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A interface grafica que hoje ¢é possivel observar em
sistemas operacionais, programas € aplicagdes passou por
um longo processo de evolugao como forma de aprimorar a
interacdo e torna-la acessivel. Em 1950 a relagdao com a
interface era dada através de especialistas que inseriam
cartdes perfurados em computadores massivos a espera de
um resultado evidenciado por luzes caso o sistema
correspondesse de forma positiva. O Personal Computer
(PC) surgiu para trazer formas inéditas de pensar e se
relacionar com estas maquinas. Para que esta interacdo
ocorresse, areas como o design e a psicologia foram
desenvolvidas com o intuito de inserir estes novos usuarios
ao contexto em que se encontravam e como consequéncia o
surgimento de novos estilos de interfaces graficas digitais.
Para ilustrar o desenvolvimento da interface, esta
dissertagdo de mestrado teve como base a importancia da
interdisciplinaridade, a apari¢do de novas areas como UX e
Ul e a andlise do surgimento de novos estilos que se
desenvolveram por conta de um constante busca de
aprimoramento de grandes empresas como a Microsoft,
Apple e a Google. Através de um estudo de casos e
conceitos historicos e cientificos, o presente trabalho visa a
contribuicao literaria com intuito de expandir o interesse
sobre o assunto abordado e instigar a criacdo de novos
projetos graficos e tecnologicos que possam alterar nossa
percepcao de mundo onde a premissa deve ser construida

em virtude da satisfacdo do elemento humano.
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A graphical user interface seen today in operating systems,
computer programs and mobile applications everywhere
has undergone a long process of evolution over many years,
continually improving and becoming more accessible. In
1950, the relationship with the interface was experienced
by a small number of technicians who inserted punched
cards into giant computers waiting for lights to indicate
whether they had done something right or wrong. The
arrival of the Personal Computer (PC) brought
unprecedented new ways of thinking and experiencing
these machines. To improve this interaction areas such as
design and psychology were developed in order to insert
new users into the context in which they found themselves,
and as a consequence resulted in the emergence of new
styles of digital graphical interfaces. To explain the
development of the graphical interface, this thesis looks at
the importance of interdisciplinarity, the appearance of new
areas such as UX and UI and an analysis of the emergence
of new styles that have developed due to the continual
innovation of companies such as Microsoft, Apple and
Google. Through a study of historical and scientific cases
and concepts, this work aims to be a source of research in
order to expand interest in the topic and instigate the
creation of new graphic and technological projects that can
alter our perception of the world while keeping the human

experience at its core.
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Introducao

A Terceira Revolugdo Industrial, também conhecida como Revolugdo
Técnico-cientifica, iniciou-se em meados do século XX, no periodo Pds-Segunda
Guerra Mundial. Compreende o momento de maior avango tecnologico, que passou a
abranger ndo s6 o sistema produtivo mas também voltou-se para o campo cientifico,
transformando as relagdes sociais e o dia-a-dia da sociedade. As tecnologias
inseridas, € que passaram a estar ao alcance da populacao, modificaram as formas de
comunicagdo, as informagdes passaram a ser difundidas instantaneamente,
alcancando pessoas do mundo todo. O rompimento de barreiras fisicas e essa
interligacdo social, econdmica, politica e cultural ficaram conhecidos como
globalizacao.

Foi em 1981 que o IBM Personal Computer cooperou no desenvolvimento de
novas formas de pensar e de interagir, dado a necessidade, as Interfaces Graficas
encontradas hoje nos sistemas operacionais, programas e aplicagdes foram ao longo
do tempo sujeitas a melhorias significativas. Progressos compreendidos no decurso da
histéria humana resultam de avangos tecnoldgicos, melhores abordagens de
desenvolvimento e o entendimento de que uma interface grafica vai além da estética
ou do proprio sistema, deve ser focada no usudrio e em suas capacidades, fazendo
utilizagdo tanto de elementos visuais e sons, utilizando da melhor forma possivel a
capacidade humana. Com isso, a area do design visual também fez avancos
importantes, onde foram desenvolvidos principios e padrdes a serem utilizados para
transformar a experiéncia da interacdo, como objetivo central, em algo agradavel e
acessivel.

Para melhor compreensdao dos avancos da interface grafica no decorrer do
tempo ¢ indispensavel analisar o contexto da evolugdo tecnoldgica. Com isso, a
presente dissertacdo de mestrado teve como método investigativo o estudo de caso
descritivo com foco nos eventos contemporaneos observados. E um método de
pesquisa ampla sobre um assunto especifico de multiplas fontes, permitindo
aprofundar o conhecimento sobre ele e, assim, oferecer subsidios para novas

investigagcdes sobre a mesma tematica.
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De forma que fosse possivel responder como e porqué do presente estudo de
verificacdo historica das interfaces, foi dado como importante uma breve
apresentacdo de abordagens psicologicas e graficas dos conceitos que abrangem o
assunto. Fazendo uma observag¢do de como o meio interfere na analise de signos em
suas significancias e significados e portanto, altera as percep¢des humanas e suas
interacoes. Além disso, uma analise de um surgimento natural de novas areas, UX e
UI, que desenvolvessem e investigassem a interagdo e suas caracteristicas.

O presente documento estd organizado em quatro capitulos. O primeiro
capitulo compreende a importancia do cérebro humano na captagdo e recepgdo das
informacodes. Inicia uma breve contextualizacao historica dos avangos tecnologicos
que abordam a relacdo entre o homem e computador, como forma de justificar a
aplicacdo multidisciplinar da psicologia no desenvolvimento de uma interface grafica
digital. E elaborado uma explicagiio resumida da area de Psicologia Cognitiva com o
Modelo de Processador Humano de Informacdes que estuda a fungdo e o processo
psicoldgico. Conjuntamente, ¢ elaborada uma andlise pratica da Psicologia Gestaltica
e seus principios aplicados em pecas graficas digitais. E por tltimo, uma andlise da
Percepgao de Cores e Luminancia como um dos processos mentais que estdo por tras
do comportamento do homem e de sua percepgao.

No segundo capitulo ¢ realizada uma breve revisdo na area de Experiéncia do
Usudrio (do inglés User Experience - UX) desenvolvida em 1988 por Donald
Norman. Os assuntos abordados neste capitulo tiveram como embasamento a
evolugdo da Interface apontando assuntos especificos sinalizados como fundamentais
para a constru¢ao do estudo realizado. Inicia-se através de uma contextualizagao
histérica do surgimento da area exprimindo a centralidade do usuério como finalidade
de uma interface grafica digital bem sucedida. Em razio disso, importancia da
abordagem sobre o ergodesign e arquitetura de informagdo compreendendo de forma
mais tedrica as fases de construgdo do sistema e o método UCD e o diagrama "User
Experience Honeycomb" de Peter Morville exemplificando, de forma geral, as facetas
da UX.

O terceiro capitulo analisa a Interface do Usuario (do inglés User Interface -

Ul) na qual concentra um design visual que antecipe as agdes e garanta que a
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interface tenha elementos que facilitem a interagdo do usuério reunindo conceitos da
area de UX. Apresenta e exemplifica a andlise heuristica desenvolvida em 1990 por
Jakob Nielsen e Rolf Molich e de forma sucinta estuda os elementos de design visual
como linha, forma, espago negativo/branco, volume, valor, cor e textura. Ressalta a
metafora da computagdo, a qual possui grande relevancia quando analisado o
contexto historico da evolugdo das interfaces e exprime a relevancia do sistema de
grid no design.

O quarto e ultimo capitulo, como resultado do processo evolutivo da
multidisciplinaridade das psicologias cognitivas aplicada e gestélticas, das areas de
UX e Ul, faz uma analise aos diferentes estilos de interfaces graficas que surgiram
devido a uma necessidade de adaptacdo e interacdo entre o usudrio e os PCs ao longo
do desenvolvimento tecnoldgico, principalmente entre grandes marcas como a
Microsoft, Apple e a Google. Ao decorrer do tempo, compreendeu-se que devido ao
surgimento de novas geracdes que ja estavam imersas ao mundo tecnoldgico, foram
surgindo diferentes tipos de necessidades no que diz respeito a interagdo do usudrio
com a interface grafica digital.

A motivagdo desta tese ¢ apresentar aos estudantes e partes interessadas os
estilos abordados e sinalizar, em suas peculiaridades, a importancia de cada fase do
processo que resultara no design da interface grafica digital que hoje ¢ possivel
observar em diversos tipos de plataformas. Para assim, que seja utilizado como base
em futuros projetos graficos e tecnoldgicos que possam alterar nossa percepcao de

mundo tendo em vista a satisfacdo do elemento humano.
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Capitulo 01: A Psicologia Cognitiva Aplicada e Gestaltica.

Antes de se iniciar um maior aprofundamento sobre as areas de psicologia
cognitiva e gestaltica em uma interface grafica digital, ¢ importante introduzir a
comunicag¢do entre o homem e o computador para que assim nosso cérebro trabalhe e
exerca suas fungdes psicologicas humanas. A Interacio Humano-Computador (IHC)
¢ o campo de estudo multidisciplinar com o intuito de desenvolver métodos e
ferramentas para as areas de design, criacdo, implementacdo e manutencdo de
sistemas computacionais como forma de aumentar a compatibilidade entre as
caracteristicas comportamentais humanas e o processamento e representagao das
informagdes. Uma matéria que demanda o estudo e aprofundamento de amplas areas
como a psicologia, a antropologia, artes, design, ergonomia, sociologia, semidtica,
linguistica e etc, a modo que seja utilizado com menor esfor¢co e maior capacidade
possivel. O estudo da area se deu com o psicologo cognitivista que trabalhou o
conceito de usabilidade, Donald Norman. E possivel citar trés ondas durante a

historia da area de IHC:

Primeira onda - voltada para fatores humanos. Estudo do usuario como um conjunto
de mecanismos de processamento de informagdo. Foco no individuo. Criacdo de
guias para desenvolvimento de interfaces, métodos formais e testes sistematicos

baseados em métricas.
Segunda onda - voltada para fatores humanos. Foco em grupos. Abordagens
qualitativas e ndo mais quantitativas, prototipacdo e design contextual. Natureza

holistica da pessoa em dado ambiente.

Terceira onda - foco em aspectos culturais e estéticos. Expansao do cognitivo ao

emocional. Fatores pragmaticos sociais da experiéncia. Tecnologias ubiquas, moveis
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e pequenas. A tecnologia extrapola os limites do contexto de trabalho e passa a fazer

parte da cultura, vida e casa das pessoas.

Psicologia Cognitiva Aplicada

Para Norman (1998) o sistema ideal “enterra” a tecnologia de forma a permitir
que o usudrio ndo perceba sua existéncia, tendo como objetivo o aumento da
produtividade, do poder e da satisfagdo em sua usabilidade. Para que essa relacdo
entre o computador e o utilizador seja bem sucedida, € necessario que haja um estudo
aprofundado do comportamento e utilizagdo desta interface. A Ergonomia por
exemplo, ¢ um dos métodos de avaliagdo que geram resultados pois possui como foco
principal o usudrio. Aliada ao design, ela busca aperfeigoar a transmissdao de
informagdes e promover a usabilidade objetivando a otimizagdo do sistema e o
melhoramento da eficiéncia desta interface, assim como a da humana.

Assim como a ergonomia gera resultados importantes na interacdo homem
computador, a psicologia cognitiva estuda a funcdo psicoldgica que atua na aquisi¢cao
do conhecimento e se da através de alguns processos, como a percepgao, a atengao,
associacdo, memdria, raciocinio, juizo, imaginagdo, pensamento ¢ linguagem - o0s
processos mentais que estdo por trds do comportamento humano. Card, Moran e
Newell (1983) apresentaram a teoria de uma psicologia aplicada no que se diz
respeito ao processamento de informacdo. Segundo os autores, a interagdo
humano-computador consiste na relacio e comunicagdo entre o usudrio € o
computador com o objetivo de completar de forma bem sucedida a tarefa desejada.

Esse didlogo consiste de uma forma basica e comum a todos uma interface: o
hardware (dispositivos fisicos) e os programas computacionais que controlam a
interacdo, os softwares (componentes virtuais). Para eles, a andlise da estrutura da
tarefa oferece grande parte do contetido preditivo da psicologia. Uma vez que se tem
o entendimento e conhecimento dos objetivos dos usudrios, e considerando suas
limitagdes de percepcao e de processamento de informagdo, devemos poder fornecer

respostas a perguntas que ajudem no melhoramento da tarefa desejada.
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Com base na psicologia cognitiva em um modelo de processamento de
informagdes, Card, Moran e Newell em seu livio The Psychology of
Human-Computer Interaction (1983) desenvolveram o que chamaram de "Modelo de
Processador Humano" (do inglés Model Human Processor, MHP). Segundo os
autores, o uso de modelos que veem o ser humano como um processador de
informagdes fornece um "esqueleto" comum nos quais modelos de memoria, de
resolu¢do de problemas, de percepcdo e de comportamento podem ser integrados
entre eles. Tendo em consideracdo a percep¢dao da mente humana como um sistema de
processamento de informacdes, ¢ possivel realizar uma previsdo de seu
comportamento. O MHP ¢ composto de trés subsistemas, cada qual com suas proprias
memorias e processadores, juntamente com alguns principios de operagdo: o

perceptivo, o motor € o cognitivo.

Memdria de Longo Prazo

Memoria de Trabalho
Visual Auditiva

b |

NI

Processador Processador Processador
Perceptivo Cognitivo Motor
7S o =
g
Recepmres Atuadores
(olhos, ouvidos, .

ﬁ E Processador Humano de Informagdo

Entrada Mundo Externo Saida

Figura 01: Modelo do Processador Humano de Informagdes
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O processador perceptivo, como o nome ja diz, percebe e transmite as
sensagdes do mundo fisico detectadas pelos receptores (visdo, audigdo, tato, olfato,
paladar) para representacdes mentais. Essas sensacdes sdo armazenadas
temporariamente em areas de memoria sensorial (principalmente nas memorias visual
e auditiva), ainda codificadas fisicamente e com um tempo de esquecimento rapido,
conforme a intensidade do estimulo. Em seguida, algumas dessas sensagdes sdo
codificadas e armazenadas na memoria de trabalho, ou seja, um armazenamento
temporario de informag¢des com capacidade limitada.

O processador cognitivo ¢ a parte deste sistema que seleciona e especifica
quais conteudos das memorias sensoriais devem ser codificadas e armazenadas na
memoria de trabalho, principalmente quando o contetido da memoria perceptiva for
complexo ou percebido apenas por um periodo de tempo muito curto. O sistema
cognitivo recebe a informagdo codificada dos armazenamentos sensoriais na sua
memoria de trabalho e utiliza informagdes previamente armazenadas na memoria de
longo prazo para tomar decisdes sobre como responder aos estimulos recebidos. O
resultado da unido destas memorias € traduzido em acdo através da ativagao de
padroes de musculos voluntarios realizados pelo sistema motor que executa a tarefa
pretendida.

Os parametros a serem considerados quando se diz respeito as memorias, sao:
a capacidade de armazenamento em nimero de itens, o tempo de esquecimento de um
item e o tipo de codigo principal (fisico, acustico, visual ou semantico). Ja em relagdo

aos processadores, o parametro mais importante ¢ o tempo do ciclo.

Psicologia Gestaltica

Max Wertheimer, Wolfgang Kdohler e Kurt Koffka (1912) desenvolveram uma
teoria baseada em uma pesquisa de orientagdo, compreensao e interpretacao da nossa
visdo e da forma como enxergamos os objetos ¢ 0 mundo, chamada de Gestalt. Os
psicologos enfatizaram que nosso cérebro percebe padrdes ou configuragdes inteiras,
nao apenas componentes individuais. O termo pode ser melhor entendido através do

famoso ditado de Max Wertheimer: "O todo ¢ mais do que a soma de suas partes".
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Nosso cérebro faz a utilizagdo de pardmetros visuais. Ao observarmos um
composto de elementos (pessoas, objetos, paisagem, animais ou textos), o cérebro
entende que ¢ necessario o agrupamento de semelhantes de modo que sua
interpretacdo seja feita da forma mais rapida possivel. Segundo a teoria de Gestalt,
olhamos inicialmente o objeto como um todo para depois entender seus elementos
separadamente.

Max Wertheimer, Wolfgang Kohler e Kurt Koftka (1912) desenvolveram um
conjunto de principios tedricos e metodologicos que tentavam redefinir a abordagem
da pesquisa psicologica. Isso contrasta com as investigacdes desenvolvidas no inicio
do século XX, com base na metodologia cientifica tradicional, que dividia o objeto de
estudo em um conjunto de elementos que poderiam ser analisados separadamente
com o objetivo de reduzir a complexidade desse objeto. Para isso, os psicologos

desenvolveram os Oito Principios da Gestalt como forma de exemplificar seu estudo:

Principio 01 - Lei da Pregnancia:

O primeiro principio afirma que o objeto observado precisa apresentar
harmonia em seu conjunto sendo unificada e clara o bastante para ajudar a reduzir
qualquer complicagdo visual em sua construgdo. Nisso, a sua aplicagdo consiste de:
organizacdo (permitindo uma nitida e rapida compreensdo do objeto) e mapeamento
comportamental (se d4 ao comportamento automdatico que a mente produz, sendo
necessario para que sejam moldados e usados na composi¢ao de formas mais simples
para o entendimento).

A imagem abaixo (figura 02) exemplifica a aplicagdo da Lei da Pregnancia no
desenvolvimento de uma campanha. A leitura inicial feita pelo cérebro € a respeito
das formas: um conjunto de 5 blocos empilhados de alturas diferentes no centro da
imagem e em seguida as cores especificadas dos elementos contrastantes com o fundo
neutro. Se tais elementos e marcas sdo familiares ao receptor, a logo seria apenas
utilizada como parte reafirmante do anuncio. De todo modo, o tom vermelho vivo da
marca, localizada na parte superior esquerda da imagem, conduz os olhos do receptor

a concluir que o objeto observado sdo pecas de Lego e a palavra ”imagine” do lado
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direito superior ¢ aplicada como sugestdo da a¢do e representagdo da animacgdo e
sitcom norte americana criada por Matt Groening: Os Simpsons. Validando o objetivo
da simbolizacdo dos personagens principais da série: Homer, Marge, Bart, Lisa e

Maggie.

Figura 02: Campanha minimalista desenvolvida pela agéncia alema Jung Von Matt.

Se compararmos com o anuncio do jornal Gazeta Mercantil (figura 02),
podemos observar a diferente abordagem escolhida para a realizacao da peca grafica.
Diversos elementos devido as cores e seus significados agrupados, sdo interpretados
como uma peca de cunho politico. Porém o fechamento da mensagem s6 pode ser
dado apo6s a leitura da frase "Entenda o valor real do dinheiro”. A moeda retratada
abaixo ¢ o Yen e o arranjo de figuras retrata parte do contexto do Japao. Por haver
inimeros elementos em conflito e por necessitar de mais tempo de compreensao para
digerir o anuncio, essa peca ¢ de menor pregnancia, porém de facil interpretacdo. Ou
seja, uma pega de pouca pregnancia pode atingir o seu objetivo, se for utilizada com

propriedade para que o publico selecionado capte a mensagem. Para o resultado
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eficiente na mensagem, o designer precisa pensar na questao estrutural da pega como
um todo e se sua interpretacdo realmente faz sentido ao juntar todas as partes da

composicao.

Understand the real value of money.
GAZETA MERCANTIL newspaper.

) ot i)

;
[

Figura 03: Campanha desenvolvida pela agéncia JWT publicada em maio de 2008.

Principio 02 - Lei da Unidade:

Como forma complementar da Lei da Pregnancia, temos a unidade. Nas leis
da Gestalt, a unidade representa o principal caminho para interpretarmos a forma. A
unidade designa a estrutura que € possivel de ser lida e interpretada como apenas uma
s0, sendo dominante quanto a imagem e informagdo. Além disso, fica separado do
ambiente que o cerca, ainda que seja constituido de diversas outras partes. Como
segunda lei dos principios da Gestalt, a lei da unidade ¢ essencial na criagdo pois se
faz presente na organizacdo e disposicdo de elementos, permitindo composi¢cdes
originais e criativas a partir de unidades ja existentes. Como forma de exemplificar a
lei da unidade, podemos observar na figura abaixo (figura 03) o antincio da Heinz

utilizando fatias de tomate para compor o formato de uma garrafa de ketchup
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tradicional. A proposta do antincio ¢ evidenciar que a marca preza pelo frescor e a

pureza do produto sem conservantes: "Ninguém planta ketchup como a Heinz".

No one grows Ketchup like Heinz.

Figura 04: Campanha publicitaria Heinz UK pela agéncia McCann Erickson.

Principio 03 - Lei da Unificagao:

Dentre as leis da Gestalt , a unificag¢do indica a capacidade de identificarmos
unidades pertencentes a um mesmo grupo. Por meio dela, aprendemos a conectar
diferentes elementos, mas que possuem estrutura semelhante que os invoquem a um
meio. Da mesma forma, exemplificando, ¢ possivel observar a presenca da Lei da
Unificacdo na arte da campanha da marca Mercedes Benz (figura 04), onde ha duas
unificacdes diferentes percebidas. Cada uma ¢ caracterizada a partir de formas,
texturas e cores, onde o lado racional (esquerdo) se da hd um conjunto de unidades

mais rigidas e cores pouco saturadas e o lado emocional (direito) do cérebro
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representado ¢ unificado pela fluidez das cores e formas. Cria-se, portanto, duas

unidades em uma mesma imagem.

hemisfério i 1 B | ; . hemisfério

exatamente quem eu sou. 5 ! . sinto. Eu sou tudo o que eu queria

|

~ ESQUERDO. DIREITO

| Eu sou hemisfério esquerdo. Eu sou i |I' f - Eu son hemisfério direito.

| um cientista. Um matemdtico. En i i Sou a criatividade. Um espirito livre.

| amo o que reconhego. Eu classifico. - 3 i 30 ixdo. Sou saudade. Sensuali-
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| Estrategista. Sou prético. Sempre no | B i 3 e o3 aciio da areia

| controle. Um mestre das palavrase T f - movimento.
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| ' sou a ordem. Eu sou légico. Eu sei (4t i/t ¥ limites. Arte. Poesia. Eu percebo. Eu

|

Mercedes-Bonz |
The Bt o SoEhing. |

Figura 05: Campanha da Mercedes-Benz por Shalmor Avnon Amichay/Y &R Interactive.

Principio 04 - Lei da Semelhanga:

O principio da semelhanca ¢ uma das leis da Gestalt mais faceis de serem
reconhecidas. O fator em especifico para ajudar na unificacdo de pecas e elementos é
a semelhanga. Caracteristicas muito proximas creditam objetos e seres como
pertencentes a um mesmo grupo. Por exemplo, mesmo que uma crianga nao
compreenda o que sdo gatos, ela ird identificar através das semelhangas que aquele
grupo de animais fazem parte de uma mesma familia. Objetos que possuem formas,
cores ou aparéncias, em geral semelhantes, tendem a ser interpretados como uma sé

unidade, assim podemos observar o antincio da Shootz Cafe & Billlards (figura 05)

13



no qual dois grupos de bolas de sinuca de cores semelhantes se agrupam para formar

uma nova composigao.
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Figura 06: Campanha da Shootz Cafe & Billlards desenvolvida por Blattner Brunner.

Principio 05 - Lei da Proximidade:

A lei da proximidade indica a interpretacdo de elementos proximos como que
derivados de um mesmo grupo. Com isso, passam a ser vistos como elementos
unitarios ou mesmo elementos especificos pertencentes a uma unidade. No trabalho
das leis da Gestalt, a proximidade ¢ que inicia o trabalho de ligamento. Se a mesma

for unida com a lei da semelhanga, a interpretacdo visual fica ainda mais forte.

14



Consequentemente, compreender a forma se torna mais acessivel, confortdvel e
rapido, o que ¢ vital em algumas situacdes.

De acordo com a Gestalt, elementos muito préximos uns dos outros, se
encaixando harmoniosamente, sdo processados em nosso cérebro como elementos
conjuntos, ou unidades: o principio da proximidade. Este principio frequentemente ¢é
utilizado para a criagdo de identidades visuais, principalmente em tipografias e
elementos que, em tese, seriam comuns, mas com um recurso simples se tornam
varios elementos. O resultado geralmente se torna uma unidade sélida e criativa como

por exemplo o simbolo em forma de U da Unilever (figura 07) abaixo:

’[;@ Y
e

U V\A'.QQA?
Figura 07: Logo Unilever desenvolvida pela empresa Wolff Olins.

O logotipo ¢ uma expressdo visual do compromisso da marca com o
consumidor. Cada icone tem um significado rico em sua esséncia e representa algum
aspecto do que a Unilever acredita tornar a vida sustentavel e um ramo de atuagao.

Ou seja, diferentes elementos contudo harmoniosos entre si pela proximidade.
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Principio 06 - Lei da Continuidade:

A lei da continuidade designa a fungdo do cérebro humano em criar formas
sem qualquer tipo de interrupg¢do em sua composicao. Isso permite uma maior fluidez
interpretativa, j4 que a mente humana prevé situagdes envolvendo esse elemento.
Trata-se da tendéncia dos objetos em seguir uma linha de fluidez visual gradativa.
Isso ¢ feito através de formas, linhas, cores, profundidade, planos, etc. Se o receptor
da mensagem enxerga elementos em uma composicado de modo ininterrupto, essa
peca tem uma boa continuidade. A prioridade da continuidade ¢ estabelecer sempre a
melhor forma possivel aos olhos. O anuncio da FedEx mostra sequencialmente o

movimento de despacho e recebimento de um produto por meio da empresa.

fedex.com 0800 703 3339

Figura 08: Campanha FedEx Express desenvolvida pela agéncia DDB Brasil.
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Principio 07 - Lei do Fechamento:

O cérebro humano interpreta visualmente e de maneira organica a recorréncia
de unidades, ja que facilita a compreensdo de uma forma e portanto procura um
fechamento visual para alcancar imagens vazadas ou abertas, dependendo da
situagdo. No momento em que esta imagem ¢ vista e carrega em si uma continuidade
fluida, ¢ natural ocorrer o fechamento de imagem. Isso se deve aos padrdes sensoriais
e de ordem espacial que temos em nossa mente.

A campanha da Coca-Cola (figura 09) criada pela agéncia McCann, que tem
como intuito mencionar novas formas de cozinhar adicionando a Coca-Cola como um
dos ingrediente, exemplifica de forma simples a lei do fechamento. Os icones de um
garfo e uma faca um ao lado do outro, formam, em negativo, o famoso formato da
garrafa de refrigerante Coca-Cola. A logo aplicada de forma circular faz o

fechamento quase secundario da campanha.

Figura 09: Campanha Coca-Cola desenvolvida pela agéncia McCann.
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Principio 08 - Lei da Segregacao:

Encerrando as leis da Gestalt, a segregacdo ¢ outro fator na interpretagao de
uma imagem. Este fator designa a capacidade de fazer a separacdo de unidades dentro
de uma mesma figura. O nimero de segregacdes possiveis depende diretamente da
complexidade e do tempo de observagdo. O cérebro humano tem capacidade de
diferenciar ou evidenciar objetos, ainda que sobrepostos. Isso se deve a variagdo de
forma e estética que um elemento tem em comparagdo com outro. Desse modo, os
estimulos visuais de cada unidade também sdo diferentes em vista que a segregacao
ocorre de multiplas formas, através de: pontos, linhas, planos, volumes, sombras,

brilhos, texturas, relevos, entre outras formas.

Mobile
Ordering

is here

Mobile
Ordering { Y\
ishere | 1lmeos

Figura 10: Campanha langamento app do McDonald 's desenvolvido pela agéncia Tricia & Tina.

Na figura acima (figura 10) podemos observar a campanha de lancamento do
aplicativo de delivery do McDonald 's. Com direcdo criativa da Tricia & Tina, a

agéncia fez com que os smartphones, por conta da sequéncia de cores e formas,
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aparecessem produtos iconicos da marca como, por exemplo, o Big Mac, as batatas

fritas e o McMuffin.

Percepcao de Cores e Luminancia

Um dos principais elementos de uma interface grafica ¢ a cor. A percepgao de
cores ¢ luminancia (medida da densidade e intensidade de uma luz refletida numa
dada direcdo) se apresentam inseridas em um conjunto de elementos que compdem a
linguagem visual da interface grafica orientando e auxiliando o cérebro no
reconhecimento dos objetos. Através do uso da psicologia cognitiva e gestaltica a
percepcao destes elementos visa melhorar a usabilidade do sistema e orientar a
navegacao pela interface grafica digital de forma intuitiva e bem sucedida.

A literatura aponta que as cores sdo sensacgoes interpretadas por nosso cérebro
quando nossos olhos sdo estimulados por uma faixa bem determinada do espectro de
ondas eletromagnéticas - a luz (Guimaraes, 2000). De acordo com Barros (2006), a
cor e sua luminancia sempre foi uma ferramenta utilizada pelo ser humano como
canal de comunicagdo, projecao de conhecimentos e sentimentos. A cor ¢ entendida
como um dos mediadores signicos de recep¢dao mais instantanea na comunicagao,
escolhida a partir da contextualizacdo da informacdo e da estrutura dos codigos
culturais. Para Guimaraes (2003), as cores desempenham fungdes especificas que

podem ser separadas em dois grupos:

- Compreende as sintaxes e as relagcdes taxondmicas, como: organizar, chamar a
atengdo, destacar, criar planos de percep¢do, hierarquizar informacdes,
direcionar a leitura, etc;

- Compreende as relagdes semanticas, como: ambientar, simbolizar, conotar e

denotar.

Quando aplicada em uma interface grafica digital, as percepgdes das cores e

luminancias podem ter um papel importante quando se diz respeito a usabilidade:
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- Atrair atencdo: Botdes ou areas importantes da tela possuem cores diferentes
como forma de distin¢ao e atragao;

- Exibir status da agdo: Conforme o status se torna mais critico, pode ocorrer a
alteracdo da cor do elemento;

- Tornar atraente: Apesar do foco ser a usabilidade, ¢ importante garantir que a
combinagdo de cores seja visualmente atraente;

- Contrastar informagdes: A cor pode ser usada para organizar a tela ou mostrar

a perspectiva.

Dentre as formas de aplicabilidade de cores em uma interface, a utilizagao do
contraste ¢ a mais eficaz devido a maior sensibilidade do sistema visual humano
(Campbell & Maffei, 1974). O contraste ¢ definido como a diferenga de luminancia
ou cor que torna um objeto (ou sua representacdo em uma imagem ou tela)
distinguivel. O contraste tonal, ou seja, o contraste entre o claro e o escuro
(luminancia) ¢ considerado o mais eficiente. Os efeitos cromaticos sdo similarmente
intensificados ou enfraquecidos pelo contraste tonal das cores. Uma mesma cor pode
apresentar variacdes ao contrastar com outras cores, mudando a sua percep¢do. Um
circulo cinza-claro parece mais escuro em um fundo branco do que em um fundo
preto e maior no fundo preto do que no fundo branco, e mesmo a cor cinza sobre um
fundo branco aparenta ser mais escura do que quando sobre um fundo cinza-médio,

conforme na Figura 11 (PEDROSA, 2008).

Figura 11: Contraste de Tons.
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Os contrastes, de acordo com Da Vinci (PEDROSA, 2008) sdo tratados pela
reciprocidade e reversibilidade, afirmando também que toda a cor se destaca mais ao
lado da sua cor complementar. O contraste entre as cores vivas, puras e saturadas,
destacam-se mais quando o branco e o preto participam desta composi¢ao, ou seja, o
contraste claro-escuro explora o valor tonal das cores € o uso da luminosidade

(PEDROSA, 2008).

Figura 12: Contraste entre Cores Vivas com Fundo Preto

Analisar a Psicologia Cognitiva Aplicada e Gestéltica inseridas no surgimento
das interfaces, principalmente no que diz respeito a percepcao do cérebro quanto as
cores e formas, ¢ adotar a importancia da centralidade do ser humano no processo de
criacdo. Compreender como novos tipos de informacgdes sdo assimiladas pelo cérebro
humano com o objetivo de reduzir a complexidade desta acdo ¢ ter uma ferramenta
importante para o desenvolvimento de uma interface que corresponda as expectativas
e exerca sua fungdo com eficiéncia, tornando-a mais acessivel e aprimorando

principalmente a experiéncia do usuario.
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Capitulo 02: Experiéncia do Usuario (UX)

Frederick Winslow Taylor ¢ Henry Ford estavam na vanguarda da exploragao
de novas maneiras de tornar o trabalho humano mais eficiente e produtivo. A
pesquisa pioneira de Taylor em 1948 sobre a eficiéncia das interagcdes entre
trabalhadores e suas ferramentas ¢ o exemplo mais antigo que se assemelha aos
fundamentos da experiéncia do usudrio de hoje. O Taylorismo, modelo de
administracdo desenvolvido por Frederick Taylor (1856-1915), caracteriza-se pela
énfase nas tarefas, objetivando o aumento da eficiéncia ao nivel operacional, ou seja,
eficiéncia do trabalho, que envolve fazer as tarefas de modo mais inteligente e com a
maxima economia de esfor¢o. Para isso, era preciso selecionar corretamente o
operdrio e treind-lo na funcdo especifica que iria desenvolver. Taylor em 1948 ja
enxergava a experiéncia entre o homem e a maquina como algo que poderia
revolucionar a induastria e mais tarde incentivar novas formas de aplicabilidade para
seu modelo.

Em 1955, o designer industrial Henry Dreyfuss escreveu o famoso “Designing
for People” no qual destacava a conexao entre as pessoas, sua experiéncia e o design
de um produto de sucesso. Dreyfuss (1955) escreveu: "Se o ponto de contato entre o
produto e as pessoas se torna um ponto de atrito, entdo o designer falhou. Por outro
lado, se as pessoas ficarem mais seguras, mais confortaveis, mais ansiosas para
comprar, entdo o designer teve sucesso”. As palavras de Dreyfuss podem ser usadas
para descrever o campo em expansdo do design de experiéncia do usuario hoje, junto
com muitas das ideias e principios de design sobre os quais ele escreveu.

Até o final da década de 1970, os computadores que reinavam de forma
absoluta eram os Mainframes, conhecido por seu grande porte, quantidade de
armazenamento, poder de processamento e alto nivel de confiabilidade. Eles ainda
sao utilizados principalmente por grandes organizacdes para aplicagdes que requerem
grandes volumes de processamento de dados. Devido a sua complexidade, a maioria
dos escritorios funcionavam da mesma maneira no comego da década de 1970:

arquivos de metal, maquinas de escrever, papel carbono € memorandos faziam parte
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do dia-a-dia. Porém, com a chegada do computador pessoal (PC), tudo o que se
entendia de interagdo e experiéncia do usuario seria adaptado a uma nova realidade.

O termo Experiéncia do Usuario apareceu pela primeira vez no livro do
especialista em design de UX Donald Norman, "The Design of Everyday Things"
(1988). D. Norman marcou uma mudanca do termo anterior "design de sistema
centrado no usuario" em que, em vez de focar no proprio sistema e na estética da
interface, Norman concentrou-se nas necessidades do usuario. Em uma entrevista ao
Adaptive Path, Norman disse: “Eu inventei o termo porque achei a interface humana
¢ a usabilidade muito restritas. Eu queria cobrir todos os aspectos da experiéncia da
pessoa com o sistema, incluindo graficos de design industrial, a interface, a interagao
fisica e o manual. Desde entdo, o termo se espalhou amplamente, tanto que esta
comegando a perder o significado.”

O design de experiéncia do usuario (UX) € o processo de design para criar
produtos que fornegam experiéncias significativas e relevantes e que participem de
todo o processo de aquisi¢do e integracdo do produto. Para desenvolver uma UX deve
ser considerado perguntas como o porqué, o qué e como usar o produto. O Por que
envolve as motivacdes dos usuarios, sejam elas relacionadas a uma tarefa que
desejam realizar ou a valores e visdes que os usuarios associam a propriedade e ao
consumo. O que aborda as interacdes que podem ser feitas - sua funcionalidade. Por
fim, o Como se relaciona com o design da funcionalidade de forma acessivel e
esteticamente agradavel.

Para visualizar a centralidade do homem dentro do processo de design de uma
interface e gerar uma experiéncias significativas e relevantes aos usudrios ¢
necessario analisar previamente aspectos importantes como a ergonomia e a

arquitetura de informacao.

Ergodesign: A Ergonomia das Interfaces Graficas

Ergonomia ¢ o estudo cientifico das relagdes entre o homem e o sistema, tendo
como finalidade o aumento, o desempenho, o conforto e a qualidade de vida de sua

usabilidade. Segundo Cybis (1998), gracas ao processo de informatizagdo, o estudo da
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ergonomia ganha relevancia perante a sociedade, permitindo que usudrios leigos
consigam executar tarefas bem sucedidas antes vistas como improvaveis.

Porém, com o intuito de acabar com as diferencas que existiam entre as
disciplinas de Ergonomia e Design, o conceito de Ergodesign foi desenvolvido e pode
ser embutido em outros conceitos como "usabilidade", "design centrado no usuario",
"experiéncia do usuario", onde o foco ¢ o utilizador e sua relagdo com uma interface
qualquer. A ergonomia em um projeto de interface grafica determina a relagdo entre o
homem e a a¢do executada, procurando desenvolver uma integragdo perfeita entre as
condi¢des apresentadas levando em consideracdo as capacidades e limitagdes do
usuario ¢ a eficiéncia da acao.

Este estudo mais detalhado da relagao entre usuario e sistema pode ser dividido
em dois eixos principais. Quanto a utilidade do sistema, que trata dos recursos
funcionais e de performance necessarios para a realizacdo das tarefas a que foi
concebido; e quanto a usabilidade, que relaciona a qualidade do sistema em facilitar o
manuseio e o aprendizado (ABRAHAO, 2005). O projeto ergondmico da interface
leva em consideracdo fungdes praticas, estéticas e de usabilidade. O embasamento
nestes trés fatores fornece a interface a capacidade de atender as necessidades dos
usudrios, apresentar ¢ desenvolver um fluxo continuo entre a interagdo de hardware e

software.

Arquitetura de informacéo

O Information Architecture Institute (Instituto de Arquitetura da Informacgao) tem
como defini¢do: “A arquitetura da informacdo ¢ a pratica de decidir como organizar as
partes de alguma coisa de modo a torna-la compreensivel.”. Assim como a ergonomia,
organiza a interatividade, a arquitetura de informagdo organiza de forma pratica as
informagdes. E a estruturagdo e hierarquia de dados de um sistema com intuito de
tornar facil a usabilidade para determinados usudrios. Segundo Rosenfield e Morville
(2002) a arquitetura de informagdo ¢ composta por um conjunto base de elementos que

atuam de forma integrada:

25



- Navegacdo: Especifica as maneiras de navegar, de se mover pelo espaco
informacional e hipertextual;

- Organizacdo: Determina o agrupamento e a categorizacdo do contetido
informacional,;

- Rotulagdo: Ajudam no reconhecimento de controles e influenciam a sequéncia das
atividades. Estabelece formas de representacdo e apresentacdo da informacao,
definindo signos para cada elemento informativo;

- Busca: determina as perguntas que o usudrio pode fazer e o conjunto de respostas
que ira obter. A busca ¢ um servigos secundario de navegacao;

- Tesauros, vocabulario controlado e metadados: ajudaram na navegagao suplementar
oferecendo recursos que permitem fazer cruzamento entre contetidos por relagdes

diretas ou dependéncia.

O pesquisador James Garrett, no livro “The Elements of User Experience”,
desenvolveu um diagrama visual separado no que o autor chama de "camadas para
apresentar o processo de evolucdo das atividades de UX". De acordo com o diagrama
proposto por Garrett, todos os produtos digitais partem de um conceito/ideia, e que a
partir desta defini¢do se molda até chegar ao produto final.

O planejamento ¢ a definicdo da Arquitetura da Informacao estd diretamente
relacionada a boa parte das atividades do fluxo de UX, sendo que as defini¢cdes de como
as informagdes devem ser estruturadas e exibidas para os usudrios ocorrem antes mesmo
do desenho do “esqueleto” da aplicacdo. Isso porque sdo aspectos abstratos que
precedem o visual da interface. Para James Garrett, a base do processo ¢ a definicdo de
uma estratégia, que busca entender o que o usuario espera de um determinado produto
(que neste caso pode ser um website ou um app, sistema operacional, etc). A partir dos
dados iniciais coletados, a proxima etapa de desenvolvimento ¢ a elaboragdo do escopo,
ou seja, qual objetivo se pretende atingir com determinado produto. Para isso ¢ feito um
levantamento detalhado de requisitos e especificagdes das funcionalidades, bem como
atributos que irdo medir a qualidade e como o projeto devera ser conduzido. Em seguida,
o proximo passo ¢ definir a estrutura do produto e determinar como o conteudo sera

organizado: o que ¢ mais € menos importante para os usuarios € como devem ser
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estabelecidas as regras relacionadas a usabilidade do que sera desenvolvido. A partir do
resultado das defini¢des apresentadas acima, € possivel elaborar o esqueleto do produto,
o desenho e a organizacdo dos elementos e componentes que irdo constituir a aplicagao.
Por fim, como resultado do processo ¢ possivel observar a superficie, que representa a

interface grafica digital que obtém-se como resultado final.

Concrete
@ A Surface brings everything together
visually: What will the finished
SIS FEE product look like?

ﬁ Skeleton makes structure concrete:

What components will enable people
SHESESTT to use the site?

Structure gives shape to scope: How
will the pieces of the site fit together
and behave?

Scope transforms strategy into
requirements: What features will the
site need to include?

Strategy is where it all begins: What
v do we want to get out of the site?
What do our users want?

Abstract

Figura 13: Diagrama de camadas das atividades de UX

Resumindo as camadas do abstrato para o concreto do diagrama de James Garrett:

- Estratégia: O que se espera de um produto tendo em vista a demanda;

- Escopo: Levantamento de requisitos e especificagdes de funcionalidades e como o
projeto sera conduzido;

- Estrutura: Organizagdo e hierarquia de informag¢do levando em conta as
capacidades e limitacdes técnicas e usabilidade do produto;

- Esqueleto: Organizacao dos elementos que constituirdo a interface;

- Superficie: Desenvolvimento da interface final.
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Tal diagrama pode ser desdobrado em alguns conhecimentos e atividades especificas,

como mostra a figura abaixo:

Concrete Completion
A

Flsuz/ s

:'_:- T ETRES,

S e
S e aries

N Ta
Abstract Conception

Figura 14: Atividades relacionadas as camadas da experiéncia do usuario

Pode-se concluir que a Arquitetura de informacgado esta diluida dentro do processo
de User Experience, assim como a ergonomia. Para a criacdo de um produto, a
validagdo destas etapas ¢ de extrema importancia para se dar inicio ao desenvolvimento
do design da interface. A busca do aperfeicoamento da transmissdo de informagdes ao
mesmo tempo em que promove a usabilidade do sistema desenvolvido deve ser

centralizada nas necessidades dos usuarios.

28



User Centered Design (UCD )

O User Centered Design (UCD) ¢ um processo de design no qual a criacdo se
concentra nos usudrios € em suas necessidades ao decorrer de todo o processo de
desenvolvimento. E uma abordagem criativa para a solu¢io de problemas: comega
com as pessoas e termina com solugdes individuais adaptadas as suas necessidades.

No UCD, ¢ utilizado uma mistura de métodos e ferramentas de investigagdo (por
exemplo, pesquisas e entrevistas) e métodos generativos (por exemplo, brainstorming)
para elaborar e visualizar uma maior compreensdo das necessidades com intuito de
melhor atendé-las. O UCD considera de grande importancia todas as etapas de
experiéncia do usudrio, portanto inclui profissionais de areas distintas (por exemplo,
etnografos, psicologos, engenheiros de software e hardware), bem como especialistas

em dominio, partes interessadas € 0s proprios usuarios.

Project start User research

and analysis

Project @ UseBCeptered @ oot
esign

Develop . User testing

and measure Detailed of prototypes
design

Figura 15: Estrutura UCD
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Nos ultimos anos, muitas empresas incluiram o design centrado no usuario (UCD) em
sua estratégia organizacional. IKEA, Lego, Google, Facebook, Microsoft e Apple ao
invés de focar na tecnologia mudaram seu foco na relagdo emocional apelativa entre seus
produtos e o consumidor. Os principios de design centrado no usuario seguem os

seguintes fatores responsivos:

- Uma compreensao clara dos usuarios, tarefas e ambientes;
- Design orientado para avaliagao;

- Considera a experiéncia geral do consumidor;

De acordo com Susan Weinschenk, Ph.D (Americas Human Factors International),
trés dos doze principais motivos pelos quais os projetos de TI falham estdo diretamente
associados a experiéncia do usudrio ou trabalho de design centrado no usuario: requisitos
mal definidos, ruidos na comunicacao entre clientes, desenvolvedores ¢ usuarios e
politicas conflitantes das partes interessadas. Outras razdes incluem objetivos irrealistas
do projeto, avaliagdo incorreta dos recursos necessarios, ma representacdo do status do
projeto, entre outros. Por meio de entrevistas com as partes interessadas, pesquisas e
testes de usuarios, o design centrado influencia o sucesso final do langamento do produto.

Com uma vasta gama de fatores que devem ser pensados e trabalhados no
desenvolvimento de um projeto, ferramentas que auxiliam os designers a terem uma
metodologia mais completa vem surgindo ao longo do desenvolvimento da area de User
Experience que se mantém em expansdao. O Honeycomb, por exemplo, ¢ um diagrama
que descreve e orienta a compreensdo dos sete aspectos essenciais da experiéncia do

usuario para desenvolvedores e clientes.
Honeycomb: As Facetas da Experiéncia do Usuario.

Em 2004 Peter Morville desenvolveu o diagrama que denominou como "User
Experience Honeycomb" com o intuito de exemplificar aos seus clientes a necessidade de

projetar uma experiéncia do usuario além de sua usabilidade. Apesar de ser muito

utilizada no processo de criagdo de um projeto ou avaliacdo de um sistema interativo, o
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diagrama ainda nao foi acordado pela comunidade cientifica ou por qualquer 6rgido de
padronizagcdo. Mas como esta dissertagdo, visa apenas um conhecimento geral sobre o
UX, visto a importancia do usudrio, o diagrama da Honeycomb atende como forma de
analise ao assunto. Segue abaixo, junto ao diagrama (figura 14) a explicagdo de cada

faceta ou qualidade da experiéncia do usuario determinada por Peter Morville:

Credible
Desirable

Valuable

Findable Accessible

USE

Figura 16: Diagrama Honeycomb de Peter Morville

- Util: O produto ou sistema deve ser desenvolvido com a intengdo de atender as
necessidades do usuario;

- Utilizdvel: Pode-se relacionar utilizdvel com a usabilidade. Os produtos ou
servigos oferecidos pelas empresas devem estar prontos para serem consumidos;

- Encontravel: A hierarquia e arquitetura de informacgao sao de extrema necessidade
para que ndo haja ruidos na comunicagao entre a interface e o usuario;

- Credibilidade: Realizagdo da tarefa ou objetivo bem sucedido;

- Desejavel: Nivel de alcance de seu produto ou servico no mercado-alvo.

- Acessivel: Uma boa experiéncia independente da capacidade cognitiva de quem
estd utilizando o produto ou servigo;

- Valioso: Tem uma experiéncia boa e util fidelizando o usuario.
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Neste capitulo foram citados topicos importantes que centralizam o usudrio na
criacdo de uma interface grafica de forma estrutural. A experiéncia do usuario ¢ valida
durante todo o processo de criacdo, desde o surgimento de uma ideia até o
desenvolvimento do produto final. Um assunto abrangente que encontra-se em
expansao e tem como principal objetivo facilitar a forma como o usudrio interage com
um produto ou servigo, analisando como melhorar cada etapa do processo tendo em
consideracdo a usabilidade, credibilidade, acessibilidade, empatia, a tecnologia, entre
outros. Mas como o nome mesmo diz, ¢ um estudo da experiéncia. E para a experiéncia
conseguir ser atendida de forma completa, uma nova area em design deve ser abordada,

aplicada e desenvolvida em cada projeto: a Interface do Usuério.
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Capitulo 03: Interface do Usuario (UI)

A interface do usuario (UI) é o processo utilizado pelos designers para
elaborar interfaces em software ou dispositivos computadorizados, com foco na
aparéncia ou no estilo. E a etapa de finalizagdio e concretizagdo do projeto de UX
design. O UI se concentra em antecipar, por elementos visuais, as agdes dos usuarios
e garantir que a interface seja facil, entendivel e utilizavel de maneira que a interagao
seja concluida de forma positiva sem gerar momentos de inseguranga para oS
usuarios.

As Uls sao os pontos de acesso onde os usudrios interagem com os designs
finais do produto e podem ser identificadas em trés formatos distintos: Interface
grafica do usudrio (GUIs) - os usudrios interagem com representagcdes visuais em
painéis de controle digital, interfaces controladas por voz (VUIs) - os usuarios
interagem com elas por meio de suas vozes e as interfaces baseadas em gestos - 0s
usuarios se envolvem com espagos de design 3D por meio de movimentos corporais:
por exemplo, em jogos de realidade virtual (VR).

De modo que atenda as necessidades dos usuarios, a proje¢ao de uma Ul deve
ter como base o conhecimento da area de UX design, visto que ao iniciar o
desenvolvimento ¢ necessario ter consciéncia das limitagdes da criagdo dos elementos
visuais. Para que seja testado sobre sua efetividade, em 1990, Jakob Nielsen do
nngroup em colaboracdo com Rolf Molich, desenvolveram regras para realizar
“analise heuristica”. Depois de anos, Nielsen evoluiu do conceito para regras gerais de
avaliacdo do design de interagdo e hoje se tornaram regras praticas para a interagao

humano-computador que geram resultados de forma mais rapida e econdmica.
Analise Heuristica

A analise heuristica ¢ um método para encontrar problemas de usabilidade em
um design de interface de usuario, tornando-os solucionaveis como parte de um

processo de design iterativo Uma técnica heuristica ¢ qualquer abordagem para

resolugdo de problemas ou autodescoberta que emprega um método pratico que nao €
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garantido perfeito ou racional, mas €, no entanto, suficiente para alcangar uma meta
ou aproximag¢ao imediata e de curto prazo. Nos anos 90 Jakob Nielsen e Rolf Molich
estabeleceram uma lista de 10 regras para interfaces. Essas regras t€ém se refletido em
muitos produtos de empresas de sucesso como Apple, Google, e Adobe e podem ser

observadas abaixo:

01 - Visibilidade do status do sistema: O sistema sempre deve manter os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback apropriado dentro de
um prazo razoavel. Um exemplo disso é o YouTube. O site disponibiliza, do lado
direito do video selecionado pelo usudrio, uma barra lateral informando qual video

estamos assistindo, quais ja foram assistidos e quais serdo os proximos.

= BYoulube™" jakob nielsen 10 usability heuristics Q ES p @

The 10 Usability Heuristics
NNgroup - 1/11

o':: A =
Usability Heuristic 1: Visibility of
System Status

NNgroup

Usability Heuristic 2: Match Between

the System and the Real World
NNgroup

B Usability Heuristic 3: User Control &
Freedom

NNgroup

Usability Heuristic 4: Consistency and
Standards

NNgroup
The first of Jakob Nielsen's ten usability
heuristics is Visibility of System Status.

™ Usability Heuristic 5: Error Prevention
NNgroup

I Usability Heuristic 6: Recognition vs.
Recall in User Interfaces

|1)>|4TDU B & & OK]

#UX #heuristics

Usability Heuristic 2: Match
Usability Heuristic 1: Visibility of System Status

Between the System and the...
NNgroup
34K views + 1 year ago

50,008 views + Jul 26,2019 iy 350 &l 2 4 SHARE = SAVE
NHaroun e [ NS U v Service Design

Figura 17: Screenshot YouTube

02 - Equivaléncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar o idioma do
usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares ao invés de termos orientados ao
sistema. Seguindo as conveng¢des do mundo real, fazendo as informagdes aparecerem
em uma ordem natural e l6gica. Quando se estabelece essa comunicagdo, ¢ possivel
utilizar icones, por exemplo, para representar uma determinada a¢dao, como o simbolo

de telefone e um smartphone que significa fazer ligagdes.
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App Store” - Podcasts

Figura 18: Tela inicial Iphone

03 - Controle e liberdade do usuario: Pode ocorrer, do usuario selecionar
determinadas funcdes do sistema por engano e precisam de uma "saida de
emergéncia" claramente marcada para deixar o estado indesejado sem ter que passar
por um didlogo prolongado. Suporte para desfazer e refazer. Por exemplo o botdo de
"desfazer" (do inglés undo) sinalizado por uma seta virada para a esquerda e o

"refazer" (do inglés redo) sinalizado como por uma seta virada para a direita.
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Clipboard Font

Figura 19: Screenshot Word Online undo/redo

04 - Consisténcia e padroes: Os usuarios ndo devem ter que se perguntar se palavras,
situacdes ou agdes diferentes significam a mesma coisa. Siga as convengdes da

plataforma. Por exemplo, os e-mails possuem um padrao de menu lateral.

inbox -
Starred

Snoozed

Important

Chats

Sent

Drafts

All Mail

Spam 1

B ol ®VoOovV e »

Bin

Figura 20: Screenshot Gmail

05 - Prevengao de erros: Ainda melhor do que boas mensagens de erro, ¢ um design
cuidadoso que evita a ocorréncia de um problema. E necessario que se elimine

condi¢des propensas a erros ou verifique-as e apresente aos usudrios uma opgao de

36



confirmagdo antes que eles se comprometam com a acdo. Por exemplo, no Gmail,

quando o usuario deleta um email, ele tem a possibilidade de desfazer a agao.

Conversa movida para a lixeira. Desfazer

Figura 21: Screenshot Gmail

06 - Reconhecimento ao invés de recordacdo: Minimizar a carga de memoria do
usuario, tornando objetos, acdes e opgdes visiveis. O usuario ndo deve ter que se
lembrar de informagdes de uma parte do didlogo para outra. As instru¢des de uso do
sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis sempre que apropriado.
Podemos usar como exemplo o reconhecimento das fontes usadas recentemente em

um arquivo como o Google Docs.

Arial v 12 ~- B I

Jans More fonts

Arial
Times New Roman

Figura 22: Screenshot Google Docs
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07 - Flexibilidade e eficiéncia de uso: Aceleradores - invisiveis para o usudrio
iniciante - geralmente aceleram a interacao do usudrio experiente, de modo que o
sistema possa atender a usudrios inexperientes e experientes sem causar frustragdes.
Por exemplo, no Photoshop cada ferramenta possui um atalho, fazendo com que o

usuario mais experiente ndo precise ir no menu para executar a agao.

Figura 23: Atalhos Adobe Photoshop

08 - Design estético e minimalista: Os didlogos entre a interface e o usudrio ndo
devem conter informagdes irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra
de informacdo em um didlogo concorre com as unidades relevantes de informacgao e
diminui sua visibilidade relativa. Por exemplo, podemos encontrar tal design
minimalista no site da Google. Quando o usuério quer fazer uma pesquisa ao acessar
o site, no menu principal, encontra a barra de pesquisa. Além do icone lupa, comum
utilizado para representar a pesquisa, possui o texto "search" minimizando a

possibilidade de erro do usuario.
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=

Q, Search Google or type a URL
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WhatsApp Gmali Netflix wwwe.hm.cem IKEA
Figura 24: Screenshot do site do Google

09 - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agdes erradas: As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cddigos),
indicando com precisdo o problema e sugerindo construtivamente uma solugdo. Por

exemplo, quando o usudrio acessa a internet € ndo possui conexao.

w

No internet
Try:

* Checking the network cables, modem, and router
* Reconnecting to Wi-Fi

ERR_INTERNET_DISCONNECTED

Figura 25: Screenshot "No internet" Google
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10 - Ajuda e documentagao: Qualquer informagao deve ser de facil acesso, focada na
tarefa do usuario e executada sem esforgo. Por exemplo, no website da Amaro o

cliente consegue encontrar um menu voltado as davidas mais frequentes.

® FAQ - Perguntas Frequentes

Formas de pagamento, devolucdes, Guide
Shops... Temos tudo agui!

Devolucdes
S_ol cite & sua devolucao online.
E muita mais facil!

o

Tamanhos e Medidas
Descubra o tamanho mais adequado para

Voce.

& Guide Shops

Conheca, experimente ou devolva produtos em
nossos Guide Shops,

>

Mande uma Mensagem
Tire suas duvidas sobre gualguer assunto.
Retorno em ate 1 dia util

Chat

Fale com nosso time!

Segunda a Sexta: 0800 - 22:00
Sabado: 12:00 - 20:00

Ligue: (11) 3230-4500
Segunda a Sexta; 0800 - 22:00
Sabadeo: 12:00 - 20:00

¢ O [

Figura 26: Screenshot pagina Amaro
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Design Visual

O design visual visa moldar e melhorar a experiéncia do usudrio, considerando
os efeitos provocados pelas imagens, tipografia, espacos, layouts e cores na
usabilidade dos produtos e em seu apelo estético. Como forma de orientar a criagdo, o
design visual considera uma variedade de principios, incluindo unidade, propriedades
da Gestalt, espago, hierarquia, equilibrio, contraste, escala, dominancia e semelhanga.

Um design visual bem-sucedido dentro de uma interface grafica garante que o
contetido permaneca central para a pagina ou funcdo e o aprimore, envolvendo os
usudrios e os ajudando a construir sua confianga e interesse no produto (e,
consequentemente, na marca). O dominio do design visual abriga uma série de
questdes que os designers devem ter em mente, desde as diferengas nas interpretacdes
culturais da cor vermelha ao uso adequado do espago em branco. Pequenos detalhes
na estética de um produto podem, portanto, desempenhar um papel significativo no
design da experiéncia do usudrio em uma interface grafica.

Além do apelo estético, o design visual tem como fun¢do tornar consistente a
estética geral de um produto. Para criar o estilo estético de um site ou aplicativo, por
exemplo, ¢ necessario trabalhar com elementos fundamentais do design visual: linha,
forma, espago negativo/branco, volume, valor, cor e textura. Embora um exame
cuidadoso de cada elemento seja uma tarefa intuitiva em um processo de criagdo, os
principios do design - como agrupar os elementos para criar paginas ¢ telas de
aplicativos de maneira ideal - desempenham um papel crucial em seu

desenvolvimento.
Os blocos de construgao:

Na geometria, a noc¢ao de linha ou linha reta foi introduzida por matematicos
antigos para representar objetos retos com largura e profundidade despreziveis.

Linhas sdo tracados que conectam dois pontos € o elemento mais basico do design

visual.
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Tipos de Linhas

*Linha reta

*Linha Poligonal
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Figura 27: Exemplificacdo de tipos de linhas

Além da simples interpretagao da conexao entre dois pontos, a linha para os
designers possui fun¢des importantes na criagdo. Servem para criar formas e, quando

repetidas, pode-se formar padrdes que criam texturas.
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Figura 28: Exemplificacdo de texturas elaboradas através de linhas

As linhas podem transmitir emocgdes diferentes usando propriedades
diferentes. Uma linha também pode ser implicita: isto ¢, sugerida pela formagdo de

uma conexdo invisivel entre outros elementos. No logotipo da Interaction Design
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Foundation, por exemplo, as palavras "Interaction Design Foundation" ao redor da

arvore se conectam para criar uma linha implicita semicircular.

« DESIGY ]

Est. 2002

Figura 29: Logo Interaction Design Foundation

As formas sdo areas independentes e possuem duas dimensdes: comprimento €
largura. Pode-se formar formas usando linhas (como acima) ou usando diferencas de

cor, textura ou valor.
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Figura 30: Exemplificacdo de formas

Estudos cientificos provam que o ser humano tende a identificar objetos por
suas formas basicas e focamos apenas os detalhes (como linhas, valores, cores e
texturas) em uma inspecao mais detalhada. Por esse motivo, as formas sdo elementos

cruciais para uma comunicagao rapida e eficaz.
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Espaco negativo (também conhecido como espago em branco) ¢ a area vazia
em torno de uma forma (positiva). A relagdo entre a forma e o espaco ¢ chamada
figura/solo, onde a forma ¢ a figura e a area ao redor da forma ¢ o solo. O espago
negativo ¢ tdo importante quanto a propria forma positiva - porque ajuda a definir os
limites do espago e traz equilibrio a uma composi¢do. Por exemplo, o famoso logotipo
do World Wide Fund for Nature (WWF) utiliza a "confusao" entre forma positiva e

espaco negativo para criar a imagem de um panda.

Figura 31: Logo World Wide Fund for Nature (WWF)

O volume se aplica a elementos visuais tridimensionais (X, y € z) € com
comprimento, largura e profundidade. Raramente ¢ utilizado o volume no design
visual devido a forma de visualizagdo geralmente em tela 2D. No estilo
esqueumorfismo, que iremos abordar nesta dissertacdo, chega a algo proximo ao
tridimensionalismo. Todavia, ainda sim, por estar em um contexto 2D, o volume

perde a perspectiva 3D.
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Figura 32: Trés dimensoes: Eixos X,y e z

O valor simplesmente descreve a luz e a escuriddo. Valor da luz vs. valor do
escuro: o valor descreve a luminosidade e a escuriddo. Um design com alto contraste
de valores (ou seja, aquele que utiliza valores claros e escuros) cria uma sensacao de
clareza, enquanto um design com valores semelhantes cria uma sensagao de sutileza.
Também podemos usar o valor para simular o volume em 2D, por exemplo, usando

valores mais claros onde a luz atinge o objeto e valores mais escuros para sombras.

Figura 33: Contraste escuros e claros e sombreamento de uma imagem.
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A cor também faz parte dos blocos de constru¢dao do design visual. Para falar
de cor no design visual é necessario falar sobre a teoria das cores. E um ramo do
design focado na mistura e uso de cores diferentes no design e na arte. Na teoria das
cores, existe uma distingdo importante entre cores que se misturam subtractivamente e
cores que se misturam de maneira aditiva. Na pintura, as cores se misturam
subtractivamente porque os pigmentos nas tintas absorvem a luz. Quando diferentes
pigmentos sao misturados, a mistura absorve uma faixa mais ampla de luz, resultando
em uma cor mais escura.

No design digital, que ¢ o foco nesta dissertagdo, o produto aparece na tela, ou
seja, emite luz, portanto as cores se misturam de maneira aditiva. Quando cores
diferentes sdo misturadas na tela, a mistura emite uma faixa mais ampla de luz,
resultando em uma cor mais clara. A mistura subtrativa de cores na pintura e na
impressao produz o sistema de cores CMYK. A mistura aditiva de cores em telas

digitais produz o sistema de cores RGB.

RGB - Subtractive Colors CMYK - Additive Colors

Figura 34: RBG e CMYK

A textura ¢ a qualidade da superficie de um objeto. A textura pode ser criada
por um padrio repetido de linhas ou usando imagens lado a lado de figuras. E possivel
trabalhar com dois tipos de texturas: texturas tateis, onde ¢ possivel sentir e texturas
implicitas, onde vocé s6 pode ver - ou seja, ndo sentir - a textura. O design do icone
do aplicativo no iOS 6 e versdes anteriores, além das linhas e o degradé utilizado,

possuem uma textura brilhante para simular o brilho de um vidro com o intuito de
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incentivar os usuarios a toca-los, diferente do que ocorre com os icones do iOS 7. Na

figura abaixo € possivel observar a diferenca:

Phone

Figura 35: fcone aplicativo no i0S6 e i0S7

Metafora da computacio

Para a gramatica, uma das mais famosas figuras de linguagem, a metafora ¢,
assim como a metonimia, uma figura de palavras - isto €, o efeito se da pelo jogo de
palavras que se faz na frase. A metafora consiste em retirar uma palavra de seu
contexto convencional (denotativo) e transportd-la para um novo campo de
significacdo (conotativa), por meio de uma comparagao implicita. No "Dicionario de
linguistica" Jean Dubois define metafora como "o emprego de todo termo substituido
por outro que lhe ¢ assimilado apds a supressdo das palavras que introduzem a
comparagdo". O conceito de metaforas como agente de substituicdo por um termo
similar tem sido uma das ideias mais fortes propagadas.

A metafora da computagdo se deu inicio em 1970 quando a metafora do
desktop foi introduzida por Alan Kay na Xerox PARC, todavia o primeiro computador
a popularizar a metafora do desktop, utilizando-o como um recurso padrao sobre o
inicio da interface de linha de comando foi o Macintosh da Apple em 1984. Usuarios
comunicavam-se com o computador ndo através abstratas textuais comandos, mas sim
usando uma desktop (Ambiente de trabalho), metaforica que incluia icones da vida

real itens com os quais o usudrio ja era familiar, como por exemplo os "arquivos" (do
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inglés "folder"), lugar onde vocé organiza os documentos. Outro exemplo de metafora
que pode ser observada na imagem abaixo ¢ a lixeira (do inglés "trash"), lugar onde

voceé transfere como forma de descarte os documentos que o usuario ndo quer mais.

Mac System Software
3 items 227K in disk 173K availabl

Systemn Foldet  Ernpty Folder k‘

S=—————— system Folder

@ 3 items 211K in folder 173K available
i o
Sy sWersion

Finder Sy stemn Irnagewriter Mote Pad File Scrapbook File Clipboard File

Figura 36: Desktop Macintosh da Apple

A metafora da computacdo funciona como um elemento de tradugdo. E de
extrema importancia que a metafora cumpra seu papel com exceléncia para suprir o
fluxo de novos termos criados de forma imediata. O uso de um termo técnico ¢

substituido por outro, de modo que seja explicito sua func¢do.

Sistema de Grid

O Sistema de Grid (Grid System) foi desenvolvido no século 13 por um artista
chamado Villard De Honnecourt, que fundiu sua teoria com a conhecida propor¢ao
aurea desde entdo essa metodologia testada e confidvel vem sendo utilizada para
criagdes dos mais diversos tipos de layouts. O sistema de Grid capacitou os escritores
a posicionar sua caligrafia ordenadamente no papel; mais tarde, tornou-se um padrao
universal na industria editorial. As editoras de todo o mundo mantém uma estrita
observancia do sistema de grade na producao de cOpias que os usuarios consideram

agradaveis aos olhos e alinhadas com o que esperariam ver.
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No que diz respeito a disposicao dos elementos, as grades oferecem excelente
precisdo. Podemos ver esse principio com mais destaque nos mapas, observando
como os locais sdo identificados com linhas de grade que representam coordenadas. A
busca de cartografia precisa permitiria aos navegadores descobrir novos lugares nas
grandes partes desconhecidas do mundo. Agora, com as linhas de grade que marcam

longitude e latitude, os dispositivos GPS nos permitem chegar aonde queremos fir.
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Figura 37: Mapa Mundi

Essa metodologia continua até os dias atuais, como prova a maioria dos livros
e revistas impressos. Até mesmo programas computacionais, como por exemplo
Adobe Indesign e Adobe Illustrator, fazem uso desse mecanismo. Editores e designers
se esforcam para manter a tradicdo, ndo apenas por ser conhecida como a maneira
mais eficaz para manter uma organizacao espacial, mas principalmente por guiar a
leitura de acordo com a hierarquia de informagdes, fazendo com que a interagdo com
o usudrio seja bem sucedida. O olho humano ¢ atraido por elementos e também ¢
facilmente perturbado se for confundido ou resolvido um problema que ndo esperava
encontrar. O sistema de grade ajuda a alinhar os elementos da pagina com base em
colunas e linhas sequenciadas. Usamos essa estrutura baseada em colunas para

colocar texto, imagens e fun¢des de maneira consistente em todo o design. Na figura
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abaixo pode-se visualizar o layout de grade CSS ¢ uma técnica para criar um site

responsivo dividindo seu layout em colunas e linhas.

Header

Content

Nav

Footer

Figura 38: Grade CSS

A aparéncia de uma interface grafica digital, como ¢ organizada e entendida
pelo usudario, além da utilizacdo do apelo estético, mostrou-se um mecanismo
fundamental no que diz respeito a intera¢do do utilizador com a interface. Ao longo
dos anos, estudos mais elaborados de areas como UX e UI resultaram no surgimento
de novos estilos graficos devido a uma constante busca de aprimoramento de grandes

empresas como a Microsoft, Apple e a Google.
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Capitulo 04: Estilos e evolucio da Interface Grafica Digital

A interface grafica do usudrio que hoje ¢ possivel observar em sistemas
operacionais, programas e aplicagdes passou por um longo processo de refinamentos
incrementais construidos sobre principios mencionados anteriormente neste estudo de
forma constante. Houve importantes conquistas tecnoldgicas e aprimoramentos para a
interacdo geral em pequenos passos em relacdo aos sistemas anteriores, como por
exemplo, dos computadores com desktop controlados por mouses e/ou teclados,
laptops com touchpad e os smartphones e tablets com touchscreen. Paralelo ao avango
tecnologico, a interface grafica teve a necessidade de evoluir por conta da usabilidade
e acessibilidade como forma de adaptar o usuario neste novo mundo.

Para entender a evolugdo, ¢ necessario analisar o surgimento das primeiras
interfaces. Em 1950, a IBM passou a usar cartdes perfurados para fazer programas
que pudessem ser inseridos e executados nos seus computadores. Um cartdo perfurado
era um pedago de papel rigido que era utilizado para conter dados digitais
representados pela presenca ou auséncia de furos em posigoes predefinidas. Os dados
digitais eram usados para aplicativos de processamento de dados ou para controlar
diretamente maquinas automatizadas. Muitos dos primeiros computadores digitais
usavam cartdes perfurados como o meio principal de entrada de programas de

computador e dados.
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Figura 39: Cartio Perfurado
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A interface proporcionada por este mecanismo € consequentemente a
experiéncia do usudrio era vista como precaria, onde a Unica forma de resposta sobre
a programacao efetuada era por meio de luzes que piscavam. Este tipo de feedback
era pouco produtivo e havia muita margem de erros. Caso o programador esquecesse
uma virgula no codigo, por exemplo, s6 saberia depois de horas ou dias de
processamento, dependendo da complexidade do calculo.

Com o surgimento dos monitores monocromaticos facilitou o surgimento de
uma nova interface com o usuario. Os computadores passaram a deixar de ser uma
exclusividade de cientistas por serem mais compactos € menos complexos. Os
computadores eram operados através do teclado, pelo qual digitava-se comandos que
eram exibidos no terminal (prompt de comando) através do monitor. Embora fosse um
grande avancgo, pois um erro de programa podia ser detectado em minutos ao invés de
horas ou dias, ainda era pouco intuitivo, obrigando o usudrio a decorar muitos

comandos de texto para poder usar o computador.

DOS - Disk Operating System, "'Sistema Operativo de Disco"

O MS-DOS (sistema operacional de disco da Microsoft) ¢ um sistema
operacional para computadores pessoais com base em x86 (familia de processadores
baseados no Intel 8086, da Intel Corporation), desenvolvido principalmente pela
Microsoft. Em geral o MS-DOS, com sua nova marca como IBM PC DOS e alguns
sistemas operacionais que tentam ser compativeis com o MS-DOS, as vezes ¢
chamado de "DOS" (que também ¢ o acrénimo genérico para sistema operacional de
disco). O MS-DOS foi o principal sistema operacional para computadores pessoais
compativeis com IBM PC durante os anos 80, a partir do qual foi gradualmente
substituido pelos sistemas operacionais que oferecem uma interface grafica do usudrio
(GUI), em varias geragdes do sistema operacional grafico do Microsoft Windows.

A IBM licenciou e relancou em 1981 o PC DOS 1.0 para uso em seus PCs.

Embora o MS-DOS e o PC DOS tenham sido inicialmente desenvolvidos em paralelo
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pela Microsoft e IBM, os dois produtos divergiram apés doze anos, em 1993, com

diferencas reconheciveis em compatibilidade, sintaxe e recursos.

Figura 40: IBM PC

Durante sua vida util, varios produtos concorrentes foram langados para a
plataforma x86 e o MS-DOS passou por oito versdes, até o desenvolvimento cessar
em 2000. Inicialmente, 0 MS-DOS era voltado para os processadores Intel 8086 em
execugao no hardware do computador, usando disquetes para armazenar e acessar nao
apenas o sistema operacional, mas também o software aplicativo ¢ os dados do
usuario. As versdes progressivas da versdo forneciam suporte para outras midias de
armazenamento em massa em tamanhos e formatos cada vez maiores, além de suporte
a recursos adicionais para processadores mais novos ¢ arquiteturas de computadores
em rapida evolugao.

Por fim, foi o principal produto no desenvolvimento da Microsoft, de uma
empresa de linguagem de programagdo para uma empresa de desenvolvimento de
software diversificada, fornecendo a empresa recursos essenciais de receita e

marketing. Era também o sistema operacional basico subjacente no qual as versoes

53



anteriores do Windows eram executadas como uma GUI. E um sistema operacional
flexivel e consome espago de instalacao insignificante. Todas as versdes do Microsoft
Windows tiveram uma interface de linha de comando (CLI) semelhante ao MS-DOS
chamada de Command Prompt.

Para melhor compreensdo, um comando € uma instrucao especifica dada a um
aplicativo de computador para executar algum tipo de tarefa ou fungdo. Os comandos
devem sempre ser inseridos em um interpretador de linha de comando exatamente. A
inser¢do incorreta de um comando (sintaxe incorreta, erro de ortografia etc.) pode
causar falha ou pior do comando, executar o comando errado ou errado da maneira

errada, criando problemas sérios.

Aunning the tesis frem liste_short in recl mode
[runner] fix test runner input files
[runner] py2.5 support (Popen)

[runner] py2.5 support
[libaster] use "bibpyt” instead of "Pythen" for python libraries i
[runner] fix runner
[compile] Update waf script to build aster as o shared library
le]l first try to compile aster as o shared library
Merge

[libaster] fix "too mony opened files"

Documentotion for installing homard
Handling several input file types
little refactorization for running tests
First version for running validotion tests
Adding option to overwrite ocutput files
meve main code of study runner in o dedicated module
[scripts] more robuste study stater
[params] fix little bug
4eSaadolS S6e64d98]

libaster /parameters.py
libaster run_tests.py
from subprocess import Fopen, PIFE
import tempfile
from functools impert partial
def build _cli_options_for_aster(paraoneters)s:

"""Canvert the new sptisnz (OptParze) inte argv optionz that aszter camn
understand. """

if porameters.interact:

value = getattr(porameters, new.reploce(’-'

Figura 41: CLI - Linha de Comando da Interface

A interface da linha de comandos (CLI) processa comandos para um programa
de computador na forma de linhas de texto. O programa que lida com a interface ¢
chamado de interpretador de linha de comando ou processador de linha de comando.
Os sistemas operacionais implementam uma interface de linha de comando em um
shell (camada mais externa em torno do nucleo do sistema operacional) para acesso

interativo as fungdes ou servigos do sistema operacional. Esse acesso foi fornecido
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principalmente aos usudrios por terminais de computador a partir de meados da
década de 1960, e continuou sendo usado ao longo das décadas de 1970 e 1980.

Hoje, os usudrios contam com interfaces graficas e interacdes orientadas por
menus. No entanto, algumas tarefas de programacdo e manutencdo podem ndo ter
uma interface grafica com o usudrio e ainda podem usar uma linha de comando.

Alternativas a interface da linha de comandos incluem menus da interface do
usuario de texto, atalhos de teclado e varias metaforas da area de trabalho
centralizadas no ponteiro (geralmente controlado com um mouse). As interfaces de
linha de comando geralmente sdo implementadas em dispositivos terminais que
também sao capazes de interfaces de usudrio de texto orientadas para a tela que usam
enderecamento de cursor para colocar simbolos em uma tela de exibigao.

Comparada com uma interface grafica do usuario, uma interface da linha de
comandos requer menos recursos do sistema para implementd-la. Como as opgdes
para comandos sdao fornecidas em poucos caracteres em cada linha de comando, um
usudrio experiente pode frequentemente achar as opgdes mais faceis de acessar. A
automacao de tarefas repetitivas ¢ simplificada por mecanismos de edi¢do de linha e
historico para armazenar sequéncias frequentemente usadas; isso pode se estender a
uma linguagem de script que aceita parametros e opgdes variaveis. Um historico da
linha de comando pode ser mantido, permitindo a revisao ou repeticao de comandos.

Um sistema de linha de comando pode exigir manuais em papel ou online para
referéncia do usuario, embora muitas vezes uma opc¢ao de "ajuda" forneca uma
revisdo concisa das opgdes de um comando. O ambiente da linha de comandos pode
ndo fornecer os aprimoramentos graficos, como fontes diferentes ou janelas de edicao
estendidas encontradas em uma GUI. Pode ser dificil para um novo usuario se
familiarizar com todos os comandos e op¢des disponiveis, em comparagdo com 0s
icones e menus suspensos de uma interface grafica do usuario, sem referéncia repetida

a0s manuais.
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Figura 42: Exemplo de Shell
Esqueumorfismo

O Esqueumorfismo ¢ um termo que define um principio de design que utiliza
ornamentos ou detalhes para representar objetos fisicos da vida real. A palavra ¢
composta do grego '"skeuos", (okeDog em grego) que significa container ou
ferramenta, e morphé, (Lopen em grego) que ¢ forma. Do ponto de vista estético do
design de interfaces, o Esqueumorfismo ¢ representado pelo uso de sombras,
gradientes, texturas, efeitos 3D e o que mais for necessario para familiarizar o usudrio

com a interface através de elementos do mundo real.

“Quando as vantagens sdo aproveitadas, o usuario sabe o que fazer apenas

olhando: nenhuma imagem, rotulo ou instru¢do necessaria.”

- Don Norman, Grand Old Man of User Experience
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Figura 43: Exemplo de Interface - Redstair GEAR compressor Audio Unit-Plugin.

O Esqueumorfismo também pode ser compreendido utilizando os conceitos de
metafora e affordances (NORMAN, 2006). Embora sejam dois conceitos distintos,
ambos referem-se a utilizagdo de propriedades reais do objeto para mostrar indicagdes
de como usa-lo. Essas caracteristicas sdo observadas no design de interfaces, que faz
uso de icones, janelas, menus, ponteiros, cores e outros elementos graficos para
familiarizar o usuario com o sistema. Para Norman, o termo affordance refere-se “as
propriedades percebidas e reais de um objeto, principalmente as propriedades
fundamentais que determinam de que maneira o objeto poderia ser usado”
(NORMAN, 2006, p. 33). Diariamente a affordance ¢ utilizada nos objetos de forma
inconsciente: ao girar maganetas e torneiras, abrir e fechar portas, utilizar facas para
cortar, apertar um interruptor para acender uma lampada. Quando se tira proveito das
affordances, o usuario sabe o que fazer apenas ao olhar: ndo sdo necessarias imagens
ilustrativas, rotulos ou instrugdes, a agao € intuitiva.

Objetos complexos podem exigir explicagdes, mas objetos simples ndo devem
precisar delas. Quando objetos simples precisam de imagens, rétulos ou instrugdes, o
design fracassou (NORMAN, 2006).

No design de interfaces as affordances podem ser representadas por elementos
de interagdo como icones, botdes, links, janelas e menus. Esses elementos “falam por

si”, ou seja, sugerem uma ideia de agdo. Por exemplo: quando se acessa um site de
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compras, ¢ possivel localizar um botdo destacado com o texto “comprar” ou com um
icone de um carrinho de compras. E explicita a fung¢io: ao pressionar o botdo sera
realizada a a¢do de comprar o item, devido ao modelo conceitual que possui desse
elementos. Mas isso nem sempre foi assim: a evolugdo das interfaces graficas para o
usuario (GUI) nos ensinou e reforgou os modelos conceituais, que serdo explicados ao

longo deste estudo.
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Figura 44: Interface Grafica Windows 3.1

O primeiro computador que utilizou a metafora de "desktop" (em portugués,
"4rea de trabalho") e uma GUI foi o Alto Personal Computer, desenvolvido pela
Xerox PARC em 1973. Este computador ndo foi desenvolvido para ser um produto
comercial, mas milhares de unidades foram construidas e utilizadas em escritérios da
Xerox. A interface grafica possuia janelas, icones e menus para utilizar comandos

como abrir, apagar € mover arquivos.
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Em 1975, foram implementadas inovacdes, como o uso de icones e de menus
pop-up. Em 1981, a Xerox langou o Star, incorporando muitas das inovagdes do Alto
Personal Computer. Apesar de ndo ser bem sucedido comercialmente, o Star serviu
como referéncia para o desenvolvimento de sistemas posteriores, como os projetados

pelas empresas Apple , Microsoft e Sun Microsystems.
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Figura 45: Xerox langou o Star interface

Em 1984, a Apple langou o Macintosh, o primeiro produto bem sucedido
comercialmente que utilizou uma GUI de diversos painéis. A metafora de desktop foi
utilizada como base o que garantiu o sucesso do produto: os arquivos pareciam
pedagos de papel, diretorios de arquivos pareciam pastas de arquivo. O desktop ainda
possuia um conjunto de acessorios para o usuario distribuir ao redor da tela como
calculadora, bloco de notas e despertador. Caso desejasse apagar arquivos ou pastas, o
usudrio poderia arrasta-los para a lixeira. O langamento da Macintosh fez com que a
metafora do desktop se tornasse popular promovendo uma mudanca consideravel na
mentalidade de muitos usudrios, fazendo com que eles assimilassem a ideia de que a

interface deveria facilitar as relagdes ¢ as tarefas a serem realizadas.
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Figura 46: 24 de Janeiro de 1984, Apple langou o primeiro Macintosh

Todavia com o desenvolvimento tecnoldgico e a rapida adaptagdo do usuario a
esta nova forma de vida, o estilo Esqueumorfismo perdeu sua fun¢do de "educador"
deste utilizador e foi entendido como desnecessario, principalmente com a chegada do
10S (sistema operacional movel criado e desenvolvido pela Apple) que tornou o
SmartPhone baseado em toque em uma agdo espontanea. Muitos argumentos contra
este estilo se deram de forma contraditoria, onde as principais caracteristicas que
ajudaram toda uma geragdo através da curva de aprendizado a se confrontar com uma
nova era digital (sombras, gradientes, texturas e efeitos 3D) agora eram
compreendidos como excesso de informagdo causando um efeito contrario: ruidos e
dispersdao da agdo. Em 2007 Tim Worstall, contribuidor da revista Forbes, anunciou a
morte do skeumorfismo: "E claro que a grande histéria de hoje sera o que a Apple
anunciar que em breve todos poderemos comprar. Mas também hé tempo para pensar
sobre questdes estruturais mais profundas, em vez de apenas se concentrar na ultima
geracdo de produtos. E hé varios designers que acham que a Microsoft acertou em
algumas coisas importantes no Windows 8 de uma maneira que a Apple ndo fez no

10S. Esse pequeno problema ¢ o Esqueumorfismo. Nao, eu nunca tinha ouvido falar
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disso antes, mas significa algo como arcaismos em designs. E quando ¢ explicado,

pode-se ver o que eles significam com referéncia ao futuro Windows 8 e 10S."
Metro Ul

A rejeicdo do Esqueumorfismo foi a razdo do desenvolvimento de uma nova
estratégia de design da Microsoft. Com o surgimento de uma nova geragdo de
usudrios que ja nascem em um mundo digital, os elementos que caracterizam o
skeumorfismo nao eram mais vistos como algo necessario e vantajoso.

As primeiras raizes da heranga do Metro Ul foram plantadas no Windows
Media Center para Windows XP Media Center Edition, que favorecia o texto como a
principal forma de navegacdo. Essa interface foi transportada para as iteragdes
posteriores do Media Center. Em 2006, o departamento de P&D da Microsoft queria
atualizar a interface do Zune para sua segunda onda de dispositivos. O executivo da
Microsoft, Robbie Bach, decidiu redesenhar a interface e com mais foco na tipografia

limpa e menos no cromo da IU.
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Figura 47: Zune com estilo Metro Ui

Com a chegada do Windows 8, a interface do usuario do sistema operacional e
seu uso da linguagem de design, por serem muito diferentes, geraram primeiramente
respostas negativas. Em 25 de agosto de 2012, Peter Bright da Ars Technica revisou a

versao prévia do Windows 8, dedicando a primeira parte da revisdo a uma
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comparagdo entre os designs do menu Iniciar usados pelo Windows 8 e pelo Windows
7. Recontando seus pros e contras, Peter Bright concluiu que o menu Iniciar no
Windows 8 (apelidado de tela Iniciar), embora ndo isento de problemas, foi um
vencedor claro.

Além das alteragdes no menu Iniciar, o0 Windows 8 tem uma abordagem mais
modal com o uso de aplicativos de tela inteira que evitam a dependéncia da interface
da area de trabalho baseada em icones. Ao fazer isso, no entanto, a Microsoft mudou

seu foco de multitarefa e produtividade empresarial.
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Figura 48: Comparag@o do "Menu Iniciar" do Windows 7 e Windows 8

A Microsoft afirma que o Metro UI foi projetado para ser "elegante, rapido,
moderno”" e uma "atualizacdo" das interfaces baseadas em icones do Android e iOS.
Os blocos representam unidades atomicas de informacdo. A equipe de design da
Microsoft cita como inspiracdo os sinais de linguagem de design comumente
encontrados em sistemas de transporte publico. A linguagem de design enfatiza a boa
tipografia e tem um texto grande que chama a atengdo. Todas as instdncias usam
fontes baseadas na familia de fontes Segoe projetada por Steve Matteson na Agfa

Monotype e licenciada para a Microsoft. A Sagoe Ul foi projetada para manter a
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legibilidade ideal em todos os tamanhos e densidades de pixel, e oferece uma estética

limpa, leve e aberta que complementa o conteudo do sistema.

ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqurs

tuvwxyz
1234567890

Segoe U1, Regular

Figura 49: Familia Sagoe Ui, regular

A Microsoft desenvolveu a linguagem de design especificamente para
consolidar grupos de tarefas comuns para acelerar o uso. Ele consegue isso excluindo
graficos supérfluos e, em vez disso, confiando no contetdo real para funcionar como
a Ul principal. A animacdo também desempenha um papel importante para esse novo
estilo. A Microsoft recomenda o reconhecimento consistente de transi¢oes e
interagdes do usuario (como pressionamentos ou deslizamentos) por alguma forma de
animac¢ao ou movimento natural. O objetivo ¢ dar ao usuario a impressao de uma
interface "viva" e responsiva com "uma sensacao adicional de profundidade".

Com o lancamento do Windows 8 e o aparecimento de um novo estilo, visto
como superior ao Skeumorfismo, a Apple (a ser seguida rapidamente pelo Google)
decidiu-se optar por uma nova forma de design que exigisse que as interfaces graficas
do usudrio (GUIs) fossem livres de desordem. Nao houve necessidade de bordas
chanfradas, gradientes, reflexos e skeumorfismo. Como no Metro Ul, a Apple visa
uma interface digital que seja explorada em seus proprios pontos fortes: assim surge o

Flat Design.
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Flat Design

Assim surgiu o Flat design, um estilo da Interface Grafica Digital que rejeita
os elementos 3D, se concentra em renderizar objetos em uma forma minimalista plana
e visa explorar os recursos tecnologicos em busca de maior interatividade. O Flat
Design, ao contrario do que foi observado no Skeumorfismo, evita o uso excessivo de
gradientes, texturas e sombras projetadas para fornecer efeitos 3D para os elementos
mais simples com foco em elementos planos simples, tipografia e esquemas de cores
puras. Além do mais, hd um beneficio adicional dessa abordagem de design - ndo ¢é
apenas por uma questdo estética - objetos bidimensionais sdo muito mais faceis de
escalar em designs responsivos que se adaptam a diferentes tamanhos de tela ou

navegador. Isso se tornou muito mais importante com o aparecimento da web moével.

Figura 50: Comparagdo de objetos reais com Flat Design

O Flat Design ndo ¢ inteiramente novo, apesar da adog¢do para o mundo digital
ser considerado algo contemporaneo, o design plano no "mundo real" tornou-se
popular nas décadas de 1950 e 1960. O Flat design conhecido foi inspirado em trés

formas artisticas existentes: Estilo Sui¢o (ou Estilo Tipografico Internacional),
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Bauhaus e Modernismo. Dos trés, ¢ possivel observar que o estilo suico que teve o
maior impacto no Flat Design.

O tipografico Estilo Suico , ¢ um design grafico estilo que surgiu na Russia,
Holanda e Alemanha na década de 1920 e foi desenvolvido por designers na Suiga
durante os anos 1950, de onde deriva o nome. O tipografico Estilo Suico teve
profunda influéncia sobre o design grafico como parte do movimento modernista,
impactando muitos campos relacionados com o design, incluindo arte e arquitetura.
Ela enfatiza limpeza, legibilidade e objetividade. Marcas do estilo sdo layouts
assimétricos, uso de uma grade como forma de orientagdo de elementos, sans-serif
fontes como Akzidenz Grotesk, alinhados a esquerda e texto da direita irregular. O
estilo também esta associado com uma preferéncia pela fotografia no lugar de figuras
ou desenhos. Muitos dos primeiros tipografico Estilo Internacional, apresentam a
tipografia como elemento principal, além de seu uso no texto, e € por isso que o estilo

¢ chamado.

Figura 51: Poster criado pela artista Ernst Keller para o Museu Rietberg em Ziirich
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Como j& mencionado, o Flat design visa eliminar sombras, relevos,
ornamentos, texturas, gradientes, desbotamentos e qualquer sensacdo de
tridimensionalidade. O design grafico agora ¢ considerado algo esteticamente limpo,
elegante, sem profundidade, mais nitido e com contornos s6lidos. Como o professor
da Bauhause um dos criadores do que ficou conhecido por International style, Ludwig
Mies van der Rohe definiu "less is more " ("menos ¢ mais") e "God is in the details"
("Deus esta nos detalhes"). As formas geométricas dao ao usudrio as informagdes
estritamente necessarias, sem distracoes. E uma mensagem direta, clara, livre de
efeitos desnecessarios e o que ¢ mais importante, funcional.

Adapta-se aos pequenos ecras tacteis dos telemoveis e a utilizacdo espacial
dos elementos ¢ compreendida como um vazio fundamental para a usabilidade do
sistema. Ja para WEB, o Flat Design cria um padrdo entre diversas paginas que sejam
mais parecidas com as de um aplicativo, o que traz ainda mais familiarizagdo para o
usudrio. Certas abordagens devem ser consideradas para a criagdo de um GUI com
estilo Flat Design para que exerca sua fun¢do de forma bem sucedida, como

observado a seguir:

Elementos simples: O Flat Design usa muitos elementos simples da interface do
usudrio, como botdes e icones. Os designers costumam se limitar a formas simples,
como retangulos, circulos ou quadrados, e permitem que cada forma seja
independente. As bordas da forma podem ser perfeitamente angulares e quadradas ou
incluir curvatura. Cada elemento da IU deve ser simples e facil de clicar ou tocar.

A interagdo deve ser intuitiva para os usudrios, sem muitas explicagdes no
design. Além de um estilo simples, use cores ousadas nos botdes clicaveis para
incentivar o uso. Mas ndo confunda elementos simples com design simples, os
conceitos de design plano podem ser tdo complexos quanto qualquer outro tipo de

esquema de design.
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Figura 52: Aplicacdo de Flat Design em elementos UI

Foco na tipografia: Devido a natureza simples do elemento no Flat Design, a
tipografia ¢ extremamente importante. O tom dos tipos de letra deve corresponder ao
esquema geral do design - uma fonte altamente enfeitada pode parecer estranha em
comparagdo com um design super simples. O tipo também deve ser em negrito e
redigido de forma simples e eficiente, em um esforco para que o produto final tenha

um tom visual e textual consistente.
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“embraszer la diversité créer l'appartenance.

Figura 53: Exemplo de aplicagéo de tipografia no Flat Design

Considere uma familia de tipo sans serif simples com muitas variacdes e pesos
para a tipografia priméaria em um site usando design plano. Adicione um toque
inesperado com uma fonte inovadora como elemento de arte, mas tome cuidado para
ndo exagerar no uso da fonte especial. O tipo também deve informar aos usuarios

como usar o design. Botdes de etiqueta e outros elementos para maior facilidade de
uso e interatividade.

m SEARCH ¥  DOWNLOAD
=  SETTING ==  REGISTER

Figura 54: Exemplo de botdes no estilo Flat Design

Um bom exemplo a ser observado ¢ a aplicagdo do Flat Design na logo da
Google. Caracteristicas como fonte serifada e o sombreamento para dar volume foram

substituidas pela simplicidade e design limpo do Flat Design.
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oogle Google

Figura 55: Alteracdo da logo da Google para Flat Design

Foco na cor: Considerada uma das principais caracteristicas do Flat Design, as
tonalidades tendem a ser vibrantes com predominio de cores solidas e principalmente
chapadas, com aplicagdo de tons mais vivos e combinagdes coloridas. As cores
primarias e secundarias sao populares nesse estilo principalmente quando aplicado em
Interfaces Graficas Digitais, o qual exerce uma fun¢do de manter o usuario atento com
as acdes desejadas. Todavia, sua aplicabilidade ndo se limita ao circulo cromatico, um
Flat Design menos "vanguarda" adota uma variacdo de tons de acordo com a fungdo

do design.
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Figura 56: Exemplo de aplicagdo de Flat Design
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Figura 57: Exemplo de variagdes de tons no Flat Design

Esse design menos vanguardista também € conhecido como um estilo "Quase"
Flat design. Em "Quase" Flat design, o tema basico do estilo Flat ¢ usado, porém
alguns efeitos sdo adicionados ao esquema de design. Os botdes, por exemplo, podem
conter gradientes leves ou sombras projetadas, o que leva a crer que este estilo

permite maior flexibilidade do que parte da rigidez do Flat design.

Figura 58: Aplicacdo do "Quase" Flat Design
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Material Design

Assim como a Microsoft e a Apple, a Google também viu uma necessidade de
alterar seu estilo para seguir a modernizacdo das Interfaces Graficas Digitais
oferecidas pelo mercado e exigida pelo usuério e foi em 25 de junho de 2014, na
conferéncia de 2014 do Google I/O a Google anunciou o seu novo estilo: o Material
Design. E em 2015, a maioria dos aplicativos méveis da Google para Android ja
aplicaram a nova linguagem de design, incluindo o Gmail, YouTube, Google Drive,
Google Documentos, Planilhas e Apresentacdes, Google Maps, Inbox, todas os
aplicativos com a marca Google Play, e, em menor medida, no navegador Chrome ¢
no Google Keep. A interface web para desktop do Google Drive, Documentos,

Planilhas, Apresentagdes e o Inbox também o incorporaram.

Google

Sycney
Architecture Oct 31— Nov 04

=
=‘

Figura 59: Aplicacdo do Material Design pela Google

O Material Design (originalmente referido como e codinome “Quantum
Paper”) foi desenvolvido pelo Google e ¢ uma linguagem de design usada para
Interfaces Web e para mobiles. O designer Matias Duarte, VP de design de materiais
no Google, explicou que "ao contrario do papel real, nosso material digital pode se
expandir e reformar de forma inteligente. O material tem superficies e bordas fisicas,

costuras e¢ sombras e fornecem significado sobre o que vocé pode tocar".
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Esteticamente, o material Design se assemelha com a simplicidade, cores e formas do
Flat Design e faz utilizacdo do sombreamento e a reproducao metaforica da realidade
como o Skeumorfismo.

Além da ideia de criar uma linguagem visual que sintetiza os principios
classicos do bom design com as inovagdes e possibilidades que a tecnologia e a
ciéncia oferece, o Material Design veio para criar um padrdo entre as interfaces das
plataformas digitais do Google (e de quem aderir a nova linguagem) unificando a
experiéncia dos usudrios. Dessa forma, a experiéncia torna-se mais consistente pelo
fato de vocé se sentir familiarizado com todas as interfaces e para que isso ocorra, €
necessario cumprir certos principios pré selecionados pela propria empresa Google.

O primeiro principio € o conceito de que a "metafora ¢ o material". Isso
significa que metaforicamente todos os elementos da interface sdo como pedagos de
matérias fisicas feitas de papel e tinta. O Material Design oferece aos usudrios
atributos que possam ser considerados familiares como recursos. Para existirem, os
materiais precisam de um espaco fisico. Entdo esse espago deve ser respeitado na
metafora, assim como as proprias leis da fisica. Isso significa, por exemplo, se ¢é
essencial que a interface haja um card animado, é necessario posicionar o objeto em
uma profundidade utilizando o eixo Z através das sombras (muito utilizada no

material design) ou entdo a substituicdo de um card pelo outro.

| ]
Do Dont.

Using elevation to separate material elements is one method Multiple material elements cannot occupy the same point in

of p

enting multi material elements from occupying the space simultaneously.

same peint in space simultaneously.

Figura 60: Exemplos de aplicagdo sombreamento de elementos da Interface grafica
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O segundo principio veio do conceito de que o Material Design foi construido
seguindo os fundamentos do design impresso: tipografia, grades, espaco, escala, cor e
uso de imagens. Todos esses elementos sdo usados ndo s6 para agradar os olhos dos
usudrios, mas para criar significado e hierarquia, ou seja, um design "ousado, grafico,
intencional". Com isso, 0 usudrio possui uma experiéncia imersiva com significado e
foco em suas agdes. A utilizacdo de cores e espacos em branco, imagens fortes e
grande tipografia na tela ajudam os usudrios a mergulhar na experiéncia. Dessa forma,
o Material Design vem carregado de uma série de padrdes que devem ser seguidos,
desde a tonalidade das cores, o ntimeros de pixels das sombras, até a curva de

aceleracao e desaceleracao dos movimentos.

Trever Hansen 12 hrs ago

High school reunion?

Britta Holt — 18 hrs agq

Figura 61: Exemplo de utilizagdo de botdes com formas e cores diferentes para se destacarem

E a grande diferenca entre os estilos vistos até entdo ao comparar esse novo
design de interface grafica da Google é o terceiro principio conhecido como
"movimento fornece significado". H4 sempre uma intencdo e significado por detras
dos movimentos, concentra a atengdo e mantém a continuidade por meio de feedback
sutil e transi¢des coerentes. Conforme os elementos aparecem, eles transformam e

organizam a interface com interagdes gerando novas transformacdes.
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Cada movimento ¢ pensado de forma logica. O proprio tamanho da tela deve
ser levado em consideracdo para que seja desenvolvido um movimento que aprimore
a experiéncia do usudrio. Por exemplo, se houver a transicdo de cards em um tablet,
por ser uma distdncia maior devido ao maior tamanho da tela, a duracdo da
deslocagdo do objeto acontece com mais rapidez do que se comparado com a mesma
movimentagdo em um smartphone. Quanto maior a distancia a percorrer, maior deve
ser a duracdo do movimento. Outro exemplo ¢ a ldgica da aceleracdo/desaceleragdao
de entrada e saida dos elementos. Quando o objeto aparece na interface grafica ¢
necessario criar uma curva de desaceleracdo, o mesmo ocorre quando o objeto sai da

interface grafica, a curva deve ser de aceleragao.

Deceleration Curve Acceleration Curve

Figura 62: Utilizagdo da logica da aceleragdo/desaceleragdo de entrada e saida dos elementos

Mesmo com sua for¢a e apelacdo estética, Material Design ¢ focado
principalmente na interagdo do usudrio com a plataforma. Para que isso ocorra, a
interface grafica do usuario é composta por componentes que sdo blocos de
construcdo interativos para criar uma interface de usudrio e incluem um sistema de
estados embutido para comunicar o foco, sele¢do, ativagdo, erro, pairar, pressionar,

arrastar e estados desabilitados.
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Figura 63: Exemplos de componentes que o Material Design

Além disso, o chamado "Material Theming" (do portugues temas materiais)
facilita a personalizacdo do Material Design para combinar com a aparéncia da marca,
com suporte e orientagcdo integrados para personalizar cores, estilos de tipografia e
formas de canto.

O sistema de cores do Material Design ¢ uma abordagem organizada para
aplicar cores a uma interface. Os estilos de cores globais tém nomes seméanticos e uso
definido nos componentes - primario, secundario (cores da marca), superficie, plano
de fundo e erro. Cada cor também tem uma cor complementar usada para elementos

colocados “em cima” para promover consisténcia ¢ contraste acessivel.
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Figura 64: O tema de cor de base do Material Design

Para o Material Design, uma cor primaria ¢ a cor exibida com mais frequéncia
nas telas e componentes da interface. Para criar contraste entre os elementos da Ul
como uma barra de aplicativos superior de uma barra do sistema, utiliza-se variantes
claras ou escuras de das cores primarias no qual o desenvolvedor escolheu. Além
disso, podem ser utilizadas para distinguir elementos dentro de um componente, como

o icone de um botdo de agao flutuante de seu contéiner circular.
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Figura 65: Exemplo da aplicagdo de uma cor primaria e duas variantes

Ja a cor secundaria tem como objetivo fornecer mais recursos em acentuar e
distinguir a interface grafica. Ter a cor secundaria ¢ opcional e deve ser aplicado com
moderagdo para realgar partes selecionadas da IU. As cores secundarias geralmente
sao utilizadas para botdes de acdo flutuantes, controles de selecdo, como controles
deslizantes e interruptores, destaque do texto selecionado, barras de progresso, links e
manchetes. Assim como a cor primdria, sua cor secundaria pode ter variagdes claras e
escuras. Um tema de cores pode usar sua cor primaria, cor secunddria e variantes

claras e escuras de cada cor.
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Figura 66: Exemplo da aplicagdo de uma cor primaria, uma variante primaria e uma cor secundaria

As cores também sao importantes para a distingao entre a superficie, fundo e
cores de erro, nas quais ndo precisam estar presentes na marca em si. As cores da
superficie afetam as superficies dos componentes, como cartdes, folhas e menus, e a
cor de fundo aparece atras do conteido rolavel. Como um padrido reconhecivel, o
plano de fundo e a cor da superficie da linha de base sdo brancas e a cor que indica

erros nos componentes, como texto invalido em um campo de texto, sao vermelhos.
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Figura 67: Exemplo de aplicagdo das cores de base para fundo, superficie e cor de erro

Além da cor, a Google oferece treze estilos de tipografia, desde titulos a corpo
de texto e legendas. Cada estilo tem um significado claro e aplicagdo pretendida
dentro de uma interface. Atributos importantes, como tipo de letra, espessura da fonte
e maiusculas e minasculas, podem ser modificados para corresponder a cada design

dentro do estilo proposto pelo Material Design.
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Figura 68: PrintScreen do Gerador de Escala de Tipografia
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A aplicacdo de estilos de forma também ¢ um elemento muito importante
dentro do "Material Theme". A forma do elemento ¢ mutavel (tendo que respeitar as
regras de aplicacdo pré-definidas pela Google) e utilizada para identificar
componentes, comunicar seu estado, expressdo da marca e chamar a atengdo para
determinada agdo. Todos os componentes de material sdo agrupados em categorias de
forma com base em seu tamanho (pequeno, médio, grande). Esses estilos globais
fornecem uma maneira de alterar rapidamente a forma de componentes de tamanhos

semelhantes.

Figura 69: Exemplificagdo de formas

As IUs do Material Design sdo exibidas em um ambiente que expressa o
espacgo tridimensional (3D) usando luz, superficies e sombras projetadas. Todos os
elementos no ambiente Material se movem horizontalmente, verticalmente € em
profundidades variadas ao longo do eixo z. A profundidade ¢é representada colocando
elementos em varios pontos ao longo do eixo z positivo que se estende em direcao ao
visualizador.

As superficies dos materiais tém caracteristicas € comportamentos consistentes
e imutaveis em todo o Material Design, como por exemplo as dimensdes, sombras e

as propriedades fisicas dos objetos.
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Figura 70: Exemplifica¢do de dimensdo em Material Design

A Google desenvolveu e disponibilizou aos usudrios um documento digital
onde ¢ possivel localizar os guias necessarios para a constru¢do de uma interface
grafica digital com as "normas" do Material Design incluindo gradiente, animacao,
cor, formas, tipografia e etc. Todavia, a propria Google afirma que tal especificacao ¢
um documento vivo que serd atualizado a medida que os principios e especificidades

do Material Design sdo desenvolvidos.

Figura 71: Exemplificagdo da proje¢do de sombras
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Neomorfismo

A mudanca e surgimento de novos estilos anda paralelo com o
desenvolvimento de novas tecnologias. E natural que isso ocorra devido ao rapido
alcance dessa mutacdo e informagdes aos usuarios e profissionais da area. Por conta
disso, um dos estilos mais atuais surgiu devido a unido e ressuscitagdo de estilos
anteriores. O chamado Neomorfismo comegou com uma visdo de Alexander Plyuto
no Dribbble (plataforma de autopromogdo e rede social para designers e criativos
digitais) do que seria uma versdo "light" caso o Skeumorfismo ainda estivesse vivo

sendo utilizado nas plataformas modernas que hoje o mercado disponibiliza.

o - il I.I. .:. :
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Figura 72: Mobile Banking por Alexander Plyuto

Para falar deste novo estilo, ¢ necessario trazer alguns aspectos dos estilos
anteriormente analisados nesta dissertagdo. O Neomorfismo une os dois conceitos,
Skeumorfismo e Material Design. Tal estilo implementa uma abordagem minimalista,
dando uma sensagdo de trés dimensdes na forma de botdes e outros elementos com

um aspecto moderno.
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Figura 73: Diagrama de onde o Neomorfismo esta entre os estilos

Tanto o Material Design quanto o Neomorfismo utilizam o conceito de
elementos colocados uns sobre os outros. No entanto, ha uma diferenga em como as
duas abordagens de design implementam essa ideia. A imagem abaixo demonstra
como os elementos se posicionam uns sobre os outros no Neomorfismo e Material

Design.

Neumorphic card Modern/Material card

Figura 74: Posicionamento de elementos no Neomorfismo e Material Design

Os elementos do Material Design sdo percebidos como objetos que flutuam
em um plano de fundo na interface grafica e automaticamente projetam uma sombra
sobre ele. Por conta disso, sua proje¢do de sombra possui um gradiente maior que se
encontra em torno de todo o objeto, simulando que o elemento e a superficie de fundo

estdo separados. Quanto aos elementos no novo estilo Neomorfismo, o objeto se
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encontra sobre a superficie. O objeto geralmente tém uma forma elevada feita de um
material e cor muito semelhante ou sutilmente diferente da superficie de fundo. E
possivel obter tal efeito com a manipulagdo de duas sombras, uma com valores
negativos e outra com valores positivos. Mas para que funcione, o fundo nao pode ser
totalmente preto ou totalmente branco. E necessario que haja um tom no qual as

sombras escuras e “claras” sejam visiveis como observado abaixo:

Figura 75: "Receita"para aplicagdo do sombreado do Neomorfismo

Home

Q
Payment
S4L9 5400 [T ‘
53¢

1427 2122 |

How do you teach
yourself to meditate?

Phone number

Figura 76: Exemplificagdo da aplicagdo do Neomorfismo com cores diferentes
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O mesmo efeito pode ser obtido caso ndo seja necessario a utilizagdo dos cartdes. E
possivel desenvolver um botdo pressionado, por exemplo, com sombras internas

invertidas ou adicionando novas cores ao elemento.

© 4 4 | L

Figura 77: Exemplo de aplicagdo do Neomorfismo em botdes

Embora o design Neomorfico parega esteticamente agradavel, sua aplicagdo
pode trazer limitagdes que ndo sejam positivas para uma interface grafica digital,
principalmente quando se diz respeito a utilizagdo pelo usudrio e sua acessibilidade.
As diferencas sutis no valor da cor, apesar de adicionar uma estética limpa,
minimalista e moderna, possui uma taxa de contraste baixa que pode vir a representar
uma dificuldade de intera¢do entre o homem e a Ul. Embora seja possivel atingir
diferentes estados de botdes, como ativo, pressionado e pairado com o uso de
diferentes tipos de sombras, ¢ complexo alcancar uma hierarquia visual diferenciando
visualmente os elementos com base em seus niveis de importincia, sem prejudicar a
acessibilidade. O Neomorfismo pode comprometer a UX para uma Ul esteticamente

agradavel se ndo for feito corretamente.
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Conclusao

A globalizagdao veio para mudar o nosso entendimento sobre o que ¢ a
comunicacdo e o Alto da Xerox PARC veio para trazer a Revolugdo
Técnico-cientifica para dentro de nossas casas. O resultado desta "corrida
tecnologica" entre grandes empresas gerou impacto na vida de seus usudrios. No
inicio desta nova "era de computadores pessoais", o sistema operacional de usuario
DOS chegou como revolucionario em um contexto que antes os computadores nao
eram compactos, de facil acesso e usabilidade. O DOS apesar de ser considerado
"pré-historico" possibilitou um novo mundo no que diz respeito a interagdo do

homem com o computador.

A limitagao do sistema e da usabilidade, impds aos designers a necessidade de
desenvolver novas maneiras eficientes que fizessem o produto ter maior visibilidade
no mercado e como resultado com seus consumidores. O design skeuomorfico
permitiu a imigragdo digital deste usudrio para um sistema e uma interface de
multitarefas, concedeu a familiaridade ¢ tornou intuitiva a utilizacdo desta nova
plataforma. Com o surgimento de novas geracdes de usudrios ja inseridos neste
mundo tecnoldgico, a mudanga ¢ vista como consequéncia para que assim o avango
seja constante. A trajetéria e evolucdo da interface grafica digital, possui como
principal razdo em sua linha do tempo a necessidade de adaptagdo a uma tecnologia
ndo vista antes centrada no usuario. O Esqueumorfismo exerceu seu papel, porém

quando tal adaptagdo se tornou algo ja inserido a mudanga foi necessaria.

Produzir uma experiéncia Unica e acessivel foi o foco para o desenvolvimento
de novos estilos vistos principalmente como mais limpos, ergondomicos € chamativos,
mostrando que o apelo estético tornou-se relevante no surgimento das novas
interfaces graficas digitais. A morte decretada pela Forbes do Esqueumorfismo
chamou atencdo de marcas como a Microsoft, desenvolvendo o estilo Metro Ul, a
Apple, desenvolvendo o Flat Design e mais tarde a Google, desenvolvendo o Material
Design. E observado no estudo elaborado que tais estilos de interface graficas

possuem similaridades, todavia as diferengas variam de acordo com o entendimento
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de cada marca do que seria o melhor para seu usuario sempre a procura de evoluir
para uma interacao sem ruidos e acessivel. Novos estilos de design sdo estudados e
testados diariamente para que os designers consigam alcangar seus objetivos com
seus produtos e quando nao cumprem tal papel, sdo descartados como possibilidade

de uma nova geracgao de estilo para uma interface grafica digital.

O design de interface ¢ de grande relevancia devido ao planejamento,
desenvolvimento e aplicagdo de uma solucdo com o objetivo de facilitar a experiéncia
do usuario e estimular sua interacdo com um objeto fisico ou digital. Na pratica, o
design de interface diz respeito a parte visual, a usabilidade, arquitetura da
informacdao, navegacdo, transicdo de telas. Ou seja, todos os recursos que
incrementam ¢ melhoram a forma como o usuério lida com o produto, tem o papel
fundamental de oferecer solugdes amigaveis e intuitivas para o usudrio final. E com a
constante e incansavel busca do aperfeicoamento, o mundo esta cada vez mais
baseado na interagdo entre homens e maquinas. O design de interface € o recurso que
conduz a interacdo do ser humano com um produto fisico ou virtual e essa interface
pode variar de um brinquedo, aparelho eletrodoméstico, até um aplicativo para
smartphone ou uma pagina na web.

Falar de interfaces gréficas digitais ¢ falar sobre recursos tecnoldgicos € novas
possibilidades de invengdes que possam alterar nossa percepcao de mundo onde a
premissa deve ser construida em virtude da satisfacdo do elemento humano. A
investigacdo de um novo processo de minimiza¢do de esforco na interagdo como o
Eye Tracking (Rastreadores Oculares), ¢ foco de estudo de diversas areas como na
psicologia, na psicolinguistica e no marketing. Elementos de interagao
humano-computador como o mouse, por exemplo, vao ser disfuncionais em um
mundo em que a interacdo do usuario com a interface grafica sera guiada pelos olhos
do utilizador.

Novas tecnologias surgem nao apenas com o intuito de aprimorar a interagao,
mas sim o comportamento humano. A Realidade Aumentada, por exemplo, pode ser
utilizada de forma educacional em treinamento de procedimentos médicos e militares
minimizando os riscos e aumentando a pratica e o aperfeigoamento de técnicas.

Empresas como a Neuralink, ja desenvolveram um implante neural que processa,
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estimula e transmite sinais neurais permitindo que o usudrio controle um computador
ou dispositivo movel em qualquer lugar.

Acredito que esta tese de mestrado contribuird para o desenvolvimento de
novos projetos e que desperte o interesse para uma drea que ird alterar nossa
percepcao de mundo. O avango tecnologico proporcionard um papel importante no
desenvolvimento da interacdo do humano com o computador e consequentemente na
interface grafica. Cabe ao design de interfaces estar atualizado a respeito dos avangos
tecnoldgicos, com o intuito de possuir maior percepgao ao contexto em que o usuario
estd aplicado, analisar o comportamento como individuo e sociedade, desenvolver
novas possibilidades de design através do comportamento estudado e tornar seu

produto acessivel a todos.
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