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Abstract

There are no easy answers about how to design effetive navigation systerrs for the Web. This area requires much planning and vision of future. The theme of
navigation may became complex due to the different ways to regard it. This paper desaribes pants of view aoncerning the navigation in virtual environments, as well
as information ardhitecture, acxording to researchers like Lévy, Shndderman, Rosenfdd, Whitaker and others.
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Introducao

Os hipertextos sio sistemas que superam a linearidade de um texto convencional e das telas sucessivas. As informagoes estdo dispostas em
telas conectadas entre si, em forma de rede. As telas possuem nés de informagio que permitem ao usuario navegar através da rede de
informacgdo. Esperar-se-ia que os hipertextos permitissem acesso mais direto a informagao do que o sistema linear. Entretanto, isso nao
acontece (ver figura 1).

Procurar informagoes em sites é uma experiéncia frustrante para o usuario. Um estudo realizado por SPOOLI1 surpreende-nos pelo tempo
e pelo esforco que os usuarios empregaram para obter respostas simples. Repetidamente, eles desistiram da tarefa. Fatores inerentes a
propria hipermidia seriam os vildes da desorientacio dos usuarios, durante a navegagao.

Navegagao é um termo amplo. Descreve atividades que podem variar desde as primeiras tentativas de exploracio do ambiente
empreendidas por um bebé, até sofisticados calculos e planejamentos que levaram o homem a Lua. No seu sentido comum, navegacio
significa se movimentar através do espag¢o. No sentido amplo, navegacio inclui o movimento virtual através de espagos cognitivos
formados por informagdes, e pelo conhecimento que dai emerge. "E no sentido amplo que a navegagio deve ser considerada pelos
designeres" (WHITAKER).2

A navegabilidade estaria entre os principais requisitos do Design para a World Wide Web. A navegacio de um site ocorre dentro de um
espago, mas ndo necessariamente no "espaco real" ou "fisico". A navegacio é centrada em objetivos e em acoes. Entender esse conceito-
chave seria o primeiro passo para entender o projeto da navegacio.

Um projeto de navegagio ruim gera prejuizos reais: NIELSEN4 cita as seguintes pesquisas, em suas colunas:

® Nos 15 maiores sites comerciais, 0s usuarios somente conseguiram encontrar informagées em 42% dos casos;

m 62% dos compradores online desistiram do item que estavam procurando, sendo que 20% repetiram trés vezes a desisténcia durante
dois meses;

m O site médio desconsidera 50% das diretrizes de usabilidade do Web design.

Note-se que, se o Design esta em alta hoje, em certas fungdes que sio consequéncia da abertura do mercado para a teleinformatica e para
as redes de comunicacdes, como a ctiagio de paginas Web, deve ocupar com consciéncia esse espaco. Por isso, "o profissional de Design
deve evitar nivelatr-se ao lado operacional, como se fosse uma mera biblioteca de clip-arts ou um search-engine da Internet" (AGNER).5

2. Diferentes visdes da navegac¢io

O tema da navegacio em espagos virtuais pode se tornar bastante complexo, devido a diferentes modos de descrevé-lo. Por isso, optamos



por selecionar abordagens teéricas de diversos autores, apresentadas adiante. Mostram-se, a seguir, visoes diferenciadas e atuais do ato de
navegar (ndo necessariamente concordantes entre si).

2.1 A navegacio segundo LEVY

Para LEVY,6 podemos definir duas grandes atitudes de navegacdo opostas, sendo cada navegagio real uma mistura das duas:

A cagada — Procuramos uma informagéo precisa, que desejamos obter o mais rapidamente possivel.

A pilhagem — Vagamente interessados por um assunto, mas prontos a nos desviar a qualquer instante de acordo com o clima do momento,
derivamos de site em site, e de link em link.

2.2 A navegac¢ao segundo SPOOL

A equipe de SPOOL7 pesquisou a busca de fatos simples, a comparacio entte fatos, o julgamento e a compatagio visando julgamento. Sio
exemplos:

Fato simples: "E possivel comprar uma motocicleta Honda por um preco abaixo de US$15.000?"
Camparagio entre fatcs: "Para onde é mais barato fazer uma viagem de férias: Nordeste do Brasil ou Florida?"
Julgamento: "Vocé acha que um modelo Ford Ka usado é seguro?"

Camparagio para julgamenta "Qual é o melhor catro conversivel abaixo de US$20.000?"

As conclusées de SPOOLS quanto a navegacio foram cinco:

1 — O visual ndo ajuda, nem atrapalha em nada — Nao ha evidéncias de que o design visual possa auxiliar uma pessoa a recuperar
informacGes em um site.

2 — A navegagio depende mais dos links de texto — Ao se observar usudrios trabalhando com sites, notou-se que os links de texto sdo
muito importantes, devido a atrasos no download.

3 — A navegacio ¢ inseparavel do conteido — Quando o contetdo e a navegac¢io sio desenvolvidos conjuntamente, os usuarios tornam-se
mais bem-sucedidos, embora o processo de manutencao do site fique mais dificil.

4 — Recuperar informacio ¢é diferente de surfar — Quando os usuatios surfam, eles estdo apenas clicando em links que consideram
atraentes. Na busca de informacio, os usudrios estio focados, tendem a clicar nos links que dardo nos itens que estdo cagando. Os dois

objetivos sio conflitantes.

5 — Os Web sites e softwares sdo diferentes — Muitos pensam que os sites sdo uma outra forma de software, que podem ser testados ou
validados do mesmo modo. Mas a Web apresenta problemas que nunca foram considerados anteriormente.

2.3 A navegac¢ao segundo SHNEIDERMAN

SHNEIDERMAN9 nos mostra que a busca de informag¢des assume quatro caracteristicas distintas:

Busa de informacio espedfica

Exemplo: buscar na base de dados da Biblioteca do Congtesso dos EUA o numero do volume "Construindo uma Nova Civilizagdo", de
Alvin Toffler; ou buscar a data de inicio do curso de Web designer oferecido pelo Senac Brusque (SC).



Busa de informagies rdadonadas (ou estendidas)

Exemplos: Quais os outros livros publicados pelo autor de "A Biblia do Caos"? Em que estados, além do Rio de Janeiro, o Senac oferece
seus cursos de guia de turismo ecolégico?

Navegacio com destino em aberto

Exemplos: Existem novas pesquisas sobre reconhecimento de voz produzidas no Japao? Existem projetos de democratiza¢io do acesso 2
Web sendo promovidos pelo Senac, em algum estado do Brasil?

V erifiagio de disponibilidade

Exemplos: Que tipo de informacdes sobre genealogia estd disponivel no site da Biblioteca do Congtesso? O site do Senac disponibiliza
fotos das unidades méveis de ensino com qualidade de resolugio para reproducdes em off-set?

2.4 A navegac¢io segundo NIELSEN

Na Web, a interagio essencial do usuidtio consiste em clicar em links de hipertextos com o objetivo de circular por um espaco
informacional — composto de centenas de milhGes, ou até bilhdes de paginas. Como o espago informacional é vasto, a navegagdo torna-se
dificil: seria necessirio oferecer suportes navegacionais além dos hiperlinks comuns. Para NIELSEN, 10 as interfaces de navegacio
deveriam auxiliar o usuério a responder a trés perguntas:

— onde estau?

— de onde viny

— para onde vou?

Onde estou? — Esta ¢ a pergunta de navegacio mais importante: a localizacio do usudrio deve ser apresentada em dois niveis:

— com relacio a Web ; e

— com relacio a estrutura do proprio Web site.

Segundo o pesquisador, a regra de desenho de navega¢do nimero um seria incluir o logotipo da empresa em cada pagina do site (de

preferéncia no canto superior esquerdo de cada pigina). Nesse caso, o logotipo deve set transformado em um link para a home-page, de
forma que o usuario possa chegar 2 home-page de qualquer pagina, rapidamente.

De onde vim? — Recomenda-se nido modificar as cores-padtio (azul e roxo), pois os usudtios sé entendem o significado das cores se elas
forem as mesmas. O pesquisador testou muitos sites com cores de links atipicas — e descobriu que o usudrio acaba nio entendendo que
links havia percorrido.

Para onde vou? — Esta pergunta deve ser respondida pelas op¢des visiveis em cada pagina. Se o usuario adquitiu conhecimento sobre a
estrutura do site, ele pode ter uma idéia de outras paginas a visitar, mesmo que invisiveis.

2.5 A navegac¢ao segundo WHITAKER

A Web determina um espaco mental e um espago fisico virtual através do qual o ser humano pode se movimentar tanto para atingir um
objetivo, quanto para obter o prazer da viagem educacional. Os usuarios da Web podem ser muitos experientes ou podem ser



conhecedores rudimentares de computadores. Criar um sistema para atender a essas diversas necessidades é um desafio para qualquer
designer.

Para a autora,11 quando as pessoas navegam com objetivos definidos, elas utilizariam um dos trés métodos a seguir:

1 — navegac¢do por marcos;
2 — navegagio por conhecimento das rotas; ou

3 — navegacio por conhecimento exploratério.

Cada um desses métodos seria utilizado em circunstancias diferentes:

Navegacio par maras — Esse tipo de navegacdo emprega sinalizacio em pontos do percurso da viagem. Nesse caso, ¢ importante sinalizagdo
clara para ajudar tanto no caminho em dire¢do ao objetivo, quanto na determinagdo do local onde o navegante esta situado. Indicadores
visuais sdo elementos criticos deste método de navegacio.

Navegacio por anhedmento da rota — Para empregar este método, o navegante deve conhecer previamente os passos a serem dados, de modo a
unir uma seqiiéncia de indicadores. O caminho e o movimento sdo encarados sob a perspectiva do usudrio. Esse método funciona se ele
estiver em um caminho conhecido, mas ndo é util para recuperar a rota depois que o navegante se perdeu. Também nio ¢é adequado
quando o usudrio quer encontrar caminhos alternativos.

Navegagio par conhedmento explaratério — Navegantes capazes de empregar este método tém conhecimentos suficientes para formar um mapa
cognitivo do espago navegacional. Um mapa cognitivo é uma representacio mental, andloga a um mapa fisico do espaco. Embora o mapa
cognitivo nao seja perfeitamente veridico, prové um quadro de referéncia na mente para basear decisdes e gerar escolhas de navegacio.
Com o mapa cognitivo, o navegante pode se movimentar por rotas nao previamente percorridas, recuperar a rota quando perdido, e tomar
atalhos. O conhecimento ¢ adquirido através de uma experiéncia extensiva em um ambiente.

As estratégias empregadas pelos navegantes de ambientes nio-estruturados podem ser entendidas como estratégias de solugdo de
problemas. Aplicam-se a uma variedade de ambientes fisicos ou virtuais. Quatro estratégias gerais foram incluidas na taxonomia deste tipo
de navegante:

1 — Predicio— Significa antecipagio; é a habilidade de antecipar a localizagdo em que o navegante estard posicionado, no momento seguinte.
Estratégias de resoluciao de problemas em ambientes naturais utilizam-se de predi¢des para determinar se houve desvio de rota.

2 — Reaperagio — A recuperagdo descreve o processo que deve ser executado pelo navegante para que ele se recupere da desorientagao.
Navegantes experientes relataram que, quando estiveram perdidos, ndo continuaram a atravessar a area, cegamente: tentaram encontrar
indicadores que pudessem ajuda-los. Navegantes retragcaram os passos até as ultimas posi¢oes conhecidas, enquanto outros mentalmente
retracaram ac¢Oes para construir uma hipétese sobre sua localizagio.

3 — Pontos de referénda — Sdo pontos que orientam o navegante de modo que nio de afaste de seu objetivo. Em ambientes estruturados como
cidades, os pontos de referéncia funcionam desta forma: "quando vocé chegar até a primeira escola, vocé estard a dois quarteirGes da minha
casa". Em um ambiente ndo-estruturado (ou natural), pontos de referéncia também existem; entretanto, aparecem de forma diferente
porque a rota seria menos limitada. Neste caso, pontos de referéncia sao aqueles que significam barreiras a viagem, como penhascos.

4 — Supcsiio — Nesta estratégia, o navegante planeja deliberadamente uma rota que nao o leva exatamente até o ponto desejado, mas que
posteriormente podera ser corrigida. E uma estratégia utilizada em combinac¢io com os pontos de referéncia.

Segundo WHITAKER, 12 estudos de orientagio examinaram as estratégias empregadas por navegantes de ambientes ndo-estruturados, e os
sinais que esses ambientes provéem. A autora acredita que a Web possa permitir a aplicacio de estratégias similares de navegacao.



2.6 A navegac¢io segundo FLEMINGu3

Nio existem receitas ficeis para o projeto de navegagio bem-sucedido. Haveria somente dez qualidades comuns que estio presentes em
todo desenho de navegac¢io de sucesso. Seriam as seguintes:

1 — Ser facilmente aprendida — Se os visitantes forem obrigados a gastar tempo aprendendo como se utiliza um mecanismo complexo,
ndo terdo energia para absorver o conteddo.

2 — Ter ansistétnda — Ao se desenvolver um sistema de navegacio, os usuarios passardo a se apoiar nele: por isso, sua abordagem de
navegacao deve ser consistente (se repetir) em todas as paginas.

3 —Prover feedback — Em todas as interacSes humanas, o feedback ¢ muito importante. A mesma coisa acontece na navegagio da Web.

4 — Oferecer antextualizagio — Para completar tarefas, as pessoas precisam ter ferramentas adequadas em maos; para tomar decisdes sobre
movimentos, precisam ver as rotas. Os elementos de navegacdo devem estar sempre visiveis, quando necessarios.

5 — Oferecer alternativas — Os usudtios sdo diferentes, desde o equipamento até as suas preferéncias; portanto, deve-se explorar
alternativas. Alternativas como versdes para larguras de banda, mapas ou mecanismos de busca podem ajudar a apoiar comportamentos
distintos dos usuarios. Por exemplo: a livraria Amazon oferece uma versio grafica e uma versio somente em texto (ver figura 2).

6 — Prover ecnamia de aghes — Deve-se evitar sites com muitos niveis hierdrquicos, ou seja, em que o usudrio tenha que completar demasiado
ndimero de passos para alcangar conteidos importantes.

7 — Prover mensagens visuais claras — O design grifico nio é um recurso embelezador de paginas, mas deve guiar o usudrio: a
apresentacdo das opgdes de navegacio estd ligada a usabilidade do sistema. Se considerarmos a midia impressa, a navegag¢ao estd implicita e
existe um vocabulirio conhecido, como indices, sumidrios, etc. Entretanto, na Web, essas convencgdes nio existem ainda. Apesar das
convengdes pouco desenvolvidas, estamos diante de um vocabulario visual: queiramos ou nio, existe significado visual em tudo.

8 — Sdedanar titulcs predscs — Na selegdo de termos a serem empregados na navegacio, é melhor utilizar a terminologia dos usuarios e nao
"hieroglifos frios", voltados para a linguagem burocratica da organiza¢io. Segundo FLEMING,14 "uma excelente maneira de se perder
clientes da Web ¢é colocar no site linguagens que patecem vir de um fluxograma organizacional ou de uma placa colada na porta de um
diretor."

9 — A navegacio deve ser adequada acs dbjetives — A abordagem vai depender muito de qual é o objetivo da empresa e de qual é o objetivo dos
usuarios. Um site de comércio ndo deve ter o mesmo tipo de solugdo de navegacio que um site de informagdes.

10 — Apdar o compartamento do usuario — O objetivo da navegacio é dar suporte as tarefas dos usuarios. O que as pessoas querem fazer?
Como as pessoas se comportam? Compreender esses aspectos ¢ a parte mais importante do desenho de navegacio.

Segundo o autor,15 pesquisas como etnografias, entrevistas e testes de usabilidade representam fontes de sucesso no projeto de navegacio.



2.7 A navegac¢ao segundo ROSENFELD E MORVILLE 16

Ao desenhar sistemas de navegaco, seria importante considerar também o ambiente dentro do qual o sistema existe: na Web, utilizam-se
browsers — como o Netscape Navigator ou o Microsoft Internet Explorer. Os browsers permitem a visdo prospectiva, que influencia a
maneira como os usudrios navegam: na medida em que o usudrio passa o cursor do mouse sobre um link de hipertexto, a URL (endeteco)
de destino aparece na barra inferior da janela do programa, sugerindo o conteido que serd visualizado.

A hierarquia de contetido do site seria um modo poderoso de organizar a informagdo. Em muitos casos, a hierarquia deve formar a base

para a organizacio do conteddo. Entretanto, hierarquias podem ser limitantes, sob a perspectiva da navegag¢io. Qualquer internauta que ja
usou uma tecnologia de navegacio conhecida como "Gophet" compreende as limitagGes da navegacio de tipo hierarquico.

No Gopherspace, o usuario era forcado a se mover somente para cima ou para baixo, através da arvore que estruturava o conteudo
hierarquico (ver figura 4). Nido era possivel dar saltos (bypass) por intermédio das ramificacdes de uma hierarquia (navegacio lateral), nem
saltos entre seus multiplos niveis (navegacio vertical). As capacidades hipertextuais da Web removeram essas limitagdes, permitindo uma
enorme liberdade de navegacio para o usuario (ver figura 5).

De qualquer parte da hierarquia serd possivel, e desejavel, permitir aos usudrios o movimento lateral para outras ramificagdes. Também é
desejavel que os usudrios se movam verticalmente, de um nivel em uma ramificagdo para outro nivel mais acima dentro da mesma
ramifica¢do, ou entio, de volta a pagina principal do site (home-page).

Segundo os autores, os sistemas de navegacio seriam quatro, descritos a seguit: hierarquico, global, local e ad hoc.

1 — Sistemms de nmavegacio hierdrquica

A hierarquia da informagcio ¢ o sistema primario. Da pagina principal até as paginas de destino, as principais op¢oes sdo provenientes da
hierarquia.

2 — Sistermas de navegagio gobal

O sistema de navegag¢ao global complementa a informacao hierarquica, habilitando os movimentos verticais e laterais. Esse tipo de sistema
de navegacio global pode ser aplicado no site inteiro; sendo que deve ser integrado ao design grafico para fornecer contextualizacio.

3 — Sistemas de navegacio loaal

Deve-se complementar a navegagio global com sistemas de navega¢ao local. Para entender o sistema de navegacio local, recorremos ao
conceito de "subsite". Uma empresa pode oferecer um catilogo de produtos online como uma area dentro do site — esse catilogo se
constituird num subsite.

4 — Sistemas de navegaio ad hec

Os links ad hoc seriam de natureza mais editorial do que arquitetural. Na pratica, envolve representar palavras ou expressoes, dentro de
frases ou paragrafos, como links de hipertextos.

O desenho de sistemas de navegagio de um site para a World Wide Web tem muito a ver com o conceito de Arquitetura de Informagao. A
Arquitetura de Informagao é um conceito novo, explicado por WURMAN,17 como atividade relacionada a necessidade emergente de se
transformar a complexidade em clareza, e de tornar as informacoes compreensiveis para os seres humanos — através do seu mapeamento,
da sua organizagio e da sua estruturagio.

2.8 A navegac¢ao segundo LYNCH E HORTON: 8

Nos documentos eletronicos, ndo existem muitas pistas para orientar o acesso a informacdo em comparacio a midia impressa. As paginas
da Web precisam fornecer dicas explicitas do contexto e da organizacio da informagio, porque somente pequena pot¢io de qualquer site
serd visfvel, num determinado momento (menos do que uma pagina dele).



Os autores consideram importante a fungdo de voltar a pagina previamente vista. Todos os sistemas de hipertexto tém em comum esta
funcionalidade, que nio tem precedentes na midia impressa: o botdo "Back (Voltar)" do navegador ou browser.

Retroceder através de uma série de links visitados ndo é a mesma coisa que olhar paginas ja lidas, como acontece em um livro ou em uma
revista. Quando os usuirios clicam em um link de hipertexto, podem ser transportados de um site para um outro, ou até mesmo de um
pafs para um outro. Quando isto acontece, o link torna-se unidirecional — poderemos voltar usando o botio "Back". Mas apds termos
utilizado o botdo "Back (Voltar)", é possivel retornar ao site, clicando em "Foward (Prosseguir)" (ver figura 6).

Isso implica mudangas radicais em nossos conceitos de navegaciao baseados nos impressos. Os hipertextos podem confundir os usuarios,
que precisam de indicagbes organizadas e de elementos de interface claros para compreender o que liga uma pagina as outras, formando
sites.

3. Conclusoes

Como foi mencionado, na busca de informacdes e de conhecimento, podem ocorrer experiéncias frustrantes ou bem-sucedidas para os
navegantes. Nio existem regras faceis para um eficaz desenho de navegacio. Embora a navegabilidade esteja entre os principais requisitos
do

Design para a Web, a navegacio de um site nio ocorre dentro de um espago fisico ou real. Entender este conceito fundamental é o
primeiro passo para desenvolver um adequado projeto de navegacio.

A navegacio pode ser definida como um movimento cognitivo através de espagos formados por dados, informacées e pelo conhecimento
que daf emerge. E nesse sentido amplo que a navegacio deve ser encarada pelos designeres. Fatores inerentes a propria filosofia da
hipermidia serdo os maiores vildes da desorientacio dos usudrios, durante a navegacao em ambientes virtuais.

Mudancas radicais, geradas pela navegacio em espagos virtuais, foram introduzidas pelos hipertextos e pela World Wide Web. Usuarios de
documentos eletronicos ndo olham ou léem simplesmente as informag¢des, mas interagem com elas, de formas sem precedentes no Design
grafico. As interfaces graficas com o usuario compreendem interagGes através de metaforas, imagens e conceitos — que habilitam fun¢oes
¢/ou significados.

Analogias entre o desenho impresso e o desenho para a Web nio costumam funcionar. Segundo NIELSEN,19 o desenho impresso esta
baseado em deixar que os olhos do leitor se movam através da informagdo — olhando seletivamente para cada objeto de informacio, para
que os elementos da pagina enfatizem-se e expliquem-se uns aos outros. O desenho para Web funcionaria ao deixar que as maos movam a
informagdo (clicando o mouse ou utilizando elevadores); as relacdes de informacio expressar-se-iam, temporariamente, como parte dos
movimentos e interacoes do usuario.

Por isso, o Design de componentes de interfaces graficas ndo deve ser empregado somente para dar vida as paginas da Internet ou para
embeleza-las: os graficos e as imagens sdo parte integrante da experiéncia. Isso quer dizer que o visual ndo esta separado das questdes e dos
problemas intrinsecos das interfaces.

Sob o ponto de vista do usudrio, a navegagdo ¢ centrada em objetivos e a¢oes. Por isso, mais do que desenhar barras, botées ou menus, os

designeres projetam interagdes. O que desenhamos é a experiéncia do usuario — ou seja, 0 seu sucesso ou o seu fracasso na busca de
informages no ciberespago.
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