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    [Capítulo 1]


    Mundo conectado: fundamentos e conceitos gerais do design de interação



    No final do século XX e começo do século XXI, a digitalização de vários aspectos da vida humana impulsionou o surgimento de novos campos e áreas do conhecimento ligados às Tecnologias da Informação e da Comunicação (TIC). A interação humano-computador (IHC) tornou-se uma questão central nas investigações teóricas e técnicas, transformando o campo do Design por meio de novas habilidades e competências. O design digital surge como uma derivação do design gráfico e de produto. Uma das vertentes do design digital é o design de interação (IxD), área que vamos explorar nesse livro.


    Tanto as atividades prosaicas da vida, como pedir um táxi ou divertir-se com um jogo online, quanto as poéticas, como experimentar uma obra artística interativa ou mesmo assistir a um filme em streaming, dependem de muitos processos e procedimentos. Seja no mundo dos negócios, nos momentos de entretenimento ou mesmo na experimentação artística, a interatividade, a conectividade e a interface gráfica do usuário (IGU) são algumas das realizações do conhecimento humano que possibilitam o mundo digitalizado.


    Para começar, vamos verificar nesse capítulo os fundamentos de diversos conceitos do design e suas relações com projetos interativos com foco no usuário, sempre observando as três perspectivas da interatividade: a interação com objetos físicos, a interação com produtos e serviços digitais e a interação híbrida que se dá pela convergência dos dois anteriores.


    1 Fundamentos de interface: consistência, feedback, legibilidade e eficiência


    O termo interface é amplo e tornou-se comum na comunicação cotidiana, por isso, antes de nos aprofundarmos em seus princípios, é importante verificar as suas definições.


    Interface pode significar uma área de convergência, uma intersecção entre dois ou mais campos do conhecimento, por exemplo a interface entre a engenharia e a medicina que produz equipamentos para diagnósticos. Na ciência da computação, a interface, também conhecida como porta, pode ser física ou lógica: a física se refere ao hardware, ou seja, os dispositivos físicos que se conectam a um sistema digital, como um conector USB, uma interface serial ou paralela, como apresentado na figura 1.


    
      Figura 1 – Portas físicas


      [image: A imagem mostra duas portas físicas de um computador: uma paralela e outra serial.]
    


    A porta lógica se refere a um software de aplicação ou processo específico que possibilita a comunicação entre máquinas e sistemas operacionais, por exemplo o FTP (file transfer protocol) ou HTTP (hyper text transfer protocol), figura 2. Assim, uma interface pode ser definida como o ponto de interação entre dois sistemas ou entidades, permitindo a troca de informações e comandos.


    
      Figura 2 – Portas lógicas


      [image: A imagem apresenta um usuário tocando uma área de um fluxograma que mostra uma série de áreas de conteúdos, uma ligada a outras, demonstrando a interface entre sistemas digitais que possuem interface para se comunicarem e realizar as tarefas.]
    


    A interface que nos interessa está no domínio da tecnologia da informação e do design digital: a interface gráfica do usuário (IGU). No contexto da interação humano-computador, a IGU é o meio pelo qual os usuários interagem com sistemas digitais off-line ou conectados a uma rede privada ou pública, intranet ou internet. Computadores, aplicativos, dispositivos inteligentes, internet das coisas e uma gama imensa de produtos e serviços digitais utilizados rotineiramente precisam de uma IGU para funcionarem. A IGU é a representação visual de todo um sistema digital.


    
      [image: Ícone] PARA PENSAR 


      Tente contar com quantos painéis de controle físicos ou digitais você interage num período de um dia; ao levantar de manhã e esquentar uma bebida no micro-ondas, até a hora de dormir quando você aperta o botão de desligar a televisão no controle remoto.


      
        


        

      

    


    
      Tabela 1 – Tipos de interfaces

      
        

        

        
      

      
        
          	
            Interfaces Físicas
          

          	
            Interfaces Perceptivas
          

          	
            Interfaces Cognitivas
          
        

      

      
        
          	
            São os chamados hardwares, dispositivos físicos que se conectam a um sistema digital que proporciona interação.
          

          	
            A IGU que representa por meio de elementos textuais, visuais e sonoros as possibilidades da IHC.
          

          	
            São aquelas que proporcionam um modo mais sensorial de interação, como gestos, movimentos ou reconhecimento de fala.
          
        


        
          	
            Exemplo: mouse.


            [image: ]

          

          	
            Exemplo: tela de um aplicativo.
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            Exemplo: assistente conversacional.
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    A IGU vive em constante transformação. Ela substituiu o ambiente de sistema baseado em linhas de comando (<list>, <exec>, <dir>) que era altamente especializado, quando os computadores e sistemas digitais foram popularizados, permitindo a interação do usuário leigo. A revolução da IGU permitiu o surgimento da abordagem UX.


    
      [image: Ícone] PARA SABER MAIS


      Susan Kare é designer gráfico e revolucionou as interfaces gráficas ao projetar o sistema operacional do Apple Macintosh, o Mac OS, em 1984. Para saber mais sobre ela, acesse o site do Canaltech.


      
        


        

      

    


    Tão relevante quanto o conceito de interface, é o conceito de interatividade, do qual deriva o termo interação. Enquanto seres humanos, nós interagimos com diversas entidades externas à nossa consciência, interagimos com outras pessoas, com a natureza, com objetos artificiais etc. A interatividade, a partir de um recorte tecnológico, é um conjunto de tecnologias que permite a manipulação de informações para um determinado fim: uma necessidade, no caso de um serviço digital, seja pelo entretenimento ou mesmo para a fruição de uma obra de arte interativa. O que está na base da interatividade é uma ação que provoca outra ação.


    
      Figura 3 – Processo básico na IHC


      [image: A imagem apresenta o fluxo de processamento de uma ação ativada por um usuário, por meio do título e seu respectivo ícone. São seis etapas entre o disparo da ação e a realização da tarefa. As etapas são: usuário, botão, comando, sistema processa, transforma/converte, execução de uma tarefa.]
    


    Indissociável dos conceitos de IGU e interatividade, temos o conceito de conectividade, a capacidade que dispositivos tecnológicos têm de se conectar às redes, sistemas e/ou pessoas. Segundo Giessmann, Stanovska-Slabeva e Visser (2012) apud Cardoso (2022, p. 32), há três formas de conectividade nos aplicativos móveis: 1 standalone, 2 clientes inteligentes e 3 clientes magros. Os aplicativos standalone não necessitam de nenhuma conexão para prover todas as funcionalidades, ao passo que os clientes inteligentes, embora possam operar, apresentam funcionalidades que dependem de conexão com um sistema de informação. Já os clientes magros funcionam somente conectados a um sistema de informação.


    A partir desses 3 conceitos basilares (IGU, interatividade e conectividade), vamos verificar três pilares que sustentam o design de interação: estética, antecipação e autonomia.


    
      	O pilar estético, que está no domínio do design gráfico, refere-se a satisfação, aprendizagem e produtividade. Uma IGU que possui uma boa linguagem visual é aquela que proporciona conforto no uso (satisfação), é de fácil entendimento (aprendizagem) e comunica as ações de forma eficiente, mantendo o fluxo consistente das operações (produtividade).


      	Os sistemas digitais devem tentar antecipar os desejos e necessidades do usuário. No pilar da antecipação, é a arquitetura da informação que entrega, por meio da correta organização de dados e informações, os conteúdos necessários para que determinada tarefa seja realizada.


      	No pilar da autonomia, os desenvolvedores devem garantir que o ambiente tecnológico pertença ao usuário, permitindo que o utilizador tome suas próprias decisões ainda que não sejam as mais adequadas. Como os modelos mentais variam muito e, por consequência, as tomadas de decisões também, é muito comum haver atualizações de melhoria nos sistemas para que a autonomia seja sempre otimizada.

    


    Esses 3 pilares não são isolados, eles se inter-relacionam no conjunto de habilidades e competências necessárias para a abordagem UX (user-experience/experiência do usuário), que cobre diversas áreas do conhecimento, confirmando seu caráter multidisciplinar.


    
      [image: Ícone]  IMPORTANTE


      O designer de interação é responsável por definir os pontos e o fluxo de interação utilizando, rotineiramente, metáforas do mundo real para criar o espaço interativo.


      
        


        

      

    


    Com esse conjunto de conceitos explicitados, vamos seguir para os quatro fundamentos da IGU: consistência, feedback, legibilidade e eficiência.


    1.1 Consistência


    Este fundamento está ligado à padronização dos elementos visuais de uma interface, sejam eles botões, ícones, tipografia, caixas de texto etc. e sua localização no espaço de interação (fig. 4). O conjunto desses elementos visuais faz parte do design system e sua composição visual resulta no chamado layout. O layout é pré-concebido pelo time de desenvolvimento, mas deve ser configurado por meio dos testes de usabilidade, transferindo assim os comportamentos do usuário para todo o produto digital. Jakob Nielsen, um dos papas da usabilidade, já disse várias vezes que a consistência é um dos princípios de usabilidade mais poderosos, pois quando as coisas sempre se comportam do mesmo jeito, os usuários não precisam se preocupar com o que acontecerá.


    
      Figura 4 – Consistência é um padrão, uma repetição


      [image: A imagem mostra uma série de nove cubos idênticos e cada um deles tem uma seta preta na face superior apontando para a mesma direção, indicando a ideia de padrão, repetição. Os cubos são brancos e estão sobre um fundo azul.]
    


    No caso de sistemas digitais mais robustos, como plataformas (ex.: discord), a comunidade influencia os padrões visuais e as atualizações na interface devem ser muito cuidadosas para não alterar radicalmente os modos de uso já consagrados. No caso de família de produtos (ex.: programas da Adobe) a aparência geral comunica a unidade entre eles.


    Das plataformas aos produtos digitais únicos, a consistência tem a tarefa de dar estabilidade visual e cognitiva entre comandos e tarefas, páginas e conteúdo, facilitando a fase de descoberta do usuário e contribuindo para diminuir a curva de aprendizagem, ou seja, o esforço para se conseguir o que quer de um produto digital.


    1.2 Feedback


    O feedback é o fundamento orientado do sistema para o usuário. É a capacidade que o sistema tem de comunicar o que está acontecendo e promover o sentimento de segurança no usuário. Barra de carregamento, tela de confirmação, notificação de erro etc. são status das solicitações do usuário na IGU (fig. 5). Portanto, o feedback é a resposta do sistema à ação do usuário que deve ser comunicada para que o sistema se mostre confiável e seguro.


    
      Figura 5 – O sistema deve sempre informar ao usuário o que está acontecendo


      [image: A imagem é uma ilustração de um celular com a forma de um “check” vermelho, indicando a ideia de que alguma operação foi validada pelo sistema.]
    


    1.3 Legibilidade


    Em 2010, a Secretaria de Estradas de Nova Iorque decidiu mudar todas as placas com os nomes de rua de caixa alta para caixa baixa (com a primeira letra maiúscula), sob a justificativa de que placas com a primeira letra maiúscula e as demais minúsculas, são mais rápidas de ler e isso diminui a chance de acidentes. Independentemente da motivação (política, econômica ou social), o que podemos extrair desse caso é a íntima relação entre boa legibilidade e a diminuição de erro na tomada de decisão (fig. 6). A legibilidade refere-se à clareza e nitidez tipográfica, este atributo facilita a leitura.


    
      Figura 6 – As placas com o nome das ruas de Nova Iorque foram alteradas para melhorar a legibilidade


      [image: Fotografia de um poste com a placa do nome da rua onde se lê “Avenida Nova Iorque” com a primeira letra em caixa alta e as demais em caixa baixa.]
    


    Entretanto, a legibilidade não tem a ver só com a escolha da fonte ou tipografia e do seu estilo (tamanho, negrito, itálico, condensada ou expandida), mas também com a sua disposição no layout e outras forças visuais como a orientação (vertical, horizontal, inclinada), o espaço entrelinhas em caso de blocos de texto e o espaço em branco presente no layout que dá respiro ou destaca informações relevantes, diminuindo o esforço visual.


    1.4 Eficiência


    A eficiência é o valor resultante de todas as escolhas do time de desenvolvimento em conjunto com os insights revelados pela pesquisa e testes com os usuários, que se concretiza no produto/serviço final. Estão conectados ao termo eficiência outros dois conceitos relevantes: o de eficácia e o de satisfação. A abordagem da NBR 9241-11 (2021, p. 6) define esses termos:


    
      7.1 usabilidade: medida na qual um produto pode ser usado por usuários específicos para alcançar objetivos específicos com eficácia, eficiência e satisfação em um contexto específico de uso. 7.2 eficácia: acurácia e completude com as quais usuários alcançam objetivos específicos. 7.3 eficiência: recursos gastos em relação à acurácia e abrangência com as quais usuários atingem objetivos. 7.4 satisfação: ausência do desconforto e presença de atitudes positivas para com o uso de um produto (NBR 9241-11, 2021, p. 6).

    


    Ainda que sejam definições bem objetivas dos termos, podemos notar a diferença entre eficácia, como resultado dos esforços para alcançar determinado fim, e eficiência, como a quantidade de recursos gastos nos processos. Podemos estabelecer uma relação básica, por exemplo: a quantidade de cliques necessários para transferir um dinheiro via PIX por meio de um aplicativo. A eficácia responde se você consegue realizar essa tarefa e a eficiência responde pela quantidade de cliques necessários para que isso aconteça. Portanto, uma aplicação pode ser eficaz (possibilita a transferência do dinheiro), mas com baixa eficiência no caso de o usuário ter que fazer muitas operações (cliques) até o final do processo.


    
      [image: Ícone]  IMPORTANTE


      A NBR 9241-11 em seu Anexo B, traz a Tabela B.2 com exemplos de medidas para propriedades (como a legibilidade) desejáveis para um produto.


      
        


        

      

    


    2 Design de interação: modelos mentais, fluxo de informação, controle e flexibilidade


    Podemos pensar no design de interação como um grande conjunto de habilidades e competências que estabelece o modo pelo qual um sistema e o usuário se relacionam, aproximando-se do universo da experiência do usuário (UX). O design de interação (IxD) é responsável por planejar e aplicar pontos de interatividade em sistemas digitais e físicos, visando otimizar a relação entre o usuário e um produto. Dentre as várias partes que compõem esse grande conjunto é importante, neste momento, citar:


    
      	O design de interface ou user-interface (UI) atribui os valores de significado a partir da linguagem visual dos elementos que constituem a IGU.


      	O comportamento do usuário indica os modelos mentais a serem considerados para que os objetivos do produto/serviço digital sejam alcançados.


      	A arquitetura da informação organiza os dados e informações de modo a garantir um fluxo de informações sem erros e frustrações, contribuindo também para a aprendizagem do uso de determinado produto/serviço digital. 

      
        [image: Ícone]  IMPORTANTE


        O site da Associação de Design de Interação (IxDA), fundada em 2003, conta com mais de 160 mil inscritos, tem conteúdos especializados da área, além de conectar grupos locais com outros representantes no Brasil que estudam interação.


        
          


          

        

      



    


    Como o IxD trabalha, geralmente, com a abordagem UX, o usuário está no centro de todas as ações. Os produtos/serviços digitais não são criados para os designers ou os programadores envolvidos num projeto, e sim, para pessoas com diferentes modelos mentais, hábitos e comportamentos. Essa é uma das regras de ouro do pensamento UX. Segundo Cardoso (2022):


    
      [...] ao desenvolver um projeto de design de aplicativos é preciso compreender como as pessoas se comportam e, especificamente, estudar o padrão de comportamento do público [...] assim, o aplicativo é concebido para não causar nenhuma frustração, satisfazendo o usuário e motivando-o a retornar sempre que quiser (ou se fizer necessário). Tudo isso é proporcionado por uma experiência agradável de interação (Cardoso, 2022, p.162).

    


    Portanto, projetar interações que proporcionem a percepção de controle para o usuário é vital para que a experiência de uso seja positiva. Uma derivação do controle do usuário é a flexibilidade. Este é o critério que avalia a capacidade da interface de oferecer diferentes meios para obter uma mesma tarefa, sem que o controle do usuário seja prejudicado.
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