Design de Interação


Design centrado no provimento de suporte à realização das atividades cotidianas das pessoas, a partir do projeto de produtos interativos, fáceis de usar e que proporcionam experiências agradáveis aos usuários.


O Design de Interação envolve quatro atividades: i) identificar necessidades e estabelecer requisitos; ii) desenvolver designs alternativos que contemplem os requisitos estabelecidos; iii) construção de versões interativas dos designs, que maneira que possam ser analisados e iv) avaliar o produto durante seu desenvolvimento (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005). A última atividade é a essência do design de interação, pois é necessário garantir que o produto é usável, garantia esta obtida a partir de muitas interações centradas no usuário. Esta é outra forte característica do design de interação, o foco no usuário. Busca-se envolver o usuário em todas as etapas do processo de design. Esse envolvimento pode-se dar a partir de conversas, entrevistas, testando-os com tarefas de desempenho, questionários e sugerindo sua participação direta no processo. A preocupação do usuário direciona o desenvolvimento em importância maior do que as preocupações técnicas.

Design Experiencial

Segundo Buchenau (2000), no contexto do design, experiência é um fenômeno dinâmico, complexo e subjetivo. Sua interpretação é condicionada a uma relação entre quem vive a experiência e o seu estado emocional; o ambiente onde a experiência transcorre e o inter-relacionamento com outras pessoas no decorrer da experiência. E, no campo da prototipação baseada na experiência, a experiência está relacionada com o contexto sensorial do usuário durante o uso de um produto.
O Design Experiencial visa levar em consideração o fator das experiências vividas pelo usuário, experiências relacionadas à emoção, sensações e a satisfação que o produto pode lhe causar. Define que a razão deve trabalhar em cooperação mútua com a emoção. De acordo com Ribeiro (RIBEIRO, 2006), o Design Experiencial busca entender e preencher as motivações e aspirações humanas em relação ao produto, buscando assim não apenas suprir necessidades imediatas do usuário.

O grupo de estudo de Design Experiencial do American Institute of Graphic Arts -  AIGA (AIGA, 2001, Apud Ribeiro, 2006) define as características do Design Experiencial: i) Possui uma abordagem mais abrangente que o design tradicional e se esforça para criar experiências, ao invés de puramente produtos e serviços; ii) Está presente em todo o ciclo de vida da relação de um produto com seu consumidor; iii) Cria uma relação com indivíduos e não com uma massa de consumidores; iv) Busca criar um ambiente que conecte o usuário emocionalmente, agregando valor às experiências de compra e uso e v) Faz uso de outras disciplinas além das tradicionalmente consagradas pelo design.

Esta correte está fortemente atrelada à web, que é uma fonte muito grande de experiências com o usuário. O ato de navegar, a experiência vivida em um ambiente interativo, que emula muitas situações anteriormente vividas apenas no mundo real, cria um novo paradigma de experiências. Estas considerações devem ser levadas em conta nas fases de projeto de sistemas, principalmente sistemas direcionados à web.
Design Contextual

Na direção oposta ao Design Experiencial, a corrente Contextual recai sobre o entendimento do contexto de uso de um produto, buscando conhecer necessidades imediatas, racionais e práticas para seu bom uso, de forma que não se prima pelos fatores emocionais e psicológicos.


O Design Contextual cita que os dados colhidos dos clientes compõem a fonte de informações que definirá o que o usuário necessita, o que o seu produto deverá fazer e como ele será estruturado. Para esta corrente cada situação é única e deverá ser estudada como tal; cada cliente é diferente, cada equipe de designers é também diferente e uma solução específica deverá ser proposta (HUGH; HOLTZBLATT, 1999) para cada caso. Para Hugh e Holtzblatt (1999), ao processo de Design Contextual cabem os seguintes papeis: i) Pesquisa Contextual, que revela detalhes e motivações implícitas no trabalho das pessoas, estabelecendo os dados colhidos do cliente como a base para a tomada de decisões; ii) Modelagem do trabalho, que visa construir modelos para os trabalhos dos clientes a que você se dirige; iii) Consolidação, que delimita as aspirações do cliente, além de extrair de casos práticos, pontos em comum entre vários projetos para reuso futuro; iv) Re-planejamento de trabalho, que procura melhores maneiras de organizar o fluxo de atividades, estuda como a tecnologia pode colaborar nesse objetivo; v) Projeto do ambiente do usuário, que visa, sobretudo garantir funcionalidades do produto mantendo o foco da equipe no desenvolvimento como um todo e não em partes separadas do produto e vi) Testes e iterações com o usuário.


O design contextual figura como uma alternativa complementar, dentro do processo de design de software, uma vez que prima por fatores não presentes em outras abordagens, tal como o fator racional. Tal como o design de interação, esta corrente também busca manter o foco no usuário e no contexto em que ele está inserido.

Design Racional (Design Rationale)


Design Racional é o raciocínio e argumentação acerca das atividades que ocorrem durante o processo de design. Um dos seus principais objetivos é prover suporte a outros designers a partir do armazenamento e comunicação do raciocínio e argumentações geradas (ATWOOD; HORNER, 2006).


Design Racional pode ser empregado como uma ferramenta de agregação de valor ao processo de design. Design, quando visto como um processamento simbólico de informação, i.e. quando se busca encontrar a melhor solução a partir das informações disponíveis (SIMON, 1996), pode ter significativa melhoria com o uso do Design Racional. Neste contexto de design, o Design Racional pode atuar na criação de um framework a partir do qual os designers podem refletir sobre suas decisões, primando pela melhoria no processamento cognitivo, aquele que busca extrair conhecimento das informações armazenadas.

Desging Racional mais comumente denota o processo de registro histórico do processo de análise que levou à escolha de um artefato particular ou a uma característica específica do produto (LEE; LAI, 1991). Lee e Lai vão mais além com uma descrição de aplicação prática do Design Racional, no qual exemplifica sobre a disposição de todos os comandos da barra de menu de um sistema operacional do Macintosh:

(editor, mantenha o recuo – 4 cm e fonte menor - ABNT) A iteração relativa a onde pôr os comandos de janela foi criada por Mark, em 20 de janeiro. Kevin propôs a idéia de incorporá-los à barra de menu global no topo da tela, como uma forma de também gerar mais espaço livre na tela. Julie desaprovou esta idéia, pois isto requer um movimento de mouse muito extenso na janela ativa para executar um comando. Porém, nós decidimos preservar a barra de menu global, porque as pessoas em geral concordam que isto é uma vantagem, além do fato de esta ser uma implementação mais eficiente.


A partir da análise deste exemplo, verificamos como o registro histórico de informações, de uma forma estruturada, através de um framework pode ser uma ótima fonte de informações para uso futuro pela mesma equipe de designers ou por outro time. São registrados não apenas fatos, mais motivos racionais, críticos, analíticos e cognitivos que levaram à escolha de um atributo, de uma funcionalidade, de características mais específicas de um produto. Pode-se ainda extrair informações importantes sobre um produto, com uso de Design Racional, mas estas informações devem ficar separadas do registro histórico que as originou (LEE; LAI, 1991). No contexto do exemplo citado, pode-se extrair a informação “o menu global torna o ambiente do sistema operacional mais organizado e por conseguinte mais fácil de usar”, dentre outras.


Atwood e Horner (2006) analisam as barreiras existentes no processo de Design Racional, em termos de seus principais objetivos: i) reflexão sobre os processos de design; ii) comunicação, usada como uma ferramenta para o provimento de estruturação e disponibilidade de informações e iii) análise de processos de design, a partir da captura e estruturação de informações. 
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