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ABSTRACT

Discipline Human-Computer Interaction (HCI) is a reference to
the process of developing interfaces and brings together itself the
user participation and collaboration as a basic premise for the
usability of interactive computer systems. Emerging
conceptualizations related THC, come from the exponential
advance of information and communication technologies (ICTs)
and the way that people interact with them, such as Interaction
Design, Experiential Design and Design Thinking. Established on
the literature and with the theoretical conceptions of different
authors, this paper aims at contributing to the process of teaching
and learning, providing a better understanding of these
conceptualizations and how they fit in the development of
computer systems interactive process.
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RESUMO

A disciplina Interagdo Humano-Computador (IHC) serve de
referéncia ao processo de desenvolvimento de inferfaces e agrega
em si a participagdo e colabora¢do do usudrio como pressuposto
basico para a usabilidade de sistemas computacionais interativos.
Conceitualizacdes emergentes, relacionadas ITHC, advém do
avango exponencial das tecnologias de informagdo e comunicagao
(TICs) e da forma com que as pessoas interagem para com as
mesmas, tais como Design de Interagdo, Design Experiencial e
Design Thinking. Sedimentado sobre a pesquisa bibliografica e
tendo como aporte tedrico as concepgdes de diferentes autores, o
presente artigo visa contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem, proporcionando um melhor entendimento destas
conceitualizagdes e de como elas se inserem nos processos que
regem o desenvolvimento de sistemas computacionais interativos.

Palavras-chave: Interagdo  Humano-Computador, Design
Experiencial, Sistemas Computacionais Interativos, Interfaces de
Usuario.

ACM Classification Keywords
H5.2. User Interfaces (Theory and Methods).

1. INTRODUCAO

A disciplina Interagdo Humano-Computador (IHC) agrega em si
uma grande variedade conceitualizagdes. A medida que novas
tecnologias emergem tais conceitualizagdes se reestruturam e
desencadeiam novas conceitualizagdes no intuito de acompanhar
o avango tecnoldgico. Por servir de referéncia ao processo de
desenvolvimento de interfaces, a IHC aborda a participagdo e
colaboragdo do usuario como pressuposto basico para a
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usabilidade de sistemas computacionais interativos. Estas
conceitualizagdes emergentes, relacionadas IHC, advém do
avango exponencial das tecnologias de informagdo e comunicagéo
(TICs) e da forma com que as pessoas interagem para com elas.

Sedimentado sobre a pesquisa bibliografica e tendo como aporte
as concepgdes de diferentes autores, o presente artigo visa abordar
de forma integrada as conceitualizagdes emergentes que giram em
torno da disciplina de IHC (Design Experiencial, Design de
Interagdo e Design Thinking) e ao mesmo tempo contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem, proporcionando uma melhor
compreensdo das mesmas e de como elas se inserem nos
processos que regem o desenvolvimento de sistemas
computacionais interativos e servindo de arcabougo tedrico, ndo
somente, para o direcionamento de pesquisas futuras, mas também
como subsidio a desenvolvedores, analistas de sistemas e demais
profissionais que se direcionam a concepgdo de tais sistemas.

2. THC - CONCEITUALIZACOES DE BASE

A usabilidade ¢é referenciada na literatura como a base sobre a
qual a interagio Humano-Computador (IHC) e as demais
abordagens relacionadas ao design de interfaces (Design de
Interagdo, Design experiencial e Design Thinking) se
fundamentam. Logo, a usabilidade refere-se ao estudo de como
fatores humanos interagem com diferentes tipos de produtos e a
IHC ampara toda e qualquer interagdo vinculada a produtos que
possuem vinculo com a computagdo. Assim, IHC ndo esta
somente relacionada ao design de produtos, direcionando também
a avaliagdo e ao processo de desenvolvimento dos mesmos,
considerando os principais fendmenos que os cercam [11][13].

O que implica compreender ndo somente praticas humanas
contemporaneas, mas também as suas aspiragdes ¢ a forma com
que determinadas atividades sdo elaboradas e incorporadas na
vida das pessoas. Compreender estas atividades envolve
estabelecé-las como requisitos, aliando a estes as possibilidades
de se prever designs para a concepgdo de novas tecnologias,
ferramentas e ambientes, ou seja, trata-se da exploracdo de
espacos de design e do desenvolvimento de novos sistemas e
dispositivos através da co-evolugdo de atividades e artefatos: um
ciclo denominado tarefa-artefato [6].

Neste ciclo, atividades humanas ou tarefas a serem realizadas
(tarefas), implicitamente, articulam necessidades, preferéncias e
visdes de design enquanto que artefatos convergem em respostas,
mas de forma mais significativa do simplesmente responder. Ao
aderir e se apropriar de um determinado artefato concebe-se novos
designs, os quais proporcionam novas possibilidades de acao e
intera¢do. As atividades articulam futuras necessidades humanas,
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preferéncias e visdes de design, em um ciclo de melhoria continua
que, aos poucos, determina a forma e a maneira com que se
projetam deferentes dispositivos computacionais.

Assim, o “design refere-se tanto ao processo criativo de
especificar algo novo quanto as representagdes produzidas
durante este processo”, pois um designer ndo somente produz,
mas avalia varios designs, o que inclui o layout de paginas, o
esquema de cores, de graficos e estruturais como um todo, o que
implica uma série de iteragdes e exploragdes expressivas tanto em
termos de requisitos de sistemas quanto de solugdes de projeto
[3]. A experiéncia do usudrio também ¢ de fundamental
importancia, tendo por pressuposto sintetizar toda a experiéncia
que o usudrio tem ao interagir com um produto de software. Nao
envolve somente funcionalidades, mas também o quanto o mesmo
apresenta-se cativante e agradavel, incluindo-se, neste contexto, as
reagdes fisicas e emocionais dos usuarios [12].

3. DESIGN DE INTERACAO (DI), DESIGN
EXPERIENCIAL (DE) e DESIGN
THINKING (DT): CONCEITUALIZACOES
EMERGENTES

A evolugdo da tecnologia muda, constantemente, a forma com que
se interage com diferentes dispositivos computacionais e 0s
objetivos que se busca a partir destas interagdes. Conexdes sem
hora e local determinado transformam o mundo dos objetos e,
estabelece concepgdes distintas de como tarefas podem ser
realizadas.

Diante do exposto, o Design de interagdo (DI) molda as coisas
digitais para uso das pessoas e a utilizagdo de recursos digitais
esta, intimamente, vinculada aos ambientes de trabalho e a
motivagdes instrumentais, pois a realizag@o de atividades de forma
mais rapida, eficiente e correta se enriquece com a evolucdo de
tecnologias digitais em ambientes ndo fixos, agregando-se estas
novas formas de uso, como entretenimento e prazer. Para Carroll
[6] o DI se estabelece através de cinco grandes caracteristicas:

e O DI proporciona a exploracio de futuros possiveis —
implica dar enfoque ao que poderia ser ao invés de se sedimentar
sobre a orientagdo, analise e estudos criticos do que ja existe.
Atividades relacionadas a estudos de usuarios e avalia¢Ges
somativas, por si s6, ndo constituem DI. Embora muito utilizados,
deve-se considerar o processo de forma bem mais ampla, o que
inclui trabalho de campo, inovagdo e avaliaggo.

e DI implica estruturar o '"problema'" em paralelo com a
criacio de possiveis "solugdes" — Diante de situagdes de
mudanga, quando se cria algo, a situa¢do em que este algo ¢ usado
ndo ¢ mais a mesma, fazendo-se necessario pensar, ndo somente,
em diferentes solu¢des de design, mas também em diferentes
problemas. Isso acarreta implicagdes ao DI contemporaneo,
voltando-se a repensar as mnoc¢des de especificacdo de
desenvolvimento de sistemas computacionais interativos de forma
exaustiva. O desenvolvimento de sistemas tradicionais e processos
de engenharia, onde o objetivo é terminar a analise descritiva para
a elaboracdo da especificacdo de requisitos antes que o design
criativo comece, ndo sdo considerados processos planejados.

e DI envolve pensar através de esbocos e de outras
representacdes tangiveis — Esbocos preliminares ou instantdneos
permitem a visualizagdo de futuros possiveis (produtos ainda néo
existentes), no qual designers de interfaces, através de seus
desenhos, criam micro experiéncias que respondem com insights

sobre os pontos fortes, fracos e as possiveis mudangas existentes
em uma iteracdo de pensamentos que envolvem tato, sentidos e
mente. Essa representacdo externa possibilita uma conversa sobre
os detalhes e as implicagdes de uma determinada ideia e, neste
caso, um esbogco pode ser qualquer coisa desde um desenho em
um guardanapo até a escrita de parte do codigo em alguma
linguagem de programacdo especifica - o que importa é o
proposito e a intengéo.

e Design de interaciio aborda aspectos instrumentais, técnicos,
estéticos e éticos — Visualizar futuros possiveis a serem
explorados introduz consideragdes e compensagdes em dimensdes
instrumentais, técnicas, estéticas e éticas, € ndo e ndo ha
evidencias de que isso ocorra de forma sequencial. Isso vale
igualmente para o DI, ou seja, decisdes técnicas influenciam as
qualidades estéticas da interacdo resultante e as escolhas
instrumentais sobre as quais os recursos sdo oferecidos e
repercutem eticamente no uso dos mesmos.

A compreensdo ampliada de uso de recursos tem um grande
impacto sobre design de interag@o, principalmente no aumento da
nogdo de experiéncia do usudrio e na captura de todas as formas
ndo instrumentais, estéticas, qualidades emocionais no uso de
objetos e recursos digitais. No entanto, estes objetos, os recursos
digitais e a experiéncia do usudrio sdo referenciados na literatura
como construgdes, essencialmente, individuais. Qualidades
essencialmente sociais ou comunitdrias por natureza, tais como as
implicagdes éticas e aspectos de comunicagdo, ainda sdo um
pouco abordadas no design de interagdo.

O Design Experiencial (DE) apresenta-se sob um escopo bem
mais amplo e agrega em si o Design de interagdo (DI). Assim,
caracteristicas como mobilidade, capacidade de processamento e
disponibilidade de informagdes sem restri¢gdes de tempo e espaco
sdo cada vez mais necessarias, pois pensar no desenvolvimento de
tecnologias nos remete a uma determinada situag@o, enquanto que
pensar na interagdo que esse processo de desenvolvimento vai
gerar remete-nos a outra.

Toda a interagdo resulta em algum tipo de experiéncia. Desta
forma, usuérios vao vivenciar experiéncias de qualquer forma,
sejam elas provocadas ou ndo e estes sdo os motivos pelos quais ¢
necessario que tais experiéncias sejam planejadas, pois embora
ndo se tenha o controle completo sobre as mesmas, devido a sua
subjetividade, pode-se certamente ter um melhor direcionamento
do que o usuario irda experimentar, minimizando as experiéncias
negativas.

Na concepcdo de Buccini [5] a experiéncia € vista como um
fendmeno individual que ocorre na mente de cada individuo e
resultam de um complexo processamento de estimulos internos e
externos, totalmente dependente de interpretagdes subjetivas
inerentes a cada pessoa, sendo definida através do comportamento
do produto (objeto) e da forma com que o mesmo ¢ utilizado, ou
seja, advém do contato (interagdo) do usuario com o produto
(objeto), indo além das funcionalidades e recursos a ele inerentes.

A perspectiva experiencial (Design Experiencial) destaca a ideia
de que as experiéncias dos usudrios podem ser fortemente
influenciadas por atributos intangiveis do produto, como o design,
e que isto ocorre através dos sentidos, dos sentimentos, dos
pensamentos, das agdes e das interagdes entre estes elementos
[10].

Apesar da subjetividade destes aspectos, Suri [15] acredita que
designers e profissionais da computacdo possam projetar mais que
objetos estaticos, considerando as interagdes e dindmicas
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integradas entre objetos, espacos e servigos, entretanto ha a
necessidade de se compreender as experiéncias dos usudrios ¢ as
formas de se projetar as dimensdes dessa experiéncia.

Entretanto ao desenvolverem suas aplicagdes, profissionais da
computagdo priorizam a qualidade de construgdo e concebem
sistemas interativos de “dentro para fora”, ou seja, ddo énfase as
representagdes de dados, aos algoritmos voltados para o
processamento desses dados, a arquitetura do sistema e tudo o que
permite um sistema interativo funcionar. Sob este prisma, pouca
ou nenhuma atengédo ¢, de fato, direcionada ao que fica fora do
sistema e como ele serd utilizado. Ao se seguir tal abordagem
corre-se 0 risco de conceber sistemas interativos inapropriados
para o mundo que os cerca, pois a compreensdo que se tem do
mundo, pode ser equivocada [9][2].

A pratica do DE pode servir de subsidio a estes profissionais na
compreensdo de que ndo basta somente atender as necessidades
imediatas e objetivas do usudario, mas entender e preencher as
motivagdes e aspiragdes humanas em relagdo ao produto, as quais
estdo relacionadas as pequenas e grandes experiéncias da vida
[7][8], mas isso ndo ¢ tdo simples, pois fatores ligados a
experiéncia sdo bastante subjetivos e dependem de aspectos
dindmicos, ainda dificeis de serem previstos e mensurados, tais
como experiéncias anteriores, gostos e ideias que mudam com o
tempo e situagdes da vida de cada individuo [20].

O Design Experiencial apresenta-se também como um novo
paradigma que exige a compreensdo do comportamento humano e
de varidveis relacionadas a experiéncia estética, de significado e
emocional dos usudrios, visando uma abordagem holistica sobre
aspectos racionalistas, ligados a funcionalidade e usabilidade, e
aspectos experienciais, relacionados a emoc¢ao e ao prazer [17].

Desta forma, ao se projetar para a experiéncia deve-se considerar
“a forma, o conteudo e o contexto da comunicagdo, ocorrendo ao
longo do tempo”, ou seja, a evolugdo da interagdo deve ser
considerada no projeto [7]. Se antes o trabalho dos designers se
encerrava com a fabricag@o dos objetos que projetavam, quando o
foco passa a ser o projeto de uma “experiéncia”, planeja-se um
processo cujos limites nem sempre sdo faceis de perceber,
principalmente devido a complexidade implicita nos contextos em
que ocorrem as interagdes, as quais se encontram envoltas em
quantidades expressivas e multiplas de dispositivos que agregam
em si uma realidade cercada de ubiquidade computacional [13].

Tal complexidade se amplia & medida que designers transmitem
significados as interfaces que implementam através da aparéncia
da mesma, da interagdo a elas vinculadas e das funcionalidades
delas provenientes [1], exigindo uma visdo mais ampliada sobre
experiéncia do wusudrio, especialmente no contexto de
desenvolvimento rdpido de tecnologias digitais o que acabou
trazendo trouxe pesquisadores ¢ métodos de pesquisa de outras
areas tais como a antropologia e da etnografia em design.

Devido ao design ser, por natureza, uma disciplina que se
preocupa com significados, o enfoque no ser humano agrega ao
DT caracteristicas como multidisciplinaridade, colaboracdo e
tangibilidade de pensamentos e processos - caminhos que
conduzem a solugdes inovadoras. Para Viana [16] o DT inova ao
trazer novos significados aos produtos, servicos ou
relacionamentos, a medida que considera que as coisas devam ter
forma para serem vistas, mas, além disso, precisam fazer sentido
para que possam ser compreendidas e utilizadas.

A maneira com que o DI e o DT se direcionam a resolucéo de
problemas ¢ bastante similar, enquanto o DI concentra no

entendimento de experi€ncias humanas holisticas a partir do uso
de sistemas e todas as suas formas de interagdo, sejam elas fisicas
ou tecnoldgicas, o DT oferece abordagens que facilitam a
experiéncia dos usuarios em direcdo a resultados holisticos, o que
demonstra uma convergéncia entre ambos, na qual designers e
desenvolvedores de interfaces assumem o papel de facilitadores
de experiéncias e co-criadores de designs alternativos de produtos
[16]

Ao desafiar os padrdes de pensamento, comportamento e de
sentimento “design Thinkers” produzem solu¢des que geram
novos significados e que estimulam os diversos aspectos, sejam
eles cognitivos, emocionais e sensoriais envolvidos na experiéncia
humana se utilizando de um tipo de raciocinio pouco
convencional, o pensamento abdutivo, o qual se concentra em
questionamentos advindos da apreensdo ou compreensdo dos
fendmenos a partir das informagdes coletadas durante sua
observagdo sobre o problema onde a solugdo ndo ¢ derivada de
um problema, mas se encaixa nele [14][16].

Para Viana [16], o estabelecimento do processo criativo no DT
fundamenta-se em trés fases especificas: a imersdo, a ideagdo ¢ a
prototipacdo. A fase de Imersdo abrange a analise e sintese de
atividades e envolve uma compreensio abrangente do problema a
ser resolvido e parte de pontos superficiais a pontos expressivos
em termos de profundidade, subsidia a aplicagdo de solugdes em
contextos distintos ¢ serve de base para as fases subsequentes
(ideago e prototipacdo). A fase de Ideacdo tem como intuito
gerar ideias inovadoras, utilizando-se de ferramentas que
estimulem a criatividade e a geragdo de acordo com o contexto. J&
a fase de prototipacdo visa auxiliar a validacdo das ideias geradas
e, apesar de ser apresentada como uma das ultimas fases do
processo de DT pode ocorrer ao longo do projeto em paralelo com
as etapas anteriormente mencionadas.

Assim, o DT envolve um processo colaborativo e centrado no
humano para a resolugdo de problemas complexos, usando uma
abordagem que parte de um pressuposto que se considera o objeto
em si, mas, além disso, se concebe através dele.

4. CORRELACOES ENTRE ABORDAGENS

Teorias iniciais que giram em torno da IHC estdo firmadas na
interagdo que se tem com os mais variados tipos de aplicagdes e
de como tais interagdes se enriqueceram ao longo do tempo. A
dialética em IHC gire em torno de teorias e de suas aplicagdes.

Até certo ponto, esta sequéncia de teorias pode ser entendida
como uma convergéncia de oportunidades cientificas e a sua
necessidade de aplicagdo, ou seja, a codificacdo e a utilizagdo de
modelos deixam claro que as visdes distintas das pessoas e a suas
diferentes interagdes com os objetos pode ser articulada, trazendo
contribuigdes, a0 mesmo tempo em que dispositivos pessoais
tornam-se portais de interagdo no mundo fisico e social, o que
exige aportes tedricos mais ricos para sua analise e design [4].

Historicamente, ha uma tendéncia na IHC, na engenharia de
usabilidade e nas teorias que abordam fatores humanos em se
concentrar em aspectos instrumentais e técnicos e o design de
interacdo deve ser visto como uma atividade em que as qualidades
estéticas e éticas ndo podem ser ignoradas ou deixadas de lado.

Diante das concepgdes dos autores, referenciadas nas segdes
acima, que delineam o DI, o DE e o DT e embora este ultimo ndo
tenha sido contemplado no escopo voltado a IHC apresentado por
Carroll [6], as abordagens encontram-se integradas para a
concepgdo de interfaces, entretanto o que amplia-se ¢ a forma de
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se representar o DI, pois ele encontra-se em um escopo bem mais
abrangente, referenciado na literatura como Design Experiencial
[5] ou ainda como Design de Experiéncias [10].

Devido a experiéncia ser um fenomeno multifacetado, ir a fundo
nos meandros a ela inerentes envolve a compreensio dos
significados estabelecidos por quem se utiliza de tecnologias - os
quais se encontram presentes na mente das pessoas - ¢ estuda-los
requer metodos adequados [1], o que implica um estudo
aprofundado das abordagens apresentadas no intuito de se
verificar o quanto elas podem contribuir para a experiéncia do
usuario, como um todo.

5. CONCLUSOES

A partir das abordagens apresentadas neste artigo, decorrentes das
concepgdes de diferentes autores, das correlagdes estabelecidas
pelos mesmos e das inferéncias que se pode fazer a partir destas,
verifica-se que o Design Experiencial (DE) pode ser utilizado em
uma infinidade de contextos especificos, e engloba tanto o DI
quanto o DT, apresentando, portanto, um escopo mais abrangente
de todo o processo interacional estabelecido entre objetos e
sujeitos ao permitir e facilitar a concepgdo de produtos/servigos
que se voltam para a experiéncia do usuario (UX), considerando
os sujeitos (designers e usuarios) e o objeto (produtos ou servicos)
sobre o qual os sujeitos atuam.

Na concepgdo e uso de sistemas digitais interativos, o Design
Experiencial fundamenta-se nas fronteiras entre as disciplinas de
Interagdo Humano-Computador (IHC) e a disciplina de Design de
Interagdo  (DI), as quais salientam que o objeto
(produtos/servigos) e a interagdo com 0s mesmos Sao
componentes indispensaveis € necessarios para que a experiéncia
ocorra de forma satisfatoria.

Seu escopo abrange caracteristicas e experiéncias ndo somente
dos usuarios, mas também dos proprios projetistas (advindas do
DT) e das inter-relagdes entre as mesmas, a partir do
estabelecimento de esquemas mentais que ddo suporte a pratica de
prototipagdo e propiciando a melhoria continua das interfaces por
eles projetadas.

Na triade designer-sistema-usudrio, o designer agrega nos
sistemas e nas interfaces que projeta partes de si, ou seja, o
designer, a partir de assimilagdes do objeto (sistema/prototipo),
provenientes de sistemas pré-concebidos ou ainda a partir de suas
experiéncias em sistemas similares e ja existentes, bem como de
suas vivéncias e concepg¢des que tem do mundo. Assim, sempre
que a acdo de projetar para a experiéncia do usudrio o transforma
em um novo sujeito. Sujeito este que supera a si mesmo nao
somente a partir da manipulagdo do objeto (sistema/prototipos),
mas também a partir das interagdes realizadas com o usudrio e
decorrentes do contexto de uso.

Estes sdo os motivos pelos quais faz-se necessario dedicar uma
atencdo especial ao DE ndo somente sobre a perspectiva do
usuario (Design de interagdo), mas também sob a perspectiva do
proprio projetista de sistemas interativos (Design Thinking). Essa
compreensdo leva estes profissionais ndo somente a se projetar
sistemas direcionados a experiéncia do usudrio, mas, além disso,
permite-lhes verificar as discrepancias entre o que se desenvolveu
e 0 que se pensou desenvolver, ou seja, permite avaliar com maior
acuracia as interfaces que se projeta em detrimento das que
realmente se concebe.
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