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comportamento de usuários, de que maneira seus 

resultados devem ser aplicados em um projeto?

Luiz :: Os dados provenientes devem ser incorporados 

de modo rotineiro a todas as etapas de desenvolvimento de 

um projeto, num processo chamado de design centrado no 

usuário. Ele funciona com base em três premissas:

- O foco deve estar sempre no usuário: o processo implica 

em contato direto entre os usuários e a equipe de designers, 

durante todo o período de vida do produto. O objetivo é 

coletar informações de modo sistemático e estruturado.

- A utilização deve ser mensurada empiricamente: a ênfase 

deve ser a coleta de dados comportamentais sobre facilidade 

de aprendizado e uso, com usuários reais.

- O produto deve ser desenhado, modificado e testado 

repetidamente: o processo determina a possibilidade de 

repensar o conceito do projeto. Não há mudanças apenas 

cosméticas, mas alterações profundas.

Wd :: Na edição de dezembro de 2006, quando falamos 

sobre os critérios para avaliação de qualidade em websites, 

o professor Robson Santos (www.robsonsantos.com) 

destacou, em termos de navegabilidade de um site, que “um 

bom sistema de navegação precisa responder ao usuário 

três questões fundamentais: Onde estou? Como voltar para 

o local de onde vim? Para onde posso ir?”. Diante disso, 

quais seriam os elementos fundamentais para que tais 

questões sejam respondidas com eficácia?

Luiz :: A web determina um espaço mental e um espaço físico 

virtual, através do qual o ser humano pode se movimentar. Além 

das três questões apontadas pelo Robson, deve-se ainda apoiar o 

usuário em três métodos de navegação diferentes, a saber:

- Navegação por marcos: esse tipo de navegação emprega 

sinalização em pontos do percurso da viagem. Nesse caso, 

é importante uma sinalização clara. Indicadores visuais 

consistentes são elementos críticos deste tipo de navegação.

- Navegação por conhecimento da rota: aqui o 

navegante conhece os passos a serem dados, de modo 

a unir uma seqüência de indicadores. Esse método só 

funciona se ele estiver em um caminho conhecido, mas 

não é útil depois que o navegante se perdeu.

- Navegação por conhecimento exploratório: 

navegantes capazes de empregar este método têm 

conhecimentos sufi cientes para formar um mapa 

cognitivo do espaço navegacional. Um mapa cognitivo 

é uma representação interna, como um mapa físico do 

espaço, e provê um quadro de referência na mente 

para gerar as escolhas de caminhos.

Para ser eficaz, o design de um site deve apoiar 

os três métodos de navegação do usuário acima 

descritos, caso contrário, ele não se encontrará no 

espaço informacional e ficará perdido.
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Wd :: Arquitetura de informação, ergodesign e 

usabilidade são alguns conhecimentos que compõem o 

estudo da IHC. Quais são os pontos de interseção entre 

estes conceitos e como eles devem ser trabalhados 

para uma concepção adequada de um projeto?

Luiz :: Os pontos de interseção, na minha opinião, 

são dois: a ergonomia e a ciência da informação. A 

ergonomia tem sido a disciplina por mais tempo associada 

ao estudo da Interação Humano-Computador (IHC). 

Embora exista um entendimento geral de que 

o campo de IHC é interdisciplinar, nota-se que a 

ergonomia é a disciplina associada a todos os momentos 

da pesquisa e do projeto de interfaces com usabilidade: 

hardware e software, modelos, tarefas, design e 

impactos organizacionais. Ela deve ser trabalhada, 

incorporando os seus métodos de pesquisa com 

usuários, em vez de se tecer pressuposições sobre estes.

Também na interseção está a ciência da informação, 

área que investiga as propriedades e o comportamento 

da informação, as forças que governam o fluxo da 

informação e os meios de processamento para a ótima 

acessibilidade e usabilidade. Ela deve ser trabalhada 

considerando as suas três idéias centrais: a de 

recuperação da informação, a de relevância e a idéia de 

interação entre as pessoas e os sistemas.

Wd :: No artigo “Precisa-se: deVigners”, 

publicado na edição de junho, René de Paula Jr. 

afirma que “está na hora de developers aprenderem 

a pensar em design e designers pensarem no que a 

tecnologia permite. Está na hora de developers e 

designers aprenderem a ser... DeVigners”. Diante de 

tal afirmação, qual seria o perfil ideal do profissional 

que vai trabalhar com arquitetura de informação, 

ergodesign e usabilidade?

 Luiz :: Hoje, as organizações empregam 
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equipes e abordagens altamente especializadas para 

o desenvolvimento de sistemas, mas fracassam na 

integração dessas equipes e abordagens entre si.

Assim, teoricamente, um profissional polivalente 

seria mais adequado, mas há um corpo muito grande 

de conhecimentos específicos a serem absorvidos. É 

necessário notar que, atualmente, com a proliferação de 

programas que criam códigos automaticamente, a maior 

necessidade está mesmo no design e não nos aspectos de 

implementação técnica ou de engenharia.

Como tradição, designers e programadores são 

contratados para enfatizar a dimensão racional, em 

detrimento do ser humano e do seu contexto (as dimensões 

ambíguas). Isto não é o ideal. Infelizmente, as empresas 

continuam tratando o tema da usabilidade na base do 

senso comum, sem nenhuma fundamentação científica.

O desafio da arquitetura de informação e usabilidade 

é, no fundo, uma questão de comunicação, ou seja, de 

como as interfaces se comunicam com o seu público. 
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Uma visão do que a tecnologia permite é importante, mas sem se preocupar em escrever 

o código. Desse modo, penso que o profissional que vai trabalhar com isto deve ter uma 

formação básica de comunicação, design, jornalismo ou afins. Os programadores não 

deveriam ser responsáveis pela interação do computador com o usuário: esta não é a 

especialidade deles, e nem deveria ser.

Wd :: No livro “O design do dia-a-dia”, o professor Donald Norman faz uma série de 

exposições sobre o conceito de design centrado no usuário e diz que “a arte e a beleza 

desempenham papéis essenciais em nossas vidas. Bons designs incluem tudo isso - 

prazer estético, arte, criatividade - e ao mesmo tempo são usáveis, de fácil operação e 

prazerosos”. Pelos princípios fundamentais do ergodesign, existiriam limites no uso da 

estética e da funcionalidade dentro da concepção de uma interface?

Luiz :: Na minha visão, não existem limites para o uso da estética. O prazer estético 

e a satisfação subjetiva do usuário são parte integrante e importante da usabilidade e 

podem contribuir para aumentar o nível de interesse e motivação de uso de um sistema, 

predispondo o usuário a uma interação bem-sucedida.

Anos atrás, alguns designers pensavam que a preocupação com a usabilidade era 

contraditória à estética, mas isso se devia muito mais ao desconhecimento do que é de fato 

o papel da usabilidade. Colocava-se o aspecto artístico em primeiro plano, e esquecia-se 

totalmente da usabilidade. Mas este tempo passou. A mensagem estética precisa estar 

bem contextualizada com o conteúdo e a função do sistema, e a rigor não há absolutamente 

nada que desabone as imagens bonitas, atrativas e instigantes.

É exatamente o contrário do excesso de funcionalidade: o excesso de funções pode 

sim prejudicar a usabilidade de um produto. Norman cita o “creeping featurism”, como 

uma tendência do mercado a aumentar além do que seria razoável o número de tarefas 

que um dispositivo pode realizar. É a mania perniciosa do excesso de recursos.

Wd :: Dos computadores de mesa (desktops) aos modernos aparelhos de mão 

(iPhone, Blackberry e celulares), passando pelo futuro sistema de TV Digital, é 

possível apontar os próximos desafios para quem trabalha com a criação de interfaces 

para mídias interativas?

Luiz :: É possível notar, em toda parte, que o que hoje temos como padrão, 

os computadores de mesa nas residências e escritórios, rapidamente estão sendo 

substituídos por dispositivos menores e móveis.

Já percebo este movimento no IBGE, que é uma instituição pública, naturalmente mais 

lenta por ser do governo. A pesquisa nacional por amostra de domicílios foi toda realizada 

utilizando PDAs, no Brasil inteiro, e a educação à distância teve que treinar esse pessoal.

As novas interfaces computacionais serão, em breve, figurinhas fáceis em nossas 

cozinhas, nas mesas touch screen de bares e restaurantes ou poderão ser vestidas 

por nós. O próprio mouse e o teclado estão com seus dias contatos com o Windows 7 

(http://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Seven). 
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No entanto, alguns desafios da criação de interfaces 

permanecerão para sempre. Como expôs Donald 

Norman, a operação de qualquer dispositivo, desde 

um simples abridor de latas até uma usina nuclear, é 

aprendida mais rápido se o usuário tiver um bom modelo 

mental do sistema. Isto implica que o designer deve 

projetar um modelo conceitual que capture os elementos 

mais importantes da operação e que seja compreensível 

para o usuário.

Existem três tipos de modelos mentais a serem 

considerados em qualquer projeto: o modelo do 

design, o modelo do usuário e o modelo do sistema. 

Idealmente, o modelo do design e o do usuário devem 

ser equivalentes. O modelo do usuário é essencial, pois 

determina o que pode ser compreendido, e os designers 

sempre terão que considerar as limitações cognitivas e 

de aprendizado humano - hoje e no futuro.

Ewine Match

www.ewinematch.com

“Um caso emblemático de simplicidade no sistema de busca 

ao banco. Com limpeza e legibilidade, evita a tentação do 

creeping featurism.”

Pentax Photo Gallery

www.pentaxphotogallery.com

“Emprega uma arquitetura de informação com categorias 

simples e bem organizadas. Os menus apresentam boa 

usabilidade, apesar de terem sido criados em Flash. Também 

faz uso de indicadores visuais para orientar a navegação.”

Exemplos de interfaces amigáveis




