estudo aprofundado antecedendo a sua correta escolha.

“A terminologia usada na composição de letras tem origem no tipo de metal, desenvolvido pelo ourives alemão Johannes Gutemberg, cuja obra prima é uma tiragem de 200 Bíblias, compostas graficamente em 1455. Embora a invenção do tipo de metal seja na verdade atribuída ao chinês Pi Sheng, em 1040, Gutenberg criou o primeiro sistema ocidental de tipos que continuou praticamente o mesmo por longos 350 anos. “(Pinho 2000)
Deste então agregaram-se valores tecnológicos e operacionais à tipologia, visto o seu lugar de destaque, pois é o caminho ou meio pelo qual o texto é apresentado.


Outra colocação importante a respeito do hipertexto é a composição das letras maiúsculas e minúsculas.

“As letras e a escrita parecem ser daquelas invenções que existiam desde sempre, mas não é exatamente assim. As minúsculas, por exemplo, vem do latim e só formaram desenvolvidas entre os séculos VI e VIII para facilitar a escrita à mão: o império de Carlos Magno estava se expandindo e era necessário aumentar o número de Bíblias. Para escrever cada vez mais rápido, os monges foram adaptando os formatos das letras, criando desenhos menores ao longo do texto. Essas letras minor (menos importante) eram chamadas de minuscule, deixando as Majuscules (de major) para os nomes próprios.”(Radfahrer 1999)

Usadas de várias formas, as letras maiúsculas quando empregadas produzem efeitos específicos: FRASES ESCRITAS APENAS COM LETRAS MAIÚSCULAS são lidas mais lentamente. Quando usadas separadamente seu efeito se intensifica C H E G A N D O    A O    P O N T O    D E    S E      S O L E T R A  –  L A S.


Também referente ao hipertexto, o negrito, itálico e a cor produzem efeitos de alertar e chamam a atenção do leitor a elas.


O hiperlink é outro atrativo do hipertexto que, quando usado de forma incorreta produz efeitos não desejados, veja o exemplo publicado por Radfahrer (1999):


“Veja os resultados do XXIII Festival de Canes

 link que leva especificamente ao resultados


Veja os resultados do XXIII Festival de Canes

 link  que leva ao álbum de fotos do evento


Veja os resultados do XXIII Festival de Canes

 Link que leva ao álbum de fotos de Canes”


O alinhamento é outro recurso do hipertexto. Existindo quatro tipos: à esquerda, à direita, centralizado e justificado.

Cada um possui aplicações e efeitos específicos:

Centralização é geralmente usada em títulos, fluxogramas e caixas de textos. O alinhamento a esquerda ou mesmo justificado é a solução mais empregada dada a arquitetura da informação ocidental para a leitura (esquerda para a direita e de cima para baixo). Quando alinhado a direita, deve antever de um estudo cuidadoso, pois longos textos alinhados desta forma são de difícil leitura.


Orquestrada juntamente com o hipertexto a imagem é outra ferramenta de grande utilidade.

Seu emprego pode ser dividido em quatro categorias conforme Radfahrer (1999) classificou: redundantes, complementares, cenários e suplementares.

“Redundantes: os mesmos elementos são reproduzidos visualmente e verbalmente, repetindo as idéias principais e contando a mesma história.

Complementares: texto e imagem apresentam conteúdos diferentes É preciso ver os dois modos para que se entendam.

Cenário: um dos elementos define um cenário (ou o ambiente conta a situação) e o segundo conta uma história dentro deste ambiente.

Suplementar: os conteúdos de textos e imagens são diferentes. Um modo domina, mandando as idéias principais enquanto o outro reforça, elabora ou explica-as.”


Radfahrer (1999) ainda acrescenta que mesmo muito bem mesclado o texto (neste caso o hipertexto) e a imagem, o que o usuário de um site quer é a informação.


No site da empresa Tess (Figura 33 - http://www.tess.com.br/) houve uma utilização de imagem e palavra complementares em relação ao título “Plano Perfil”.
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Figura 33 - Layout do site da empresa Tess Celular em 2002.

A utilização de tabelas é outro difusor de informação útil cuja função maior é estrutural, veja o exemplo abaixo:


“ Comprou-se no ano de dois mil e um no mês de maio setecentos e cinquenta e três canetas azuis, vinte e quatro lápis pretos e trinta e sete cadernos brancos. Em junho deste mesmo ano a compra foi de trezentos e quarenta e duas canetas azuis, trinta e cinco lápis pretos e cinquenta e sete cadernos brancos. Já em julho do ano citado (dois mil) foram quatrocentas canetas azuis, vinte e oito lápis pretos e setenta e dois cadernos brancos.”

	COMPRAS DO ANO DE DOIS MIL DE UM

	
	CANETA

AZUL
	LAPIS PRETO
	CADERNO BRANCO

	MAIO
	753
	24
	37

	JUNHO
	342
	35
	57

	JULHO
	400
	28
	72



Um exemplo concreto da utilização de tabelas para o melhor entendimento da informação pode ser encontrado no site da Rádio 89FM. (Figura 34 - http://www.89fm.com.br/).
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Figura 34 - Layout do site da 89FM – A Radio Rock em 2002.

A multimídia é outro recurso que permite outras muitas facetas no design de interface. Som, filmes e outros são possíveis de se editar  e auxiliam no processo de comunicação. Porem questões como velocidade e tamanho do arquivo devem ser ponderados.


O site da empresa Exclam Comunicação v2.0 (Figura 35 - www.exclam.com.br ) é um exemplo que possui elaborados recursos de multimídia e de comunicação para sua apresentação, apesar de seu tamanho.
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Figura 35 - Layout do site da empresa Exclam em 2002.

Listados e caracterizados alguns dos principais elementos que compõe o design, Radfahrer (1999) questiona o fato das novidades tecnológicas agregadas aos sites (multimídia, animação e outros) somarem pouco valor ao seu conteúdo e pesarem na transmissão.

5- Fases da produção do Design – Expansão, Contração e Pré-Produção


A elaboração do design do site pode ser caracterizado, segundo Siegel ( 1997) em três fases distintas: expansão, contração e pre-produção.


A primeira dela, a expansão, é a fase de construção da imagem propriamente dita , baseado no brainstorming do grupo que deseja construí-lo. A elaboração de mais de uma opção para a interface é importante, pois oferece ao contratante do design mais de uma opção de escolha, passando a este a impressão de comando dos trabalhos.


A segunda fase, a contração, é a eliminação de alguns modelos e escolha dos melhores design, mediante o que foi pedido pelo cliente. É importante ressaltar que nestas duas primeiras etapas não é necessário  a construção de arquivos HTML e somente apenas as imagens que compõem o design.


Na pre-produção, o modelo já foi selecionado e as imagens de design são recortadas e ajustadas para a construção e implementação dos arquivos do site já em HTML.

6- Ferramentas de Design


O design necessita de ferramentas para sua elaboração, nesta etapa deste estudo serão apresentados algumas ferramentas para a sua construção, tais como: navegador, editor de imagens, editor de navegação e linguagens.


O navegador, por se tratar de um programa que apresenta o resultado do site será aqui apresentado primeiramente. Dado a variedade de marcas, os sites devem passar por uma bateria de testes em cada uma de suas marcas. Veja na Figura 36 algumas marcas de navegadores utilizados:
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Navegador Internet Explorer
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Navegador Netscape Navegator
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Navegador Mozilla
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Navegador Opera
	[image: image42.png]



Navegador Konqueror
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Navegador Links


Figura 36 - Logomarca de navegadores conhecidos.

O editor de imagens, é uma outra ferramenta, porem empregada para a construção de design e não para a apresentação deste. 

Ele deve oferecer recursos para a edição e criação de imagens, edição de pequenos textos, efeitos, cores e fundos.


Por se tratar de outra ferramenta também para a construção dos sites, os editores de animação eficientes necessitam oferecer recursos para edição de imagens, textos, sons e possibilitar a aplicação de soluções de animação a estes. Estes editores devem, além de oferecer tais recursos, ter seus arquivos gerados em tamanhos razoáveis ou compatíveis com as linhas de transmissão.


As linguagens  e códigos usados para a construção dos arquivos são a base da Web.

 Tendo a linguagem de marcação HTML (HiperText Modular Language) sua base original (Figura 37), algumas linguagens foram desenvolvidas para atribuir valores a mesma. 

Porem, antes de citá-las, é necessario entender alguns termos: Quando for escrito que algum programa foi executado no navegador, está se nominando onde o programa é executado, sendo neste caso no próprio navegador. Quando se diz que o programa ou trecho de código foi executando no servidor, está dizendo que o código foi executado no computador servidor de páginas de internet e sua resposta gerou uma página HTML que será apresentada no navegador.

Esclarecidos este pontos algumas linguagem e exemplos de seus códigos serão apresentados:

· JavaScript (Figura 38), linguagem cujo código fonte é inserido dentro do cógido do próprio HTML. Sua funcionalidade se destaca pelo fato de poder executar um programa no próprio navegador. 

· CGI (Figura 39), linguagem que produz como resposta código HTML. Sua execução é no lado servidor.

· PHP (Figura 40), código ou tags que é inserido dentro da linguagem HTML. Sua execução também é no lado servidor

· JAVA (Figura 41), linguagem de programação que produz soluções elaboradas, porem obriga aos navegadores possuírem versões com suporte a JAVA (fato nem sempre comprovado).

Este estudo se limitará a apresentar apenas estas soluções que envolvam conhecimento de técnicas de programação, pois são inúmeras as soluções e listá-las todas não seria conveniente.

	<html>

<head>

<title>EXEMPLO DE CÓDIGO HTML</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000">

</body>

</html>


Figura 37 – Exemplo de um código html de um site em branco

	<html> 

   <head> 

      <script language="JavaScript">

          function pushbutton() { alert(”Ola Mundo!"); } 

      </script> 

   </head>

   <body> 

      <form>

         <input type="button" name="Button1" value="Aperte-me"               

           onclick="pushbutton()"> 

      </form> 

   </body> 

</html>


Figura 38 – Exemplo de um código HTML com código JavaScript

	int main(int argc, char **argv, char **argenv)
 {

     printf(“<HTML><HEAD><TITLE>CGI</TITLE></HEAH><BODY>”);

     printf(“<B>EXEMPLO DE  CÓDIGO CGI </B>”);

     printf(“</BODY></HTML>”);
 }


Figura 39 – Exemplo de um código CGI 

	<HTML><HEAD><TITLE>EXEMPLO DE CÓDIGO PHP</TITLE></HEAD>

<BODY>Data atual : 

<? echo date(“d/m/Y”) ?>

</BODY></HTML>


Figura 40 – Exemplo de um código PHP

	Import java.awt.*;

Import java.applet.*;

public class Ola extends Applet

{


public void init()


{



setSize(150,87);



add(new Label("Ola Mundo!"));


}

}


Figura 41 – Exemplo de um código JAVA

Conclusão

Para se apresentar a conclusão deste trabalho é necessário antes porém, rememorar o objetivo deste estudo.


O objetivo proposto aqui foi apresentar o contexto de atuação, os princípios, os elementos e as fases utilizadas para suprir os novos desafios propostos para arte de se desenhar interfaces para a terceira geração dos  site para Internet e mencionar, mesmo que superficialmente, algumas ferramentas para se trabalhar o design. É importante lembrar que foi desconsiderado o julgamento pessoal de feio e belo de qualquer um dos designs apresentados neste trabalho.


Quando se descreveu o contexto do design e seu ambiente de trabalho três períodos que caracterizaram a evolução do design foram descritos. 

Apesar de se configurar como um histórico, esta parte citada do estudo conduz a um caminho para entender o que já foi usado e o que é novo no design, o que foi fator de sucesso e fracasso em cada um destes períodos de produção artística ou mesmo compreender as razões que resultaram na migração de um período para outro.


Entretanto, mais do que entender este caminho histórico é necessário o senso crítico e percepção apurada para ligar esse contexto histórico aos objetivos e necessidades das pessoas que optam por construir suas marcas no espaço virtual.


Quando se apresentou os princípios do design muitas definições foram estudadas: legibilidade, simetria, equilíbrio, proximidade dentre outros. Todavia, como também já foi exposto em partes anteriores, tais princípios são o resultado iniciado por um fator simples: o bom senso.
Sabê-los, os princípios, é importante. Sobre isso não há dúvidas, entretanto se não houver a sua aplicação em cada página construída de nada adiante sabê-los.


Ao se parafrasear sobre os elementos para o design, componentes como branco, cor, texto, e outros foram o objeto de estudo. Determinou-se quando e a forma de melhor ou pior se utilizar os recursos disponíveis.

Porém, igualmente discutido sobre os princípios de design, o bom senso e a criatividade compõem a alavanca que conduzem ao sucesso no emprego dos elementos do design. Entenda-se criatividade como uma utilização inovadora de recursos de design proporcionando uma solução inteligível, agradável e amigável aos seus usuários.


Na discussão sobre as fases de produção do design mensurou-se três tempos por onde o design passa. Contudo há de se ponderar que a estas três etapas pode-se agregar valores e refinamentos que incluam mais fases em sua produção. Porém deixar de passar por uma das três fases descritas neste trabalho é difícil, para não dizer impossível.


Por fim, as ferramentas apresentadas por este trabalho foram apenas abordadas superficialmente em comparação com o que realmente há, uma vez que esta parte é altamente tecnológica e, em conseqüência,  caracteriza-se pela sua grande transformação e inovação temporária. A atualização e a curiosidade são as verdadeiras soluções nas questões sobre instrumental e ferramental para a construção da arte para a Web.


Vistos os tópicos que este estudo abordou e as inferências tiradas sobre os mesmos, algumas considerações se fazem importantes nesta parte.


O misto de conhecimento, atualização e estudo sobre o design levam a um refinamento das idéias e formas de se trabalhar o design para a Web. Porém o bom senso e o discernimento do que é fator de sucesso ou não em um site deve ser o guia mestre destas atualizações e estudos citados.


Outra questão relevante é a utilização deste novos recursos aprendidos, pois somam valores a arte final do site. Todavia, há de se ponderar também que agregar valor ao conteúdo do site algumas vezes produz resultados melhores que apenas a soma de valores de design. Lembre-se que o usuário de um site procura por dado e informação utilizando o design apenas como meio para consegui-lo.


Portanto, configuram-se assim os caminhos pelos quais o design para a Web passa neste espaço de tempo virtual.

Bibliografia

Barreto, Brian. Sites de 3º geração 23 julho 1999. (http://tutorial.virtualave.net/detalhes/79.html).

Bazin, Germain, História da arete, da Pré-História aos nossos dias. Paris: Martin Fontes, 1980.

Freitas, Aurélio B. de Holanda. Minidicionário Aurélio. 2ª Edição. Rio de Janeiro: Nova Fronteira 1988.

Gombrich, E.H. História da Arte. Rio de Janeiro: Zahar, 1985.

Mattar, Fauze Najib. Pesquisa de Marketing: Metodologia, Planejamento, Execução e Analise. São Paulo: Atlas, 1994.

Pinho, José Benedito. Publicidade e Vendas na Internet: Técnicas e estratégias. São Paulo: Summus, 2000.

Pischel, Gina. História Universal da Arte, Arquitetura, Escultura, Pintura e outras Artes. São Paulo: melhoramentos, 1966.

Radfahrer, Luli. Design/Web/Design. São Paulo: Market Press, 1999.

Santos, Maria das Graças V. P. dos. História da Arte. São Paulo: Ática, 1994.

Siegel, David. Criating Killer web sites; the art of trid generation site design 2ª ed., Indianápolis: Hayden, 1997.

Siegel, David. Secrets of Successful Web Sites: Project, Management on the World Wide Web. Indianápolis: Hayden, 1997.

Williams, Robin. Desing para quem não é designer – Noções Básicas de Planejamento Visual. São Paulo: Callis, 1994.

Wills, F.H. Fundamentals of layout for newspaper and magazine adverising, for page desing of publications and brochures. Nova York: Dover, 1971

Winston, Brian. Media technology and society – a history: from the telegrafh to the Internet. Nova York, Routledge, 1998.

