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Resumo

O capitulo aborda a human-technology interaction (HTI) no contexto do de-
sign de interfaces, com foco em dispositivos mdveis.A HTI envolve a intera-
¢ao entre seres humanos e produtos interativos, destacando a importancia
do design centrado no humano para criar produtos eficazes. O texto explora
a evolugao da usabilidade, métodos de avaliagao e padrdes da Organizacao
Internacional de Normalizacgao relacionados. Além disso, destaca a relevan-
cia das interfaces graficas em aplicagoes moveis, enfatizando a necessidade
de simplicidade, atratividade estética e conformidade com os principios de
HTI/human-computer interaction. Ressalta-se os desafios complexos do de-
sign de interacao para dispositivos moéveis, com especial atencao as neces-
sidades dos utilizadores ao longo do processo.
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Introducao

Na atualidade, as tecnologias digitais tém sido adotadas como modelo de
interacao do mundo moderno. A interacao refere-se a um modelo abstrato
através do qual os seres humanos interagem com os produtos interativos
(sistemas, tecnologias, dispositivos, aplicagoes), com o objetivo de realiza-
rem uma determinada tarefa (Kim, 2015; Preece et al., 2002). E um processo
bidirecional, entre o ser humano e o produto, com o objetivo de produzir
um resultado eficaz.

A human-technology interaction (interagao humano-tecnologia; HTI) é uma
das areas de investigacao que mais emergiu nas Ultimas décadas (Nazar et
al., 2021), alavancada pela sua interdisciplinaridade aliada a importancia
cada vez maior da interacao, enfatizando a importancia da compreensao
multidisciplinar do pensamento e do comportamento dos seres humanos
com base no design de interacao. O campo de estudo da HTI faz parte
de um dominio mais vasto denominado “design da interacao” e que inclui
diversas outras areas de estudo relevantes, como é o caso da engenharia,
psicologia/ciéncia cognitiva, ergonomia, informatica, design, entre outros.

O termo “design de interacao” é utilizado para descrever diferentes ativi-
dades de design de produtos, onde se inclui objetos artisticos, sistemas de
GPS, aplicagdes informaticas (softwares), entre outros. O design de intera-
¢ao é responsavel pelo “design de produtos interativos que sejam faceis,
agradaveis de utilizar e eficazes” (Preece et al., 2002, p. 24), na perspetiva do
utilizador. Este surge da necessidade de melhorar a experiéncia do utiliza-
dor, considerando os estudos sobre usabilidade, acessibilidade, design, com
0 objetivo de permitir o desenvolvimento de produtos que fornecam supor-
te as atividades quotidianas das pessoas, independentemente de onde se
encontrem — no trabalho ou em casa (Preece et al., 2002, p. 28). Um bom
design de interacao é centrado no utilizador e o seu objetivo consiste em
reduzir a frustracao e aumentar a produtividade e a satisfacao do utilizador.

A human-computer interaction (interacao humano-computador; HCI), porque
inicialmente se focava apenas nos computadores, procura auxiliar os inves-
tigadores a compreender como e de que forma o ser humano deve interagir
com e através dos produtos, fornecendo um meio de interacao e de comuni-
cagao simples e pratico (Nazar et al., 2021).A letra “I”em HTI refere-se tanto
a interacao como a interface, englobando o modelo abstrato e a metodo-
logia tecnoldgica. A interacao refere-se ao modelo abstrato através do qual
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0 ser humano interage com o produto para a execucao de uma determinada
tarefa, enquanto a interface € uma escolha técnica (de hardware ou software)
desse modelo de interacao (Huang, 2009; Kim, 2015).

Para além da disponibilizagao das funcionalidades informaticas necessarias,
numa fase inicial, o HCl focou-se na forma de conceber a interacao e de
implementar interfaces de acordo com as melhores praticas de usabilida-
de. A implementacao dessas praticas permitiu que as interfaces resultantes
fossem faceis de utilizar, eficientes (na perspetiva da tarefa), seguras (para o
utilizador) e conduzissem a uma correta conclusao da tarefa. E, entdo, a area
interdisciplinar que se preocupa com “o design, a avaliagao e a implementa-
¢ao de produtos interativos para uso humano e com o estudo dos fendmenos
que o rodeiam” (ACM SIGCHI, 1992, como citado em Preece et al., 2002, p. 29).

A HTI é a area de investigacao que estuda a interacao das pessoas (utiliza-
dores) com os produtos interativos, com o objetivo de melhor compreender e
melhorar a sua experiéncia de utilizagao. O conceito de “user experience” (ex-
periéncia do utilizador; UX) tornou-se, nas ultimas décadas, uma palavra de
ordem, uma nocao que engloba nao sé a integridade funcional, a usabilidade
e o design do produto interativo, mas também a sua integracao perfeita no
estilo de vida das pessoas ou até mesmo a criagao de um novo estilo de vida
a sua volta. Esta area de investigacao evoluiu desde entao e na atualidade
apresenta duas perspetivas principais: (a) a perspetiva centrada no sistema;
e (b) a perspetiva centrada no utilizador. Sinteticamente, a primeira foca-se
na compreensao dos fatores relacionados com as questoes informaticas (de
hardware e software) e a outra com o ser humano e o seu comportamento.

Da Usabilidade ao Design Centrado no Utilizador

Conforme referido anteriormente, a HTI é a ciéncia que investiga as implica-
¢oes cientificas e praticas das interfaces entre os seres humanos e os arte-
factos (tecnologias, dispositivos, agentes inteligentes), onde se inclui a usa-
bilidade. A usabilidade é considerada por muitos como um dos fatores que
maior impacto tem na tomada de decisao das pessoas em utilizar um produto
interativo (Nazar et al., 2021). Se o produto nao corresponder as expectati-
vas dos utilizadores, estes procurarao opgoes alternativas que lhes permitam
obter melhores resultados e que lhes proporcionem a usabilidade desejada.

No passado, muitos métodos de avaliacao foram desenvolvidos para deter-
minar a usabilidade de um produto interativo. Um consideravel nimero de

81



82

HUMAN-TECHNOLOGY INTERACTION

métodos focava-se principalmente nos problemas de usabilidade, fornecen-
do alguns valores quantitativos sobre a usabilidade de um produto. No en-
tanto, na atualidade, existem métodos que permitem avaliar a usabilidade
de um produto recorrendo a avaliacao qualitativa e quantitativa.A avaliacao
qualitativa inclui a avaliagao heuristica e os processos cognitivos, que per-
mitem principalmente identificar problemas na concecao das interfaces. Na
avaliacao quantitativa, sao utilizadas métricas de software para determinar
a usabilidade de um produto através da identificacao dos aspetos em que
0 produto precisa de ser mais intuitivo e funcional (Nazar et al., 2021). As
meétricas sao utilizadas como técnica principal para quantificar a usabilida-
de do produto de acordo com o desempenho na realizacao da tarefa pelo
utilizador. O utilizador esta a executar a tarefa e o observador esta a tomar
notas sobre o nivel de satisfacao do utilizador.

A Organizagao Internacional de Normalizagao (ISO) estabeleceu muitos pa-
drdes para a avaliacao de produtos, principalmente na area do desenvolvi-
mento de software, definindo métricas de usabilidade para os sistemas. Por
exemplo, a ISO/IEC 25010, publicada em 2011, é o padrao ISO que avalia se
a qualidade de um produto digital satisfaz as caracteristicas estabelecidas
quando utilizado sobre determinadas condicOes especificas (International
Organization for Standardization, 2011).Ja a norma ISO 9241-11, publicada
em 2018, define como se pode identificar ou avaliar a usabilidade de um
produto digital, fornecendo métricas de usabilidade, bem como outros fato-
res que precisam de ser verificados para calcular a usabilidade de um sis-
tema. Esta norma centra-se em trés eixos principais, sao eles a eficacia, efi-
ciéncia e a satisfacao (International Organization for Standardization, 2018).

Resumidamente, a eficacia pode ser avaliada e medida através do desem-
penho do utilizador ao utilizar o produto. Por outras palavras, procura quan-
tificar o esfor¢o do utilizador e se este é adequado ao objetivo previsto. A
eficiéncia é avaliada através do tempo e dos recursos que o utilizador faz
uso para atingir o objetivo. A satisfacao é o grau com que os requisitos do
utilizador sao cumpridos através da utilizacao do produto para a execugao
de uma determinada tarefa. Em suma, a taxa de sucesso do produto.

O human-centered design (design centrado no humano; HCD) é a area de
investigacao dentro da HTI na qual foram desenvolvidos métodos para
compreender as pessoas, a cultura e a coevolucao destes fatores na tec-
nologia (Nazar et al., 2021). E a area que se concentra no desenvolvimento
de produtos interativos com o objetivo de os tornar utilizaveis. Por outras
palavras, o HCD pode ser definido como um processo em que 0s produtos
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compreendem a perspetiva de como as pessoas pensam para conceber um
sistema eficaz (Nazar et al., 2021). De acordo com Bazzano et. al (2017), este
termo tem evoluido nos ultimos anos e hoje também é conhecido como user-
-centered design (design centrado no utilizador) ou design thinking.

O HCD em vez de exigir que o utilizador se adapte as atitudes e comporta-
mentos para aprender a utilizar o sistema, sao os proprios produtos que sao
criados de acordo com as crencas e comportamentos do utilizador-alvo. E o
utilizador que ira fazer uso efetivo do produto. Por conseguinte, os utiliza-
dores sao envolvidos nas varias etapas desde o inicio, o que inclui a com-
preensao das necessidades das pessoas e a definicao dos seus requisitos, o
desenvolvimento de prototipos, os testes de usabilidade e a avaliacao do
sistema, com o objetivo de atingir um produto final eficaz. Trata-se de um
conjunto de atividades que sao iterativas, em que o processo de design e
desenvolvimento nao ocorre de forma unidirecional, em vez disso, as etapas
sao executadas e, em caso de necessidade, voltadas a repetir durante todo o
processo (Abras et al., 2004; Farooqui et al., 2019).

Quando falamos de usabilidade e HCD, ambos os dominios sao subareas
de investigacao em HTI e tém muitas semelhangas entre eles (Nazar et al,,
2021). O foco de ambos os dominios é proporcionar facilidade e qualidade
na utilizagao. Na HTI, a usabilidade é analisada ao nivel das interfaces para
verificar se uma determinada interface é eficiente e eficaz para atingir o nivel
de satisfacao do utilizador. Enquanto que no caso do HCD, o seu foco princi-
pal é que o design da interface seja feito de acordo com as necessidades ou
expectativas do utilizador (Silva & Marques, 2020).

O HTI é,entao, a area de estudo que investiga a teoria, o design, a implemen-
tagao e avaliagao do(s) modo(s) como os seres humanos utilizam e interagem
com os produtos, procurando tornar facil e agradavel a experiéncia de uso.

Interfaces de Aplicagoes Moveis

Atualmente os dispositivos mdveis desempenham um papel fundamental na
sociedade. Os estudos de mercado indicam que os utilizadores passam cada
vez mais tempo a utilizar dispositivos mdveis e suas aplicagdes (m-apps),
como se depreende dos mais de 255.000.000.000 de m-apps descarregadas
em todo o mundo em 2022 (Ceci, 2023). De acordo com um estudo da em-
presa Localytics (App Uninstall Statistics 2019: 25% App Abandonment, 2019),
calcula-se que 25% das m-apps descarregadas sao abertas uma Unica vez, e
uma das razdes mais comum esta relacionada com o facto da sua concecao
nao se basear nos principios de HTI/HCI.
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A qualidade da interface grafica das m-apps é crucial em diversas areas,
como, por exemplo, na saude, em que a atencao do profissional esta nor-
malmente no paciente e nao no sistema, pelo que interfaces de utiliza-
dor de fraca qualidade podem levar a erros médicos criticos (Alnanih &
Ormandjieva, 2012). Deste modo, o cumprimento dos principios de HTI/HCI
Sa0 cruciais para a concegao e implementacao de uma Ul eficaz. Por conse-
guinte, as caracteristicas de qualidade de uma Ul devem refletir o grau de
conformidade da concegao da Ul com os principios de HTI.

A simplicidade e atratividade estética das interfaces graficas, satisfazendo
as heuristicas de usabilidade, é na atualidade também ela um requisito
fundamental para o sucesso comercial dos produtos e das préprias marcas
— veja-se 0 caso da Apple e dos seus produtos (iPhone, iPad, por exemplo).
Com o evoluir da tecnologia e dos dispositivos moveis, as interfaces grafi-
cas das m-apps estdo a tornar-se cada vez mais complexas. E necessario ter
em consideragao as aplicagoes nao sé em termos estéticos, mas também
ao nivel da usabilidade e utilidade, bem como de aspetos emocionais rela-
cionados com a experiéncia do utilizador (Jones & Marsden, 2006). Devido
a sua natureza multicontextual e multidisciplinar, a concecao de interfaces
graficas para dispositivos moveis enfrenta varios desafios ao nivel da inte-
racao (Preece et al., 2002).

A interface grafica desempenha o papel de elo de comunicacao entre o ser
humano e os produtos interativos, com o objetivo de facilitar a interacao
entre o utilizador e a interface. O design da interface grafica visa aperfei-
¢oar as interagoes definidas no design da experiéncia do utilizador, combi-
nando o design visual/estético, com o design de interacao e a arquitetura
de informacao. O processo de design da Ul € responsavel pelo desenvol-
vimento da interface grafica do produto, com o objetivo de proporcionar
uma agradavel experiéncia de interacao, minimizando as dificuldades de
utilizacao da interface. Neste processo sao definidos todos os componentes
de Ul, como a cor, tipografia, entre outros. O processo de design da Ul deve
combinar conceitos de usabilidade, funcionalidade e estéticos/visuais com
0 objetivo de proporcionar um resultado pratico e agradavel, tendo em con-
ta as expectativas do utilizador (Wood, 2014). Resumidamente, o design de
Ul faz parte do processo de desenvolvimento do design de UX, enquanto
o design de interacao inclui mais processos do que apenas o design da Ul.

De acordo com Wood (2014), o design de interface é um processo interati-
vo, que envolve a pesquisa do utilizador, a criacao de protétipos e os tes-
tes, resultando numa experiéncia de utilizador interativa. Como ja tivemos
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oportunidade de referir, os utilizadores procuram m-apps que tenham uma
interface que seja facil de dominar e de utilizar. Consequentemente, a con-
cecao das interfaces graficas é cada vez mais centrada nos utilizadores, para
além de utilizavel e util (Alnanih & Ormandjieva, 2016). A simplicidade é o
principio mais importante no design de interfaces. Para conseguir a simpli-
cidade, a concecao da interface tem de ser coerente e evitar a sobrecarga
cognitiva e a desorientacao do utilizador.

Notas Conclusivas

O presente capitulo procurou identificar e compreender algumas proble-
maticas relacionadas com a HTI no que se refere ao design de interfaces
para dispositivos méveis. Um dos principais desafios do design de interacao
para dispositivos mdveis consiste em tornar estes produtos interativos uti-
lizaveis e acessiveis a um conjunto heterogéneo de pessoas (utilizadores).

O objetivo de qualquer designer da interacao consiste em conceber produ-
tos interativos que sejam Uteis para o utilizador e com uma boa experiéncia
de utilizacao. Para que tal aconteca, os designers de interagao necessitam
sempre de ter em consideracao os utilizadores-alvo que vao utilizar verda-
deiramente os produtos, o contexto em que estes serao utilizados, o que
pode ajudar os utilizadores a executar as tarefas e o que proporciona a me-
Llhor experiéncia de utilizacao possivel. Como afirmava Preece et al. (2002),
existem trés caracteristicas fundamentais no processo de design de inte-
racao, que sao: (a) a necessidade de focar nas necessidades do utilizador-
-alvo; (b) a necessidade de definir critérios de usabilidade especificos; e (c)
a iteragao ao longo de todo o processo; que necessitam de serem tidos em
consideragao aquando do desenvolvimento de uma m-app. No entanto, de-
vido aos diferentes valores e contextos de utilizacao, o design de interacao
destes produtos interativos € um desafio muito complexo, uma vez que nao
é facil conceber produtos que eliminem as barreiras entre o modelo cogni-
tivo do ser humano, a tarefa que o utilizador quer executar e a compreen-
sao, por parte do designer, da tarefa a realizar pelo utilizador (Huang, 2009).
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