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Resumo

A criagdo de ambientes interativos para multiplataformas implica necessariamente o design de interface.
Este artigo esta dedicado as questdes relativas a interface humano-computador cujas fung¢des sdo
definidas como sistema. Este apresenta atributos especificos que, neste caso, sao tratados no contexto
dos sistemas humano-maquina. Para que ambos os elementos possam interagir, é preciso haver
um objetivo, ou seja, uma tarefa comum. Em funcio disso, as interfaces de usuario sao observadas
pela perspectiva do sistema humano-tarefa-computador, cujas interagdes sao fundamentais para a

compreensao da interface computacional.

Palavras-chave: multiplataformas, design, interface, tarefa, interacao

ABsTRACT

The creation of interactive environments for multiplatform necessarily impliesthe design of interface.
This article is dedicated to the issues of human-computer interface whose functions are defined as a
system which presents specific attributes that, in this case, are treated in the context of human-machine
systems. For both elements to interact there must be a target, ie a common task. As a result, interactive
interfaces are treated here in the light of the triad human-task-computer, whose interrelated actions are
fundamental to the understanding of computer interface.
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INTRODUCAO

o sentido mais geral, uma plataforma computacional designa o padrao
que deve ter um computador para que suas partes interajam, tais como

os sistemas operacionais dos mais variados dispositivos. Entretanto, ha
algum tempo, “plataforma” tem também se referido a programas computacionais que
criam ambientes e permitem desenvolver aplicativos para a execucao de determinadas
tfinalidades, desde aplicativos que dao suporte para tarefas do cotidiano até interfaces
mais complexas como as de jogos digitais.

Assim como plataforma, o termo “multiplataforma” também abriga significados
variados. No seu significado técnico, multiplataforma pode se referir a um programa
executdvel em mais de uma plataforma, como browsers ou editores de texto. Ja no seu
sentido amplo, multiplataforma € um termo utilizado na industria de entretenimento
e é aplicavel a produgao de narrativas que se deslocam e se distribuem por diversas
midias. Um mesmo argumento narrativo desdobra-se em varias versoes, multiplicando-
-se em diferentes midias. As versoes nao sao necessariamente idénticas, nem similares,
mas podem ser complementares, de modo que cada midia trabalha, a sua maneira,
ou seja, do modo como faz melhor, uma parte da narrativa que vai se estendendo na
continuidade entre as midias.

Este artigo limita-se aos conceitos técnicos de plataforma e multiplataforma
com o interesse especial para a criacao de ambientes e aplicativos. Sob esse aspecto
especifico, o presente artigo se detém ao conceito de interface, que tem se tornado
cada vez mais fundamental no contexto recente da cultura digital. Com o crescimento
da cultura digital e da distribuicdo das mais variadas tarefas em diferentes tipos de
ferramentas, nao hda criagdo de ambiente computacional interativo que possa existir
sem levar em consideragio o problema da interface. E a esse problema que este artigo

esta dedicado.

I°'N-9goNE | GINNTD HLSIAZY



UMA DEFINICAO DE SISTEMAS

O termo “interface” tem uma série de significados diferentes, significados
estes que foram ampliados ainda mais com o advento das novas tecnologias, desde os
computadores pessoais até os mais recentes dispositivos moveis. Os usudrios dessas
tecnologias detém o controle de todas essas fung¢Oes através da utilizagao das Interfaces
Gréficas de Usuario (Graphical User Interface - G.U.1L), ou simplesmente Interface.

De acordo com o diciondrio, “interface” significa um ponto comum, uma
divisa ou fronteira entre duas coisas. Isso direciona as G.U.I.s para a fungao de ponto
de interconexao entre o usudrio e a tecnologia, para um sistema de interagao entre o
humano e a maquina. Assim,

Portanto, o que explica as fungoes de qualquer interface humano-maquina € a
definicao de sistemas. Para sistemas operacionais, sistema ¢ o conjunto de elementos
e suas relacoes uns com os outros, e com seu ambiente de maneira a formar um todo,
capaz de se constituir em um sistema: (a) sinérgico no qual todos os seus elementos
tém agOes que buscam um mesmo objetivo; (b) integrado, quando a alteragao de um
dos elementos ocasiona a alteracao de um ou mais elementos ou de todo o sistema e
finalmente (c) interativo, os elementos interagem, atuam através da comunicacao entre
eles. Explicitam-se, assim, os seguintes conceitos:

* sinergia: ato ou esfor¢o coordenado de varios drgaos na realizagao de uma

funcao, associagao simultanea de varios fatores que contribuem para uma agao

coordenada;

* holismo: tendéncia que se supde seja propria do universo de sintetizar

unidades em totalidades organizadas;

¢ teleologia: estudo da finalidade, estudo dos fins humanos, doutrina que

considera o0 mundo como um sistema de relacdes entre meios e fins — da

abordagem de sistemas;

* anamorfose: corresponde a mudanga no estado de um sistema tendendo ao

desenvolvimento, a organizagao crescente — a evolugao continua, sem etapas

descontinuas ou saltos. A situac¢do inversa é a catamorfose (MORAES et al.,

2000, p. 21).

Os elementos possibilitam a existéncia do sistema por meio das suas agdes. E
impossivel a um sistema, atingir o status de sistema integrado, sinérgico e interativo
sem que seus elementos estejam agindo e interagindo. A acdo dos elementos surge
como o objeto mais importante para a existéncia do sistema. Portanto, pode-se redefinir
sistema como o conjunto das a¢Oes de elementos que buscam um objetivo tinico e se

comunicam, sintetizando um todo organizado.
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Admitindo a agao dos elementos como sendo o gerador do sistema, € importante
distribuir as fungdes de maneira que cada elemento desempenhe a acao que lhe

possibilita um rendimento maior.

SISTEMAS HUMANO-MAQUINA

Para existir um sistema humano-maquina € necessario que existam agoes
ligando os elementos tanto do humano quanto da maquina na busca por um objetivo,
ou seja, uma tarefa comum que leve esses elementos a interagir. Mais ainda, que fique
a cargo daquele que obtiver um rendimento maior a a¢ao especifica de cada um dos
elementos. De acordo com McLuhan (1964), as maquinas sao extensoes do ser humano,
sendo subordinadas as suas a¢Oes, agindo com eficiéncia, rapidez, forga, velocidade em
situagOes nas quais o corpo humano nao alcanga um determinado potencial. Com isso,
possibilitam ao ser humano o cumprimento de tarefas que ele nao poderia desempenhar
sozinho.

Até este ponto, seria possivel afirmar que a maquina se situa no processo de
comunicagao dos elementos do sistema humano-maquina em uma posicao hierdrquica
superior, exigindo que o ser humano se adapte a ela, pois sua produgao, ao menos em

relacdo ao tempo, € mais eficiente. Entretanto, como analisam Moraes et al,,

a nocao basica de sistema homem-maquina sempre se apresentou
como um dos conceitos basicos da ergonomia, ao enfocar a interagao
do homem (ser humano) com utensilios, equipamentos, maquinas
e ambientes. Quando a comunicacdo homem-maquina passou a
privilegiar a cognicao em vez da percepcao, os antigos modelos foram
revistos e atualizados.

A partir da evolug¢ao dos modelos do sistema homem-maquina, intro-
duzem-se novos paradigmas, enfatizam-se as questdes cognitivas e de
convergéncia na comunicagao e da primazia do homem. Propde-se,
entdo, o modelo sistema homem-tarefa-maquina. (MORAES;
MONTALVAO, 2000, p. 22)

Ao propor a substituicao do sistema humano-maquina por sistema huma-
no-tarefa-maquina, o objetivo inico do sistema passa a ser a tarefa que ¢ designada
ao humano e nao exclusivamente a maquina, obrigando o sistema a obedecer a um
processo que da primazia ao humano, para que este realize a tarefa para a qual foi
incumbido. Para tal, conta com a colabora¢dao da maquina que age justo no ponto em
que o corpo humano nao tem rendimento suficiente, funcionando como uma extensao
das acdes do ser humano. Portanto, as acdes dos elementos desse sistema sao ainda

as agoes do humano. Na escala hierdrquica que rege a comunicagao dos elementos, o
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humano vem em primeiro lugar e a maquina deve apenas ser projetada sob o ponto
de vista dele. Tanto isso é verdade que, em alguns casos, a tarefa pode ser realizada
somente pelo ser humano que chega a dispensar a maquina para ter um controle maior
das agdes e do resultado, como no caso de ilustradores que, muitas vezes, dispensam as
utilidades do computador como ferramenta de desenho, para realizarem o trabalho a
mao, tendo ainda o l4pis como ferramenta.

No que diz respeito a tarefa, esta se define como um conjunto de a¢gdes humanas
que torna possivel um sistema atingir um objetivo. Em resumo, € o que faz funcionar o

sistema para se atingir um resultado pretendido. Em outras palavras,

conceitua-se o termo tarefa restrito a utilizagao dos objetos (fungao
de uso) na sua maneira mais elementar, qual seja, a da analise dos
passos (sucessivos ou ndo) necessarios para fazer um dado produto
funcionar ou dele usufruir vantagens praticas, estéticas, psicologicas
etc, envolvendo mais o estudo das agdes do que a descri¢ao do
procedimento. (IIDA apud GOMES FILHO, 2003, p. 28)

Pode-se observar esse processo de adaptacdo da maquina ao humano como
parte da evolucado. Charles Darwin chocou o mundo, na segunda metade do século XIX,
com sua concepgao de interacao entre a vida e o seu meio ambiente, segundo a qual os
organismos mais aptos sobrevivem e se auto-selecionam, sobrevivendo aos mais fracos.
O que de mais importante fica dessa mensagem, para o conceito de sistemas humano-
-tarefa-mdaquina, é que a sobrevivéncia esta diretamente relacionada a adaptagao ao
meio. O meio no qual a humanidade evoluiu ja existia antes dele, nao deixando muita
escolha a nao ser que ele se adaptasse ou desenvolvesse métodos para facilitar essa
adaptacao.

O desenvolvimento de métodos para a adaptagdo humana traz uma outra
discussao: a de que o humano nao se adapta ao meio, na verdade o ser humano altera
o meio ao nele inserir elementos. Maquinas e ferramentas passam a condigao de partes
do meio, sem as quais a humanidade nao poderia sobreviver, o que nao permite que
se considere a sua passagem pela Terra como um mero processo de adaptacao. Entre
os elementos, inseridos no meio pelo ser humano, as ferramentas de comunicagao e
linguagem sao pegas importantes. Por isso mesmo, segundo alguns autores, pode-se
considerar que, em termos antropoldgicos, a atual revolugao digital tenha propor¢oes
tao significativas quanto foram as da revolugao neolitica.

Conforme analisou Pedro (1985, p.08), em uma passagem no tempo de milhoes
de anos, representada em apenas alguns segundos, o diretor de cinema norte americano

Stanley Kubrick, no filme “2001 uma Odisséia no Espago”, de 1968, apresenta um grupo
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de antropoides tendendo a se extinguir pela fome e se autodestruindo na luta pela sobre-
vivéncia até que a descoberta da ferramenta por parte de um dos antropoides permitiu
que ele permanecesse no seu habitat, evoluindo até o ponto em que a sofisticagao
crescente da ferramenta lhe possibilitasse viajar através da galaxia.

A ferramenta-arma que o antropoide utilizou pode ser comparada a uma
ferramenta arma contemporanea como um cassetete. A diferenca crucial entre essas
duas ferramentas nao esta tao no material de produgao, tanto quanto esta relacionada
a sua affordance, quer dizer, ao seu formato que se encaixa perfeitamente a mao, ja

adaptada ao humano (Figura 1).

Figura 1: sequéncia de cenas do filme 2001, ao lado de uma ferramenta cassetete

Se o humano tem que se adaptar ao seu meio, pois esse ja existia antes dele, foi
o proprio meio que fez surgir o ser humano. Entao, as ferramentas que a humanidade
cria ja sdo desenvolvidas para se adaptarem a ela e ndo o contrario.

A adaptacao, para que ocorra o correto manuseio da maquina, acontece através
do ponto de interconexao dos dois, a saber, através da interface, o que caracteriza a

interface como um meio e ndo um objeto. Em sintese, temos:

I°'N-9goNE | GINNTD HLSIAZY



* Primeiro: um usudrio que quer realizar uma agao efetiva;

* Segundo: uma tarefa que o usudrio quer cumprir;

¢ Terceiro: uma ferramenta de que o usudrio precisa para realizar efetivamente

a acao.

Aqui se apresenta a pergunta: como os trés campos heterogéneos — um corpo,
um objetivo, uma ferramenta podem ser acoplados um ao outro? O acoplamento entre
estes trés campos ocorre pela interface. Temos que levar em conta que a interface nao é
uma “coisa”, mas o espaco no qual se estrutura a interacao corpo, ferramenta e objetivo
da acdo. (BONSIEPE, 1997, p. 11)

A interface, portanto, é o ponto no qual eles -- usudrio, tarefa e ferramenta
— comunicam-se, interagem e se tornam um unico elemento. No caso do cassetete, a
interface ocorre no local em que o usuario o segura, tendo como affordance a superficie
lisa e o relevo para a acomodacao dos dedos. Isso exige do humano apenas que ele
conheca o funcionamento da ferramenta, pois ela ja esta adaptada ao seu manuseio.

Uma categoria de maquinas como os carros, por exemplo, sdo projetadas para
o ponto de vista do humano, exigindo que este conheca seu funcionamento para que
possam ser conduzidas. A interface, neste sistema, € o conjunto dos pedais, o cambio
e o volante, sendo que a interface tem o mesmo formato em outros carros de outras
montadoras, além daquele que o ser humano aprendeu a dirigir pela primeira vez.
A interface possibilita assim que o ser humano conduza qualquer outro carro sem a
necessidade de um novo aprendizado. Nessa medida, a maquina estd projetada sob o
ponto de vista do ser humano.

A acaona qual cada um dos elementos, humano e maquina, tem um rendimento
maior é bem objetiva:

* MA4quina: velocidade, forga, precisao;

¢ Humano: projetar, manipular e tomar decisoes.

A maquina pode estar onde o ser humano nao pode, como o robd que
foi ao planeta Marte, mas todas as a¢des do robo, desde a exploracdao do solo do
planeta at¢é o momento de seu desligamento, sao totalmente decididas pelo ser
humano.

Uma discussao que fugiria do objeto em questdo neste artigo é a de que o
computador pode ou ndo se tornar inteligente e ser apto a tomar uma decisao pelo ser
humano, ou ainda, se o computador sera dotado de emogao. Para este trabalho, que tem
seu interesse focado nos critérios na comunicagao entre o ser humano e as interfaces
graficas para multiplataformas, o computador e a interface de softwares e midias

digitais serdo vistos como ferramentas que possibilitam ao humano o cumprimento
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de determinadas tarefas. Nao é objeto deste trabalho a visao do computador como um

agente com inteligéncia artificial evoluida ao ponto de se comparar as a¢gdes humanas.

INTERFACES GRAFICAS DE USUARIO

As ferramentas, ou maquinas, como extensdes do corpo humano, comumente
se apresentam como extensoes de membros que as manipulam. A bicicleta é uma
extensao das pernas. Até mesmo o computador pode ser considerado uma extensao,
vindo dai a origem do termo digital, que no latim significa dedos (digitus) e os calculos,
do latim, pequenas pedras (calculus), compunham as primeiras ferramentas de calcular
da humanidade, 4bacos em que o ser humano manipula contas com as pontas dos dedos
evoluiram até os atuais sistemas computacionais e deixaram de heranga a nomenclatura.

Dessa forma as maquinas de calcular seriam a extensao do cérebro. As operagdes
aritméticas sendo realizadas por uma maquina com funcionamento automatico tiveram
inicio em 1642, com Blaise Pascal que construiu a Pascalina, uma maquina de calcular

para auxiliar o trabalho em seu escritério de coleta de impostos (Figura 2).

Figura 2: Pascalina, de BlaisePascal

Essa maquina funcionava por meio de engrenagens que realizavam a mudanga
dos discos de ferro, indicando os nimeros para a entrada e leitura dos resultados e
sem grandes avangos, ja que ela s executava as operacgoes de adicdo e subtragao. Mas
a importancia da Pascalina foi demonstrar que tarefas, que necessitavam de raciocinio

humano, poderiam ser realizadas por uma maquina.
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Passaram-se muitos anos e entre varios projetistas e construtores de maquinas
de calcular destacou-se o inglés Charles Babbage, que projetou sem conseguir finalizar

a Maquina de Diferencas e a Maquina Analitica (Figura 3).

Figura 3: Maquina das Diferencas de Charles Babbage

Apesar de nunca ter concluido nenhum de seus trabalhos, Babbage é considerado
o primeiro aimaginar uma maquina com o funcionamento de um moderno computador.
Sua Maquina Analitica dispunha de um dispositivo de entrada, armazenamento de
numeros para processamento, um calculador numérico, uma central de controle para
organizar as tarefas e um dispositivo de saida. Isso ja se assemelha muito ao funciona-
mento de um computador moderno, ja que ela se baseava em um processo de trés fases:
entrada, processamento e saida de dados. Um computador também esta baseado na
mesma triade. No entanto, o computador é uma ferramenta multitarefa, ja que os dados
que entram e saem nao sao apenas numeros de operagdes matematicas.

Em suas primeiras agdes como um arquivo de informagoes, temos uma maquina
que metaforicamente, e propositalmente também, tem seu rendimento avaliado a partir
de sua memoria e do seu espago para armazenar informacao. Neste caso, o computador
se comporta como uma extensao do cérebro, pois este procedimento aproxima-o do fun-
cionamento do cérebro humano e a capacidade do computador em causar a revolugao
digital esta no fato dele transformar niimeros em informacao.

Nesse contexto, em que o computador se torna uma ferramenta multitarefa,

as extensOes que ele pode desempenhar sao multiplas, ndo apenas do cérebro, mas
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também de uma infinidade de coisas que ele substitui, desde uma maquina de escrever
nos softwares de edicao de texto até a comunicagao entre pessoas, que nao necessitam
de um aparato muito mais desenvolvido do que o que pode se encontrar na maioria
das casas. Com camera e um microfone acoplados aos monitores de computadores
ou dispositivos dveis, as pessoas podem se comunicar de diferentes paises ouvindo
umas as outras e se vendo em tempo real, algo que, ha pouco tempo, era uma ex-
clusividade das fantasias dos filmes de ficcao cientifica, o que, novamente, pode
ser exemplificado no filme “2001 — Uma Odisséia no Espago”, quando o Dr. Floyd
conversa com sua filha através de um aparelho semelhante a um televisor, neste caso,
ambos estavam em planetas diferentes, mas ao menos esta cena, que funcionava
como uma exposi¢ao de uma imaginada revolucao tecnologica a que a humanidade
chegaria no inicio do século XXI, se concretizou. Claro que o ser humano nao pode
se deslocar para Jupiter, mas ja € possivel se comunicar com diferentes recursos audio
visuais.

Mas a tarefa central do computador, o processamento dos dados, € realizada
por meio de calculos. O grande diferencial de um computador para o uso humano ¢é
que seu usudrio nao tem a necessidade de compreender os célculos que o computador

realiza, apenas inserir os dados e retirar outros.

Um computador pensa - se pensar € a palavra correta no caso — através
de mintsculos pulsos de eletricidade, que representam um estado
“ligado” ou um estado “desligado”, um 0 ou um 1. Os seres humanos
pensam através de palavras, conceitos, imagens, sons, associagoes. Um
computador que nada faca além de manipular sequéncias de zeros e
uns nao passa de uma maquina de somar excepcionalmente ineficiente.
Para que a magica da revolucado digital ocorra, um computador deve
também representar-se a si mesmo ao usudrio, numa linguagem que
este compreenda. (JOHNSON, 2001, p. 17)

A compreensao por parte do humano corresponde exatamente ao elemento
maquina do sistema humano-tarefa-maquina, sendo projetada sob o ponto de vista
do humano. O computador se auto-reapresenta para o ser humano, sob o ponto de
vista do pensamento humano, através de imagens, sons e associacOes hipertex-
tuais. SO assim se forma um sistema no qual os elementos interagem e o humano é
colocado em uma posicao hierdrquica superior. Esse meio, no qual a linguagem
¢ a metafora do pensamento humano, meio que os designers de programas de
computador utilizam para alcancar a compreensao do usudrio, nao € outra senao a

interface.
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Engendrar metédforas para novas maquinas ¢ uma atividade que,
obviamente, tem uma longa e memoravel historia. Cada época lida
com tecnologia mais recente recorrendo as representagdes mentais de
coisas mais antigas e mais familiares. Em geral isso assume a forma de
uma analogia entre maquinas e organismos. Dickens viu as fabricas
de Manchester como selvas mecanicas, povoadas por “serpentes de
fumacga”, e uma maquina a vapor lhe parecia ter uma “cabeca igual
a de um elefante”. Thoreau especulou sombriamente sobre “aquele
diabdlico Cavalo de Ferro” que cruzava a paisagem dos Estados Unidos,
enquanto Thackeray imaginava o sistema ferrovidrio britanico como
artérias que percorriam o corpo politico. O proprio termo computador
deriva de raizes low tech: computadores eram os calculadores humanos
nos tempos que precederam o codigo digital, trabalhadores especiali-
zados no uso da régua de calculo e na ultrapassada divisao de grandes
numeros. (JOHNSON, 2001, p. 18)

Com a interface nao ¢ diferente. O ponto de vista do humano é priorizado,
quando o designer de interface faz uso da metafora de uma tecnologia ou de um
ambiente que o usudrio do computador ja dominava antes de ter essa experiéncia
digital. Assim, o usudrio tem uma curva de aprendizagem em contato com a interface
que diminui de acordo com o conhecimento anterior de que ele possa fazer uso no
cumprimento da sua tarefa. E por essa razdo que é comum encontrar no meio digital
uma série de termos para identificar determinados programas que funcionam através
de interfaces com nomes de ambientes e tecnologias conhecidas por todos, até mesmo
por quem nunca utilizou um computador: “salas de bate-papo”, “correio eletronico”,
“loja virtual”; “sites de relacionamento”etc., sempre criando uma familiarizagao com o
sistema.

O sentido da metafora da interface é permitir que o sistema humano-tarefa-
-maquina acontega e que ocorra o grande diferencial do computador em relagao as
outras midias, a possibilidade de inputs (entrada de dados) e outpus (saida de dados)
como resposta aos inputs. A metafora permite que o usudrio interaja com o computador,
formando um sistema, da mesma maneira que esse usudrio forma um sistema fora
do computador. A agao que o usudrio realiza no computador €, na visao dos sistemas,
analoga a agao realizada no mundo fisico, a partir do momento em que ele manipula
simbolos para resolver problemas (estendendo a nogao de problema para qualquer

tarefa ainda nao realizada).

A hipdtese é a de que esses simbolos que sao internos ao conceito de
sistemas, “sao, de fato, os mesmos simbolos que nods, seres humanos,
produzimos e usamos todos os dias em nossas vidas”, o que significa que
“os humanos sao exemplos de sistema simbdlicos fisicos, e, em virtude
disso a mente se insere no universo fisico” (NEWELL, 1980, p. 136).
Depois de descrever o funcionamento de um sistema simbolico fisico e
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depois de definir sua natureza essencial, Newell (p. 172-173) considera
o computador digital como um exemplo chave para a realizagao de
um sistema simbdlico no nosso universo fisico. (SANTAELLA, 1996,
p. 215)

Se o computador “pensa” em simultaneidade com o humano, o ponto de
interconexao entre os dois, a interface, é o meio através do qual o sistema permite que
organismo e maquina se tornem um so, agindo em conjunto para que uma determinada
tarefa se realize. Acessando a informagao no computador da mesma maneira que acessa
a sua mente, o ser humano busca uma eficiéncia e rapidez similares. Esta busca por
eficiéncia similar ao acesso a mente encaminhou os primeiros designers de interface a
uma comparagao com os sentidos humanos, tendo em vista o ideal a ser priorizado em
uma interface.

De todos os sentidos humanos, a audigdo é o mais involuntario. E impossivel,
em condi¢des que possam ser consideradas, de maneira geral, normais, negar-se a
escutar, como é possivel negar-se a receber estimulos em outros sentidos. No entanto,
esse sentido envolve a questao da temporalidade, sendo preciso aguardar o tempo
que levara para toda a manifestagdo sonora tomar forma, com recursos verbais ou
nao, para que se possa compreender o que esta sendo enviado como mensagem. No
caso da visao, a percepcao da imagem se assemelha ao acesso a mente: é nao-linear
e independe do ponto inicial e final da experiéncia em relagdao ao todo para que se
atinja a compreensao. Entre os sentidos possiveis de serem estimulados por um
computador, s6 com a visdao € possivel ter uma nocao geral do conjunto em apenas
uma rapida agao fisica, e a memoria visual € muito mais duradoura do que a memoria
textual.

Com esse conceito de metéfora visual para a rdpida compreensao do usuario,
Douglas Engelbart criou o projeto de um espago-informacdo, uma pré-interface
grafica, mas que ja contava com uma linguagem visual similar ao Desktop com acesso a
informacao através de “Janelas” e Mouse. Este, apesar de sua familiarizagao, nao deixa
de ser uma primeira manifestacao da realidade virtual que digitaliza e reproduz em
tempo real os movimentos do corpo humano. O projeto todo foi chamado de Augment,
que correspondia a expansao da mente humana. O que Engelbart sempre soube e
aplicou em seu espago-informacao € que de nada adiantaria a metafora visual de um
espaco ao qual o usudrio ja estivesse habituado, sem que ele pudesse manipular esse
espaco. Mais tarde, esse espaco foi aperfeicoado pela Palo Alto Research Center da Xerox.

(Figura 4).
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Figura 4: A origem das interfaces com janelas, icones, menus e mouse (WIMP — Windows,
Icon, Menu, Pointing Device), pode ser creditada a Xerox e o seu sistema operacional
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A interface grafica de usudrio se tornou a sintese da usabilidade dos
computadores através do seu langamento ao publico em geral pela Apple com o
Macintosh na década de 80 e, finalmente, na década de 90, o Windows da Microsoft.
Ainda hoje, décadas mais tarde, até mesmo nos mais modernos dispositivos mdveis
como tablets e celulares, as interfaces sensiveis ao toque continuam implicando o uso
de interfaces graficas de usudrio e icones funcionando como metaforas de objetos de
uso cotidiano.

Tais interfaces sao criadoras de ambientes interativos. A ideia de ambiente esta
muito associada a ideia de realismo e tridimensionalidade, pois é a maneira pela qual
o ser humano interage visualmente com seu ambiente. No caso de uma interface, a
interacdo entre o humano e a maquina acontece de acordo com a definigao ja dada de
sistema humano-tarefa-maquina. Os elementos do sistema sao as agoes. Nesse caso, a
acao do usuario, ao utilizar um computador, deve ser fruto do fato de que a interface
disponibilize a realizacdo da tarefa de maneira mais eficiente. Para isso ocorrer, em
muitos casos, € necessario criar um ambiente metafdrico e ndo uma reprodugao do

mundo fisico, para que o entendimento do usudrio venha em primeiro lugar, antes da
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sua identificagado com o mundo, conforme observou o designer LuliRadfahrer em seu
livro Design/Web/Design (1999, p. 49). “Os primeiros sites de bancos tinham imagens em
3D simbolizando uma agéncia virtual, com um resultado evidentemente falso (...) Isso
acontece porque a metafora deve simbolizar o que um elemento significa na vida real,
nao sua verdadeira forma”.

Neste caso, da andlise de interface de agéncias virtuais de bancos, ocorreu um
sistema humem-mdaquina, mas nao humano-tarefa-maquina, pois a agao do usuadrio,
no cumprimento de sua tarefa, ndo estd mais eficiente na interface, pelo contrario,
0s processos que levam o usudrio a agao, no mundo fisico, sdo pré-requisitos para a
realizacdo da tarefa na interface, ndo justificando, em nenhum momento, o fato de ser
disponibilizada uma agéncia no meio digital. Se o cliente-usudrio vai ao banco, com
excecao de transagdes que envolvem o saque e o deposito de dinheiro em espécie, o que
deseja ¢ movimentar as aplica¢des de sua conta, consultar seu saldo, fazer uma transfe-
réncia entre outras atividades, essa ¢ a sua acdo, nao um passeio pela agéncia.

Ao projetar uma interface com uma agéncia em 3D, o que o Designer de Interface
esta colocando em primeiro plano, para o usudrio, € um tour virtual pela agéncia do
banco, quando, na realidade, o que o usudrio necessita dessa interface é realizar as suas
acoes, a sua tarefa, que nao é transitar pela agéncia, e sim fazer as operagdes bancarias.
Este é um caso em que a disponibiliza¢do da informagao se comporta melhor em uma
estética bidimensional.

O desktop € outro exemplo, a metafora de um escritério com seus arquivos em
pastas para guarda-los e uma lixeira para a eliminacao dos arquivos intteis, em muitos
aspectos se mostra mais eficiente do que um escritdrio fisico. Os arquivos organizados
por ordem alfabética podem ser acessados simplesmente pela inicial de seu nome,
sem a obrigatoriedade de que o usudrio se lembre de onde guardou esse arquivo. Se
um desktop fosse reproduzir fielmente um ambiente fisico e reproduzisse prateleiras
tridimensionais, ao invés de janelas acessadas pelo nome, e exigisse do usudrio que
se lembrasse da posicao onde guardou um arquivo, isso nao justificaria estar em um
ambiente digital, pois a metafora nao estaria ajudando o usuario a ter a mesma agao do
mundo fisico com mais eficiéncia, mas uma agao mais lenta. Nesse caso, o computador
nao estd sendo extensao nem ferramenta, apenas uma atividade. Algo que funcionaria
muito bem em um jogo digital tridimensional.

Isso demonstra que a visualizagdo e o modo de interacdao de uma interface de
usuario se apresentam de forma mais eficiente quando mantém o foco na tarefa e na

acgao do usuario.
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