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Abstract

the design.

This paper is a summary of a few articles dealing with User Centered
Systems Design, emphasing the importance of interface design which, if
not properly carried out, may impair the sucess of the whole system. The
aim is to present some items which have to be taken into account in the
interface design, and to suggest the creation of reference methods for
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Resumo

Este trabalho é um resumo
de alguns artigos que tratam
do assunto Projeto de Siste-
mas Voltados para Usuarios,
enfatizando a importéncia do
projeto da interface que, se
mal elaborada, pode compro-
meter o sucesso de todo o sis-
tema. O objetivo é apresentar
alguns itens que devam ser le-
vados em consideragdo ao se
projetar interfaces, e sugerir a
criagdo de métodos que sir-
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vam como referéncia em tais
projetos.
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1.A importancia da
Interface nos Projetos
de Sistemas para
Computadores

Por muitos anos, na area
de projetos de sistemas para
computadores, muito pouco se
pensa na interface, entre o

usuario e o sistema, item de
extrema importancia no suces-
so de um projeto.

Mesmo nos dias atuais, é
muito significativa a quantidade
de projetistas que concentram
muito mais esforgos na tentativa
de desenvolver um produto de
excelente qualidade técnica, do
que na elaboragcao de uma in-
terface que cause satisfagéo ao
seu usuario, esquecendo-se,
muitas vezes, de que para o
usuario, que néo conhece o
conteido da caixa preta siste-
ma, a interface é sua unica inte-
ragdo com o produto em ques-
tao.

Quantos sistemas podem
ser apontados como pratica-



mente perfeitos, iecnicamen-
te falando, atendendo a todas
as recomendagdes e exigén-
cias das mais modernas téc-
nicas da Engenharia de Ma-
nufatura de Software, porém,
quando instalados para o
usuario (apesar de seu acom-
panhamento durante o de-
senvolvimento do projeto),
fracassam no uso do dia a
dia. Os usuarios simplesmen-
te os rejeitam, e para tanto,
encontram mil e uma justifi-
cativas. No caso dos softwa-
re prontos (pacotes), isto se
torna muito mais enfatico, e
pode-se até afirmar que este
fator seja a diferenca entre o
sucesso ou insucesso de
vendas do produto.

Conforme  afirma  Laurel
(LAU86), um firme conceito 10-
gico, aliado a uma boa intuigdo
estética, tém marcado os enge-
nheiros que tém criado produtos
de sucesso, embora o conceito
artistico (como sendo necessa-
rio na elaboragdo de projetos),
seja considerado com certa re-
lutédncia por outras disciplinas,
como por exemplo a Psicologia
ou a Ciéncia da Computacgéo.

Um fator em grande parte
responsavel por estes aconte-
cimentos, é a falta de um bom
critério para avaliacdo de inter-
faces.

2.Critérios de Avaliagao
para Interfaces de
Sistemas para
Computadores

Existem métodos para se
avaliar a qualidade técnica de
um sistema. A Engenharia de
Software oferece parametros
para isto, porém, o mesmo
ndo acontece com a interface
dos sistemas. Ndo existem pa-
rametros para que se possa
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medir a sua qualidade. A pro-
pria Engenharia de Software,
em seus paradigmas mais tradi-
cionais, pouco se preocupa
com isto.

Nem sempre existiram pa-
rametros para se medir a qua-
lidade técnica de um software.
Esta medida era muito relati-
va, porém, com a sedimenta-
¢do da Engenharia de Softwa-
re, tal aspecto passou a ser
estudado e definido. O mesmo
deve ser feito em relagdo as
interfaces dos sistemas, como
¢ o caso do trabalho apresen-
tado por Lewis et al. (LEW89).

Podemos aprender muito
com o que ja foi feito em ou-
tras areas similares a de proje-
to de sistemas, porém, bem
mais sedimentadas. Pode ser
feita analogia por exemplo en-
tre projeto de sistemas para
computadores e projetos ar-
quiteténicos, na area da cons-
trucdo civil. Em ambos os ca-
sos o objetivo do projetista
deve ser aumentar a interacéo
entre o usuario do objeto e o
préprio objeto.

3.Pontos em Comum com
Projetos Arquiteténicos

Conforme demonstra Hoo-
per (HOO86), pode-se avaliar
um projeto arquiteténico utili-
zando-se de critérios de ava-
liacdo como:

- Funcionalidade, onde se es-
pecifica (em um programa de
projeto), objetivos e pardme-
tros para a construgéo dese-
jada como: area, padrdes de
circulagdo, material emprega-
do, etc., além dos atributos
basicos como: ser um abrigo,
proteger contra intempéries,
possuir servigos basicos de
agua, esgoto e eletricidade.

-Fachada, onde se avalia
quanto de informagdo €
transmitida a um observador,
sobre a natureza de um pro-
jeto, através da sua aparén-
cia externa.

- Flexibilidade e Adaptabilida-
de, onde se leva em conside-
racdo as possiveis mudangas
de caracteristicas dos usua-
rios: mudanga de tamanho e
comportamento das familias,
etc..

Tais cuidados, assim como:
resultados estéticos, aceitagéo
geral e eficacia da construgéo,
também usados na arquitetu-
ra, sdo importantes para o pro-
jeto de interfaces de sistemas,
e podem servir como pardme-
tros auxiliares para a avalia-
cdo da qualidade das interfa-
ces de software. Contudo,
deve-se introduzir algum tipo
de analise sistematica para a
avaliacdo das mesmas.

Usa-se como alternativa,
hoje em dia, para a avaliagdo
de casos particulares, contar
com criticos especialistas, po-
rém, tal analise nao é sistema-
tica (¢ o caso dos catalogos
que comentam diversos tipos
de software).

Outra alternativa é o uso da
técnica de simulagédo ou proto-
tipacdo, onde pode-se rapida-
mente observar defeitos e fa-
zer alteragbes no projeto, e
permitir a0 usuério uma expe-
riencia com diversos tipos de
interfaces antes do término do
sistema. Tal técnica néo per-
mite que se trace uma meto-
dologia para projetos de inter-
faces, porém, se estudada em
profundidade, pode oferecer
pontos centrais que irdo nor-
tear um bom projeto.

Em resumo, os pontos aqui



apresentados enfatizam a
existéncia de uma area de in-
teresse Design de Interfaces
(1) muito pouco desenvolvida
em relagdo a outras areas simi-
lares mais antigas.

4. A Engenharia Cognitiva

O tema Design de Interfa-
ces é tdo vasto que poderia
até ser tratado de forma sepa-
rada da Engenharia de Soft-
ware, como sugere Norman
(NORS86). Além de tratar esta
area de forma separada da
Engenharia de Software, ele a
expande em um universo mui-
to mais abrangente, apesar de
ndo sair das fronteiras da in-
terface entre 0 homem e a ma-
quina. Ele denomina a area de
Engenharia Cognitiva: "...um
termo inventado para refletir o
empreendimento no qual me
encontro engajado: nem Psi-
cologia Cognitiva, nem Ciéncia
Cognitiva e nem Fatores Hu-
manos. E um tipo de Ciéncia
Cognitiva Aplicada tentando
aplicar o que é conhecido da
Ciéncia do Projeto e Constru-
cdo de Maquinas".

O objetivo desta area é di-
minuir a dificuldade no uso
de equipamentos (ndo so-
mente computadores), atra-
vés do conhecimento e da
aplicacdo de resultados obti-
dos em outras areas de co-
nhecimento.

No caso especifico dos
projetos de sistemas voltados
para o usuario existem, para
Norman, duas preocupagdes
fundamentais:

1 - O entendimento dos
principios fundamentais que
existem por tras da performan-
ce e agdes humanas.
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2 - A identificagcdo de siste-
mas que sdo agradaveis de se
usar.

Diminuir a dificuldade no
uso de equipamentos ndo é
uma tarefa simples. Para que
se entenda bem os aspectos
envolvidos, é necessario que
se entenda os conceitos de
variaveis psicoldgicas e de va-
riaveis fisicas.

5.Variaveis Psicologicas e
Variaveis Fisicas

Segundo Norman (NORS86),
existe uma discrepancia entre
os objetivos psicologicamente
expressos de pessoas e 0S
controles e variaveis fisicas de
uma determinada agdo, sobre
um objeto, que ira viabilizar
tais objetivos.

O individuo inicia o proces-
so com objetivos e intengdes,
que sdo as varidveis psicologi-
cas existentes na mente das
pessoas, e exprimem suas ne-
cessidades e aspiragbes. Po-
rém a acdo serd executada
em um sistema fisico, com
mecanismos fisicos a serem
manipulados, que resultardo
em mudangas nas variaveis fi-
sicas e no estado do sistema.

Neste ponto o individuo
deve interpretar as variaveis
fisicas levando em conta os
objetivos psicologicos e entdo,
traduzir as inteng¢des psicold-
gicas em agdes fisicas que
serdo exercidas sobre os me-
canismos. Isto significa que
deve haver um estagio de in-
terpretacdo, no qual se rela-
cionam as variaveis fisicas e
as psicologicas, assim como
as fungdes que relacionam a
manipulagdo das variaveis fi-
sicas, as mudangas resultan-
tes no estado fisico.

Nota-se, pelo exposto, que
até mesmo as agbes mais
simples “envolvem um grande
namero de aspectos.

Tais aspectos evidenciam a
necessidade do desenvolvi-
mento de modelos tedricos,
para que se entenda o que o
usuario estad fazendo. E ne-
cessario que se conhega mais
a respeito de como as pes-
soas fazem as coisas, ou seja,
€ necessario que se desenvol-
va uma teoria da agao.

6. Uma teoria da Agao

Uma teoria da agao confor-
me define Norman (NORS6),
devera distinguir os diferentes
estagios das atividades, néo
necessariamente aplicados na
ordem em que estéo definidos,
mas que capturem 0s aspec-
tos criticos das agbes. Os
componentes essenciais da
teoria aparecem na tabela 1.

Nesta teoria da agdo o indi-
viduo interage com um siste-
ma em computador. Os objeti-
vos do individuo sao expres-
sos em termos psicoldgicos, e
0s mecanismos e estados do
sistema em termos fisicos. A
discrepancia entre as variaveis
fisicas e as psicolégicas € um
ponto muito importante a ser
considerado no projeto, anali-
se e uso dos sistemas.

7.0 Golfo da Execugao e o
Golfo da Avaliagao

Norman (NOR86), compara
as discrepancias entre as va-
ridveis fisicas e psicoldgicas a
dois golfos que precisam ser
ligados: o golfo da execucéo e
o golfo da avaliagéo, conforme
mostra a figura 1.

Os golfos podem ser liga-
dos a partir de qualquer dire-
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Aspectos

Objetivos e intengdes

Especificagédo da sequéncia da
agao.

Plano dos objetivos psicologicos
e intengbes para a sequéncia de
agao.

Estado fisico do sistema.

Mecanismos de controle.

Plano entre os mecanismos fisi-
cos e o estado do sistema.

Interpretagéo do estado do siste-
ma.

Avaliagéo dos resultados.

Tabela 1 - Aspectos de uma agao

Descrigao

Um objetivo é aquilo que o individuo deseja realizar. Uma intengéo € a de-
cis&o de agir para atingir o objetivo.

O processo psicoldgico que determina a representagéo psicoldgica das
agdes, que irdo ser executadas pelo usuério, nos mecanismos do sistema.

Para poder especificar a sequéncia da agéo, o usuario deve traduzir os
objetivos psicoldgicos e intengdes para o estado do sistema desejado,
deve entdo determinar qual o conjunto de mecanismos de controle ira pro-
duzir este estado e quais manipulagdes fisicas do mecanismo s&o neces-
sarias.

O estado fisico do sistema é determinado pelos valores de todas as suas
variaveis fisicas.

Os dispositivos fisicos que controlam as variaveis fisicas.

O relacionamento entre o conjunto de mecanismos do sistema e o seu es-
tado.

O relacionamento entre o estado fisico do sistema e os objetivos psicolo-
gicos do usuéario somente pode ser determinado pela (nesta ordem): tra-
ducéo do estado fisico para o estado psicolégico (percepgéo), e entéo
pela interpretagdo do estado do sistema percebido, em termos de varia-
veis psicologicas de interesse.

A avaliagéo do estado do sistema, requer a comparagéo entre a interpre-
tagdo do estado do sistema percebido e os objetivos desejados. Isto ge-
ralmente leva a um novo conjunto de objetivos e intengdes.
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Figura 1. O golfo da execugéo e o golfo da avaliagéo (NOR86).




¢do. O projetista pode ligar o
golfo a partir do lado do siste-
ma, indo em dire¢do ao usua-
rio através da construgdo de
entradas e saidas da interface,
que se aproximem das neces-
sidades psicolégicas do usua-
rio. O usuario pode ligar o gol-
fo a partir de seu lado, criando
planos, sequéncias de agdes e
interpretagbes, que aproxi-
mem suas necessidades psi-
colégicas do sistema fisico.

Cada golfo é unidirecional:
0 golfo da execugédo vai dos
objetivos ao sistema fisico, o
golfo da avaliagéo vai do siste-
ma fisico aos objetivos.

8.0s Sete Estagios de
Atividades do Usuario

Em resumo, todo o proces-
so de execugdo e avaliagdo de
uma acgéo pode ser apresenta-
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do, segundo Norman (NORS6),
por sete estagios de ativida-
des (figura 2):

1 - Estabelecimento do ob-
jetivo.

2 - Formacgao da intengéo.

3 - Especificagdo da se-
quéncia de acgao.

4 - Execugéo da acéo.

5 - Percepgao do estado do
sistema.

6 - Interpretacédo do estado.
7 - Avaliagédo do estado do
sistema em relagéo aos objeti-

vos e intengdes.

Um ponto importante a ser
considerado é que se a mu-

danga no estado do sistema
ndo ocorre imediatamente
ap6s a“execugdo da sequén-
cia de agles, o atraso pode
impedir o processo de avalia-
¢éo, devido ao fato do usuario
nao se lembrar por muito tem-
po dos detalhes das intengdes
ou sequéncia de agdes.

Finalmente, deve ficar claro
que as atividades ndo séo
executadas como uma simples
sequéncia de estagios. Os es-
tadgios podem aparecer fora de
ordem, alguns podem ser pu-
lados e outros repetidos. A
andlise de uma tarefa, mesmo
esta sendo simples, pode ser
muito complexa.

9.Conclusoes
Construir sistemas agrada-

veis de serem usados e domi-
nar a filosofia de projetos vol-
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Figura 2. Os sete estagios de atividades do usuério, envolvidos na execugé@o de uma agédo (NOR86).




tados para o usuério, é muito
mais dificil do que se pensa.
De acordo com Norman
(NORB86):

- Implica em desenvolver
sistemas que proporcionem ao
usuério um forte senso de en-
tendimento e controle.

- Significa construir interfa-
ces que:

- Revelem seu modelo
conceitual basico.

- Levem em conta o fator
interacéao.

- Enfatizem em seu uso o
conforto, a facilidade e a satis-
fagéo.

O fator mais relevante é o
sentimento de controle que o
usuario deve ter sobre as ope-
ragcdes que serdo executadas.

Apesar das dificuldades, o
computador tem um potencial
de tornar visivel muito mais
operagdes do sistema e tra-
duzir estas operagdes sob a
forma de varidveis psicolégi-
cas, muito maior que o de
qualquer outra maquina.

Finalmente, como néo exis-
te ainda (pelo menos formal-
mente), a disciplina da Ciéncia
ou da Engenharia necessaria
para o desenvolvimento de de-
sign de interfaces apropriadas,
resta entdo, aos projetistas, o
desenvolvimento de principios
de design necessarios para a
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sua criagdo, que podem ser
baseados nas recomendacdes
de Norman (NOR86):

- Criar uma Ciéncia de de-
sign voltada para o usuario.

- Assumir seriamente o de-
sign de interfaces como um
problema importante e inde-
pendente.

- Separar o design da inter-
face do projeto do sistema.

- Projetar sistemas centra-
dos no usuario, comecgando pe-
las necessidades do mesmo.

NOTA:

(1) A palavra "design" em-
bora seja comumente traduzi-
da por projeto, na area de en-
genharia de software, possui
um conceito muito mais am-
plo, que engloba também o as-
pecto visual, ndo somente no
sentido de desenho técnico
como também no de desenho
artistico. Como a palavra ja
consta do Dicionario Aurélio
da Lingua Portuguesa (FER86),
sera usada neste texto sempre
que necessaria.
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