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RESUMO

A questdo do design de interfaces € abordada pelo seu viés
técnico, e referenciada ao trabalho do arquiteto, considerado aqui,
dada a sua formacdo, como um potencial designer de ambientes
virtuais. Entre outros pontos, sdo tratados as [in]definicdes de HCI; o
Design, do ponto de vista do arquiteto; o papel do Usuéario enquanto
parte integrante da interface, suas caracteristicas humanas e fatores
psicolégicos; Metodologias e processo de design; breve histéria do

design da interface Usuario/Computador, e a Interface como meio.
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Interface usuarlo-computador
design de um dialogo

“Computers are undoubtedly the
most powerful mind tools that hu-
mans have at their disposal. They
are also, however, extremely com-
plex. Furthermore, the functions
they perform, the speeds at which
they operate and the data they can
store are increasing at an expo-
nential rate thus rendering them
more complex. Ironically, as com-
puters increase in complexity, they
are becoming easier to use. This
ease of use is made possible by
the interface which presents a fa-
cade or iliusion of simplicity. The
interface translates, negotiates and
intervenes on behalf of the user. It
communicates with the program
which in tum communicates with the
bits and bytes which in tumn toggle
the switches in the complex cir-
cuitry of the computer hardware.
The mere stroke of a key or the
click of a mouse sets in motion an
almost unfathomable, uncountable
number of operations that are both
invisible and unknown to the
user."[LAUREL,1990]




2 O significado exato
em portugués da
expressaoinglesa
U
Interface &, como se
sabe, ainterface enlre
um ser Humano € 0
.No
Brasil, no entanto, no
jargaodas Ciéncias
da Computago,
costuma-se traduzir a
palavra Humanna
expressao acima pelo
termo portugués Usu-
ario, com o argumento
de quetodos aqueles
queinteragemcoma
maquina - designers,
engenheiros de
software e o usuatio
final propriamente dito
—seriam, de alguma
forma, usuArios do
sistema, O Presente
capituio“interface
usu rio-maguing: o

design deumdilo-
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mentecom uma eitura
mais atenta destas

relagbes, eprocura

es

precisao cada um
destes papéls atribu-
inde-ihes, por conse-
quéncta desgnaqﬁ&s

manenramg!%ade
mencionar o sef
humano, quando se
querrefenrsea%ta
vando nos apon
evando-nos a preferir
afradu |nteriaoe
Humanof!

Contudo, emfu
dousooonsaguradoda
expressdo Usuario
entreestudiosos
brasileiros de
informatica, decidimos
adota4a no presente
irabalho.

Jadisse Nicholas Negroponte [NEGROPONTE, 1995], fundador do Media Lab - MIT. “Ainterface
usuario-computador & o ponto central da multimidia e da World Wide Web.” Ao facilmente observavel
e brutal aumento da quantidade de informagbes que permeia nosso dia-a-dia, e aos
esforgos nunca suficientes para gerencia-lo, pesquisadores e empresas de software
tendem a responder de, pelo menos, duas formas: de um lado, desenvolvendo ferra-
mentas que potencializem a representago da informagdo, indo além da forma tradicio-
nal de incluir graficos, animagao, som e video. De outro, auxiliando individuos e organi-
zagOes na filtragem e classificag&o destas informagdes. E tendo estas razbes como
pano de fundo que 4reas em principio distintas, como a de Human-Computer Interaction,
HCI, se unem para formar um sistema integrado, estimulado, principalmente, pela propria
web e pela indistria de multimidia.

1.1 HCI: [in]defini¢des

O design da interface Usuario-Computador™ faz parte de uma éarea muito mais ampla,
conhecida como Interagdo Usuario-Computador, ou, em inglés, Human Computer
Interaction, HC\. Por preocupar-se, ac mesmo tempo, com o design, a avaliagdo e a
implementagdo de sistemas computacionais interativos para uso humano, a pesguisa
em HCI tem na multidisciplinaridade um elemento-chave, e precisa contar com pessoas
cuja formagao & téo diversa quanto o leque de disciplinas que ela abraga - engenharia
de software, etnografia, escritura técnica, psicologia cognitiva, sociologia, desenvolvi-
mento organizacional, andlise de sistemas, design gréfico e de interagao, antropologia,
design de informagBes, usability engineering, desenho industrial, entre muitos [fig.1.2). A
qualidade da interface usuério final-computador acaba confribuindo de forma téo decisiva
para o sucesso ou o fracasso de um sistema interativo ou de uma aplicagéo, que jase
tornou uma das partes mais caras do desenvolvimento de software. Segundo uma pes-
quisa feita por Myers e Rossen [MYERS, 1992, p. 195] com setenta e quatro profissionais
desta area, nada menos do que 48% do tempo gasto em sua concepgao séo dedicados
ao desenvolvimento da interface.

O objetivo da HCI & o de construir um mecanismo que permita ao usudrio comunicar-se
com a aplicagdo desejada. HCI & o conector entre uma aplicagéo e o usuario. A maioria
das ferramentas utilizam HCI, de uma forma ou de outra. Uma televiséo e um videocassete
putader. 530 desenvolvidos usando HCI. Telefones usam HCI. Comum a esta interagao Usuario-
Computador & o fato de que a informag&o forecida ou recobrada obedece a um formaio
e uma estrutura especificos.

. Interdisciplinar e com uma lista t&o longa de topicos a considerar, o fato € que tormou-se



impossivel chegar a uma definigao consensual sobre o que seria a interagdo Usuario-
Computador. Quisemos, mesmo assim, realizar uma revisdo de varias destas defini-
¢Bes, analisando-as. Algumas sao absolutamente técnicas, enquanto outras mostram-se
t3o vagas e abrangentes que d&o margem a multiplas interpretagdes. Tudo parece de-
pender do ponto de vista — ou, principalmente, do escopo de interesse — de quem
define. Sendo vejamos quatro exemplos mais completos que selecionamos na literatura
disponivel {grifos nossos):

“A interagio Usuario-Computador (ou HC) é, da maneira simples, o estudo das pessoas e datecnologia
da Computaco, e dog modos como efas se influenciam mutuamente. Nos estudamos HCI para

daterminar como podemos tornar esta tecnologia da Computacao mais utilizével pelas pessoas.”®  ® “Human-com)
interaction {or HCl) is,
put s;mp!y the study
. . L ) . of people, computer
Esta definigao considera tanto o estudo da técnica quanto o conhecimento sobre o usudrio, m%%%:gg Jgge
atribuindo-lhes, aparentemente, © mesmo grau de importancia. Tem o mérito de preocupar- ¢ach ather. W study

HClto detegmr??e how
i i P i 3 i 5 wo ean maxe s
se com a influéncia exercida pela tecnologia da Computag&o sobre o usuario, e nao apenas rroutertechnology
o contrario, e também de procurar estabelecer critérios para a pesquisa (‘Nés estudamos pm;’.{g,gs"’gf‘)?gt al
HCI para determinar como..."). apud iNA G199,

4 “Human-computer
p - , o, - . interaction (HCI) is
interag8o Usuario-Computador (HCI) trata do design de sistemas computacionais que auxiliam as about designing
computer systems
pessoas, permitindo-thes realizar suas atividades produtivamente e em seguranca,™" thatsuppoﬂy;s)eopJe 50
that they can carry
out their acfivities
. . . . o productively and
Aqui o autor encara a questao do ponto de vista puramente funcional e técnico: o desenho Safegé‘i{& EEUCE e

dos sistemas computacionais tem por finalidade (itima a produtividade com seguranga. WANG, 1995)

“A interagéo Usudrio-Computador é uma area de pesquisa relacionada com o design. a avaliacdo e a

- Use and Context 7
U1 Social Organization ard Work ﬁﬁ? U3 Human-Machine Fit and Adaptation
U2 Application Areas
Computer —-—W
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Cenre Architecture
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D4 Example 5ys+ema
D3 Bvaluation and Case Shl:h- D2 Implementation . "
Techniques Techaiques ard Tools fig 1.2 Interagdo
DlDemgn Usuaric-Compu-
L tador, uma érea
nnvelopment Process i

complexa.



15 -Com,
,-memzn sa 5-‘;‘5‘.’ implementacéo de sistemas computacionais interatives para uso humano, e com o estudo de fenéme-

pline concemed nos principais que os cercam.”
with the design,

avaiuation and

_ implementationof Antes de mais nada, o autor reconhece que se frata de uma érea de ensino e pesquisa
interactive compuifing

Sysljgg'g ’{gf ﬁ#ﬁgg com caracteristicas proprias. Esta disciplina parece localizar-se nas Ciéncias da Compu-

s‘”m tagdo, ja& que deve estudar, em Ultima instincia, os “sistemas computacionais interativos”.

S“”‘}gt'g’;‘"gtﬂ%; Por outro lado, esta visao descarta a questéo da multidisciplinaridade: enquanto o objeto

wﬂ@ﬁgfﬁfi (iq"r de estudo técnico é claramente descrito - “o design, a avaliagso e a implementaciio de sistemas

computacionais interativos” -, todos 0s outros campos disciplinares supostamente envolvi-

dos s&o citados como “fenémenos principais” que, em lugar de serem parte integrante do
processo criativo, apenas “os cercam’”.

“A Interagdo Usudrio-Computador é um campo multidisciplinar relacionado com a aplicagio das
Cidncias da Computagdo, Psicologia, Ergonomia e muitas outras disciplinas nas dreas de indistria e
 "Human-

Computer
inferaction (HCl)isa comércio. Seu objetivo é o de facilitar o design, a implementagio e a avaliagio de sistemas de
muttidisciplinary feld
go,,éeﬁ‘;"d%, the informagao e comunicagdo que satisfagam as necessidades daqueles que os possuem e os utilizam.""®
application of
computer sciencs,
ergommmgs@‘yc??’n% Neste caso, a HCf é vista como um “campo multidisciplinar’, em gue “Cléncias da Computagéo,
mﬂm‘:&"y":gg Psicologia, Ergonomia e muitas outras disciplinas’ tem importancias equivalentes. O viés

“mmft’omfacgftggaf’,;g mercadoldgico aparece com clareza quando o autor afirma que a HC/ tem como principal

; ﬂrg‘;fg?‘; objetivo “aplicagdes (...) nas areas de Inddstria e Comércio”. Seu objetivo principal é o de facilitar
_ evafugﬁognoé o trabalho do cientista de Computagio, que & quem faz “o design, aimplementagao e a avaliagéo
information
communications dos sistemas...”. O usuario final & lembrado no final da Glitima frase, novamente restrito &
systerns that safisfy

the needs of those Otica mercadologica: sim, os tais sistemas devem satisfazer “as necessidades daquelss que
who own and use

them." Intemet: htip:// 08 possuem [empresas?] e os utilizam”.
www.bcs-HC!.org.uk/

Nenhuma das quatro definigbes apresentadas acima nos parece completa, mas cada uma
contém elementos importantes. A primeira delas reconhece os trés grandes campos discipli-
nares envolvidos no estudo da HC/ e propde que sejam tratados em igualdade de importan-
cig; a segunda enfatiza a eficiéncia que se espera da interaggo entre eles; a terceira reconhe-
ce um lugar de destaque a HC/ dentro das Ciéncias da Computaggo, lembrando que o assun-
to esta longe de se esgotar e deve, portanto, ser objeto permanente de pesquisa e discus-
sdes; a quarta vé a HC! como um campo multidisciplinar, pressupondo 4reas de interesse
diversos tanto na pesquisa tedrica quanto nas aplicagdes préticas. Esta questdo da
multidisciplinaridade &, alias, sugerida pelo proprio nome HCJ, que coloca o Ser humano, a
Tecnologia e a interagdo entre eles em um mesmo nivel de importancia: Human, Computer,
Interagéo.

Preferimos, sinceramente, ndo corer o risco de propor uma quinta definigio incompleta
de HCI. Como ja foi dito, a abrangéncia da questo inviabiliza, a0 menos no dia de hoje,



qualquer sistematizagao, ainda que restrita aum caréater didatizante. Por enquanto, o grande
niimero de profissionais de diferentes areas que comparece a congressos € simposios
destinados a tratar do assunto ilustra com perfeigao as indefinicdes que o cercam: ja que
nao sabemos exatamente o que & HCI, fica dificil determinar qual ou quais profissionais
devem envolver-se em sua produgéo, e mais dificil ainda especificar as atribuigdes de
cada um deles.’” Em um futuro mais ou menos préximo, & possivel que a necessidade de
interdisciplinaridade forme, através da pratica, profissionais mais familiarizados com o amplo
leque de assuntos envolvidos neste estudo. Mais ou menos como aconteceu como préprio
Cientista da Computago, cujo perfil e a necessidade dele dentro da pesquisaem Informatica
foram ganhando nitidez & medida em que suas atribuigbes iam sendo consagradas pela
atuag&o pratica de profissionais vindos de outras areas.

Por enquanto, 0 espectro de perfis relacionados com a HC/ ainda é vasto, como séo variadas
as suas areas de pesquisa e aplicagfio. Além da mais Gbvia delas — a da estrutura de
comunicago entre Usuario e Computador —, estas &reas incluem, ainda, a engenharia de
hardware e software, a caracterizagio e os contextos de uso de sistemas interativos, a
propriametodologia de design e a inovagao no agenciamento de design de novas aplicagdes
e produtos. Como se v&, s&o areas de intervengao que envolvem umainfinidade de aspectos
importantes e, &s vezes, vitais da sociedade contemporanea.® O que as aplicagdes em
todos estes campos e areas tém em comum é o tom imperativo da expectativa de seus
usuarios. Exige-se da HC!, seja em que tipo de aplicagéo for, uma perfeita performance,
uma capacidade de resposta cada vez mais veloz, uma margem de erro desprezivel — ou
preferencialmente inexistente, no caso dos sistemas de fife critical -, interfaces cada vez
mais transparentes e com crescente possibilidade de interatividade.

Entendidas a complexidade, a amplitude e a riqueza dos estudos sobre a Interag&o Usuario-
Computador, temos a tarefa de tragar os limites do presente trabalho. Dentre os assuntos
que mais nos inferessam, e por apresentar uma clara possibilidade de comparagao com 0
trabalho do arquiteto, recortaremos a questgo do tratamento do espago de interagéo no
virtual, e mais precisamente de seu design, pdlo da atengdo do usuério final porque trata-

se do vago e pouco conhecido territdrio no qual usuario e sistema podem, enfim, comunicar-
se,

1.2 Design, do ponto de vista do arquiteto

Em geral, o design de um produto resulta de um processo desenvolvido por pessoas
exigentes, esteticamente falando, que 1mp|:ca um profundo conhecimento das finalidades
a que deve servir o produto em questo, além de uma capacldade de transpor este
conhecimento ao objeto criado. Quando o uso do computador € incluido neste proces-

7 Naliteratura especi-
dlizada, é comum
encontrar outro indicio
danebulosidade que
envolve ofema: a
sigla HCI é usada,
com todanaturalidade,
paradesignar tanto
Hurnan Computer
{nferaction quanto
Human Computer
Interface, 4s vezes
em um mesmo arligo.

18 Além dos sistemas
cujo uso banalizou-se
afravés desua ampla
disseminagao, COMmo
0s desenvolvidos
para awuxiliar aindis-
fria, o comércio, 0
funcionamento domés-
tico e proporcionar
diverimento, lembra-
remos ainda dos
chamados sistemas
Life-critical - que
ajudam acontrolar o
trafeqo aéreoe as
usinas nucieares,
acionam bombeiros &
policiais e apoiam
diligncias médicas -
e dos chamados
sistemas
exploratorios, criativos
& cooperativos, que
incluem o treinamento
viacom

{CBT), 0 auxlioa
trabalhos arfisticos, &
produciode dados
estatisticos e Amode-
lagem dientifica.




19 Estamos acostuma-
dos a0 uso dos ter-
mos real e virlual
antagonicas: real sefia
tutlo o que se passa
no mundo fisico,
enquanto virtual indi-
caniaeventos em
ambientes criados
digitaimente como
uso dainformética. No
entanto, tal diferencia-
¢aoterminolbgica
passaaser
questionivel quando
ambos ¢s termos se
unem emuma (nica
expressdo: realidade
virtual. Mantidos os
significades inicials,
serfamos forgados a
admitir a existéncia,
por oposicao, deuma
redlidade real, o que
seriaumaredundancia
inaceitavel, Conside-
rando, portanto, que
ambas as realidades
sdo, obviamente,
reais, decidimos
utilizarotermo concre-
toquandongs referi-
mos a0 mundo fisico,
em ;p_?_;l%?m aovirtu-
, Tal teminologia

seré aplicada, no
decomer dotexto,
tantopara redlidades,
como

para espagos — con-
cretos e virtuais —,
ambientes, efc.

fig.1.3 Produgao de
espago concreto e
virlual e suas inter-
faces.

so, percebe-se que as ferramentas graficas de que dispomos hoje, em programas
como AutoCad, 3D-StudioMax e WorldToolKit, apenas para citar os mais conhecidos,
limitam-se a auxiliar a fase de representagéo das idéias, um estagio do processo criati-
vo em que a concepgao propriamente dita ja foi elaborada - e quase sempre, diga-se,
sem o auxilio dos meios informatizados. Em outras palavras, ao ordenar seu processo
de pensamento, composto tanto pela elaboragdo como pela expressédo de ideias
absfratas, o conceptor conta com a ajuda do computador apenas no momento final do
processo, mesmo sabendo que a informatica possui hoje todas as condigdes necessa-
rias a criagao de ferramentas que auxiliem a estruturagéo de raciocinios, a ordenacéo de
idéias, e a construgéo de um horizonte tedrico no qual vai inserir-se o projeto.

Basta que o computador seja incluido no processo de produgdo de espagos concretos ou
virtuais®® para que se estabelega uma interface designer-computador [fig.1.3]. O curioso € que
o processo de design da interface designericomputador é semelhante ao processo de design
de espagos — sejam eles concretos ou virtuais. Ao desenha-la, esta-se respondendo a
varias necessidades de uso e de desempenho, o que toma igualmente necessario que se
conhegam diversos campos disciplinares e se considere a diversidade de perfis dos usua-
fios potenciais. A mesma problematica repete-se no processo de utilizaggo dos ambientes
virtuais, onde, diferentemente da realidade concreta, o usuario necessita de ferramentas
capazes de auxilid-lo em sua apropriagéio do espago. De novo, incluidos equipamentos
informatizados, tem-se uma relagio a ser planejada, controlada, em suma, desenhada entre
usuério final e computador, que chamaremos aqui de interface usugrio final-computador [fig.1.4].
As diferengas, possibilidades e requisitos destas duas interfaces — aquela entre designer/
computador, presente no processo de produg3o do espago virtual, e esta entre usuério final/
computador, que faz parte do processo de sua utilizaggo, sdo o ponto focal desta pesquisa.

ESpaCOo
virtual

Interface Interface A

Conceitos j
Representagdo |




0 que costumamos chamar de design em Arquitetura — seja ele de espagos habitaveis
ou de objetos - refere-se a diversos parametros, resultantes do momento sécio-
econdmico-historico em que se insere a obra: espagos multi-uso, trazendo embutidos o
conceito de flexibilidade — que nada mais & do que a possibilidade de se sobrepor
fungdes — ao considerarem a grande e crescente diversidade de perfis de seus usuarios,
e das atividades que eles esperam poder desenvolver nos espagos criados. Na verdade,
tanto dos espagos concretos como dos virtuais, espera-se que sejam flexiveis,
permitindo a sobreposigao de fungdes, mas também que o fagam de acordo com
principios estéticos e filosoficos que reflitam o contexto de que fazem parte. Complexa,
a proposta apenas reflete o carater do momento atual, em que diferentes campos
disciplinares s8o necessérios para estruturar raciocinios projetivos que desembogquem
em processos de criagéo, os quais incluem, no nosso caso, as relagdes usuario-
computador.

Essencialmente interdisciplinares, Arquitetura e Computacgo utilizam-se de métodos
semelhantes de design e de avaliag3o. Termos como Avaliagdo de Usuarios, Pattern
Language e Andlise de Contexto, t30 comuns no jargéo dos cientistas de Computagao,
s30 também extremamente familiares a arquitetos. E claro que referem-se a posturas e
procedimentos frutos do pensamento em voga em épocas precisas, € que so podem ser
lidos e analisados se vinculados a elas. Tome-se, por exemplo, o caso da Pattem Language.
O aforismo “Form follows function , cunhado pelo arquiteto Louis Sullivan, da Escola de
Chicago, em fins do século XIX, sustenta que a forma do objeto arquitetdnico deve ser

definida a partir de imperativos funcionais. Base do pensamento Modemista, esta postura

tem dominado a produgdo arquitetdnica de praticamente todo o ptaneta ao longo do
nosso século. A listagem destes imperativos é o que se costuma chamar de Programa

Espaco
virtual|

Interface B

PEm porugués, a
forma segue afungao.

fig.1.4 Uso do
espago concreto e
viriual e a questéo
dainterface.




2 Arquiteto, desenvo- de Necessidades, no jargéo dos arquitetos. Um deles, Christopher Alexander®, dividiu
ngu;;glzr‘:ﬁ‘;gﬁ? o processo de produgéo de espagos concretos — sejam edificios ou fragmentos urba-
fLAUREL, 1:%% nos —em um conjunto de etapas, listando supostas necessidades para cada uma delas,
o que equacionaria um problema arguitetdnico a ser resolvido. A partir desta listagem,
Alexander estudou possiveis ligagbes entre necessidades e usuarios, atribuindo-lhes
graus de importancia, de maneira a agrupa-las segundo uma complicada hierarquia de
relagies que definiria o projeto final. Além de problemas menores que o método
apresenta, como a maneira discutive! de tratar necessidades concorrentes, o fato é que
ele se refere s posturas enunciadas pelo Movimento Moderno ne inicio do século XX,
cujo pensamento baseava-se na crenga de que para um problema corretamente formulado
deveria existir uma Unica resposta arquitetdnica correta. Christopher Alexander percebeu,
nos anos 1960, que o entdo nascente uso da Informatica poderia auxilia-lo na concepgao
de espagos concretos, mas o fez com sua visdo de arquiteto ainda filiado s idéias
Modemistas, em um momento em que elas ja vinham sendo criticadas e revistas em
diversas partes do mundo, por arquitetos preocupados em abarcar caracteristicas sociais
e filosoficas emergentes. Algumas delas ja foram mencionadas aqui, como a crescente
diversidade de perfis dos usuarios e de seus modos de vida, mas ha outras, como a
propria concepgéo vigente de mundo, que se viu frontalmente questionada a partir,
justamente, do advento da banalizagso do uso da Informafica. Importante nas décadas
de 1960 e 1970, por apontar novas e reais dimensdes ao trabalho do arquiteto, a Pattern
Language de Alexander ndo resistiu, no entanto, &s rapidas e profundas transformagdes
por que passou 0 mundo desde entdo, tomando-se obsoleta por propor um processo
de concepgao onde o arquiteto estd, praticamente, ausente.

Restam ainda, no entanto, muitos caminhos em comum a serem explorados. Arquitetura

fig.1.5 Dois
momentos no
desenvalvimento
de Interface usuario
computador.



e Computagio fazem ambas referéncia a conceitos filosoficos, como é o caso da nao-
linearidade de agdes e de pensamento, das diversas nogdes de tempo, da exploragéo
da quarta dimens&o, entre outros. Toda area relacionada com o design, em geral, e
especificamente Arquitetura € Computagéo, — as quais trabalham com a criag&o de es-
pagos —, valida-se apenas & medida em que repropoe-se continua e interdisciplinarmente,
consciente das particularidades de seu tempo.

1.3 Design da interface Usuario /Computador: breve histérico

“In the popuiar mythology the computer is a mathematic machine: it is designed to do numerical
calculations. Yet it is really a language machine: its fundamental power lies in its ability to manipu-
late linguistic tokens—symbols to which meaning has been assigned.” [WINOGRAD apud LAUREL,
1990, p. 225]

Emmeados dos anos 1940 , quando surgiram os primeiros computadores, era francamente
impossivel prever qual seriam seus usos futuros. Apenas cinco décadas mais tarde, 0
computador deixou de ser a maquina destinada unicamente a resolver calculos para tomnar-
se, inclusive, um meio de comunicaggo poderoso, possibilitando interagao, imerséo, e, a
partir das suas capacidades, gerar reflexdes sobre o papel do corpo, sobre a questdo da
presenga, e sobre a propria definigéo de espago.

Acumulando os papéis de usuario e de construtor da maquina, a interagdo Usuario-
Computador limitava-se ao face-a-face mediado apenas por visores e chaves, como era o
caso dos enormes ZUSEZ [fig.1.6] e ENIAC 2 [fig.1.7,1.8] . Estes primeiros computadores
utilizavam de vaivulas ligadas a painéis cheios de plugs, mostradores e chaves, e se na
&poca ja existisse a nogéo de interface, ela designaria este conjunto de comandos

2 Konrad Zuse, In
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o sala.




2 Naquela época,
engenheiros
eletrdnicos, matemat-
¢0s efisicos eram
quem principaimente
trabalhavanssia area.
Aindando existiao
profissional espeuahs-
taem Compu

fig. 1.9 Monitor ¢ &
dispositivos  de §

confrole.

fig. 1.10 Desenhan-
do diretamente no
monitor.

acionados por - na verdade - varias pessoas, especialistas de diferentes horizontes.?
Em certos casos, isto podia significar algumas duzias de técnicos treinados para servir
a magquina, mergulhados em resolugdes de problemas que podiam durar dias. O resul-
tado de todo este esforgo era, em geral, uma série de codigos matematicos impressos.
Os anos 1950 assistiram & substituigdo dos plugs, mostradores e chaves pelo uso dos
cartﬁes perfurados para rodar programas de software, ainda que o resultado continuas-
se sendo expresso através de codigos matematicos, e que os usuarios se limitassem
aos proprios especialistas.

Somente a partir dos anos 1960 & que usuéarios externos & area comegaram a ter acesso
direto aos equipamentos, afravés de workstations em lugar de recorrer a intermediarios
em centros integrados de computagéo. As valvulas deram lugar a transistores, que por
sua vez viram-se substituidos por circuitos integrados. Timidamente abria-se a &rea de
pesquisa em interfaces, essencial na construgao do didlogo de ndo-especialistas com a
maquina, Skefchpad [fig.1.9, 1.10) era 0 nome da primeira interface Usuario-Computador,
do tipo conversational, desenvolvida por Ivan Sutherland. Ela permitia que usuario e
computador conversassem rapidamente por meio de linhas desenhadas [SUTHERLAND apud
LAUREL, 1890, p.187]. Sua forma de interago era basicamente grafica, mas trabalhava sobre
elementos importantes da conversagdo humana. “O usuario conversava com o Skefchpad
apontando com o dedo. O sistema respondia atualizando imediatamente o desenho, de forma que a
relagio entre a agio do usuario e o grafismo exposto era clara. [YNGE, SCHEGLOFF apud LAUREL,
1990, p.394] Publicadas na tese de Doutorado de Sutherland, certas técnicas utilizadas no
Sketchpad marcaram o inicio da Computagéo Grafica como disciplina.

O surgimento do microprocessador, em 1971, inaugurou a nogéo de personal computer,




equipado com interfaces graficas. Desenvolvidas pela Xerox e usadas, mais tarde, no
Maclntosh da Apple, as GUIs, ou Graphical User interfaces transformaram para sempre
as interagBes conversacionais entre usuérios e computadores. Ao mesmo tempo, diver-
sos elementos de construgdo de interfaces iam sendo desenvolvidos, que reforgariam
a interag3o usuario-computador, entre eles o mouse, os displays em bitmap, o sistema
de janelas do Windows, a introdug&o de metaforas, como por exemplo a metafora da
mesa de trabalho — a deskiop -, e os editores do tipo point-and-click [BAECKER, 1987] Isto
possibilitou a selegéo grafica de objetos na tela, em agdes que passaram a receber
como resposta representagdes graficas das informagbes, substituindo as velhas res-
postas alfanuméricas. A introdug&o de metéforas foi um dos aspectos importantes na
concepgdo adequada de interfaces. Elas “oferecem uma realidade alternativa simultaneamenta
concreta em estrutura e analégica em representagso”, afirma Smith. “(..) O meio visual & uma
ferramenta metafrica extremamente util, ndo apenas por possuir capacidades representacionais
poderosas mas também porque tem um conjunto rico de transformagdes topolégicas dentro de seu
préprio dominio. Melos bidimensionais ou maiores possuem operagGes estruturais muito mais
versiteis do que os meios unidimensionais."”

A metafora da mesa de trabalho foi criada nos anos 1970 por Alan Kay, no Xerox Palo Alto
Research Center, PARC, como uma comparagao implicita, uma idéia abstrata, traduzida
emimagem ou em palavra-chave, que descrevia ainterface. A metafora damesa de trabalho
tem sido, a partir de ento, largamente usada em diversos computadores como no Lisa
[fig.1.11] @ no Macintosh, da Apple Computers, no PCda [BM, através do Microsoft Windows.
O sistema substituiu palavras escritas por icones na agéo de comunicar cada tarefa ao
computador, além de permitir que os usuarios visualizem o ambiente do computador no
qual estdo trabalhando, ainda que seja por aproximag&o com o mundo concreto.
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dos  primeiros
computadores com
entrada para
‘mouse’, Ano 1983.
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Esta maneira de representagzo tem suas limitagdes, mencionadas pelo préprio Kay em
1990: “Uma das armadilhas mais constrangedoras é o uso do termo metéfora para des-
crever a corespondéncia entre o que os usudrios véem na tela e como eles deveriam
entender o que estio manipulando. Minha principal queixa € que a metafora & uma
metafora pobre para o que deve ser feito. No PARC, nés cunhamos a expressao ‘fluséo
do usudrio’ para descrever o que estavamos pensando quando desenhamos a interface
com o usuario. Ha conotagdes claras de palco, teatro e magica — todas d&o sugestoes
muito mais fortes, como a diregdo a ser seguida.”® Efetivamente, a metafora da mesa
de trabalho [fig.1.12, 1.13] foi desenhada para sistemas com poucas centenas de
pequenos arquivos, com 5 a 10 megabytes cada um. A maneira de acessa-la estaria
chegando a seu limite, porque a quantidade de arquivos por computador aumentou
drasticamente e o computador, iniciaimente pessoal e local, esta agora freqlientemente
conectado a outros computadores e usuérios, em rede. A sua representagao
bidimensional de um ambiente de trabalho concreto & justamente o fator que limita a
conectividade e a flexibilidade, ja que baseia-se em um sistema associativo, como se
vera adiante, no topico Hipertexto. Em todo caso, pode-se apontar, como possivel

7] altemativa ao uso de metéaforas, a construgao de conceitos unificadores, incorporados a

expressdes mais criativas graficamente, sem estar, no entanto, presos a comparagdbes
limitantes.

Ao mesmo tempo, na area de sistemas operacionais, foram desenvolvidas técnicas
envolvendo dispositivos de entrada e saida para interfaces, visando sincronizar o tempo
de resposta do sistema ao tempo de resposta da interagéo humana, multiprocessando e
suportando ambientes de janelas e animago. Estas tecnologias abriram caminho para
areas como Interface Management Systems e User Interface Toolkits. A rapida e crescen-




te banalizag3o do uso de computadores, pessoais ou workstations, demanda certamen-
fe, e cada vez mais, interfaces de melhor qualidade, resultando em uma padronizagao
do desenho de Interfaces. Apesar de suas limitagdes, todos estes desenvolvimentos
acabaram contribuindo para facilitar o uso do computador e permitiram a diversificagao
do perfil dos usuarios.

1.4  Usudrio, parte integrante da interface

Tradicionalmente, a pesquisa em HC! parte da premissa de que todo sistema é desenvolvido
para um usuario pré-definido, e que o designer do sistema deve ter contato direto com
este usuério, através de entrevistas, observagbes, pesquisas, e, eventualmente, de design
participativo. Para a caracterizag8o do usuario, as abordagens se colocam entre dois
extremos, e em geral, utilizadas, separadamente ou combinadas: o designer trabalha
com dados gerais sobre o funcionamento dos 6rgéos receptores humanos — olhos,
ouvidos, a propria memdria, etc —, efou ele registra o perfil de um Unico usuario, para
quem o sistema sera desenvolvido sob medida. O que faremos aqui € explicar em que
consistem estas duas abordagens, descrevendo-as em um primeiro momento, para,
posteriomnente, langar-lhes um olhar critico que as insira no raciocinio desenvolvido no
presente trabalho.

Usuério: caracteristicas humanas e fatores psicologicos

Alan D. Goodbrand afirma que para se produzir uma interface apreciavel, € preciso entender -
as capacidades e as limitagdes de ambos os lados desta comunicag&o. [GOODBRAND, 1999}
Trocando em milidos, isto quer dizer que, para o bom funcionamento de uma interface cré-se
ser preciso, antes de mais nada, que se estudem tanto as caracteristicas humanas quanto as
computacionais envolvidas na comunicagdo proposta, mas também que se analise 0 seu
grau de usabilidade, o que inchsiria a definigio do perfil do usuario de cada interface projetada,

e do contexto em que ela se insere.

Esta caracterizagao do usuario costuma ser feita de diversas maneiras. Pode-se analisar o
modo como o ser humano processa a informag&o, pode-se estudar suas necessidades
ergondmicas, e, em geral, podem também ser realizados estudos sobre ¢ prdcesso de
comunicagéo, incluindo linguagem e interagdo, visando o usuario em geral, seja ele o
engenheiro, o designer ou o usuério final. Essencialmente preocupada com a definiao de
parametros, a caracterizagso do ser humano trabatha, nesta fase, com, basicamente, os ¢inco
sentidos, suas capacidades e limitages. Vai-se um pouco mais além disso ao usar-se estudos
sobre o funcionamento do cérebro, onde localizam-se todas as fungBes cognitivas, expres-
so em diversos modelos, por exemplo, de como o cérebro processa informagdes, ou de
como a memdria humana se divide nas categorias de curta e de longa durago. Estes itens
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sabre 2 meméria, e o fato de que o cérebro apenas consegue processar um certo niimero
de informagdes ao mesmo tempo, s&o muito importantes para o design da HCI
[GOODBRAND,1999] .

Entendendo as necessidades do usuario

Costuma-se acreditar que, antes de comegar a desenvolver um sistema de HCl, 0 designer
precisa saber com clareza quem vai usar a interface, e de que forma. Diversos métodos
mais ou menos trabalhosos e proporcichando uma compreens&o mais ou menos completa
e precisa sobre o usuario foram desenvolvidos para permitir que 0 designer cumpra esta
etapa. Eles podem incluir entrevista como usuario, grava-la em fitas de video, visitas ao
lugar de trabatho, analise de tarefas, participagéo da equipe, gjuda de um especialista de
outra area, efc.. Nesta mesma otica, conhecer a razio ou o contexto em que se insere a
interface a ser construida revela-se essencial. E dizer que a interface usuario final-
computador sera apenas um dos componentes de um sistema maior, 0 qual consiste em
um produto completo que so pode ser projetado se as finalidades do préprio produto
estiverem claras. Linda Macaulay enumera algumas das varias técnicas que costumam
ser usadas no irabalho de definigéo dos requisitos necessarios para a construgéo do sistema
que abriga o design de uma interface: “Analise estruturada e design”, “Andlise orientada ao
objeto”, “Design de aplicagdo conjunta”, “Design centrado no usudario’, entre outras | MACAULAY,
1995, p. 11). Macaulay chega a formular perguntas que, segundo ela, 0 designer deve ser
capaz de responder: "0 que o sistema deve fazer para atender as necessidades do usuario?”,
“Quem & o usuério?”, “A pessoa que esta agora realizando o trabalho que o sistema pretende auxiliar

sera aquela que usaré o sistema?”, “Este trabalho ser4 fundamentalmente alterado pelo sistema?"?

O momento atual revela-se extremamente propicio a revisdo das relagGes entre o ser
humano e o computador, em fungdo de novas necessidades e novos comportamentos
expressos pela sociedade, mas também de novas potencialidades técnicas. A simples
categorizag&o em usuérios iniciantes, intermediarios e freqientes, como é de praxe nas
praticas de design de interfaces Usuario Final-Computador, € suficiente para impedir a
livre reflexdio sobre estas relagBes. Neste caso, o que dizer dos muitos autores que
defendem que o processo de design deve iniciar-se pela listagem de caracteristicas dos
usuarios, tais como idade, sexo, habilidades fisicas, nivel de educagéo, background étnico
e cultural, motivagao, objetivos e personalidade? Os efeitos do uso de tais metodos nas
Ciéncias da Computagao eqiiivalem, em esséncia, aos efeitos do uso da Pattemn Language,
de Christopher Alexander, na Arquitetura.



1.5 A interface Usuario-Computador: criar o didlogo

Passo-a-passo, a literatura ensina que o processo de projeto de uma interface adequada
deve ser, em linhas gerais, 0 seguinte {WINOGRAD, 1995].

1 £ feita uma andlise funcional gue, afravés de técnicas de andlise, define as tarefas e
subtarefas a serem realizadas pelo usudrio. Estas técnicas traduzem demandas e
atividades do usuério em forma de tarefas a serem executadas, para, em seguida,
alravés de mapeamentos de descrigbes de tarefas, relaciona-as com elementos
especificos de design, :

2 Reunidas as informagdes necessarias, a proxima etapa ser4 a de especificar
preliminamente a interface Usuério Final-Computador, o que inclui a consideragdo de
padrdes de HCI e direfrizes gerais para o design;

3 Em seguida, desenvolve-se um modelo conceitual a partir do qual o designer cria um
mundo de objetos, propriedades e agbes, que existem ainda unicamente no dominio
crialivo. Este modelo pode ser produzido através de diversas técnicas, como a de
storyboard, que ajuda a visualizar seqliéncias de eventos. Além disso, com o modelo
define-se o sistema de navegagao, ou seja, um método que permita movimentagao
através de dados estruturados. E ainda nesta etapa que se costuma detemminar o
ambiente do sistema de operagéo para a interface Usuario Final-Computador, e
escolhem-se os estilos graficos de interagéo.

O dialogo entre Usuério e Computador pode se fazer gragas, em grande parte, aos
componentes especializados que estes Gitimos possuem para interagir com o usuario.
Vamos limitar-nos a mencionar, aqui, apenas os dispositivos gerais através dos quais 0
Computador é capaz de interagir com o Usuério. Alguns destes dispositivos transportam
fisicamente informagdes entre Usuario e Computador. Outros relacionam-se com a estrutura
de controle e de representago de aspectos de interagao. E por isso que esta interagdo —
ou dialogo - pode ser definida através de pontos de entrada e de saida, determinados no
momento em que o mapeamento da interface & decidido pelo designer. Estes pontos
coincidem com eventos no didlogo, nos quais certas informagdes devem ser recebidas por
um ou mais atores, a fim de serem processadas. Para assegurar este didlogo entre o
Computador e o Usuario, 6 engenheiro utiliza-se tanto de dispositivos de entrada e de
salda, como também de dispositivos virtuais ou técnicas de dialogo, também classificadas
em entrada e saida.

Linda Macaulay cita cinco classes principais de dialogos [MACAULAY, 1995, p. 51}, destacando
vantagens e desvantagens de cada uma, dependendo da situagdo na qual elas estéo sendo
usadas. E bom lembrar que Macaulay escreveu este texto em 1995, antes, portanto, da
consolidagao ¢ banalizagdo do hipertexio, e do desenvolvimento de possibilidades de
interagéo no tereno da realidade virtual, ainda pouco explorados em esse momento.




Linguagem de Comando: nela, o usuario final escreve instrugbes ao computador atra
vés de uma linguagem de comanda definida formalmente. O pro
blema é que o usudrio precisa memorizar a linguagem antes de usar
ainterface;

Linguagem Natural: trata-se de uma linguagem de comando baseada na linguagem
coloquial. Facil de aprender, requer, no entanto, destreza na
digitagao;

Sistema de Menu:permite selegéio de escolhas a partir de um menu de dispositivos
altemativos. Também facil de aprender, utiliza um menor nimero
de teclas;

Dialogos para Preenchimento de Formulérios: campos séo preenchidos na tela com
dados. A entrada de dados é simplificada e néo requer treinamento;

Manipulago direta da Interface: através de icones e de movimentos de um dispositivo
de apontar, como, por exemplo, um mouse, uma representagao gra
fica ou iconica de dados.

A escolha da linguagem mais indicada para cada interface envolve certas decisOes de
design. Linda Macaulay resume os principios do que ela considera um “bom” design,
agrupados em cinco categorias: naturalidade (nao ser preciso alterar a maneira de dialo-
gar para ser entendido), consisténcia (um dialogo com um desenvolvimento 1dgico),
n&o-redundancia (ndo colocar informagbes demais para ndo se perder a clareza na co-
municag3o), assisténcia (uma ajuda ao usuério para fazer funcionar o sistema em ¢aso
de interrupgdo do didlogo) e flexibilidade (quanto mais o usuério se familiariza com o
sistema, mais sua performance aumenta).[ MACAULAY, 1995, p. 53) De fato, estes principios

sdo exigidos em qualquer dialogo, quer seja entre pessoas, quer seja entre pessoas e
computador.

Metodologias de design

Ao longo dos Gltimos anos, diversas metodologias foram elaboradas visando o desen-
volvimento de design de interfaces. As trés mais comumente utiizadas — ou, pelo me-
nos, ensinadas — serdio rapidamente descritas a seguir: a chamada metodologia do
design estruturado [SOMMERVILLE, 1989], a metodologia de prototipagem [SCHNEIDERMANN,
197, e a metodologia do design participativo [MUMFORD, 1983].

Concebida nos anos 1980, a chamada metedologia do design estruturado tem como primeira
etapa a estruturagéo ou modelagem do sistema. Os modelos de sistema gerados sao,
muitas vezes, representados através de diagramas de dala-flow. Esta metodologia né&o



considera o ponto de vista do usuario durante 0 processo,  por isto exige que, antes de
mais nada, o designer tenha uma excelente compreensdo das demandas e do contexto.
E compreensivel que a importancia do usuério final seja minimizada, ja que os anos 1980
situam-se antes do boom do uso do computador pessoal: 0 usuério era, entéo, principal-
mente o profissional ligado & area da Informatica.

A metodologia de prototipagem consiste, como seu nome sugere, a trabalhar desde a
fase inicial de conceituagdo com um modelo — chamado de protdtipo — cujo objetivo € 0
de testar a interface Usuério Final-Computador. Amplamente aceita como uma aproxima-
¢do valida, a prototipagem utiliza-se de ferramentas, como o User Interface Management
System, que possibilita a construgao de um framework para o protétipo, o qual consistira,
em seguida, a base do produto final. Esta metodologia permite que designer e usuario
avaliem a interface em funcionamento, e realizem experimentagdes com interfaces alter-
nativas ac mesmo tempo. Além de ser um veiculo de exploragéo e comunicagao, a
prototipagem reduz também os custos de desenvolvimento do produto, e providencia
uma referéncia comum para todos os membros da equipe de design, usuarios e marketing.
Seu desenvolvimento nao deve ser diferente de um sistema final, devendo, portanto,
incluir a avaliagdo e a revisao do prototipo ao longo do processo.

Ja o design participativo foi bastante explorado, principaimente nos anos 1980, nos paises
escandinavos, onde predominava a preocupagao de se envolver todo trabalhador em todo
tipo de deciséo a ser tomada no processo de frabalho. Quem utiliza esta metodologia precisa
guiar-se por algumas diretrizes especificas, como a guestao da maneira de participar, do
tempo e do tamanho do grupo a participar no design. Como esta metodologia pede uma
participag&o maior dos atores envolvidos no processo de desenvolvimento, resulta

forgosamente em um processo demorado, como mostra a experiéncia. Por outro lado, a
necessidade de validar-se através de decisbes consensuais pode acabar levando a uma
perda de qualidade.

O processo de design: testando a usabilidade

Ja foi dito e repetido que & essencial conhecer bem o usuaric antes de iniciar o
desenvolvimento de um sistema. No entanto, & iguaimente importante que o designer
mantenha com ele uma relago estreita ao longo de todo o processo de design. Quing Wang
fala em medigao empirica, que significa simplesmente observagdo e medi¢des do
comportamento, uma avaliaggo cuidadosa de feedback, solugdes para problemas existentes,
uma motivagao constante de modificar o design. Ha, na verdade, uma infinidade de outros
métodos, mais ou menos indicados para situagdes especificas, que véo de roteiros impressos
ou em video, manuais para usuérios iniciantes, a utilizagdo de modelos, mock-ups ou
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simulagdes, no quesito das prototipagens e demonstragdes. Outras vezes, pede-se
que o usuario utilize o sistema comentando em voz alta suas dividas e criticas, ou ainda
prefere-se filma-lo em sua primeira vez as voltas com a interface. Ja durante 0 processo
de desenvolvimento, as modificagbes necessérias ou recomendadas seriam efetuadas
a partir dos resultados de testes de comportamento de fungdes, de interface com o
usuério, de sistemas de ajuda, de documentacdes, e de aproximagdes de treinamento.
O processo de implementagao, de testes e de feedback, de avaliagdo e de alteragbes
deve ser repetido ao longo do processo, no sentido 6bvio de melhorar a interatividade
do sistema.

O ciclo de desenvolvimento de uma interface se completa com a sua avaliagéo, o que
deve acontecer continuamente, durante todo o processo de design e de implementagao.
Tradicionalmente vistos como itens separados, o sistema interativo, descrito acima, requer
uma avaliagdo em cada etapa de design e implementagao de forma continua através de
um método de verificago. Um bom processo de avaliagao pode evitar emos maiores nestas
fases. Existem diversos métodos de verificagéo de usabilidade® que permitem guiar o
designer e o avaliador até que um resultado satisfatorio seja obtido.

1.5.1 Conectividade nainterface

O surgimento de tecnologias de integragéo de diversas midias, e de sua distribuigao,
permitindo uma verdadeira conectividade, permitiram repensar o design de Interfaces. O
design da interface usurio final-computador e a sua capacidade de suportar interatividade
sdo, atualmente, temas centrais no desenvolvimento de computadores. Tem-se observado
uma mudanga na concepgdo das interfaces entre usuario final/computador, que alteraria a
relagdo entre os usuarios das atuais tecnologias de comunicagéo e seus designers. O
espago da tela tem sido cada vez mais reconhecido como um espagco de dialogo entre o
designer ¢ o usuario, mas também entre o designer @ o conceptor das ferramentas
computacionais.

Esta nova forma de concepgao reconhece, como nota Brenda Laurel, a presenga virtual
do designer, e situa o espago da tela como um espago de dialogo entre as diversas entidades
na forma de um compromisso mituo [LAUREL, 1980, p. 13} . A interface é vista como uma
“superficie de contato que reflete as propriedades fisicas dos interatores, as fungdes a serem
desempenhadas, e o equilibrio de poder e controle.”® A definigao de Brenda Laurel vai além do
aspecto técnico, permitindo incluir aspectos cognitivos e emocionais da experiéncia do
usuario. Para ela, a interface seria o lugar onde ocorre o contato entre duas entidades
[LAUREL, 1990, p. 13]. Em seu livro Computers as Theatre, Laurel introduz diversos conceitos
refacionados 2 teoria do drama, baseando-se no texto poético-filoséfico de Aristotetes,



Poetics |ARISTOTLE, 1954]. Deste uso de conceitos do universo cénico na definicao de
critérios para o desenho de Interfaces resulta a famosa frase “Pense no computador, nao
como uma ferramenta, mas como um melo.” [LAUREL, 1991, p. 126], sublinhando a necessidade
de pensar o design de objetos, ambientes e caracteres atraves da agéo.

1.6 Nao-Linearidade — pano de fundo conceitual para a construgéo de
interfaces

Virtualidade e uso de conceitos sdo dois aspectos muito discutidos dentro das atuais
tecnologias de interfaces. Para visualizar esta tendéncia, tomaremos o hipertexto [fig.1.14],
um dos objetos centrais das pesquisas sobre interfaces, ja que, historicamente, constituiu
um primeiro passo em direg3o a um distanciamento da cultura linear impressa. Na origem
do hipertexto temos duas concepgdes principais e opostas: a associativa e a conectiva
representadas pelos trabalhos de pesquisa de, respectivamente, Douglas Engelbart e Ted
Nelson.®

A atualizagio da definigao de hipertexto é ligada a um processo histérico definido ao longo
de negociagbes entre pesquisadores da érea. O termo, criado em 1962 por Ted Nelson,
engloba a idéia de hiper-espago. Extraido principaimente do vocabulario filosofico-
matematico® , hiper significa ampliado, generalizado. Para Nelson, o hipertexto € uma
ferramenta necessaria a seu trabalho de escritor. “Ele permite”, diz Neison, “visualizar na tela
versbes alternativas em janelas paralelas, e marcar lado a lado suas diferengas. Nao através de uma
leitura detalhada mas pela anélise da estrutura dos dados. O sistema que eu comecei a desenhar
nos anos 1960 permite, teria permitido, permitir4 que vocé veja as conexdes entre o contelido de
diferentes janelas, como fitas adesivas entre as janelas”.? Mais do que ferramenta fundamental
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para a criatividade individual, conforme queria Nelson, Engelbart, do Stanford Research
Institute, destacava o hipertexto como necessario a um sistema para mefhorar a comu-
nicagao entre usuarios. Na mesma época em que Nelson definiu hipertexto, Engelbart
comegou a implementar seu framework for Augmentation of Human Intellect, no Stanford
Research Institute. Este framework ndo mencionava direitamente hipertexto, mas era
claramente baseado no conceito.

“Eu me lembro vagamente dos eventos, por volta de 1960 ou 1961, eu estava comegando a prestar
atengio nesta espécie de sistema de aumento, dizendo se eu acho mesmo que vai haver mudangas
qualitativas drasticas ao longo dele, entdo néo podemos iniciar um programa de pesquisa que tente
cobrir tudo, (...) E comecei a pensar, percebendo que nds realmente temos um meio completamente
diferente e que n6s sabemos gue os seus conceitos e o seu pensamento ndo parecem ser um niicleo
pensante linearmente, através do qual vocé puta, @ vocé pode pular e olhar em diferentes niveis
abstratos... Nés temos este jeito extremamente flaxivel no qual os computadores podem representar

moédulos de simbolos amarrando-os entre si com qualquer relagio estruturadora que possamos

conceber.”3

Enquanto para Nelson ¢ hipertexto constitui uma ferramenta individual de criatividade,
para Engelbart, é a capacidade necessaria de um sistema, projetada para methorar a
comunicagdo. Sdo, em principio, duas concepgbes opostas de design e de exploragéo
pelo usuario. O que elas tém em comum, é que todos os sistemas de hipertexto possi-
bilitam o acesso ndo-linear a informagao, ainda que se baseiem em diferentes defini-
¢Oes. Esta ndo-linearidade sempre foi comum aos préprios processos criativos, na
mente humana, sem que, contudo, resultassem em produtos que refletissem esta carac-
teristica: o livro, o quadro, o texto, sempre foram linear, até o advento do hipertexto.
Existiam estes dois pontos de vista na origem do hipertexto, um representado por Nel-
son e seu projeto Xanadu, facilitando criatividade literaria individual, e 0 outro, represen-

tade por Engelbart e o sistema NLS, consistindo em um suporte criado para colabora-
coes em grupo.

A partir destas duas concepgdes, podemos agrupar alguns exemplos de hipertexto,
extraidos da imprensa popular e da literatura de publicidade e marketing, e ainda de
revistas técnicas e de pesquisas de sistemas de hipertextos assistidos por computa-
dor. De acordo com a primeira categoria, o hipertexto associa mais do que indexa as
informagdes. Seria um formato ndo-seqiiencial de representagéo de idéias, abolindo os
tradicionais representagéo e processamento lineares das informagées. No néo-linear e
dindmico hipertexto, o contelido ndo se encontra fixado a uma estrutura e uma organiza-
¢ao rigidas. Na segunda categoria, a hipermidia seria um estilo de sistemas para repre-
sentacdo de informagdes e organizagdo em tomo de uma rede de nds conectados



através de links. O hipertexto pode, segundo esta Otica, ser visto como uma forma de
documento eletronico, uma abordagem do gerenciamento de informagdes na qual 0s
dados s#o estocados em uma rede de nos e de finks, visualizado em browsers interativos
e manipulado através de editores de esintura.

1.6.1 As origens da tecnologia de hipertexto

Para se entender a origem da tecnologia do hipertexto, & preciso referenciar-se as idéias
de Benjamin Lee Wholf sobre conexao, e de Vannevar Bush* [fig.1.15] sobre associagao,
cujo artigo “as we may think' , de 1945, ¢ considerado a origem conceitual da tecnologia:
“A mente humana’, diz Bush, “opera através de associagdes. Com um item em suas garras, salta
instantaneamente para o préximo, sugerido pela associagio de idéias, de acordo com alguma teia
intrincada detrilhas percorridas pelas células do cérebro."® . Engelbarte Nelson estavam também
familiarizados com o trabalho de Benjamin Lee Wholf®", que introduziu 0 conceito de
conectibilidade de idéias como algo diferente da associagéo de idéias. “A conexdo & importante
de um ponto de vista lingiiistico porque esta ligada & comunicago de idéias”, afirma Wholf. “Um
dos critérios necessarios a uma conexio é que ela seja inteligivel para os outros, e portanto a
individualidade do assunto n&o pode ampliar-se da maneira como o faz quando de uma assoclagéio
livre, enquanto uma parte malor correspondente & acionada pelo conjunto de concepgdes comuns a
todos."® Estas duas concepgdes — associagio e conectividade —, opdem-se ao descrever
um sistema de hipertexto. Como disse Bardini, “0 grau de liberdade de possiveis associagbes
permitidas no sistema, indo de associagbes individuais livres até conexdes controladas, descreve o
nivel de controle desejado pelo designer do sistema, com o qual o usuério deve estar de acordo.™
Neste ponto, Wholf foi ultrapassado pelo desenvolvimento da area: associagdo e
conectividade n3o precisam mais ser vistas, forgosamente, como idéias opostas, mas
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como nogdes que se complementam. E o que diz Jay David Bolter. “Estas duas visdes
aglutinam-se: a base de dados de cada escritor & absorvida em uma rede universal, até que todos os
escritores ocupem um Gnico e vasto espago no qual todas as literaturas precedentes tem sido
gravadas. (...) O computador torna disponivel a cada leitor todos os escritos pablicos, permitindo ao

mesmo tempo que os individuos exteriorizem os seus proprios escritos.”

O denominador comum de todos os sistemas de hipertexto é o fato de possibilitar
acesso 2 informag2o n3o-linear. Esta ndo-linearidade vem do processo de pensamento
criativo. A diferenca entre as duas concepgdes — associativo e conectivo - é a forma
como cada uma é organizada. Engelbart acha dificil armazenar um nimero muito grande
de conceitos a0 mesmo tempo na mente humana, e propde que esta estocagem se
faga em um meio extemo ao individuo, “preferiveimente um meio que pode oferecer-lne pa-
drdes espaclais a serem assoclados a ordenagéo, isto é, uma lista ordenada de jinhas de agdo. A
partir de um certo nimero e de uma certa complexidade de inter-relagdes, ele nao pode depender

apenas da ajuda de um padrao espacial, @ passa a procurar outras associagdes e ligagbes mais
abstratas."!

1. 7 Interface como meio

“Interfacs, of the resonant interval as ‘where the action is’ in all structures, whether chemical, psy-
chic, or social, involves touching.” [MCLUHAN,1995, p. 122]

» A medida em que o computador se afirma como um meio de comunicagaoffig.1.16], através
2 de técnicas usadas na criagio de hipertexto, a participagdo dos diversos interlocutores -
designers, usuarios e engenheiros -, no processo de criagao das interfaces, vé-se
frontalmente questionado pelo aumento da participagéo do usuario. Aliés, o préprio ha-




bito de se categorizar 0s usuarios e, apenas a partir dai, definir o design da interface,
perde o sentido em um processo no qual o perfil do usuario & tdo vasto e diverso que
nenhuma classificagdo seria capaz de abrangé-lo por completo. A propria visao de Alan
Kay, que considera a interface como um meio [MCLUHAN, 1967] € ndo como uma ferramen-
ta em si, alarga a concepgéo de que a interface pode incluir vérias metaforas e ferramen-
tas, mas também pode representar agentes e mundos. Esta nogéo de meio torna central
a questao de acesso e de convivéncia. Kay chama a atengao para a natureza proteana
do computador, que he permitiria agir tanto como uma méaguina quanto como uma fin-
gquagem. Nos dizeres de Kay, o computador & “um meio que pode dinamicamente simular os
detalhes de qualguer outro meio, inclusive midias que néo existem fisicamente. Nao é uma ferramen-
ta, ainda que possa trabalhar como vérias ferramentas. E o primeiro metameio, e como tal, possui

graus de liberdade para representagéio e para expressao jamais vistos e ainda pouquissimo investi-
gados.”

Muitas vezes, os soflware s&o vistos como artefatos em s, distraindo-nos da funcéo que
eles devem excercer. Um bom exemplo de como a interface entre ferramenta e usuario
torna-se invisivel & o do martelo. Ninguém tenta persuadir um martelo a pregar um prego,
mas usa-se 0 martelo para pregar o prego. Outro exemplo sdo os 6culos, através dos
quais espera-se enxergar o mundo, sem que se queira, no entanto, enxergar os proprios
éculos. Metaforas baseadas em ferramentas acabam nos obrigando a aprender linguagens
complicadas através das quais somos forgados a comunicarmo-nos com as ferramentas
em lugar de, simplesmente, executar a tarefa proposta. Se a metafora das ferramentas
limita a criagao de interfaces, revelando-se um meio que dificulta a interagao direta, que
metaforas ou conceitos deveriamos usar? Quais néo foram ainda usados? E muito possivel
que a interface seja, em si, a barreira que precisamos tomar invisivel, como o martelo no
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momento de pregar o prego. O interessante filme The Matrix {fig. 1.17,1.18] mostrou a
invisibitidade ou até a ndo-existéncia da interface, através da figura fantasiosa mas instigante
do software agindo diretamente sobre o cérebro e o sistema nervoso central de seres
humanos. A nog&o do computador se tomando invisivel teria duas propriedades positi-
vas mais importantes. Uma de permitir de partir do desenho da experiéncia de interagao
a pariir da perspectiva humana e n&o da tecnologia. A oulra, que sistemas de realidade
mesclada bem sucedidos, que usam essa heuristica, séo capazes de criar experiéncias
poderosas em qual objetos fisicos parecem viver e interagir entre eles. Ao mesmo
tempo existe um certo perigo dentro dessa ideia de computador invisivel: fora da vista,
fora de pensamento, e se pessoas nao podem mais ver a tecnologia que esta atras da
experiéncia, em fato pode se tomar mais dificil entender e questionar essa tecnologia.
Para Laurel [LAUREL, 1990], 6 impossive! construir uma interface de melhor desempenho
se ela se baseia em uma metafora incompleta. Sua proposta é a de que o computador
seja um meio de criar portais, que incluem percepgéo, cognitividade e emocionalidade.

1.8 Modelos de interface

When technology extends one of our senses, a new translation of culture occurs as swiftly
as the new technology is interiorized. [MCLUHAN,1995, p. 135]

As questBes de design e da representagao de associagbes e conexdes sdo fundamentais
no design da interface com o usuario. Uma das maneiras de conceber interfaces & através
da criagdo de ilusBes: a correspondéncia entre o que 0 usuario vé na tela e 0 que ele
acredita estar manipulando (em outras palavras, o que o usuério visualiza e 0 modelo
intemno de ag&o do computador) &, efetivamente, mais proxima de uma ilusao. Desenhar a
interface junto com o usuério seria desenhar esta ilusdo. Nota Bardini que “na concepgéio
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de ilusdo da interface do usuério, a busca feita por ele da interagio verdadeira é
trapi i H 143 #*Inthe ilusion
direcionada, (como no teatro) pelo designer da interface. conceptionof the user
Interface, ihe user's
i quest for the truth of
Em seu livio Computer as Theater, Brenda Laurel conta a tentativa de definir, durante um theinfersctionts

) . . directed (asinthe
seminario, a interface usuario final-computador . O modelo inicial, analisado pelos parti- ?:qter}byfrthhz
. . . ) signero
cipantes, foi rapidamente descartado porque parecia ulirapassado. De acordo com Lau- %tg;feceé'][BARDlNL
. . . u p.8.
rel, a interface, situada entre o usuério e o computador, “engloba o que aparece na tefa,
. o . . a4 “yancompasses what
dispositivos de entrada e de saida de hardware, e outros drivers. A autora chama este modelo  gppears onthe
de Visdo da Ciéncia Pré-cognitiva da interface [fig.1.19). De fato, Laurel acredita que o ?,,pc’eu?}%dem
hom funcionamento da interface depende do conhecimento que o usudrio possua acerca andtheir divers.»

{LAUREL, 1991,pp.

das potencialidades técnicas do computador. Em contrapartida, espera que o computador 1243

incorpore informagdes sobre objetivos e comportamentos do USUAN0. “Estes dois fendmenos

- 0 ‘modelo mental’ que uma pessoa tem do computador & o ‘entendimento’ que o computador tem !

da pessoa — constituem tanto parte da Interface quanto suas manifestagdes fisicas e sensoriais’,

afima.[LAUREL, 1991,pp. 12-13] No mesmo seminario, mais um modelo foi proposto. Chamado

Mental-Models View of the Interface [fig.1.20}, trazia outros problemas fundamentais, uma

vez que situava no centro da discussdo o significado darealizagao e representacio: usuario

e computador tem permissao para pensar de maneira autbnoma.

A partir do aumento do grau de complexidade do modelo e suas repercussoes que, diga-
se, beiram um pesadelo, ja que as duas partes pensam, concebeu-se um modelo mais
gerenci4vel, chamado Simple Model of the Interface [fig.1.21], onde a interface liga usuario
e computador conforme as necessidades de cada um. Para Laurel, a interface seria o
espago de representagio onde designer e usuério final se encontram. Seu projeto de
introduzir e implementar uma teoria dramatica de interagao usuario final/computador propbe
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capacita-los para agir e comunicar dentro da interface.
1.8.1 Concepgdo de interface

A principal pergunta que a concepgao de interface se faz atualmente & como capacitar o
usuario e o designer de interface a agirem no campo da representacdo. Neste caso, a
representag&o torna-se parte integrante da interface. Tecnologias como, por exemplo, as
de XML e SMIL, ou de realidade virtual, que permitem a construgéo e a imerséo em mundos
tridimensionais, ou ainda protocolos, como o MPEG 4, reforgam a idéia de leitura néo-
linear ao separarem conteddo e contexto de apresentagdo. Aqui, como queria Laurel, a
interface é, efetivamente, o lugar onde usuario e designer se encontram e s&o capacitados
a agir e a comunicar gragas a estas tecnologias. Sem duvida, aquestdo central da dreade
design da interface com o usuério €, hoje, a que aborda o tema da agéo. Em geral, o
usuario deseja maximizar o uso que pode fazer do computador, incentivado por uma
capacidade cada vez maior de resposta da maquina.

As atuais tecnologias que separam contelido e contexto podem ser operativas a distan-
cia, possibilitando um grau de interatividade no qual diversos atores, trabalhando com
interfaces similares, conseguem dialogar. Através do modelo de Visdo da Ciéncia Pre-
cognitiva da interface descrito por Laurel, onde o usuaric & inscrito no sistema pelo
designer, a tendéncia que se anuncia € a de que o usuario final venha a ser capacitado,
se esta for a sua vontade, a, inclusive, “desinscrever” o designer. Se a idéia & tecnica-
mente sedutora, ela apresenta, também, desvantagens evidentes. Desinscrever o
designer significaria eliminar do processo de criagdo, precisamente, o Unico ator que,
com seus conhecimentos interdisciplinares, é capaz de ampliar as potencialidades da




interface. O resultado seria, certamente, empobrecedor.

No modelo de Visao da Ciéncia Pré-cognitiva da interface, o usuario é condenado a um
papel passivo, mesmo se o sistema promete interatividade. Convidado a usar um siste-
ma sustentado pelas novas tecnologias, o usuario final capacita-se a redesenhar este
sistema. Ao separar o contetido do contexto, permitindo-se a interferéncia tanto do usua-
rio final quanto do designer em qualquer parte do fluxo de informagbes, esta-se diante de
uma evolugdo - de resto, j4 imaginada —, do conceito de n&o-linearidade implicito na
definigao de hipertexto, seja ela qual for, ja que, neste caso, a fragmentagdo da represen-
tagao de informac&o é ainda maior. O papel do designer €, claramente, hoje, o de promo-
ver a comunicagao com o usuério final, concedendo aos dois atores possibilidade de
ag30, seja nas novas tecnologias mencionadas, seja nas atualmente disponiveis. De um
lado, o hipertexto modifica a relagdo entre autor e leitor, podendo chegar, como vimos, a
anular as diferengas entre eles; de outro, a implementagao de interfaces de hipermidia no
design de ambientes virtuais tende a criar uma conexao verdadeira entre usuarios finais e
criadores destes espagos, tomando possivel uma verdadeira interatividade.









