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Abstract

Beyond HCI: Colaboratives graphic interfaces.

This article intends to present a research work in process which targets the production of design principles for multi-users graphic

interfaces, allowing the creation of dialog spaces for a communitarian purpose, using the knowledge from system-user and user-

interface interaction and from semiotic and cognitive psychology. It blends studies in both technological and perceptive fields,

focusing on interfaces production with a non-linear structure, with an associative navigability, mostly commanded by signs and

graphic elements of easy comprehension. The research goal is to understand how to allow users to build an individualized portion

of cyberspace, where dialogs can be established with other community members. This work is part of Nomads.usp, Center for

Habitation and Ways of Living Studies - University of Sdo Paulo, that studies and produces criteria to rethink nowadays spaces

design, considering its recent history, the transformations occurred in families groups, and its behavior tendencies.

1. Introducao

Forjados desde a primeira metade do século XX, os meios
de comunicagdo informatizados capacitam seus usuarios
autilizar novas linguagens, ndo-lineares, para expressao,
mas também para novas compreensdes do mundo. A ndo-
linearidade das linguagens comunicacionais corresponde,
evidentemente, a uma nao-linearidade do pensamento,
ja prevista por McLuhan (1964) e corroborada por
Pierce’.

Com a finalidade de instrumentalizar a producdo das
interfaces graficas, os estudos em HCI, ou Human-
Computer Interaction, desenvolvem modelos de
desempenho e de cogni¢cdo humanos, avaliando através
de técnicas efetivas a usabilidade de novas ferramentas
de comunicagdo e suas interfaces graficas. A dbvia
importancia de uma interface em sistemas informatizados
de comunicacdo torna necessaria a aplicagdo de
conhecimentos advindos de outros campos disciplinares,
como a psicologia cognitiva, a semidtica, as ciéncias
da computagdo e inteligéncia artificial, a sociologia, a

arquitetura e o design para o entendimento e a concepgao
de signos e formatos de informagdes.

Pratschke (2002) afirma que “fica dificil determinar
qual ou quais profissionais devem envolver-se em sua
producdo, e mais dificil ainda especificar as atribui¢des de
cada um deles. Em um futuro mais ou menos préximo, ¢
possivel que anecessidade de interdisciplinaridade forme,
através da pratica, profissionais mais familiarizados com
o amplo leque de assuntos envolvidos neste estudo.”

Na pratica, o que se percebe € que a contribui¢do dos
cientistas de computagdo a construcdo de interfaces,
tendo estudado superficialmente essa variedade de
campos disciplinares, enfatiza um pouco mais os aspectos
de programagdo do que de compreensdo dos perfis
de usudrios e do design grafico das interfaces. Resta,
portanto, uma lacuna nesse processo de concepgao,
caracterizada por poucos aportes, que permitam, como
sugere Dertouzos (2000), a produgdo de conhecimento
através de informagdes, relagdes, contextos, processos,
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visdes e interagdes, da relagio usudrio sistema.?

A pesquisa em curso insere-se nesse contexto visando
a elaborar principios de producdo de interfaces graficas
multi-usudrios, que constituam um espago de didlogo
para uso comunitario, utilizando-se do entendimento da
intera¢do usudrio-sistema e usuario-interface, a luz da
psicologia cognitiva e da semiotica. Propde, para isso,
entender alguns meios de comunicagdo, aproximando
conceitos advindos de varios campos de conhecimento,
com o objetivo ultimo de enriquecer o design de
interfaces graficas e ampliar o ambito da atuagdo do
designer grafico pelo dominio de novos campos de
conhecimento.

Para tanto, serdo elaboradas simulagdes de ambientes
virtuais de carater associativo, a serem produzidas em
parceira com pesquisadores de outros centros de estudos.
Nesse sentido, a pesquisa também justifica-se por seu
carater eminentemente transdisciplinar, explorando
possibilidades de trabalho conjunto com pesquisadores
de diferentes areas, dentro da universidade, priorizando
a parceria com cientistas da computagao.

O Nomads.usp, Nucleo de Estudos sobre Habitagdo
e Modos de Vida (www.eesc.usp.br/nomads), em
cujo ambito a pesquisa se desenvolve, tem procurado
compreender, analisar e produzir critérios que visam
a repensar o desenho dos espacos da habitacdo na
atualidade, considerando sua historia recente e as
transformagdes ocorridas nos grupos familiares, e suas
atuais tendéncias comportamentais.

Através do projeto de politicas publicas “Comunidades_
online: domesticidade e sociabilidade em politicas
publicas para inclusdo digital”, em curso, busca discutir
conceitualmente estas relagdes nos seus mais variados
aspectos. Pretende apresentar e examinar dados a
partir da interven¢do em uma comunidade concreta,
com a implantacdo de comunicacdo mediada por
computadores (set-fop boxes acoplados ao televisor)
e outros equipamentos informatizados, dotados com
uma interface colaborativa multi-usuarios, em Cidade
Tiradentes, municipio de Sdo Paulo (www.eesc.usp.br/
nomads/col).

2. Construindo um marco tedrico

Com a finalidade de instrumentalizar a producdo das
interfaces graficas, os estudos em HCI visam a fornecer
aos pesquisadores e desenvolvedores de sistemas
“explicagdes e previsdes para fendmenos de interagdo
usuario-sistema e resultados praticos para o design da
interface de usuario” (Souza et al., 1999). Em principio,
estes estudos seriam multidisciplinares envolvendo
areas da Ciéncia da Computacdo, Psicologia Cognitiva,
Artificial,
Arquitetura e Design.

Inteligéncia Sociologia, Antropologia,
Modelos de transdisciplinaridade podem ser vistos em
estruturas empresariais, segundo Pratschke e Tramontano
(2005), englobando desde filosofos e socidlogos até
programadores, arquitetos, cineastas, designers e
semioticistas. Isso permite um didlogo mais amplo sobre
a maneira como um espaco deve ser construido, seja ele
concreto ou virtual, como o trabalho de Jeffrey Shaw, de
Monika Fleischmann, assim como Art+Com, de Berlim,
e da Z-A Net, do arquiteto Maurice Benayoun, de Paris.
Para Pierre Lévy (2003), o desenvolvimento de técnicas
exploratorias de relagdes entre sistemas de comunicagao
e areas do conhecimento discursam sobre a percepgdo
das informagdes contidas nas interfaces entre sistemas e
conteudos — caso da psicologia cognitiva — que permite
um didlogo que também aperfeigoa estas relagdes
através da produgdo e criacdo de novos espagos € meios
de comunicagdo (Engeli e Mueller, 2003).

“A psicologia cognitiva conheceu, nestes ultimos
anos, profundas mudancas nas suas perspectivas e
nos seus métodos, especialmente pelo contato com
as neurociéncias e, naturalmente, com a inteligéncia
artificial, o que conduziu, inclusive, ao estudo de
modelos computo-simbolicos da memoria humana.
Deste modo, os problemas classicos da percep¢do, agdo
ou da atividade linguistica focaram-se nas problematicas
de tratamento da informacao.” (Caieiro et al. 2005)
Estes modelos computo-simbélicos3, inspirados nos
sistemas periciais (Pronto, 2005), focados, segundo
Vignaux (1991), no fato de se considerar as capacidades
intelectuais ¢ as grandes fungdes perceptivas humanas

como sistemas que filtram e organizam as mensagens
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ou informagdes recebidas, mesmo sendo limitadas pelas
estruturagdes e caracteristicas biologicas.
Complementando o processo de entendimento da relag@o
usuario-sistema, a psicologia cognitiva fornece resultados
que permitem a elaboracdo de modelos cognitivos
genéricos, 0os quais permitem aos designers entender
os processos humanos utilizados na interagdo e realizar
experimentos com as interfaces. O foco principal desses
experimentos ¢ a descricdo de processos estruturais
mentais que indiquem como deve ser o modelo, além
de alguns critérios para a produgdo de uma interface,
cuja interacdo possa ser facilmente desenvolvida pelo
usuario.

Para Dix (2005), interagdo esta intimamente ligada
a cognicdo, quando esta transforma as intencdes e
metas em motivagdo e aspiragdo, alterando um ciclo
de atitudes intencionais para um ciclo de atividades
ainda propositais. A interacdo vai desde o campo do
conhecimento e suas dinamicas, caracterizados pela
adocdo de matrizes disciplinares, de acordo com Marilia
Pontes Sposito (1997), passando pela construcdo de
identidades sociais através de um continuo processo de
interacdo entre seus atores. Porém, o que significaria
interacdo neste processo?

Intera¢do significa apenas a atuacdo das relagdes
mais intimas ou sociais entre individuos na sociedade
moderna? Caminhariamos para um conceito mais amplo,
na chamada era da informagdo, na qual as tecnologias
de informag@o e comunicagdo passam a influenciar e a
alterar os comportamentos sociais?

McLuhan disse que essa interacdo modificaria a vida
fisica e mental do homem através das novas formas
de comunicacdo mediatizada, funcionando como uma
extensdo do corpo e da inteligéncia, transportando o
individuo do mundo linear e mecanico para um audiotatil
e cosmico da era da eletronica (McLuhan, 1964).

No ambito da semiotica, Pierce dizque o signo é entendido
principalmente por trés itens — o objeto, o fundamento
e o intérprete —, representados na semidtica por trés
ramificagdes: a gramatica pura, a logica e a retorica.
Souza resume essas posturas classicas em estudos da
area entendendo a interface como uma mensagem que o
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desenvolvedor ou o designer emite ao usuario.

3. Analisando interfaces colaborativas

O conceito de interagdo parece estar ligado as atitudes,
motivadas por aspiragdes e intencdes. Essas intencdes,
em fun¢ao de processos de comunicagdo e de informacao,
alteram-se de individuo para individuo, de acordo com as
experiéncias j& vividas por cada um e, conseqiientemente,
entre esses € as maquinas.

Para Simmel, a sociedade nada mais é do que um conjunto
deinteragdes. Ele considera que, sem excegdes, tudo o que
ai ocorre esta interligado através de uma multiplicidade
de interagdes e subordina, fundamentalmente, sua analise
ao principio de simultaneidade. A interacdo usudrio-
maquina possui um alto grau de complexidade porque
justamente “coloca o ser humano, a tecnologia ¢ a
interacdo entre eles em um mesmo nivel de importancia”
(Santos, 2005).

A simultaneidade e a tecnologia podem dar forma a
interacdo entre usudrio e computador. Segundo Santos,
a interagdo ¢ parte constituinte das interfaces, assim
como a telematica responsavel por seu funcionamento,
ja que referem-se a programas que moldam a interacao
entre usudrio e maquina (Johnson, 2001; Santos,
2005). Para além de um programa de necessidades e de
usabilidade, a importancia das interfaces como espago
de significagdo ¢ corroborado, segundo Santos, pelo seu
processo de design, que inclui desde a escolha de como
sera a visualizacdo das informacdes até a sua significacdo
social e politica, através de seus elementos culturais.
Castells também afirma que a cada vez que caracteristicas
locais e diferenciacdes regionais sdo inseridas em
uma rede de comunicagdes, hda a possibilidade de
enriquecimento ¢ variagdes tanto de informagdes, como
de design, devido ao diferente modo de visualizagdo
de cada cultura e de suas relagdes. Configuradas
em um espago em que sinais eletrdnicos se tornam
informagdes, as agdes em ambientes de uma interface
pressupdem interagdo, segundo Santos. Esses elementos
sdo imprescindiveis para a manipulagdo de informacdes
na era digital, podendo fazer parte de processos de
desenvolvimento comerciais ou constituir resultados
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de pesquisas institucionais. Seu processo de criagao
passa por simula¢des, demonstragdes, sistematizagdes
e verificagdes, dentre outros, podendo se configurar
como a ligagdo entre um ambiente concreto € um outro,
virtual.

Diversas interfaces produzidas por grupos de pesquisa
foram analisadas por pesquisadores do Nomads.usp
visando a entender seus processos criativos € como
trabalharam a questdo da interatividade. Sistematizadas
em um banco de dados, algumas sdo apresentadas como
fontes de investigagdo, como as do Sociable Media
Group, do MIT Media Lab (EUA), o Information
Interface Group do GVU Graphics, Visualization and
Usability Center do College of Computing do Georgia
Institute of Technology (EUA), o V2 _ Institute for the
Unstable Media, (Holanda) e o grupo Eletronic Shadow
(Franga), dentre outros.

Santos propde trés categorias de analise: 1. interfaces que
tenham propositos voltados a comunidades, buscando
integrar novas redes de sociabilidade, ou visando entender
e mapear o conjunto de relacdes entre os individuos de
determinada comunidade geograficamente referenciada;
2. interfaces que buscam investigar as relagdes entre o
individuo e o virtual, representando através de simbolos
ou caracteres relagdes interpessoais em mundos virtuais;
e 3. interfaces que objetivam explorar potencialidades do
ambiente virtual.

4. Consideracoes finais

A continuidade da analises de interfaces e a construgao de
uma base teorica alimentardo o estudo sobre as interfaces
e seus processos de criacdo,auxiliando a formulagdo
preliminar de principios de design.

Simula¢des parciais ou de fragmentos de interfaces
colaborativas graficas de carater associativo serdo
construidas, em conjunto com pesquisadores de outros
institutos, visando a verificar sua usabilidade. Além disso,
serdo organizados grupos focais com usuarios potenciais
de diversas faixas de renda e niveis de escolaridade,
convidados a experimentar as simulagdes produzidas e
a opinar sobre seu uso.
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Endnotes

T Todo signo, segundo Peirce, esta ligado a trés elementos: o objeto,
o fundamento e o interpretante. Em conseqiiéncia disso a Semidtica
“abre-se em trés ramos”: gramatica pura, ensinando o emprego do
representamen pela inteligéncia cientifica para que possa incorporar
um significado; a logica propriamente dita, que teria por finalidade
esclarecer a inteligéncia cientifica sobre a verdade acerca de
qualquer objeto; a retdrica pura que ensina a inteligéncia cientifica
a determinar as leis segundo as quais um signo (ou pensamento) da
surgimento a outro. (PIERCE, 1975)

Maia Engeli sugere que esse conjunto de informagdes, relagdes e
contextos, dentre outros, também influenciam no processo projetual

de espagos domésticos ou comerciais. (Engeli e Mueller, 2003)

3 Modelos que consideram a hipétese de existir uma semelhanga entre

a memoria humana e os sistemas de memoria artificial elaborados

atualmente. Inspirados nos sistemas periciais, desenvolvidos

primeiramente por Feigenbaum, Lenderberg e Buchanan. (Caeiro
et al., 2005)

Habitagédo e Modos de Vida.

distancia.
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