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Design de interacao

Considere quantos produtos sdo usados no dia-a-dia. Agora se indague
acerca da quantidade de produtos interativos existentes em nossa vida cotidiana
Pense um minuto sobre o que vocé utiliza em um dia normal: telefone celular,
computador, agenda eletrénica, controle remoto, maquina de refrigerantes,
cafeteira, caixa eetrbnico, guiché eetrébnico de venda de passagens, sistema
informatizado de biblioteca, Web, fotocopiadora, reldgio, impressora, réadio,
calculadora, videogame... a lista é intermindvel. Em seguida, considere a
usabilidade deles. Quantos deles sdo realmente féaceis e agradaveis de utilizar?
Todos, alguns, ou apenas um ou dois? E provavel que agora a lista se mostre
consideravel mente menor. Por que?

De acordo com Robinson (2004), a tecnologia moderna esta avangando de
modo tdo veloz que a maior parte dos consumidores esta ficando confusa e
frustrada. Ja para Preece, Rogers & Sharp (2002), muitos produtos que requerem a
interacdo dos usudrios para a redizacdo de suas tarefas (p. ex: comprar um
ingresso pela Internet, fotocopiar um artigo, gravar um programa de TV) néo
foram necessariamente projetados tendo o usuério em mente; foram tipicamente
projetados como sistemas para realizar determinadas funcbes. Pode ser que
funcionem de maneira eficaz, olhando-se da perspectiva da engenharia, mas
geralmente os usuérios do mundo real é que sdo sacrificados. O objetivo do design
gque prevga a interacdo ou tido como “design de interagcdo” consiste em
redirecionar essa preocupacao, trazendo a usabilidade para dentro do processo de
projetacdo. Essencialmente, isso significa desenvolver produtos interativos que
sejam féceis, agradaveis de utilizar e eficazes — sempre na perspectiva do usuario.

Para os autores, 0 design de interacdo compreende:

Design de produtos interativos que fornecem suporte as
atividades das pessoas, sgja no lar ou no trabalho.

Isso quer dizer que os produtos interativos devem considerar as tarefas
principais dos seus usuarios finais e, principamente, a comunicacdo dessa
audiéncia com os itens na tela que permitem interacéo e definem a experiéncia de
navegacdo. Especificamente, significa criar experiéncias que melhorem e
estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem. E
para acontecer, Saffer (2007) considera que o design de interagdo estéd mais
relacionado com o comportamento humano do que com a aparéncia da tela ou as
funcbes escondidas de uma interface. Enquanto Winograd (1997), apud Preece,
Rogers & Sharp (2002), descreve o design de interacdo como “0 projeto de
espagos de comunicagdo e interacdo humana’. Nesse sentido, o design de
interacdo consiste em encontrar maneiras de fornecer suporte as pessoas e as suas
atividades cotidianas através de uma interface que tenha um entendimento
imediato, além de um estilo de interagdo quase natural e espontaneo. Sendo assim,
essas definicbes de forma gera postulam que, em primeiro lugar, vém os
objetivos dos usuérios, €, por ultimo, a ferramenta (sistema, interface, tela, botéo).
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De acordo com Preece, Rogers & Sharp (2002), ao perceberem que as
novas tecnologias estdo oferecendo maiores oportunidades para fornecer suporte
as pessoas em seu diaadia, pesguisadores e profissionais foram levados a
considerar outras metas. A emergéncia de tecnologias (p. ex: realidade virtual,
Web, computacdo movel, interacdo touch screen) inseridas em uma diversidade de
areas de aplicagdo (p. ex: entretenimento, educacdo, residéncias, &reas publicas)
trouxe a tona um conjunto maior de interesses. Além de enfocar principalmente a
melhoria da eficiéncia e da produtividade no trabalho, o design de interacéo esta
cada vez mais preocupado com o ladico como agente incentivador da exploragéo.
Sendo assim, nateoria as interfaces dos sistemas e produtos deveriam ser:

satisfatérias;

agradaveis,

divertidas;

interessantes;

ateis;

motivadoras;

esteticamente apreciaveis,

incentivadoras de criatividade;

compensadoras;

emociona mente adequadas as tarefas dos usuérios.

O objetivo de desenvolver produtos interativos agradavels, divertidos,
esteticamente apreciavels esta principalmente na experiéncia que estes produtos
proporcionardo ao Usu&rio, isto €, como ele se sentird na interagdo com o sistema.
Isso envolve explicar a natureza da experiéncia do usuério em termos subjetivos.
Como exemplo, pode-se dizer que um novo pacote de software infantil, que
permita as criangas criar suas proprias musicas, pode ser projetado com o objetivo
principa de ser engracado e interessante. Assim, as metas decorrentes da
experiéncia do usuario diferem das metas de usabilidade, que sGo mais objetivas,
no sentido de que est&o preocupadas com a maneira como 0s usuarios lidam com
um produto interativo. A relacdo entre os dois € mostrada na figura seguinte.
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divertido
satisfatorio emacionalmente
adequado
agradavel compensador
interessante incentivador de
criatividade
proveitoso esteticamente

apreciavel

Figura 1 — Metas de usabilidade (Preece, Rogers & Sharp - 2002).

A figura mostra as metas de usabilidade e as decorrentes da experiéncia do
usuario. As metas de usabilidade so fundamentais para uma corcepcéo de design
de interacdo e sdo operacionalizadas por meio de critérios diferentes. No circulo
externo sdo mostradas as metas decorrentes da experiéncia do usuario, as quais
s80 menos claramente definidas, porém sdo igualmente importantes, pois podem
refletir o sentimento de prazer percebido em uma avaliacdo futura do produto. E
elas ainda podem ter uma relagcdo com a expectativa prévia dos usuarios antes da
utilizacdo da interface.

Os sentimentos positivos decorrentes da experiéncia e da diversdo tém
sido estudados pela industria de jogos e entretenimento, que apresenta certo
interesse em entender o papel do prazer mais detalhadamente. Os aspectos
descritos como contribuintes para o prazer incluem: a atencéo, o ritmo, o jogo, a
interatividade, o controle consciente e inconsciente, 0 envolvimento e o estilo da
narrativa. Foi até mesmo sugerido que nesses contextos poderia ser interessante a
construcdo de sistemas que ndo fossem faceis de usar, dando oportunidades para
experiéncias diferentes das projetadas com base nas metas de usabilidade
(Frohlich & Murphy, 1999). Entretanto, Fleming (1998) considera que a
dificuldade em entender os objetivos do produto, de operar os elementos de
interacd e os principais comandos da interface pode transformar em uma
experiéncia chata uma experiéncia que deveria ser divertida. No entanto, 0 uso
excessivo de dicas ao longo da experiéncia de interacdo poderia tornar o uso do
produto entediante, em funcdo da banalizacdo do desafio e da descoberta. Sendo
assim, € necessario que os desafios estejam ajustados ao nivel de conhecimento do
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usuério, pois dessa forma eles teriam o grau de complexidade correto para
enriquecer a experiéncia e criar uma interagdo agradavel.

E, concluindo de maneira parcial, de acordo com Preece, Rogers & Sharp
(2002), reconhecer e entender o equilibrio entre metas de usabilidade e as
decorrentes da experiéncia do usuario é importante. Em particular, permite aos
designers conscientizarem se das conseqiiéncias de buscar combinacdes diferentes
dessas metas, levando em consideracdo as necessidades dos usuarios.
Obviamente, nem todas as metas de usabilidade e as decorrentes da experiéncia
do usuario se aplicam a todo o produto interativo em desenvolvimento. Algumas
combinacBes irdo também ser incompativels, p que pode ndo ser possivel, ou
desgjavel, projetar um sistema de controle de processo que sgja ao mesmo tempo
seguro e divertido. Portanto, o que é importante depende do contexto de uso, da
tarefa a ser realizada e de quem séo 0s usuarios pretendidos.

Outra maneira de conceitualizar a usabilidade se da em termos de
principios de design. Trata-se de abstraces generaizaveis, destinadas a orientar
0s designers a pensar sobre aspectos diferentes do projeto. Um exemplo bem
conhecido é o feedback: os sistemas devem ser projetados para fornecer feedback
adequado aos usuérios, assegurando que eles saibam o0s proximos passos durante a
realizacdo das tarefas. Os principios de design sdo derivados de uma mistura de
conhecimento baseado em uma teoria, experiéncia ou senso comum. E tendem a
ser escritos de maneira prescritiva, sugerindo a eles o que utilizar e o que evitar na
construcdo de uma interface — 0 “sim e ndo” do design de interacdo. Para
Thimbleby (1990), apud Preece, Rogers & Sharp (2002), os principios séo
destinados a auxiliar os designers a explicar e melhorar o projeto. Todavia, ndo
servem para especificar como realizar o design de umainterface real (p. ex.: dizer
a0 designer como projetar certo icone ou como estruturar um portal na Web), mas
servem mais como um conjunto de itens que devem ser lembrados, assegurando
gue certas recomendagdes foram consideradas no projeto dainterface.

Varios principios de design ja foram desenvolvidos. Os mais conhecidos
referemse a como determinar 0 que 0s usudrios devem ver e fazer quando
realizam tarefas utilizando um produto interativo. Ser8o descritos agui, mesmo
que brevemente, os mais comuns. Vishbilidade, feedback, mapeamento,
consisténecia e affordance. Todos foram descritos extensivamente por Norman
(2002), conforme a descricao abaixo.

Visibilidade — Quanto mais visiveis forem as fungdes, mais 0s usuarios
saberdo como proceder. Por outro lado, quando as fungdes estéo “fora de
alcance’, torna-se mais dificil encontr&las e saber como utilizalas
(Norman, 2002).

Feedback — O feedback se refere ao retorno de informagdes a respeito de
como a acdo foi feita e do que foi realizado, permitindo a pessoa continuar
a atividade. Véarios tipos de feedback estdo disponiveis para o design de
interagd0 — sonoro, t&tl, verbal, visua e combinagbes dos mesmos.
Decidir quais combinacOes sdo apropriadas para os diferentes tipos de
atividades e interatividades congtitui um ponto central. Utilizar esse
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principio de maneira certa pode proporcionar a visibilidade necessaria para
ainteragdo do usuario.

Restrictes — O conceito de restricdo refere-se a determinacao de delimitar
o tipo de interacdo que pode ocorrer em um determinado momento. Ja para
Lidwell, Holden, & Butler (2003), a utilizagdo de restri¢des no processo de
design pode melhorar a usabilidade por limitar as possibilidades de acéo
dos usuarios. Com isso € possivel minimizar os erros devido a reducéo das
opcoes de selecdo. Existem vérias maneiras de fazer isso. De acordo com
Norman (2002), uma préatica comum no design de interfaces gréficas
consiste em desativar certas opcdes do menu sombreando-as, restringindo
as acOes do usu&rio somente as éreas permitidas naguele estégio da
atividade. E uma das vantagens desse principio € impedir o usuario de
selecionar opcdes incorretas e, portanto, reduzir o erro.

Norman (2002) classifica as restricdes em trés categorias. fisica, 16gica e
cultural. As restrigdes fisicas referemse a forma como objetos fisicos limitam o
movimento das coisas. O modo como um disco externo pode ser colocado em um
drive é restringido fisicamente por sua forma e seu tamanho, de maneira que ele
pode ser inserido no loca somente de um modo. Da mesma forma, as teclas
também sb podem ser pressionadas de uma maneira.

Ja as restri¢Oes 16gicas sdo aguelas que dependem do entendimento que a
pessoa tem sobre a maneira como 0 mundo funciona. Elas dependem do senso
comum dos individuos a respeito das agdes e de suas consequéncias. Pegar uma
esfera fisica e colocala em outro local no telefone cria a expectativa de que
alguma outra acdo ird acontecer. Tornar Gbvias as agles e seus efeitos permite as
pessoas deduzir logicamente que outras agdes S0 necessarias. Desabilitar
algumas opcbes do menu, quando essas ndo sd0 apropriadas para a tarefa
imediata, implica uma restricdo 10gica, pois permite que 0s UsUdrios raciocinem
por que (ou por que ndo) foram projetadas dessa forma e que opcgdes estdo
disponiveis.

As restri¢cdes culturais acontecem no ambito das convencgdes aprendidas —
como 0 uso do vermelho para aertas, de certos tipos de sinais de audio para
perigo e de uma carinha sorridente para representar alegria. Ja Lidwell, Holden, &
Butler (2003) classificam esse tipo de restricdo como psicologica e incluem, além
das convencoes, os simbolos e 0s mapas.

A maioria das restricdes culturais ou psicoldgicas € arbitraria, no sentido
de que suarelacdo com o que esta sendo representado € abstrata e poderiater sido
representada de outra maneira (p. ex.: 0 uso de amarelo, em vez de vermelho).
Assim sendo, elas devem ser aprendidas, ja que, uma vez aprendidas e aceitas por
um grupo cultural, tornamse convencBes universalmente aceitas. Duas
convencies de interfaces universalmente aceitas s&0 0 uso de janelas para
apresentac@o de informagBes (p. ex: navegadores Internet) e 0 uso de icones para
representar operacdes e documentos (p. ex.: interface do Photoshop ou Word).

De acordo com Norman (2002), existem outros aspectos relevantes para o
projeto da interagdo, sendo o mapeamento um deles. Ele refere-se a relago entre
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0s controles e os seus efeitos no mundo, ou segja, ele trata das consequéncias das
acOes dos usuarios. Quase todos os artefatos necessitam de algum tipo de
mapeamento entre os controles e efeitos, sgja uma lanterna, um carro, uma usina
elétrica ou uma cabine (cockpit). Um exemplo de um bom mapeamento entre
controle e efeito sdo as setas utilizadas para representar 0 movimento para cima
ou para baixo do cursor em um teclado de computador. O mapeamento da posicéo
relativa dos controles e seus efeitos € também importante. Considere os varios
tipos de dispositivos para executar musicas (p. ex.. MP3, CD player, gravador).
Como sd0 mapeados os controles rewind, play e fast forward, de acordo com os
efeitos desgjados? Geralmente, eles seguem uma convengéo comum, apresentando
uma sequiéncia de botdes em que o play fica ao meio, o rewind a esquerda e o fast
forward a direita. Essa configuragdo estd mapeada diretamente de acordo com a
direcdo das acles, conforme a “figura & exibe. Nela os simbolos indicam
exatamente 0 movimento que a acdo do usuario ira provocar. Imagine como seria
dificil, caso fosse utilizado o mapeamento da “figura b”.

Com o mapeamento € possivel perceber que aquela acdo teve uma
sequéncia que pode representar 0 encerramento de uma etapa ou atividade, mas
também pode indicar o préximo passo dentro de uma tarefa. Nele o tempo de
resposta € fundamenta para que a sensacéo de completude sgja percebida, ja que
um intervalo de tempo grande poderia dar uma impressdo errada para o0 usuario
com relacdo a sua Ultima agéo.

(@) (b)

Figura 2 — (a) Mapeamento natural entre as a¢des, em um dispositivo de gravacao de fita cassete.
(b) Um mapeamento arbitrario alternativo (Preece, Rogers & Sharp - 2002).

O autor considera que a consisténcia € outro aspecto importante para o
design de interacdo, j& que se refere a projetar interfaces de modo que tenham
operacoes semelhantes e que utilizem elementos semelhantes para a realizagcdo de
tarefas similares. Uma interface consistente € aquela que segue regras, tais como o
uso da mesma operacdo para selecionar todos os objetos. Uma operacéo
consistente utiliza a mesma agdo para marcar qualquer objeto grafico nainterface,
como clicar sempre o botdo esquerdo do mouse. Enquanto as interfaces
inconsistentes, por outro lado, permitem excegdes a regra. Um exemplo disso se
da quando certos objetos gréficos (mensagens eletronicas apresentadas em uma
tabela) podem ser marcados somente se utilizando o botdo direito do mouse,
enquanto todas as outras operacdes sdo marcadas utilizando-se o botdo esquerdo.
Um problema relacionado a esse tipo de inconsisténcia se deve ao fato de ela ser
um tanto arbitréria, dificultando a tarefa de lembrar as acdes, o que aumenta a
propensdo de se cometerem erros.

Um dos beneficios de interfaces consistentes, portanto, € serem mais faceis
de aprender e usar. Os usuarios aprendem apenas um unico modo de operacao
aplicavel a todos os objetos e tendem a ndo esquecé-lo. Esse principio funciona
bem para interfaces simples com operagdes limitadas, como um mini CD player
com um pequeno nimero de operacOes mapeadas em botdes separados. Nesse
exemplo, tudo que o usuario tem de fazer € aprender o que cada botdo representa e


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510348/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0510348/CA

26

selecion&los. No entanto, pode ser mais problemético aplicar o conceito de
consisténcia a interfaces mais complexas, especialmente quando muitas operactes
diferentes precisam ser projetadas. Imagine, por exemplo, como seria projetada
uma interface para uma aplicacdo que oferecesse centenas de operagbes — uma
aplicacéo para processamento de texto. Simplesmente ndo existe espaco suficiente
para milhdes de botbes, cada um mapeando uma operacdo individual. Mesmo que
houvesse, seria extremamente dificil e demorado para o usuario procurar qual
dentre eles redlizaria a operacdo desgjada.

Uma solucdo de design muito eficaz € a criagdo de categorias de comandos
gue podem ser mapeados em subconjuntos de operacdes. Para 0 processador de
texto, as centenas de operagdes disponiveis sdo categorizadas em subconjuntos de
diferentes menus. Todos os comandos relacionados a operagdes com arquivos (p.
ex.. salvar, abrir, fechar) sdo colocados juntos no mesmo menu-arquivo. Da
mesma forma, todos os comandos relacionados a formatacdo do texto sdo
colocados em um menu de formatacdo. Selecionar uma operacdo implicara entdo
uma questdo de dirigir-se a categoria correta de opgbes de menu e procurar a
operacdo desgjada, em vez de ter que procura-la em uma longa lista. Contudo, a
regra de consisténcia — de se ter um mapeamento visivel entre comando e
operacdo — € quebrada. As operacfes ndo sdo imediatamente visiveis nainterface;
pelo contrério, estdo escondidas em categorias diferentes de menus. Além disso,
a0 ser acionado um menu principal, alguns itens do menu sdo imediatamente
visiveis, enquanto outros permanecem escondidos até que os itens visiveis sejam
arrolados. Assim sendo, 0s usuarios necessitam aprender quais itens sdo visives
em cada categoria de menu e quais estdo escondidos em submenus.

O Ultimo aspecto geral de design de interacdo para Norman (2004) € a
affordance. Ele € um termo utilizado para se referir ao atributo de um objeto que
permite as pessoas saber como utiliz&lo. Por exemplo, um botdo de mouse
convida-nos a pressiona-1o (o que acaba ativando o clique) pela forma como esta
fisicamente posicionado em sua concha de pléastico. Simplificando, affordance
significa “dar uma pista’ (Norman, 2004). Quando a affordance de um objeto
fisico é perceptualmente Obvia, é facil saber como interagir com ele. Elementos
graficos como botdes, icones, links e barras de rolagem deveriam fazer parecer
O6bvio 0 modo como deveriam ser usados. icones devem ser projetados para
permitir que sgjam clicados; barras de rolagem, para que sejam movidas para cima
e baixo; botdes, para que sejam pressionados.

A affordance pode ser dividida em dois tipos. a percebida e area. Diz-se
gue os objetos fisicos dispdem de affordance reais, como a de segurar, que sdo
perceptualmente dObvias e ndo precisam ser aprendidas. Por outro lado, as
interfaces com o wsuério, que estdo natela, sdo virtuais e ndo possuem esses tipos
de affordances reais. Utilizando essa distingdo, ele argumenta que néo faz sentido
tentar projetar affordances reais para interfaces — exceto quando se projetam
dispositivos fisicos, como painéis de controle, em que possibilidades como as de
puxar e pressionar gjudam a orientar o usuério sobre o que fazer. As interfaces na
tela s mas bem conceitudizadas como affordances percebidas, que
fundamentalmente so convencdes aprendidas.
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Um problema relativo a aplicacéo do conceito de affordance a interfaces
deve-se ao fato de objetos virtuais possuirem propriedades um tanto diferentes das
de objetos fisicos, dém de ndo serem manipulados diretamente pelo usuério, pois
precisam do mouse, teclado e etc. Ja a macaneta permite ser puxada porque as
suas propriedades fisicas restringem o que se pode fazer com ela, com relacéo a
pessoa e ao ambiente. E possivel abrir a porta (se estiver fechada) e fecha-la (se
estiver aberta). E 6bvio para uma pessoa 0 nodo como ela deve interagir com a
macaneta. No entanto, um objeto virtual, como um icone, convida a ser clicado
somente porque o usudrio aprendeu inicialmente que o elemento gréfico na tela
congtitui uma representacdo virtual €, como seu comportamento € arbitrério, o
usuario tera que aprender as convencgoes estabel ecidas.

Outro aspecto decisivo para um bom projeto de interacdo que ndo €
resolvido somente com affordance e nédo tinha sido considerado até agora, diz
respeito a como o sistema lida ou prevé os erros cometidos pelos usuérios. De
acordo com Nielsen (2008), o design de interacdo deve auxiliar usuérios a
reconhecer, diagnosticar e recuperar acoes erradas. Esta guideline considera que
as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem codigos),
indicando precisamente o problema, e sugerindo construtivamente uma solucéo.
Ja para Lidwell, Holden, & Butler (2003) o erro humano € inevitavel, mas eles
consideram que, se a interface tiver as caracteristicas abaixo, ele podera também
ser minimizado:

Possibilidade de reverter acOes,

Pedir confirmagdo das agdes dos usuérios,

Exibir avisos e ajuda contextualizada para as agoes
bésicas de controle.

Por fim, para Miranda & Sousa (2000), a interacdo com a tela deveria ser
mais natural e esponténea, sendo quase transparente. Por conta disso, para eles os
elementos que constituem uma interface devem ser reduzidos ao essencia
conforme a guideline “estética e design minimo” de Nielsen (2008), isto &, sb 0s
elementos absolutamente necessarios deveriam fazer parte dela Essa
consideracdo ndo indica que o design da tela deva ser sem graca ou limitado
guanto a sua criatividade. O que é dito, porém, esta ligado com estimular a
interagc@o e a exploragdo por conta das informagdes essenciais estarem evidentes.
Dessa forma, sem informacfes que poderiam gerar davidas ou erros de selecéo e
com as metas do usu&rio sendo respeitadas, a qualidade da experiéncia da
interacdo seria valorizada por umainterface que tenha sentido imediato para el es.

Em uma dltima andlise, o design de interacdo, conforme Saffer (2007),
deveria ter como meta conectar pessoas atravées dos produtos. Ele considera que
0s produtos sdo uma interface para unir pessoas, sendo 0 meio desta comunicagdo
e ndo o seu fim. Dessa forma, todo o projeto de interacdo dessa interface deveria
estar fundamentado nas necessidades, na tarefa, na cultura de seus usuarios finais.
Logo, o plangjamento das a¢les deveria ser centrado no usuério, assim como todo
0 projeto.
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