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Uma abordagem sobre os conceitos de interatividade e sua
relacao com o design

Resumo: Este artigo propde abordar conceitos sobre Interatividade e relacio-
na-los com o Design de Interface, sob uma perspectiva tecnologica e comu-
nicacional. O embasamento tedrico foi fundamentado a partir dos conheci-
mentos de Steuer (1992), Jensen (1998) e Kiousis (2002). As relagdes entre
Interatividade e Design puderam verificar que a Interatividade é um topico
da comunicacio digital que estd inserido no processo de criacio de interfaces
digitais e, assim, intimamente relacionado ao Design.

Palavras-chave: Interatividade, Design, Interface Digital.

An aproach over the interactivity’s concepts and its relation
with design

Abstract: This article proposes to approach concepts of Interactivity and re-
late them to the Design Interface, under a technological and communicational
perspective. The theoretical framework was based on Steuer (1992), Jensen
(1998) and Kiousis (2002). Relations between Interactivity and Design could
verify that Interactivity is a topic of digital communication that is inserted into
the process of creating digital interfaces and thus closely related to Design.

Key words: Interactivity, Design, Digital Interface.
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1. Introducgao

Na concepcio de produtos virtuais, a interface digital é um elemento central.
Parte disso deve-se a disseminacio da informatica, com o crescente uso de
computadores pessoais, smartphones e tablets, além da expansdo da drea de
Web Design (REDIG, 2004). Certamente, ainda de acordo com o autor, o cres-
cente valor da informacio também ajudou a propiciar esse cenario.

As tecnologias em formato digital sdo produtos de intera¢do com os seres
humanos. De certa forma sdo também extensoes do corpo humano, pois sio
criadas por ele a fim de otimizar suas atividades diarias, seja no campo pro-
fissional, pessoal, académico etc. A tecnologia em formato digital permite que
0s meios de comunicagdo atinjam o usudrio, de modo que ele obtenha uma
resposta imediata. Assim, a Interatividade é um tépico fundamental da comu-
nicacio digital (SANTAELLA, 2004).

Nesta oOtica, o presente artigo buscou abordar os principais conceitos da
Interatividade a fim de relaciona-los com o Design de interfaces digitais. Este
trabalho é parte de um projeto com foco em ambientes digitais hipermidiati-
cos, que pretende avaliar o prototipo de um sistema, a partir das suas caracte-
risticas e elementos interativos. Assim, verifica-se a necessidade de definir a
relevancia do estudo do Design nas Midias Interativas.

Percebe-se que a Interatividade, no contexto do projeto de interfaces di-
gitais, é pouco abordada e que a importancia de sua aplicacio em projetos
desse tipo é subestimada. Ao ignorar a Interatividade como uma caracteristica
fundamental da comunicagio digital, hd perda na qualidade de produtos digi-
tais, além do funcionamento precario de sistemas computacionais.

Cabe ainda ressaltar uma incoeréncia entre o termo Midia Interativa utili-
zado para definir alguns produtos tecnolégicos e suas caracteristicas, que nem
sempre incluem a interatividade. A definicio precisa da relacio entre Design e
Interatividade poderia contribuir para entender esses desvios e buscar meios
para soluciona-los.

Numa outra perspectiva, tecnologias digitais sio bastante estimadas e uti-

lizadas em diversos ramos por certas razoes, dentre as quais:

e Diminuem o tempo de realizacdo de tarefas, como fazer uma compra
online ou enviar mensagens textuais;

 Sdo consideradas extensdes do corpo humano por realizarem tarefas
que antes eram feitas apenas pelo homem (de forma mais lenta), como
executar calculos, desenvolver projetos e controlar maquinas;

e Sdo ferramentas que buscam prevenir falhas que poderiam ocorrer

se o processo fosse realizado totalmente por seres humanos. Sistemas
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Operacionais de Transporte, sejam aéreos, ferroviarios, rodovidrios ou
maritimos, sdo projetados para corrigir falhas que poderiam ser por

eles causadas.

Entende-se, entdo, que existe um contraponto entre o impacto que as
tecnologias digitais causam no cotidiano das pessoas e a seriedade com que
estes produtos devem ser desenvolvidos. Assim, com o intuito de usufruir do
potencial que as interfaces de tecnologias digitais proporcionam, denota-se a
necessidade de avaliar as qualidades basicas das interfaces graficas do usudrio,
sendo uma delas, a Interatividade.

Para definir conceitos de Interatividade que se relacionam com o Design
de Interfaces, utilizou-se a perspectiva tecnologica e, em segundo plano, a co-
municacional. Os principais autores que conceituam a Interatividade sob uma
perspectiva tecnologica e que foram a base para as defini¢oes aqui tratadas sao
Steuer (1992), Jensen (1998) e, principalmente, Kiousis (2002). Da mesma
forma, eles tratam o assunto sob uma perspectiva comunicacional, pois a pes-
quisa tendo como base a Interface Grafica do Usuério (cul) implica também
no estudoda comunicagio digital nesse ambiente.

O Design é Comunicacgio Visual e, no que tange ao Design de Interfaces
Digitais, ele tem relacdo direta com a comunicacido digital, pois é a atividade
que busca compreender e definir os elementos interativos da Gur, facilitando
a interacdo humano-computador. Os principais autores que abordaram con-
ceitos do Design foram Bonsiepe (1997), Coelho (2008) e Reginaldo e Perassi
(2012). Os conceitos de Cruz (2008) também foram essenciais nas defini¢des
para a atividade do Design de Interface.

A abordagem dos conceitos de Interatividade a partir de uma perspectiva
tecnoldgica e comunicacional, bem como o levantamento de conceitos funda-
mentais do Design, possibilitou relacionar a qualidade primordial de Midias
Interativas — a Interatividade — com a atividade do Design, inferindo-se que a

primeira é tarefa essencial do processo de Design de Interfaces.

2. Interfaces e sistemas

De acordo com a Porto Editora (2012), dicionario mobile da Lingua Portuguesa,
a palavra “interface” apresenta os seguintes significados: “1. Dispositivo de li-
gacao entre sistemas”; 2. Elemento de ligacao de dois ou mais componentes de
um sistema”; 3. INFORMATICA modalidade grafica de apresentacio dos dados e

das fun¢des de um programa”.
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No Dicionario Aurélio (2008), a palavra interface é definida como:

1. sf. Recurso que permite comunicacdo ou interacdo entre
dois sistemas ou organismos; 2. Inform. Dispositivo de cone-
x40 entre computador e periférico(s), ou entre periféricos; 3.
Inform. Conjunto de elementos de hardware e software desti-

nados a possibilitar a interacdo com o usudrio.

Os conceitos apresentados sobre o verbete “interface”, relacionando-o fre-

” o«

quentemente a um objeto (“dispositivo”, “elemento” ou “conjunto de elemen-

” o«

tos”, “modalidade grifica de apresenta¢io”), apresentam um carater tecnicista,
ou seja, que estio voltados a caracteristicas tecnologicas de hardware e software.
Da mesma forma, alguns autores (BATISTA, 2008; CRUZ, 2008; PASSOS, 2010) defi-
nem a interface como um objeto fisico de interacio entre computador e usudrio.

Por outro lado, mesmo existindo uma relacio forte da palavra interface
com o objeto fisico e palpavel que permite a interacdo humano-computador,
alguns autores defendem um conceito mais aprofundado e bastante relaciona-
do com o Design. Para Bonsiepe (1997), Braga (2004) e Bevilacqua (2007),
interface ¢ o espaco onde se estrutura a interacio. E o meio que propicia ao
usudario usar uma ferramenta e realizar uma agio.

Para Bonsiepe (1997), no esquema do Design existem trés Ambitos uni-
dos que necessitam de uma categoria central. Estes trés dmbitos sdo: 1. um
usudrio ou agente social, que deseja cumprir uma ac¢io; 2. uma tarefa que o
agente social deseja executar; e 3. um utensilio ou artefato do qual o agente
precisa para levar a termo a acdo. A categoria central desses trés ambitos é o
que as conecta: é a interface. O utensilio ou artefato é a ferramenta usada para
realizar a acdo e a interface é o fator essencial do utensilio (BONSIEPE, 1997).

A Figura 1 ilustra o conceito de Bonsiepe, no entanto, com exemplo adaptado

‘ USUARIO

para o foco deste trabalho.

FERRAMENTA

ACAO

INTERFACE

Figura 1. Defini¢io de Interface adaptada de Bonsiepe (1997).
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Considerando a associacdo que o termo interface tem com as novas tec-
nologias (notebooks, smartphones, tablets etc.), foi criada a cut (Graphical User
Interface ou Interface Grafica do Usudrio). A Interface Grafica do Usuario, ou
simplesmente Interface, de acordo com Braga (2004), tem como funcio ser o
ponto de interconexo entre o usudrio e a tecnologia. Os usuarios, por sua vez,
tém o controle das diversas fun¢des (armazenar dados, transmitir informa-
coes etc.) destas tecnologias gracas a GUI.

Assim, a Interface Grafica do Usudrio passa “da funcido de ponto de in-
terconexio entre usuario e tecnologia, para um sistema de interacio entre ho-
mem e miquina”, e o que explica as funcoes de qualquer interface humano-
-computador é a defini¢do de sistemas (BRAGA, 2004, p. 10).

Os conceitos encontrados e aqui explicitados sobre sistema sio genéricos.
Para Moraes e Mont’Alvdo (2010), o significado de sistema tem proximidade
com as ideias de organizacio, relacio e objetivo final. Diz respeito a relagio,
pois sistema é um conjunto de elementos (BRAGA, 2004), entre os quais deve ter
uma relacio ou uma dependéncia entre si. E, entdo, um conjunto de partes inte-
ragentes, pois “implica que a modificacdo em uma ou mais resulta na alteracio
em pelo menos uma outra parte do todo” (MORAES; MONT’ALVAO, 2010, p.35).

O conceito de sistema também diz respeito a organizacio, pois ele é a
disposicio das partes ou dos elementos de um todo, coordenados e forman-
do uma estrutura organizada (DICIONARIO AURELIO, 2008). Complementam
Moraes e Mont’Avio (2010) que a ideia de organizacio é inerente ao sistema,
pois busca o equilibrio, indo a favor da anamorfose (sistema que tende ao de-
senvolvimento, 4 organizagio crescente).

Os sistemas também buscam atingir um determinado fim, sendo que a rela-
¢do entre as partes vai ao encontro de um objetivo final (MORAES; MONT’ALVAO,
2010). Na mesma linha de pensamento das autoras, Braga (2004) diz que o
conceito de sistemas envolve a sinergia, a integracdo e a interatividade. A si-
nergia diz respeito aos elementos com a¢des que buscam um mesmo objetivo,
a integracdo é quando a alteracio de um elemento ocasiona a altera¢do de um,
de vérios elementos ou até mesmo de todo o sistema. A interatividade envolve

os elementos que interagem e atuam a partir da comunica¢do entre eles.
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2.1. Interface Web: Um Sistema Online

Considerando uma interface web (seja um site ou aplicativo) como um sistema
a ser construido, pode-se deduzir que existem duas grandes 4reas a se conhe-
cer para desenvolvé-lo. A primeira é o Design de Interfaces, que vai possibili-
tar a interacio entre usudrio e dispositivo, e a segunda é o Desenvolvimento
Web, que trabalha com a programacio das tarefas e funcionalidades, além de
marcacOes das paginas web. A Figura 2 apresenta os sistemas e o que contem-

pla cada um deles.

DESIGN DE INTERFACE Interacdo Humano-Computador (IHC), Usabilidade,
Ergodesign, Design de Interacgao, etc.

DESENVOLVIMENTO WEB Programacao Web (linguagens de programacéo, como
PHP, JavaScript) e Marcagao/Apresentacdo de Texto
(HTML, CSS).

Figura 2. Formacio de um Sistema Online

Entende-se, entdo, que um sistema online é o produto criado pelo Design
de Interface junto ao Desenvolvimento Web. Um depende e relaciona-se com

0 outro para desenvolver um sistema.

3. Design de Interface

Para definir o conceito de Design de Interface, é fundamental definir, antes, o

conceito de Design. Segundo as palavras de Coelho (2008), Design:

E um campo amplo de atividades (desempenho) especializa-
das, de carater técnico e cientifico, criativo e artistico que se
ocupam em organizar, classificar, planejar, conceber, PROJE-
TAR, configurar, sistemas de INFORMAGAO, objetos bidimen-
sionais (gréficos), tridimensionais (volumétricos), virtuais,
ambientes ou espacos para a PRODUGAO industrial e/ou arte-
sanal (COELHO, 2008, p. 188).
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As atividades descritas do Design também levam em consideracdo as
“questdes de Uso, FUNCAO (objetiva ou subjetiva), produ¢io, MERCADO, UTI-
LIDADE, QUALIDADE, fatores sociais, culturais, antropoldgicos, ecologicos, er-

gonOmicos, tecnoldgicos e econdmicos” (COELHO, 2008, p.188).

E de competéncia da 4rea de design o projeto de formas ou
mensagens nio verbais, investindo caracteristicas estéticas,
semanticas e funcionais, que habilitam o produto para cum-
prir as funcdes de atracio, significacio e utilizacio. (REGINAL-
DO; PERASSI, 2012, p. 421).

O processo de Design gera um produto que se relaciona diretamente com
o consumidor e tal relagio tem aspectos essenciais (SILVEIRA et al, 2010). De
acordo com Lobach (2001), estes aspectos essenciais contemplam trés fun-
¢oes do produto: a Fungio Pratica, Funcdo Simbdlica e Funcgio Estética.

No que tange a essas trés funcdes, hd uma diferenciacio entre produtos
tridimensionais e graficos ou digitais. A func¢io pratica dos produtos tridi-
mensionais podem determinar a sua qualidade e, tal funcio, trata especifica-
mente da funcionalidade dos produtos (SILVEIRA ET AL., 2010). Complementa
Lobach (2001), que a funcio pratica relaciona-se, principalmente, as necessi-
dades fisiolégicas do usuario.

“Em design gréfico, a funcdo simbolica coincide com a fun¢io pratica dos
produtos [tridimensionais], considerando-se que o objetivo central é informar
e comunicar, independente da natureza do produto grafico” (ALMEIDA, 2012).

Considera-se que o Design grafico utiliza as midias impressas (revistas,
jornais, dentre outros) como plataforma para as suas atividades, bem como o
Design digital utiliza as midias digitais (computadores pessoais, smartphones
etc.) para as suas. Infere-se, entdo, que nenhuma das duas atividades tem como
intuito desenvolver produtos tridimensionais tangiveis, fazendo com que sua
atividade principal seja a informacio e a comunicacio.

Reginaldo e Perassi (2012, p.241) sugerem que “o objeto de estudo espe-
cifico do Design é a ‘forma’, sua atividade é a ‘informacio’, composta e apre-
sentada como objeto, e sua finalidade é o ‘produto’.” Tal conceito abrange
qualquer area do Design, seja no desenvolvimento de produtos tridimensio-
nais, graficos ou digitais. Porém, particularmente no caso de produtos digitais,
o fator informacio é preponderante, pois a tangibilidade, as sensac¢des palpa-
veis, ndo estiao presentes.

Para Bonsiepe (1997), Design tem como foco a intera¢do entre usudrio e
artefato, como forma de dominio da interface. Lobach (2001) concorda com

Bonsiepe ao sugerir que o Design deve atuar constantemente na defesa dos
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interesses do usudrio.

A respeito do conceito de Design de Interfaces, pode-se entender que o
enfoque dessa atividade remete as novas tecnologias digitais, mesmo que o ter-
mo Interface possa referir-se a qualquer tipo de produto, pois, como sugere
Bonsiepe (1997), interface é o espaco onde se estrutura uma interagio entre
agente social e ferramenta utilizada pelo agente, independente de qual seja
essa ferramenta.

No Brasil, os termos ‘projeto de interface’ e ‘design de interfa-
ce’ sdo utilizados pela literatura especializada para se referen-
ciar ao desenvolvimento de interfaces. Isto é consequéncia
das diferentes traducoes apresentadas para o termo ‘design’,
ja que grande parte da literatura relacionada a este tema se

origina no exterior (CrUz, 2008, p. 38-39).

Para Cruz (2008, p. 38) o design/projeto de interfaces se responsabiliza por
desenvolver projetos e possibilitar a interacdo entre usuarios e sistemas, “en-
volvendo a definicio de padroes visuais e funcionais, além do planejamento de
estruturas voltadas ao acesso e a execugdo de tarefas em midias interativas”.

A interface grafica do usuario é composta por um conjunto de elemen-
tos que tornam possivel o usudrio ver, ouvir e interagir com as informacoes
(BATISTA, 2008). A autora dividiu tais elementos nas seguintes classificacdes:
Elementos textuais, Elementos nio-textuais (imagens estiticas e animadas,
videos e 4dudio), Elementos de Leiaute (pagina/tela, templates, cores, fon-
tes, linhas, arranjo/diagramacio), Elementos Interpretaveis por Navegadores
(HTML e css) e Elementos Interativos. A Figura 3 é baseada na estrutura de
elementos de interface criada por Batista (2008) e compreende a classifica¢io

de Elementos Interativos.
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ELEMENTOS INTERATIVOS (Batista, 2008)

PAINEIS DE CONTROLE CONTROLES ESTRUTURADOS GRUPO DE CONTROLE
Janelas (multiplas, justapostas, Painéis de Menu: podem ser Grupo de botoes de radio
sobrepostas); principais ou secundarios; per- (Radio Button);

Caixas de didlogo (modais e manentes ou transitérios; Grupo de caixas de atribuicao
nao modais); Barras de Ferramentas; Check Box);

Caixas de Mensagem (de infor- Barras de Menu; Grupo de botées de comando
magao, de adverténcia, de erro, Hipertexto/Menu Embricado; Command Button).

de confirmacao, de ajuda); Lista de Selecéo;

Fichario/abas. Tabela de Selecao.

CONTROLES SIMPLES CAMPOS DE ENTRADA MOSTRADORES ESTRUTURADOS
Botéo de Comando; Campo de texto; Lista/Coluna de Dados;

Botao de Selecio; Campo de’dado; Tabelas de Dados;

Cursor do Dispositivo de Campo grafico; Diagrama de Figura.
apontamento; Linha de Comando.

Escala;

Barra de Rolagem.

MOSTRADORES DE DADOS MOSTRADORES DE
SIMPLES INFORMAGAO
Mostradores Analogicos; Indicadores de Progressao;
Mostradores Digitais; Bolha de Ajuda (tooltip);
Mostradores de Status. Rotulo (label).

Figura 3. Elementos Interativos da Interface Grafica do Usudrio

adaptado de Batista (2008)

Entende-se, entdo, que o foco principal do Design de Interface é propor-
cionar interacio entre o usudrio e a GUI, para que haja comunicacio entre as
duas partes a partir dos elementos grafico-visuais (cores, imagens, textos) e,
principalmente, dos elementos interativos.

Coelho (2008) ressalta as questdes de uso e de utilidade como caracteris-
ticas a serem levadas em consideracio no Design. Reginaldo e Perassi (2012)
também sugerem que ¢ de competéncia da drea do Design habilitar um produ-
to para as func¢des de utilizacio.

Questdes de uso e utilidade referem-se a usabilidade dos produtos e esta
¢ uma caracteristica bastante pesquisada na drea de Design, principalmente
no Design de Interfaces, como apresentam em suas obras Cybis, Betiol e Faust
(2010), Krug (2008), Preece, Rogers e Sharp (2005), Memoéria (2005), dentre
outros.

Para Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 16), a usabilidade “é [...] uma com-
posicio flexivel entre aspectos objetivos, envolvendo a produtividade na in-

teracdo, e subjetivos, ligados ao prazer do usudrio em sua experiéncia com o
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sistema”. “Como conceito, a usabilidade trata da ADEQUACAO entre produto e as
tarefas a cujo desempenho se destina, da adequacdo como o usudrio o utilizard e

da adequacio ao contexto em que sera utilizado” (COELHO, 2008, p. 228).

4. Interatividade

De acordo com Kiousis (2002), as defini¢cdes da Interatividade, do ponto de
vista da ciéncia da computacio e do Design, gradualmente vem sendo foca-
das no usudrio. Ainda assim, a partir dos estudos de Kiousis, é oportuno re-
alizar um panorama sobre as perspectivas intelectuais dos autores que deba-
tem a Interatividade, e também do objeto que eles enfatizam ao definir seus
conceitos. A partir deste panorama, fica mais clara a relagdo entre Design e
Interatividade e qual abordagem ¢é mais apropriada no estudo do Design de
Interfaces digitais com foco na Interatividade.

Existe uma dificuldade para encontrar um consenso conceitual a respeito
da interatividade (siMs, 1997; MORAES, 1998; JENSEN, 2005; FERRERA, 2008),
pois o padrio que faz uma midia ser mais interativa que a outra é ambiguo
(xrousts, 2002).

Para Sundar (2004), Interatividade é um atributo da tecnologia e nio do
usudrio, pois se uma pessoa tem habilidades adequadas para usar uma inter-
face especifica, ela pode ser avaliada como muito interativa. Se o usuario nio
tem habilidades, pode ser classificado como muito pobre. O autor conclui, en-
tdo, ser provavel que um sistema de realidade virtual — que requer habilidades
avancadas — ser classificado com interatividade baixa em comparag¢io com
uma aplicacdo usavel e usada diariamente, como o e-mail. Assim, muitos con-
fundem interatividade percebida com a usabilidade do sistema.

Para Rafaeli (1988), a Interatividade apresenta relagbes diretas com o
contexto comunicacional, como os relacionamentos por mensagens ou canais.
Para este autor, o foco estd na comunicagdo entre os usudrios e a interativi-
dade é um atributo desse processo, e ndo da tecnologia que o estd mediando.
Observa-se, entdo, contrapontos nos conceitos sobre Interatividade e este fato
se repete em muitos outros conceitos de outros autores.

A fim de categorizar os diversos conceitos e capturar a preponderincia
do trabalho conceitual e empirico sobre a Interatividade, Kiousis (2002) ge-
rou uma ferramenta organizacional bdsica e simples, que foi adaptada para
a Figura 4. O autor fez um panorama vasto e criterioso, ao citar uma série
de autores da década de 1980, 1990 e do inicio dos anos 2000. Dentre eles,
esta Rafaeli (1988), Steuer (1992), Jensen (1998), Heeter (1989, 2000), Ha e
James (1998), Downes e McMillan (2000).
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OBJETO ENFATIZADO PERSPECTIVA INTELECTUAL

Comunicacao Nao-Comunicacao
. Funcionalidade do Sistema,

Tecnologia Entrega de Mensagem,

Capacidades Multimidia.

Configuracdes c Dependéncia de Terceira D Ambientes Participativos

da Comunicacao Ordem (RAFAELI, 1988).
Percepgéct d.° E Interatividade percebida. F Percepcao da realidade
Usuario mediada.

A Velocidade, Alcance, Mapeamento, habilidade do sistema para facilitar influéncia
do usuario, Complexidade de Escolha, Flexibilidade de Tempo, etc.

Autores destacados: Steuer (1992), Durlak (1996), Jensen (1998), Heeter (2000),
Ha and James (1998).

Figura 4. Grifico embasado na Ferramenta Organizacional de Kiousis (2002)

Em concordincia com a Figura 4, determina-se que os conceitos sobre in-
teratividade sdo divididos em duas perspectivas intelectuais: Comunicacdo
(Communication) e Nio-Comunicag¢io (Non-Communication). Existem, também,
trés objetos de estudo enfatizados: Tecnologia, Configuracdo da Comunicagio e
Percepc¢io do Usuario.De forma geral, a maioria da literatura sobre a Interatividade
tratada na obra de Kiousis, toca em, pelo menos, um destes trés objetos. A maioria
dos autores que ele tratou segue a perspectiva intelectual da Comunicacio, po-
rém, uma parcela menor defende a teoria da Nao-Comunicacdo. Ainda que este
trabalho siga a perspectiva da Comunicagio, enfatizando a tecnologia como ob-
jeto de estudo, um breve levantamento sobre a Nio-Comunicac¢io contribui para
fundamentar tais escolhas. Ela é, entdo, caracterizada pela Comunicacio Face
a Face, que é um padrio para justificar experiéncias interativas. E fundamen-
tada a partir da Psicologia e Sociologia, tendo como foco as relacbes huma-
nas, ainda que existam rela¢des entre humanos e maquinas. Turkle (2005)
sugere que, nessa perspectiva da Nao Comunicagdo, os seres humanos atri-
buem caracteristicas humanas aos sistemas computacionais. Para aqueles que
favorecem a tecnologia ao definir a Interatividade, como Kiousis (2002), a
Comunicacio Face a Face é problematica, pois a maioria das experiéncias inte-
rativas é associadaaambientes de mediacdoo tecnologica. Mesmo que os estu-
dos sobre Interatividade estejam mais relacionados com as novas tecnologias,
a Comunicacio Face a Face continuou a ser empregada, porém, a partir do ter-
mo Comunicacio Interpessoal (K1ousis, 2002). Ha, entdo, uma facilidade na

aplicacido dessa expressio, porque ela ocorre tanto na mediacio tecnolégica
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quanto em contextos nio mediados. Independente da perspectiva usada ou
do objeto de estudo enfatizado, Kiousis (2002) encontrou em sua pesquisa

(literatura académica) alguns pontos relevantes:

e A abordagem de cada autor estudado apresenta uma preocupacio
equivalente entre a estrutura da midia e as caracteristicas humanas.

« A maioria dos autores foca nas varidveis da Interatividade, esteja essa
relacionada com a estrutura tecnoldgica, comunica¢io ou percep¢io
do usudrio.

« Com o crescimento das novas midias, mais delibera¢des conceituais so-
bre interatividade foram necessarias na década de 1980. E, consideran-
do os demais autores citados nesse artigo e citados, também, na obra de
Kiousis, a década de 1990 também foi fundamental na definicio sobre
interatividade integrada as novas midias. Tais percepg¢oes justificam o

fato da Interatividade estar intimamente associada a tecnologia.

A partir dos pontos levantados, e referentes a obra de Kousis (2002),
ele ainda observa que, ao combinar aspectos convincentes da discussio sobre
Interatividade a partir dos campos da Comunicac¢do, Sociologia, Psicologia,
Computagio e Design ¢é possivel identificar a verdadeira natureza do conceito.

Com isso, o autor mescla os principais atributos apresentados nos con-
ceitos dos autores tratados em seu trabalho e cria uma defini¢io prépria sobre

Interatividade:

Interatividade pode ser definida como o grau em que par-
ticipantes podem se comunicar (um para um, um para mui-
tos, muitos para muitos), tanto sincronamente quanto assin-
cronamente e participar em trocas de mensagens reciprocas
(dependéncia de terceira ordem). No que compete a usuirios
humanos, isso refere-se, adicionalmente, a suas habilidades
de perceber a experiéncia como uma simulacdo da comunica-
¢do interpessoal e aumentar a sua consciéncia da telepresenca

(k10USIS, 2002, p. 372, traducgdo nossa).

Em relacio ao conceito apresentado, cabe ressaltar que o termo
Tecnologia da Comunicacio diz respeito a qualquer produto, do telefone a
um sistema computacional. Ambiente mediado é qualquer produto, do tele-
fone sem fio a realidade virtual. Comunicacio trata da transferéncia de uma
simples informac¢do a movimentos sofisticados em videogames ou pela www,

envolvendo caminhos comunicacionais lineares ou ndo lineares. As relacoes
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entre participantes podem ser as relacoes entre humanos, entre maquinas ou
entre humano e maquina. Telepresenca ¢é a habilidade de uma midia de formar
um ambiente que, na mente dos participantes da comunicacio tenha prece-
déncia sobre ambientes reais (steuer, 1992).

Dessa forma, entende-se que, mesmo que estas defini¢cdes tenham sido
apresentadas ha uma década, e que tenham sido embasadas em autores da dé-
cada de 1980 e 1990, os conceitos sdoplausiveis e coerentes com a tecnologia
existente hoje.

A Figura 5 é uma estrutura adaptada de Kiousis (2002), a qual define os
trés objetos de estudo sobre Interatividade. O autor ainda ressalta que cada
objeto da figura pode ser utilizado separadamente para analisar uma tecnolo-

gia ou pode ser usado em conjunto.

INTERATIVIDADE (Kiousis, 2002)

ESTRUTURA DA CONTEXTO PERCEPC[\O DO
TECNOLOGIA COMUNICACIONAL USUARIO
= Velocidade; = Dependéncia = Proximidade;
de Terceira Ordem; R
= Alcance; = Ativacao
P ial sensorial;
. o = Presenca social.
le)t(;t::ld(ide = Velocidade
P2t Percebida.

= Complexidade
sensorial.
Figura 5. Ilustracdo com estrutura sobre o conceito de interatividade

adaptado de Kiousis (2002)

A estrutura da Figura 5 é embasada em diversos autores. Steuer (1992)
e Jensen (1998) sio alguns deles e, ainda que nio apresentem uma mesma
forma de pensar a Interatividade (Kiousis, 2002), ambos tem a perspectiva de
que ela estd atrelada a tecnologia.

Jensen (1998) propds que a Interatividade é a medida da habilidade po-
tencial de uma determinada midia de permitir que o usuario exer¢a influéncia
sobre o contetido ou forma da comunica¢io mediada. Steuer (1992), alguns
anos antes, propds que a interatividade refere-se ao grau em que usudrios de
uma midia podem influenciar a forma ou o contetido de um ambiente media-
do. A visdo desses autores ¢é focada na propriedade do ambiente mediado e na
relacdo entre individuos com esse ambiente. Para Steuer (1992) trés fatores

contribuem para a interatividade:
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 Velocidade: refere-se a taxa a qual uma entrada pode ser assimilada no
ambiente mediado.

e Alcance: refere-se ao numero de possibilidades para uma agdo a qual-
quer momento.

e Mapeamento: refere-se a habilidade do sistema de mapear seus contro-

les para mudar o ambiente mediado de uma forma natural e previsivel.

Tanto velocidade quanto Alcance sdo destacados na estrutura da Figura
5. O Alcance da Interatividade é determinado por um ndmero de atributos do
ambiente mediado que pode ser manipulado e pela quantidade de variacio
possivel dentro de cada atributo. Esse fator refere-se, também, a quantidade
de mudancas que podem ser efetuadas no ambiente mediado.

De acordo com Steuer (1992) quanto maior o nimero de parimetros/
atributos que podem ser modificados, maior o alcance de Interatividade de
uma midia. Batista (2008) propde uma série de elementos interativos (apre-
sentados no Item 3) de uma interface digital que apresentam liga¢cdo com o
fator Alcance. Os elementos interativos, entdo, seriam os parametros especifi-
cos que podem ser modificados e, quanto maior o niumero deles, maior seria o
alcance de interatividade da midia.

Ao considerar a ligacdo que a interatividade tem com a tecnologia e cada
vez mais, com os usudrios, além da contribui¢io de outros autores a respeito
do tema tratado, Kiousis (2002) propde que a Interatividade, como uma “qua-
lidade da midia”, pode ser vista na forma, contetido e estrutura da tecnologia

e sua relacdo com o usuario.

5. Relagoes entre interatividade e design de interface

Algumas abordagens referentes aos dois eixos teoricos tratados — Interatividade
e Design — apresentam conceituagcbes complementares. Ao passo em que a
Interatividade, como qualidade da midia, pode ser vista na forma, contetado e
estrutura da tecnologia e sua relacio com o usudrio, o Design tem como objeto
de estudo a forma, sua atividade é a informacio, composta e apresentada como
objeto e tendo como finalidade o produto. Infere-se, assim, que a Interatividade,
como tépico da comunicacao digital, é um elemento que faz parte da atividade
do Design e deve ser estruturado e aplicado a partir de seus preceitos.

Como justificativa desta primeira consideracio, observa-se que a
Interatividade apresenta-se como forma, contetido e estrutura em uma in-
terface digital. O Design estuda, compode a forma, organizando a informacio

(conteddo), com o intuito de apresentar um produto estruturado e satisfatorio.
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Considerando, também, a relagdo dos dois termos com os usuarios, suge-
re-se que ambos convergem para um mesmo ponto. A Interatividade tem uma
relagdo direta com o usudrio, bem como o Design é orientado a interacio en-
tre usudrio e artefato que, nesse caso, é a Interface Grafica do Usudrio. Dessa
forma, sendo a Interatividade uma qualidade varidvel da interface, o Design se
apropria de seus estudos e varidveis para conceber, projetar, planejar e confi-
gurar sistemas de informacio.

A Interatividade também refere-se ao grau em que participantes se comu-
nicam, ou seja, a0 grau em que o usudrio e o sistema interagem. A Interatividade
é, entlo, o grau de interacdo existente em uma interface; é o potencial intera-
tivo que um sistema pode oferecer. Nesse contexto, entende-se por “grau”, os
niveis de uma determinada medida ou uma determinada grandeza que serve
de padrio para avaliar outra.

Nessa mesma linha de pensamento, o Design de Interfaces tem como foco
principal facilitar a interacdo entre usudrio e artefato ou fornecer uma intera-
¢io apropriada entre os dois, a partir do dominio da interface. Se o Design é
orientado a interacdo e a Interatividade é a medida de interacio de uma inter-
face, entio este torna-se um componente essencial daquele. A Interatividade,
assim, é capaz de se tornar o elemento central na criacdo de uma ferramenta
de mensuracio do potencial interativo de ambientes virtuais.

Considerando o Design uma atividade sistematica, que concebe, projeta,
planeja e configura sistemas de informagio, deduz-se que essa é uma atividade
apropriada para conceber e projetar uma ferramenta de mensuracio da intera-
tividade de interfaces digitais.

A Interface Gréfica do Usudrio é o ponto de interconexio entre usuario
e tecnologia. Os usuarios, por sua vez, tém o controle das diversas funcdes de
uma interface, gracas aos elementos interativos. A Interatividade, entdo, favo-
rece a comunicacio nestes ambientes e, tanto quanto o Design, é comunicacio
e informacio.

Sugere-se, também, que a Usabilidade seja o envoltério da Interatividade,
pois estd ligada a produtividade na interacio entre usudrio e computador.
Dentre outros topicos, é gracas ao estudo da Interatividade e aplicacido ade-
quada de elementos interativos em uma interface que um ambiente virtual
torna-se usavel e ttil. A Interatividade, entio, busca adequar a forma como o
usudrio utiliza a interface e realiza suas tarefas.

A partir da estrutura proposta por Kiousis (2002) para categorizar
conceitos sobre Interatividade, somada a alguns conceitos sobre Design de
Interfaces, sugere-se a criagdo de uma nova categoria, a Estrutura Visual. Ela
foi originada do conceito da varidvel Alcance, que estd inserida na Estrutura

Tecnologica. Essa variavel é determinada por um ntmero de atributos do
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ambiente mediado que pode ser manipulado e pela quantidade de variacio
possivel dentro de cada atributo.

Cada elemento interativo da interface, que em conjunto contemplam a
Estrutura Visual, sdo os atributos especificos que podem ser modificados.
Quanto mais atributos modificados, maior o alcance de interatividade de
uma midia.

Ainda que os elementos interativos tenham sido relacionados com a es-
trutura de Kiousis a partir da variavel Alcance, optou-se por criar uma nova
categoria apenas para este conjunto, pois os elementos interativos da interface
envolvem uma quantidade considerdvel de elementos, cada um com um con-
ceito especifico. Da mesma forma, todos eles sdo caracterizados por elemen-
tos preponderantemente visuais, o que contribui para a criacio de uma nova
categoria. Tais verificacoes definiram, como mostra a Figura 6, a criacido de
uma nova categoria da Interatividade que esta intimamente relacionada com
o Design de Interfaces e mantém a perspectiva tecnolégica e comunicacional

proposta neste artigo.

INTERATIVIDADE

|

ESTRUTURA VISUAL ESTRUTURA DA CONTEXTO PERCEPCAO DO
Paineis de Controle; TECNOLOGIA COMUNICACIONAL USUARIO
Controle Simples; o
Controle Estruturado; * Velocidade; * Dependéncia Proximidade;
Grupo de Controle; de Terceira Ordem; L.

. <— = Alcance; Ativacao

,?Aampodde Enérada, ; " sensorial;

ostradores Estrutu- * Flexibilidade resenca social. .
rados; de tempo; Velocidade
Mostradores de dados ' Percebida.
simples; ) = Complexidade
MosEradores de infor- e
magao.
Elementos Interativos L
da Interface (Batista, 2008) Estrutura proposta por Kiousis (2002)

Figura 6. Relacdo entre elementos da interface com a estrutura conceitual da Interatividade
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6. Conclusao

O objetivo deste artigo foi abordar conceitos sobre Interatividade, sob uma
perspectiva tecnoldgica e, num segundo momento, comunicacional. Conceitos
fundamentais sobre Design, nessa mesma perspectiva, também foram aborda-
dos, a fim de encontrar as relacdes entre o primeiro e o segundo.

A revisio dos principais eixos teoricos ajudou a definir as relacdes fun-
damentais entre Interatividade e Design, facilitando o entendimento de que a
Interatividade é um tépico a ser desenvolvido junto ao processo de Design de
Interfaces.

Como recomendacdes futuras, pretende-se utilizar as varidveis referen-
tes ao contexto tecnoldgico e comunicacional para avaliar a interface de um
Sistema Online, que ¢é objeto de estudo da Dissertacao de Mestrado do pesqui-

sador deste trabalho.
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