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Resumo

Esta dissertagdo explora o papel da familiaridade no design de interfaces contemporaneas,
analisando a sua influéncia na evolucao dos paradigmas digitais e o seu impacto na interacado do
utilizador. Num contexto marcado por padrdes consistentes nos produtos digitais, desde
estruturas de menus e processos de pagamento até fluxos de criacao de contas, a familiaridade
emerge como um alicerce essencial para a criacdo de experiéncias de utilizacdo intuitivas e

acessiveis.

A investigacao é estruturada em torno de dois objetivos principais: compreender o conceito de
familiaridade e a sua aplicacao no design de interfaces, e propor ferramentas praticas para medi-
la e aprimora-la. Através de analises teoricas, testes de usabilidade e avaliagbes comparativas,
este estudo introduz uma lista de parametros que poderao orientar os designers na avaliacao do
grau de familiaridade das interfaces. Estes parametros, validados por meio de testes com
utilizadores reais, demonstram a sua eficacia enquanto ferramentas praticas para avaliacio e
otimizacao.

Os resultados revelam que a familiaridade desempenha um papel duplo. Por um lado, funciona
como base para interacdes fluidas ao reduzir a carga cognitiva e alavancar os modelos mentais
pré-existentes dos utilizadores. Por outro, desafia os designers a alcancar um equilibrio entre
previsibilidade e inovacdo. A investigacdo destaca ainda que a familiaridade é um conceito
dinamico, moldado por fatores culturais, temporais e tecnolégicos, e que deve evoluir de acordo

com as expectativas e maturidade digital dos utilizadores.

Esta dissertacao contribui para o campo do design multimédia ao fornecer uma metodologia
estruturada para avaliar a familiaridade e propor a sua integracao como elemento estratégico no
processo de design. Além disso, aponta para a possibilidade de estudos futuros, incluindo a

automatizacdo da avaliagdo da familiaridade através da inteligéncia artificial.

Ao abordar a tensao entre padronizacao e criatividade, este trabalho reafirma a importancia da
familiaridade como ferramenta para criar produtos digitais inclusivos, funcionais e centrados no
utilizador. Em 1ltima anélise, pretende inspirar uma reflexdo critica sobre o papel da
familiaridade enquanto ponte entre tecnologia e sociedade, promovendo experiéncias acessiveis,

memoraveis e alinhadas com as necessidades dos utilizadores.
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Abstract

This dissertation explores the role of familiarity in contemporary interface design, examining its
impact on user interaction and its influence on the evolution of digital paradigms. In an era
marked by consistent patterns across digital products, ranging from menu structures and
payment processes to account creation workflows, familiarity emerges as a cornerstone for

creating intuitive and accessible user experiences.

The research is structured around two key objectives: understanding the concept of familiarity
and its application in interface design and developing practical tools to measure and enhance it.
By conducting theoretical analyses, usability tests, and comparative evaluations, this study
introduces a list of parameters that guide designers in assessing the degree of familiarity in
interfaces. These parameters, validated through user testing, demonstrate their effectiveness as

practical tools for both evaluation and optimization.

The findings reveal that familiarity plays a dual role. On one hand, it serves as a foundation for
seamless interaction by reducing cognitive load and leveraging users’ pre-existing mental models.
On the other hand, it challenges designers to strike a balance between predictability and
innovation. The research underscores that familiarity is a dynamic concept, shaped by cultural,
temporal, and technological contexts, and must evolve alongside users’ expectations and digital

maturity.

This dissertation contributes to the field of multimedia design by providing a structured
methodology to evaluate familiarity and proposing its integration as a strategic element in the
design process. Furthermore, it highlights the potential for future studies, including the

automation of familiarity assessments through artificial intelligence.

By addressing the tension between standardization and creativity, this work reaffirms the
importance of familiarity as a tool to design inclusive, functional, and user-centered digital
products. Ultimately, it aims to inspire a critical reflection on the role of familiarity in bridging
technology and society, fostering experiences that are accessible, memorable, and aligned with

users’ needs.
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Glossario de Conceitos

Esta dissertacdo aborda o tema das interfaces no Design, um tema com bastantes termos e
conceitos proprios, muitos dos quais comumente utilizados na sua versao angléfona. Por este
motivo entendi como necessario elaborar este glossario de conceitos, de modo que o leitor possa
facilmente compreender os termos abordados ao longo do documento, sem que estes requeiram
explicacoes locais. Os termos que aqui constam sao termos utilizados habitualmente nas diversas
comunicacGes sobre as interfaces e que se apresentam de forma recorrente ao longo deste
documento. Relativamente a termos que surgem poucas vezes optou-se por definir no préprio
texto devido a sua baixa recorréncia. Optei também por, em alternativa a elaboracao de um indice
de acr6nimos, mencionar e explicar aqui os mais recorrentes (a semelhanca dos conceitos),
enquanto defino e explico no decorrer do texto os acronimos com menos recorréncia. Em alguns
dos conceitos aqui definidos optei por utilizar a versao portuguesa do mesmo. Os seguintes

conceitos estdo ordenados por ordem alfabética.

Layout
Neste contexto layout refere-se a organizacao e disposicao visual de elementos que constam numa

interface, o que pode englobar elementos como texto, imagens, botdes, icones, assim como
componentes interativos. Podemos ver este termo como sendo a estrutura sobre a qual o contetido

é comunicado ao utilizador (Garrett, 2011).

Metafora Visual
O termo "metafora" deriva do grego metaphord, que significa "transporte”. Refere-se ao uso de

um termo para representar outro, com base numa semelhanca entre ambos. Este conceito
transporta uma ideia inicial sob outra forma, utilizando a analogia para criar uma conexao entre

o emissor e o recetor (Flusser, 1999).

No contexto do design, a metafora visual descreve objetos visiveis que remetem para outros ja
conhecidos pelo utilizador. Um exemplo classico é o das interfaces digitais que imitam o espaco
de uma secretaria de escritério, onde icones e interacbes remetem para situagdes familiares ao
quotidiano do utilizador. Estas metaforas visuais permitem que o utilizador aplique
conhecimentos prévios a novos contextos, facilitando a transicio para o ambiente digital. O
esqueumorfismo ¢ um exemplo de metafora visual no design digital, utilizado para replicar
caracteristicas de interages analogicas no meio digital. Este estilo foi essencial numa fase inicial
de adocao de objetos digitais, ajudando os utilizadores a relacionar-se com novos dispositivos e

interfaces (Kay, 1990).

! Esta serd a versdo portuguesa do termo “skeumorphism” que sera utilizada deste capitulo em diante



Objeto de Design
No contexto desta dissertagdo, o termo "objeto" abrange tanto conceitos abstratos (ideias e

processos) quanto objetos materiais (fisicos e tangiveis). Refere-se, de forma abrangente, a
criacOes intencionais concebidas por seres humanos para superar obsticulos ou responder a
necessidades. Este entendimento permite englobar uma vasta gama de producdes na area de

design, desde interfaces digitais até produtos fisicos (Flusser, 1999).

Skeumorphism (esqueumorfismo)
O skeumorphism, proveniente do grego skeuos (ferramenta) e morphos (forma), descreve

elementos graficos digitais que imitam objetos analégicos. Este estilo busca aproximar o ambiente
digital do fisico, aproveitando a familiaridade do utilizador com objetos reais para facilitar a
interacdo. No ambito desta dissertacdo ira ser usada a versdo portuguesa, esqueumorfismo
(Kakehi, 2019).

e Caracteristicas do esqueumorfismo:
o Representacdo tridimensional de elementos digitais.

o Uso de metéforas visuais para objetos fisicos (ex.: icones que parecem botdes ou

calculadoras analogicas).

o Apoio no conceito de affordance (criado por James Gibson e popularizado
posteriormente por Donald Norman em 1988) (Norman D. , 2013), que descreve

como a forma de um objeto comunica a sua utilizagio ao utilizador.

o Exemplo:
No primeiro iPhone, a interface utilizava elementos esqueumorficos para mitigar
a estranheza de transitar de teclas fisicas para um ecra tatil. Aplicacbes como a
calculadora replicavam o aspeto de dispositivos reais, facilitando a adogao do

novo sistema.
e Outras Tendéncias Relacionadas:

o Glassmorphism: Caracterizado por transparéncias e efeitos de vidro, cria uma

sensacao de profundidade e hierarquia visual com base em camadas.

o Neomorphism: Combina minimalismo e esqueumorfismo, utilizando formas
tridimensionais estilizadas para criar interfaces tacteis e elegantes. No entanto,

por norma mais abstratas e minimalistas do que o esqueumorfismo tradicional



UI — User Interface (Interface de Utilizador)
UI é uma sigla que representa user interface, que pode ser traduzido para o termo interface de

utilizador, ou seja, os elementos que mediam a interacio entre o utilizador e as fun¢es de um
objeto de design. A UI foca-se no "como" e no "qué" da interacao, priorizando a funcionalidade e

o aspeto visual ou fisico da interface (Erickson T. D., 1990). Pode incluir:

¢ Interfaces graficas/visuais: Menus, botoes, icones e outros elementos apresentados

em ecras.
e Interfaces fisicas: BotOes, alavancas, pecas de mobiliario, ferramentas, etc.

¢ Interfaces sonoras: Sistemas baseados em feedback e interacoes de audio, como

assistentes virtuais.

e Interfaces hapticas: Sistemas que utilizam feedback tatil para comunicagdo, como

vibragdes ou pressoes.

User Flow
No ambito do design de interfaces, o user flow refere-se ao percurso que o utilizador realiza ao

interagir com um sistema ou interface para alcancar um objetivo especifico. Ele descreve as etapas
e decisbes que os utilizadores tomam, desde o inicio da interacao até a conclusdo de uma tarefa,

como realizar uma compra ou preencher um formulario (Norman D., 2013).

De acordo com o autor e designer Garret, no livro The Elements of User Experience, o user flow
é uma ferramenta fundamental na concecao de interfaces que promove uma navegacao intuitiva
e eficaz, garantindo que cada interacdo do utilizador seja otimizada para atingir os objetivos

definidos. (Garrett, 2011)

Utilizador
O termo "utilizador" refere-se a um individuo enquanto interage com um objeto de design,

distinguindo-se de "individuo", que é usado num contexto mais amplo, social ou pessoal. Neste
estudo, o foco no utilizador centra-se no seu papel enquanto agente ativo na interagdo com

produtos ou interfaces.

UX — User Experience (experiéncia do utilizador)
UX é uma sigla que representa o termo user experience, que pode ser traduzido para o termo

experiéncia do utilizador em portugués. Este refere-se ao conjunto de processos utilizados no
design para criar e otimizar a experiéncia de interacao entre um utilizador e um objeto de design.
Embora possa ser traduzido como "experiéncia de utilizacdo", o acronimo inglés é amplamente

utilizado na industria (User Experience (UX) Design, n.d.).

O objetivo do UX é facilitar a realizacao de tarefas pelo utilizador de forma eficiente, confortavel
e prazerosa. Isto implica criar funcionalidades claras, acessiveis e ajustadas as necessidades do

utilizador, bem como considerar aspetos como:



e C(Clareza e eficiéncia na execucao das tarefas.
e Conforto e prazer na intera¢do com o produto.
e Expectativas e conhecimentos prévios que o utilizador traz consigo para a experiéncia.

O design UX comeca antes da interacdo direta com o produto, exigindo uma compreensao
detalhada das necessidades, do contexto e das caracteristicas do utilizador-alvo. Testes continuos
sao fundamentais para validar as hipdteses e assegurar que a experiéncia final satisfaz os objetivos

propostos.

White Space
O termo refere-se ao espaco vazio ou nao preenchido entre os elementos visuais de uma

composic¢ao visual. Este pode nao ser propriamente branco, ao contrario do que o nome indica e
sim ter uma cor plana ou textura, refere-se entdo a um espaco livre de contetdo significativo como
texto ou imagens. Desempenha um papel essencial na organizagao e agrupamento de informacao
visual (Soegaard, 2021). No contexto deste documento opta-se por usar o termo na sua versao
anglofona, pois esta é a versao mais comumente utilizada e evita que o leitor possa ser induzido

em erro ao interpretar o termo como referindo-se a um espaco que seja literalmente branco.



Introducao

A presente dissertacdo centra-se num tema que ocupa um lugar de crescente importancia no
design de interfaces contemporineas: o papel da familiaridade. Num mundo cada vez mais
digitalizado, onde a interacao com produtos digitais é parte integrante do quotidiano, o conceito
de familiaridade surge como um elemento-chave para criar experiéncias de utilizagdo que sejam
simultaneamente intuitivas, acessiveis e eficazes. Este trabalho procura explorar, em
profundidade, o que significa a familiaridade no contexto do design de interfaces, o impacto que
esta exerce nas escolhas que o designer toma ao longo do projeto, e como pode ser medida e

aplicada de forma estratégica.

Vivemos numa era marcada por uma uniformizacao visivel nos padroes de design de interfaces.
Desde a consisténcia na disposicdo dos menus e na organizacido dos fluxos de utilizacio, até a
semelhanca das tipologias de interacio e elementos graficos, as interfaces contemporaneas
tendem a adotar estruturas previsiveis e consolidadas. Essa uniformiza¢ao, como é demonstrado
ao longo deste estudo, ndo ocorre por acaso, mas responde a uma necessidade fundamental:
proporcionar aos utilizadores um ponto de referéncia que lhes permita transpor conhecimentos
prévios para novas interagoes digitais. Essa transposicdo de modelos mentais nao s6 facilita a
aprendizagem, mas também reduz o esfor¢o cognitivo necessario para navegar em novos

produtos.

Por outro lado, esta tendéncia para a padronizacio também traz consigo desafios significativos
para o design. Como inovar sem quebrar as expectativas estabelecidas? Como criar experiéncias
que sejam, a0 mesmo tempo, familiares e surpreendentes? E nesse equilibrio que reside a
complexidade do papel do designer na contemporaneidade. Esta dissertacao propoe-se, portanto,
a investigar como a familiaridade pode ser utilizada de forma consciente para projetar produtos
que nao apenas atendam as necessidades dos utilizadores, mas também promovam experiéncias

memoraveis e inovadoras.

Metodologia

Para atingir esse objetivo, o presente trabalho adota uma abordagem teérica e préatica.
Primeiramente, explora-se o conceito de familiaridade a partir de uma revisdo bibliografica
abrangente, examinando-o sob diferentes perspetivas, incluindo aspetos historicos, culturais,
tecnologicos e funcionais. Em seguida, o estudo avanca para uma vertente pratica, onde foram
conduzidas analises detalhadas e testes de usabilidade com utilizadores. O objetivo desta
combinacio é compreender como a familiaridade se manifesta nos contextos reais de utilizagio e
validar uma metodologia proposta para avaliar qualitativamente o grau de familiaridade em

interfaces digitais.

O principal produto deste trabalho é a criacao de uma lista de parametros que venham a servir
como guias praticos para designers avaliarem a familiaridade das interfaces. Estes parametros
foram desenvolvidos com base nas anélises realizadas e validados através de comparagoes entre

os resultados obtidos pelo autor e os testes com utilizadores. Para isto, apos a revisao bibliografica



e investigacdo inicial, foi elaborada uma lista hipotética demonstrando os parametros que se cré
que exercam influéncia sobre o grau de familiaridade de um produto, além de aferir como estes
podem ser acedidos. De modo a aferir a viabilidade e demonstrar ao leitor como aplicar estes
parametros, os mesmos serdo demonstrados ao serem aplicados a 3 anéalises sobre casos de
estudo. Nos quais se busca aferir conclusoes sobre o grau de familiaridade dos mesmos através
dos parametros elaborados. Gerando entdo hipdteses sobre como é que o produto se ira relacionar

com utilizadores reais, mediante a sua familiaridade

Em seguida, foram realizados testes de usabilidade sobre os mesmos exemplos previamente
analisados, aqui os testes foram realizados com utilizadores reais, constituindo um total de cinco
participantes. Estes foram expostos aos mesmos objetos de design web analisados na primeira
fase e foram guiados através de entrevistas moderadas, para que se conseguisse observar o seu
modo de utilizagao sobre o produto, de modo que se possa comparar os resultados dos mesmos
com a primeira anélise. Isto porque, caso as conclusoes sejam as mesmas, ou proximas, podemos
entdo aferir um grau de utilidade positiva sobre os parametros utilizados na analise inicial, sendo

que essa corresponde a pesquisa de campo com utilizadores reais.

Apo6s finalizar os testes, estes serdo entdo comparados as anélises iniciais, e ponto a ponto, sera
refletido sobre o quao proximo as duas estdo, onde diferem e em que grau. Aqui poderemos
também ver a relacdo de complementaridade entre as duas abordagens, na minimizacao de
incertezas e erro sobre a analise da familiaridade dos objetos. Podendo, por fim, concluir e refletir
sobre se os parametros gerados em fases anteriores serem, de facto, tteis e positivos a serem
implementados, de um modo realista, no processo de trabalho de um designer, caso este tenha os

utilizadores como principal foco.

Esta investigacdo procura situar o conceito de familiaridade num panorama mais amplo,
considerando-o como um elemento dindmico que evolui em conjunto com os avancos
tecnologicos e com as transformacGes nas expectativas dos utilizadores. A familiaridade, como
demonstra este estudo, ndo é um conceito fixo, mas sim um processo em constante adaptacao,

moldado por fatores como a cultura, o contexto e o grau de maturidade digital dos utilizadores.

Assim, este trabalho pretende ndo apenas contribuir para a pratica do design de interfaces, mas
também fomentar uma reflexio critica sobre o impacto das escolhas projetuais na experiéncia do
utilizador e na sociedade como um todo. Ao explorar o papel da familiaridade no design
contemporaneo, esta dissertacao oferece ferramentas praticas e perspetivas teéricas que podem
ajudar os designers a criar produtos com melhor experiéncia de uitilizador, intuitivos e adaptados

as necessidades do utilizador.

Como maneira de partilhar parte do estudo durante a investigacdo e poder dialogar o seu
conteddo com colegas da area do design, parte do contetido desta dissertacao foi apresentado na
conferéncia Designa 2024. Esta conferéncia decorreu na Universidade da Beira Interior, a 25 de
Outubro de 2024, na Covilha, sendo que neste momento aguardo publicacao do texto nas atas da

conferéncia.

Em dltima anélise, esta dissertacdo nao se limita a investigar o que é a familiaridade e qual o seu

papel nos produtos digitais, mas propoe-se também a abrir caminhos para novas investigagoes e



aplicacoes no campo do design multimédia, apontando para um futuro em que a familiaridade

seja integrada de forma estratégica, consciente e inovadora.

Motivacao

Quando pensamos sobre o que é um bom design, surgem diversas posicées sobre o tema da
parte de varios autores, no entanto, aquele que é mais comumente citado é Dieter Rams, o
conhecido designer alemao, que teve a sua maior influéncia na segunda metade do século XX.

Este deixou para tras 10 principios para o bom design que ainda hoje ressoam no setor.

His legacy is a design that is entirely directed towards comfort of the user, to improving
their lives in small but important ways, Dieter Rams is what good design is all about.

2(Lovell, 2011, p. 24)

Segundo estes principios o design deve ser simultaneamente inovador e util. No entanto, o
design s6 podera ser til se for utilizavel, o que se torna cada vez mais dificil, em proporcao ao
grau e complexidade que o novo objeto possa trazer ao utilizador. Muitas vezes este problema é
abordado através de recurso a familiaridade, conceito este a ser explorado ao longo desta
dissertacao, o qual se refere a capacidade de o utilizador recorrer a experiéncias prévias de modo

a lidar com uma situacio, ou objeto, novo.

A familiaridade tem ganhado mais relevancia com a vinda da era digital, a qual nos trouxe
objetos que sdo mais distantes de possiveis analogias com outros do dia-a-dia, que sejam mais
rudimentares e analogicos. Os objetos da era digital tendem a ser crescentemente mais abstratos
em forma e em fung¢do do que os da época industrial (e especialmente pré-industrial) que tinham
uma logica de utilizagdo tendencialmente mais mecanica e de baixa complexidade, que estavam

diretamente relacionados a forma do préprio corpo humano e ao espaco fisico no qual se inseriam.

2 Esta tradugdo, assim como todas as que surjam neste documento, foram traduzidas pelo autor do
documento: “O seu legado ¢ um design inteiramente direcionado para o conforto do utilizador, para
melhorar as suas vidas em pequenos mas importantes aspetos, Dieter Rams é aqui que o bom design é.”






Capitulo 1: Estados das interfaces contemporineas

Atualmente vemos padrdes cada vez mais consistentes através de diversos produtos digitais,
quando comparamos o modo como funcionam menus, operamos processos de pagamento online
ou criamos contas, a razao de semelhanca entre eles é bastante elevada e consideravelmente maior
em relacgdo ao inicio da era digital. Podemos ver este fendmeno através da comparacao de diversos
produtos distintos em termos de objetos de web design. Boris Miiller aborda este conceito no seu
artigo “Why do websites all look the same?”. No qual este refere que apesar dos dispositivos
mediadores de interface, como os computadores tém muitas mais possibilidades atualmente do
que ha algumas décadas, além disso os utilizadores estdo cada vez mais familiarizados com meios
digitais de um modo geral, logo poderiamos ter pensado que a tendéncia era de serem exploradas
cada vez mais formas de interacio, design visual e paradigmas de interface. No entanto, na época
contemporanea as interfaces estdo crescentemente padronizadas (Miiller, 2018), sendo que as
principais diferengas entre sites situam-se no aspeto visual e branding implicito, ao passo que
interacGes como tipologias de menu, layouts, funcionalidade de botdes, etc. mantém-se quase

idénticos em diversos websites.

Ironically, today’s web technologies have enormous design capabilities. We have the
capability to implement almost every conceivable idea and layout. (...) And yet, even
websites for designers are based on containers in containers in containers. The most
popular portals for creatives on the web — Dribbble and Behance — are so fundamentally

boring they’re basically interchangeable.3 (Miiller, 2018, para. 2 - 3)

P

YOUR QUTELT APP
] a

3 “Tronicamente, as tecnologias web atuais possuem enormes capacidades de design. Temos a capacidade
de implementar quase qualquer ideia ou layout concebivel (...) E mesmo assim, até os designers de
websites tendem a fazer recipientes dentro de recipientes dentro de recipientes. Os portais mais popular
para criativos na web — Dribble e Behance — sdo tdo fundamentalmente aborrecidos que sdo basicamente
intercambiaveis.”

4 fonte: Behance, https://www.behance.net/ acedido em: Fevereiro, 2024

3 fonte: Dribble, acedido em: Fevereiro, 2024



https://www.behance.net/

Podemos aqui ver os websites mencionados pelo autor, o Behance (figura 1) e o Dribbble (figura
2). Excetuando as imagens em si, que variam constantemente pois sao fornecidas por inimeros
utilizadores diferentes, e uma utilizar uma grelha de quatro colunas e a outra de 3, sdo intimeras
as semelhancas entre os dois, no sentido que ambos dao um grande destaque visual as imagens e
privilegiam em primeiro lugar o nimero de likes e em segundo as visualizagbes, Ambos
posicionam o nome a esquerda e a barra de navegacio posiciona-se no topo em ambos e com
semelhante fun¢do. No entanto ao contrario do autor, nao vejo esta razao de semelhanca como
algo inerentemente negativo, mas sim de uma maneira neutra, como sendo a solidificacdo e

difusdo da familiaridade como prioridade em diversos produtos.

As razoes para este fendmeno sio varias. Sendo que umas das mais relevantes, é a de que os
principais frameworks atuais, sobre os quais os websites sdo construidos, tendem a recorrer ao
uso de templates por razdes econdmicas, de tempo e de facilidade de uso, assim como a
familiaridade que simultaneamente se acentua devido a este fator, como também o fomenta
(Miiller, 2018).

Podemos observar um grande contraste entre o comeco da era digital e a época atual, o acesso a
internet difundiu-se significativamente e o impacto que este crescimento teve no individuo médio.
Podemos observar o seguinte grafico que demonstra como em 1984 sé cerca de 8,2% das familias

americanas tinham acesso a computador, contrastando com 77% em 2010 (figura 3).

61.8%
56.3%
51%

36.6%

15%

Sendo que no surgimento dos computadores enquanto bem adquirivel para uso pessoal, as
pessoas também eram recentes enquanto utilizadores de websites, e ndo tinham, portanto, nogoes
pré-estabelecidas sobre os mesmos. Nao tinham expectativas claras daquilo que a interface seria
capaz de fazer, nem qual seria o aspeto e a interacdo dessa funcionalidade. Esta visdo é
fundamentalmente antitética a atualidade, na qual a grande maioria das pessoas sdo também
frequentes utilizadores de objetos digitais, o que acarreta por sua vez todo um conjunto de no¢oes
preformadas e expectativas de interacdo em relacdo a um produto. Logo com base nesta breve

analise, podemos ver que a consisténcia (entre produtos) ocupa um lugar mais relevante nas

¢ fonte: Statista, https://www.statista.com/statistics/189349/us-households-home-internet-connection-
subscription/ acedido em: Margo, 2024
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interfaces contemporaneos, por sua vez esta também contribui para que a familiaridade que os
utilizadores procuram num produto seja sobretudo formada por experiéncias adquiridas em
outros objetos digitais. O que também por sua vez contrasta com a primeira fase da adaptacao dos
meios digitais na sociedade, em que familiaridade era baseada em experiéncias externas aos
objetos digitais, como no exemplo que sera posteriormente demonstrado do surgimento dos

desktops.

Uma das nocoes de Nielsen, a que dita que uma vez que os utilizadores passam mais tempo
noutros produtos, (tome-se outros como referindo a um coletivo de objetos que nao inclua o
objeto em anélise) entlo este produto singular devera assemelhar-se de algum modo aos outros
produtos para que o utilizador possa eficientemente transpor conhecimentos e modelos mentais

entre produtos (Nielsen, 1999).

Deste modo, criamos também uma cadeia evolutiva entre objetos, sendo que um baseia-se no
modelo mental dos anteriores, seja por caracteristicas morfologicas, formais ou funcionais. Ha
entdo uma evolucdo de quando surge um novo tipo de objeto, sdo diversos os paradigmas a serem
testados nas diversas versoes deste objeto que se manifestam através de produtos. Com o tempo,
alguns destes paradigmas tendem a desaparecer, dando lugar a um dnico grupo de paradigmas
vigentes que se tornam a norma do modelo mental empregue pelo designer, enquanto projeta
novos objetos. E nesta tltima fase que estamos em relacdo as interfaces digitais, estamos numa
fase de maturacao em que ha modelos pré-estabelecidos que sao verificaveis na grande maioria
dos objetos digitais. Este mesmo padrdo de acontecimentos, serd também posteriormente

verificavel no estudo da evolucdo dos ratos de computador.

A familiaridade é neste momento, paradoxalmente mais e menos relevante do que seria nas
primeiras geracoes de objetos digitais. Isto porque esta uniformizacao de expectativas, modelos
mentais e componentes de interface, fez com que o designer nao tenha por habito pensar de raiz
cada componente individualmente, mas sim s6 recorrer a adaptacoes e alteracoes ao modelo
vigente, quando ¢é de facto necessario. Por outro lado, a familiaridade est4d muito presente em
objetos digitais, talvez mais do que nunca, s6 que tomamo-la por garantida e tendemos a nao

pensar na mesma de um modo tdo consciente como no passado, enquanto designers.

Mas o que é que é familiar numa interface contemporanea no mundo ocidental? Podemos
decompor a resposta desta pergunta em elementos visuais da interface e aspetos funcionais, mais
relacionados a experiéncia de utilizacao. Comecemos pelas visuais, uma das principais tendéncias
atualmente é a predominédncia de variantes do minimalismo, isto é, os interfaces sao
comparativamente mais simples e com mais White space do que ha algumas décadas atras e na
altima década tornou-se a norma, sendo que websites e aplicagdes moveis que tenham interfaces
mais preenchidas, tendem a ser percecionadas como sendo mais antiquadas e menos
profissionais, isto porque € associado com um tempo passado no qual esse tipo de interfaces era

anorma, logo ainda ha alguma associagio por parte dos utilizadores a esse passado.
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If you're feeling really ambitious, create your design in two ways: once with lots of white
space to convey an elegant tone and once with very little to convey a more down-market

tone.” (Kyrnin, 2014, para. 9)

Sendo que alguns outros beneficios do White space, sio uma menor sobrecarga cognitiva, que
resulta num efeito de maior foco por parte do utilizador sobre os elementos que o designer

considerar mais relevantes para a experiéncia. (Soegaard, 2021)
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Apple.com as it appeared in 1997. The oldest version saved
in the Wayback Machine, but the earliest recorded version? Nope!

Comparemos brevemente uma versao mais antiga (figura 4) e uma atual (figura 5) do website
da Apple, emprego de cores, a quantidade de texto visivel na landing page, o foco em elementos
de multimédia e o posicionamento da barra de navegacao (tendencialmente no topo na maioria

dos websites atuais), entre outros, sdo elementos que demonstram a diferenca entre ambos.

Esta tendéncia pela simplificacio também se verifica nos icones. Os quais passaram do
esqueumorfismo (skeumorphism), muito dominante no inicio das interfaces e tendeu para o flat
design, referindo-se a um tipo de design mais simples, abstrato por vezes, e com menos
volumetria. Um exemplo muito conhecido disto é o famoso icone da aplicacao Instagram (figura
6). Sendo que os icones atualmente oscilam entre este flat design e o neomorfismo
(neumorphism), que se refere a um estilo visual que pode ser descrito como juncao de
esqueumorfismo e minimalismo este baseia-se em demonstrar a tridimensionalidade do

esqueumorfismo, mas com formas e aspeto mais minimalista e/ou abstrato.

Neumorphism combines the minimalism of flat design with the realism of

skeuomorphism. However, it doesn’t focus on imitating objects from real life but rather

7“Se te sentes mesmo ambicioso, cria o teu design de duas maneiras: uma cheia de white space para
comunicar um tom elegante e outra com bastante pouco para comunicar um tom de baixo valor de
mercado”

8 fonte: Web Design Museum Attps.//www.webdesignmuseum.org/gallery/apple-1997 acedido em:
Dezembro 2024

° fonte: Apple, https://www.apple.com/ acedido em: Dezembro 2023
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on creating objects that could work in real life. A neumorphic UI interface looks like you

can physically interact with it. 1 (Tremosa, 2023, para. 22)

Outra tendéncia visual que é quase ubiqua atualmente € o uso de containers, isto é, os elementos
visuais da interface estdo tendencialmente ao longo da pagina em seccOes, seccoes essas que sao
subdivididas em seccoes, isto tipo de organizagao por secgbes que se amontoam verticalmente em
grupos de contetido é utilizado em praticamente todos os sites de uso comum e comercial, como
por exemplo no website de Monday.com (figura 7). S6 nao sendo tdo visivel em sites mais
experimentais, e também de bento box grid, e dashboard como uma forma de containers um
pouco menos linear). No tempo contemporaneo ha também um forte uso de imagens, sejam elas
fotos ou renders tridimensionais, que sao tendencialmente mais abstratos do que as imagens.
(figura 8) Estes tipos de elementos graficos tendem a ocupar um lugar privilegiado na hierarquia

visual dos interfaces contemporaneos.
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10O neumorfismo combina o minimalismo do design plano com o realismo do esqueumorfismo. No
entanto, ndo se centra na imitacdo de objetos da vida real, mas sim na criagdo de objetos que possam
funcionar na vida real. Uma interface de utilizador neomorfica parece dar o poder de interagir fisicamente
com ela.”

11 fonte: Logo Poppin, https://logopoppin.com/blog/instagram-logo/ acedido em: Margo 2024
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Por ultimo, consideremos o grupo de elementos graficos que compode aquilo que se pode
determinar como sendo uma tendéncia de imersdo e profundidade do ambiente digital. Aqui
temos aspetos como o uso de sombras nos elementos, o que é muito utilizado ao demonstrar a
informacao organizada por cartdes como modo de separar e dar profundidade ao espaco digital,

em simultaneo que se cria uma hierarquia visual.
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Para este conceito de profundidade, também é evidente o crescente uso de parallax, ou seja,
quando o utilizador se movimenta verticalmente na pagina ou movimenta o cursor, a imagem de
fundo move-se de modo diferente dos elementos que aparentam estar mais “pré6ximos”, de modo
a criar a metafora de profundidade. (figura 9) Assim como outros tipos de micro interacbes que
déem enfase a “movimentacdo” do utilizador pela pagina. Também estd em crescente uso o
emprego de objetos tridimensionais interativos e micro animacoes em todo o tipo de interacoes
que o utilizador tenha. Isto de modo que o utilizador sinta a navegacao mais fluida a medida que
esta da dicas sobre o passo seguinte e reforce a acdo através de um feedback visual. O
Neumorphism mencionado anteriormente também se insere nesta categoria de criar imersao,
criando um ambiente mais profundo e “T4til”, no sentido em que ambiciona suscitar sensac¢oes

fisicas no utilizador. (figura 10).

12 Fonte: Monday.com website “https://monday.com” acedido em: Margo 2024

13 fonte: “EcoPower: 3D Illustration Landing Page” em Dribble, acedido em: Margo 2024 (hiperligagao
indisponivel)

14 Fonte: Tesla, https:/www.tesla.com/ Acedido em: Margo 2024
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Por ltimo, a personalizagdo de modo geral tem sido bastante utilizada, especialmente através
do uso do modo escuro, tipografias que facilitem a leitura a utilizadores que tenham dislexia
(especialmente em aplicacoes moveis mais focadas na leitura de textos extensos, nao é muito
comum em websites que se destinem a outros fins), assim como outros modos de melhor
acessibilidade. Estes tipos de funcionalidades sdo esperados e familiares a estes utilizadores,

aumentando assim a sua relevancia enquanto elementos comuns.

Observemos agora questdoes que sdo sobretudo funcionais, o modelo vigente de menu
atualmente é o chamado menu “hamburguer”, isto devido ao seu icone se assemelhar ao prato
com 0 mesmo nome e os elementos organizarem-se verticalmente. A barra de navegaciao também
é predominantemente em cima no caso de websites para desktop e em baixo para aplicagdes
moveis e por vezes para a versao moével de websites. Sera entdo aqui que o utilizador ira

tendencialmente procurar estas funcionalidades, fazendo parte da sua familiaridade.

Outras questOes importantes em termos processuais e funcionais, sdo por exemplo o fluxo de
utilizacao (user flow) de login e signup (figura 11 & 12), estes sdo praticamente idénticos em
qualquer plataforma, assim como as informacoes que estes pedem (dependendo do setor) e como
demonstram os campos que sao obrigatérias (predominantemente por meio de asterisco ou cor),
assim como demonstram quando um campo esta erradamente preenchido ou ha alguma espécie

de erro de input (assinalando a vermelho o campo em questao e explicando brevemente o porqueé).

NETFLIX sonou

Set up your credit or debit card.
= e

< Create your account

15 fonte: Figma Community, https:/www.figma.com/community/file/820537114134908500/tesla-app-
neumorphism acedido em: Marco 2024

15


https://www.figma.com/community/file/820537114134908500/tesla-app-neumorphism
https://www.figma.com/community/file/820537114134908500/tesla-app-neumorphism

Apesar de todos estes tipos de interface, relativamente padronizados em diversos medias
digitais. Ha algumas excecOes a regra, como vemos sobretudo em ferramentas concebidas ndo
com uma fun¢ao comercial, mas com um objetivo focado unicamente na funcao que desempenha.
Um exemplo disto é o objeto digital desenvolvido pelo estiidio alemao, baseado em Frankfurt,
Schultzschultz (figura 13 & 14). Este estdio foi fundado por Marc Schiitz e Ole Schulte, sendo que
Marc é diretor criativo e também professor de tipografia na universidade de Bauhaus Weimar. No
ambito de um dos seus projetos desenvolveu também um software baseado na web para
experimentacao tipografica.

Este objeto mencionado anteriormente tem uma interface e interacio fora do comum, a
primeira vista pouco se parece com outros objetos digitais mais populares. Nao existem botdes
legendados ou ilustrados com icones para funcGes especificas e claramente delineadas. No
entanto, tem diversas func¢oes, recorrendo unicamente ao touch. Este objeto s6 funciona em ecras
que possuam a funcionalidade de multi-touch, a qual esta presente em alguns dispositivos moveis
e ecras especializados. (figura 13) Este objeto digital é focado puramente em tipografia, e oferece
funcionalidades que possibilitam que o utilizador manipule as letras de multiplas formas, como
por exemplo: rodar, mover, distorcer, aumentar / diminuir a espessura e deformar em diversos
eixos. O que permite diversas experimentacGes tipograficas de um modo rapido e intuitivo (ap6s
uma aprendizagem inicial). Voltando a interface em si e como utiliza o multi-touch, o utilizador
pode aceder as diferentes funcionalidades, ativando-as consoante o nimero de dedos em contacto
com o ecra em simultaneo, e sendo que ao mover os dedos consegue alterar os parametros da acao

selecionada.

Podemos elaborar algumas hipo6teses primarias a serem futuramente testadas, enquanto caso
de estudo. Os utilizadores de um modo geral estao habituados a usar um dedo para interagir com
os ecras, sendo que muitos dispositivos s6 estdo munidos de ecras que suportem até dois dedos
em simultaneo (nao suportando multi-touch) e como tal a maioria das aplicagbes para estes
dispositivos também tém este fator em conta e nao possuem funcionalidades para o multi-touch,
outra razdo para nao utilizarem tanto este tipo de funcionalidades pode ser também para a
reducao da complexidade interativa. Logo a familiaridade da maioria dos utilizadores é de esperar
que se centre em intera¢gdes com um dedo, podendo ir até dois em alguns utilizadores. No entanto,
assim que o utilizador se apercebe que existem mais funcionalidades caso este interaja com mais
dedos, esta acao torna-se (possivelmente) rapidamente intuitiva. (figura 14) Até porque é uma
acdo anatomicamente confortavel e é rapido de se movimentar entre as funcionalidades. Apos
alguma aprendizagem inicial facilmente se poder4 tornar familiar nas interagées, e a fungio facil

de executar.

16 Fonte: Canva https://www.canva.com/ acedido em: Margo 2024
17 Fonte: Netflix https://www.netflix.com/ acedido em: Mar¢o 2024
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Sendo um caso interessante de como sem recorrer a familiaridade que seja obviamente e
visualmente estabelecida, podemos recorrer a familiaridade de interagdes mais especificas como

maneira de fazer a ponte de ligacao entre a utilizacio atual e experiéncias prévias.

Um exemplo interessante de como podemos recorrer a sistemas de design para criar
familiaridade dentro de um interface potencialmente complexo, é o sistema de smart home criado
pela Huawei e vencedor dos IF awards de 2023. (figura 15, 16) Este produto pretende possibilitar
o utilizador a controlar diversos equipamentos da sua casa, como luz, ar condicionado, ventoinhas
e eletrodomésticos, através de tablets instalados em cada divisdo que permitem simultaneamente
controlar a respetiva divisdo assim como ver e interagir com uma visao geral da casa. Como
podemos ver, ha diversos equipamentos cada um com variaveis e defini¢oes bastante proprias e
dispares entre eles. Esta dificuldade da disparidade entre os equipamentos, poderia tornar-se um
grande problema. Sendo que por norma pode haver varios habitantes numa casa, que ocupam
divisbes particulares e divisGes comuns, cada uma com os seus proprios equipamentos, podemos
ver que cada utilizador ira provavelmente usar equipamentos diferentes. Logo, é de esperar que
o utilizador tenha que de algum modo aprender a usar o sistema em si, mas que possa ser o0 mais
rapido e simples possivel. Ou seja, se o utilizador tiver que quase reaprender a interface para cada
novo objeto que utiliza, este processo tornar-se-a longo e tedioso com alguma facilidade. A
Huawei solucionou este problema ao criar um sistema de design de interface bastante solido e
robusto que permite que os diversos componentes do sistema sejam coesos enquanto também se
adaptam as diversas situacoes. Deste modo o utilizador s6 tem de perceber como é que uma
instancia singular do componente se comporta para entender todas as outras, minimizando

significativamente o tempo de aprendizagem e adaptacao.

18 Fonte: SchultzSchultz https://schultzschultz.com/work/ acedido em: Margo 2024
19 Fonte: SchultzSchultz https://schultzschultz.com/work/ acedido em: Margo 2024
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Como podemos ver na primeira imagem, temos os componentes de controlo de equipamentos,
sejam eles luz, termostato ou ventoinha, sdo sempre identificados por nome e icone no lado
esquerdo, assim como a interacdo de ligar, e dispoem das defini¢coes mais particulares do lado
direito, que variam entre eles, mas usando a mesma familiaridade desenvolvida. Na imagem do
lado direto podemos observar como € que os painéis mais gerais se comportam, apresentando um
sistema de grelha modular que pode ser adaptado a cada utilizador de modo que este crie maior
familiaridade. O sistema de um modo geral tenta ser o mais claro e reduzido em informacao
possivel, focando-se naquilo que é importante para o utilizador no presente momento, enquanto
que mantém um aspeto visual, organizacdo de informacdo e elementos consistentes,

simplificando assim algo que poderia ser um sistema de grande complexidade.

Outro exemplo de interfaces modernas com modos de interacdo, que transpde a familiaridade
de interacao do utilizador para o meio digital, é o uso direto de gestos para selecionar e interagir
sem intermédio de periféricos. Isto é algo verificavel e suportavel pelos recentes Vision Pro da
Apple, lancados em 2024. Mas nao fica s6 por ai, podemos ver este interface desenvolvido pela
Samsung Electronics e vencedor do prémio IF awards em 2024. (figura 17 & 18) Esta interface
foca-se nas criancas e pretende que estas possam usar gestos para interagir com a smartTV. Se
pensarmos num comando convencional de TV, este é munido de diversos botées, sendo que
alguns sao destinados a situagodes altamente circunstanciais e numa utilizagdo normal s6 se dispoe
como um ruido percetivo. Além disso, o uso do comando pressupde um conhecimento basico de
que este deve ser apontado em direcao a televisao e esta também dependente de um sistema de

feedback para que esta noc¢ao possa ser desenvolvida em alguém sem conhecimento prévio.

O sistema da Samsung por sua vez, utiliza um sistema de dete¢io de gestos, que possibilita que
o utilizador possa simplesmente, por exemplo, apontar para o elemento que pretende selecionar,
arrastar a mao para interagir com um elemento, e levantar a mao para parar e recomecar o video
que estejam a visualizar. (figura 18) Estes sao gestos mais inerentemente familiares em maltiplas
sociedades e que as criancas incorporam na linguagem corporal desde cedo, logo sera,

provavelmente ficil de utilizar e interagir com este tipo de interfaces.

20 Fonte: If Awards 2024 https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/huawei-new-smart-home-
panel/643819 Acedido em: Margo 2024

21 Fonte: If Awards 2024 https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/huawei-new-smart-home-
panel/643819 Acedido em: Margo 2024

18


https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/huawei-new-smart-home-panel/643819
https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/huawei-new-smart-home-panel/643819
https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/huawei-new-smart-home-panel/643819
https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/huawei-new-smart-home-panel/643819

Experience gesture function

Um futuro em que ndo seja necessario o uso de periféricos, como controladores, para interagir
com os objetos, subtrai um passo de complexidade a interagdo e abre caminho a uma maior

familiaridade intuitiva ao interagir com o objeto desde a primeira utilizacao.

Vemos também uma crescente padronizagdo em processos de compra e check out em websites
de vendas e comerciais, se compararmos o checkout da Amazon ou de outro site de vendas como
0 etsy veremos que nao sao significativamente diferentes. Tendo em conta que, tanto este
processo como o de criacdo de conta se trata de situacOes nas quais o utilizador providencia
informacoes sensiveis, este tipo de consisténcia, e por conseguinte, associacdo a experiéncias
prévias que foram bem-sucedidas, contribui de modo importante para o sentimento de seguranca
do utilizador, e também sucesso da operagdo. O mesmo se procede em processos de sign-up em

plataformas distintas (figuras 19 & 20).

(+]

Welcome to Pinterest

Mais recentemente outras tendéncias que tém ganho importancia sdo o uso de personalized
user journeys, isto é, o processo que recolhe informacoes dos utilizadores e os seus habitos de

utilizacdo e reduzem fricgdo e tempo ao apontar o utilizador no caminho mais provavel que este

22 Fonte: If Awards 2024 https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/samsung-kidstv-gesture-
interaction-experience/634071 Acedido em: Margo 2024

23 Fonte: If Awards 2024 https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/samsung-kidstv-gesture-
interaction-experience/634071 Acedido em: Margo 2024

24 Fonte: Pinterest https:/pt.pinterest.com/ Acedido em: Marco 2024

%5 Fonte: Flipboard https:/flipboard.com/ Acedido em: Margo 2024
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possa seguir. Um grande exemplo disto sdo os motores de busca, se formos ao Google e
procurarmos pelo nome de um restaurante, aparecera em primeiro lugar o restaurante que tem
esse nome e se situa na mesma cidade ou préximo a nés, ndo sera um qualquer que tenha o mesmo
nome, nem o mais procurado com coincidéncia homoénima. Outro exemplo disto sdo os feeds das
redes sociais, quando entramos no nosso Instagram nio esperamos encontrar publicagdes
aleatérias de utilizadores que postaram recentemente, mas sim daqueles que nés seguimos ou

sugestOes com base nos nossos interesses.

Ultimamente temos também visto um grande crescimento do uso de ferramentas de IA
(inteligéncia artificial) nos mais diversos objetos digitais. Seja como um auxiliar na busca de
contetdos, que providencia informacoes (como em diversos sites de lojas e servicos) ou ajudantes

a preencher contetdo (figura 21).

Introduction

Creating alignment on product teams is essential for successful product development.
Everyone on the team must be on the same page and working towards the same goal in order
to create a successful product. This blog post will discuss how to create alignment on product
teams, including the importance of understanding customer needs, developing a shared vision,
and creating an atmosphere of collaboration.
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Podemos ver que aquilo que é familiar para os utilizadores, de um modo geral, esta
relativamente estabelecido atualmente (mesmo sendo um processo evolutivo), logo enquanto
designers podemos partir de uma certa base comum a varios produtos. Este processo torna-se
mais facil quando recorremos a um design system, tomemos este termo como referindo-se a um
conjunto de componentes que fazem parte do mesmo sistema. Sendo que este sistema tem as suas
proprias regras e guias de utilizacdo, de modo a uniformizar as suas aplicacoes em objetos digitais
e consisténcia interna. O sistema base é normalmente focado em componentes e nos seus
respetivos estados, sendo que podemos, por exemplo, estipular que a utilizacdo deste sistema
requer que haja um botdo primario, secundario e terciario, com um determinado tipo de
hierarquia visual entre eles. A maioria dos sistemas predominantes, como o Atomic Design de
Brad Frost (figura 22) ou o Material Design da Google (figura 23), predispoem de todo o tipo de
componentes principais, como botdes, cartdes, barras de navegacao, caixas de texto, etc. Além
destas também demonstram sugestoes de hierarquia tipografica, recomendacao de estilos de cor
e também, modais e janelas de erro para os diversos cenarios mais comuns. Estes sistemas

ambicionam servir de base a um designer que possa utiliza-lo para ser depois customizado de

26 Fonte: Notion https://www.notion.com/product/ai Acedido em: Junho 2024
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modo a estar em linha com o produto presente e criar o seu proprio sistema baseado num destes,

ou criar inteiramente de raiz o seu.
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Figura 23 - Imagem ilustrativa de Material Design de Google 28

27 Fonte: Atomic Design Methodology https://atomicdesign.bradfrost.com/chapter-2/ Acedido em: Margo
2024

28 Fonte: Sketch App Sources https://www.sketchappsources.com/free-source/4784-md3-material-design-
3-ui-kit-sketch-freebie-resource.html Acedido em: Margo 2024
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E também importante mencionar que os sistemas de design pressupdem ser processos iterativos
e evolutivos, isto é, devem estar em constante evolucido para se adequar aos produtos que o
utilizam. E comum que uma empresa que disponha de um departamento de design tenha o seu
proprio design system, e ha medida que um produto que o utiliza requer a criacdo de um outro
tipo de componente, este deve também ser atualizado no sistema principal. Assim como, por meio
de testes de usabilidade, avaliacdo heuristica ou qualquer outro processo mostre que um

componente tem problemas inerentes ao mesmo, este deve ser corrigido no sistema base.

It bears repeating that every piece articulated here doesn’t apply to every organization.
We've explained that most of these layers are optional and can be added iteratively. Start
simple and iterate your way to a more complex ecosystem as real needs arise. 29 (Frost,

2023, para. 86)

A relacdo entre os sistemas de design e a familiaridade, é a que estes facilitam que o design de
um produto seja feito de uma maneira coerente com uma linguagem comprovada e bem-sucedida.
E certo que também limitam a experimentaciio e desaceleram a inovacio do ponto de vista visual.
Mas como observado anteriormente, as interfaces contemporaneos estdo assentes em certas
diretivas bastante ubiquas, as quais sdo benéfico seguir para uma experiéncia fluida ao utilizador.
Além disso, sendo que os sistemas de design sdo um processo iterativo, este também visa a
evolucdo e inovacao constante. Pois como vemos através dos estudos do psicologo social Zajonc
(Zajonc, 1968), os utilizadores estabelecem uma relacao crescentemente positiva com uma maior
exposicido a um certo tipo de elementos, processos, etc. Logo manter a consisténcia através de
varios produtos aumenta grandemente a relacao do utilizador com os mesmos. Assim sendo, a
friccdo com a interface base € menor e novas funcionalidades podem ser mais facilmente digeridas

pelo utilizador.

Como visto no inicio deste capitulo, ha certas nocoes de familiaridade que dependem do grau de
maturidade digital do utilizador, e como veremos posteriormente no decorrer deste estudo, ha
varios outros fatores que podem afetar a familiaridade de um determinado grupo de utilizadores.
Além disso como foi explicado anteriormente, os sistemas de design embora mitiguem este tipo
de problematicas, ndo as anulam, e sendo que sdo sempre passiveis de evolugdo e alteracio,
mantém-se a questdo de como é que podemos reduzir o risco de anular a familiaridade dos
mesmos (que como demonstrado é normalmente bastante forte na contemporaneidade) ao
evoluir. Além disso os sistemas de design ndo ditam propriamente o conteiido de um dado
componente, e s6 dao algumas direcGes de usabilidade, tanto sob a forma de guias como de
affordance (Norman D. , 1990) cultivada pela familiaridade. (aqui affordance refere-se ao termo
cunhado por Donald Norman, como sendo a qualidade do objeto transmitir ao utilizador como é

que este deve ser utilizado através de fatores morfol6gicos)

2 “Vale a pena repetir que cada elemento aqui articulado ndo se aplica a todas as organizagdes.
Explicamos que a maioria destas camadas sdo opcionais e podem ser adicionadas iterativamente. Comece
de forma simples e va avangando para um ecossistema mais complexo & medida que as necessidades reais
forem surgindo.”
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Sendo que os sistemas de design por si s6 ndo sdo suficientes para garantir uma boa
familiaridade e utilizacao, e é objetivo do design, segundo alguns autores como Dieter Rams, que
favorece evolucao e inovacdo (Rams, 1976). Vemos que existe uma certa necessidade de
estabelecer um outro tipo de processo que garanta a continuidade do novo enquanto evolugao de
um modelo que seja ja familiar. Isto porque, como dito por Donald Norman, um produto ao ser
lancado, é bastante benéfico que tenha sucesso a primeira tentativa, sendo incorre no risco de
nunca vir a ser bem aceite. E entdo importante executarmos bem o design do mesmo, nas fases
iniciais, sendo que isto também passa por mitigar a possivel estranheza entre o utilizador e o

produto (Norman, 2013).

Para isto proponho que possa ser util, como iremos testar neste documento, estabelecer uma
metodologia que permita ao designer avaliar o que é de facto familiar para um certo grupo de
individuos. Assim como aferir (qualitativamente) qual é o grau de familiaridade entre um
determinado utilizador e um dado objeto. E referida a pontuaciio ser qualitativa, pois embora se
possa chegar a um resultado quantitativo, este devera ser transformado numa qualificacdo
qualitativa, devido a nao linearidade inerente ao processo. Apoés uma pesquisa exaustiva, foi
conferido que embora existam recomendacgoes, métodos gerais de entrevistas de utilizador que
podem ser aplicados neste sentido e experiéncias pessoais de diversos designers. Nao existe um

indice ou metodologia estabelecida para este proposito concreto.

Revendo estudos que se possam aproximar como base para a elaboracao deste tipo de indice,
assim como seguir as boas praticas de testes moderados e ndo moderados. Podemos conjugar
ambas as abordagens de modo a aferir corretamente as impressoes dos utilizadores. Além disso
deve ser feito pelo designer, alguma pesquisa prévia em relacdo a aspetos culturais e temporais,

antes de aferir os aspetos particulares junto do utilizador real.

Além destes referidos aspetos, é também importante mencionar que um indice deste tipo
poderia ser consideravelmente til para futuros trabalhos de elaboragio de sistemas de IA que
aferissem estes parametros de modo automatizado. E certo que algumas partes do indice teriam
que ser aferidas diretamente pelo designer, no entanto, outras também poderiam ser delineadas

a priori pelo trabalho cumulativo de diversos estudos e observacoes.
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Capitulo 2: Evolucao da familiaridade nas interfaces

No ambito desta dissertagao o conceito de design nao sera discutido na sua totalidade, sendo que
intmeros outros documentos ja tratam deste assunto em grande detalhe e este documento nao
pretende focar-se na defini¢do deste conceito. No entanto, é de grande importancia entender que
aspetos da evolucdo do design deverao ser tidos em conta para entender o papel que este
desempenhou na sociedade, e que fatores levaram a sua evolucdo. Assim como é que estes
conceitos mencionados se interligam com o papel que a ‘familiaridade’ desempenha no Design

atual.

Para tal é fulcral entender o contexto histérico do surgimento do design enquanto disciplina, ou
seja, quando é que o ser humano comecou conscientemente a tomar decisoes relacionadas com a
forma e a funcao, que afetam toda uma sociedade, através da producdo de objetos que se podem
destinar a uma grande massa populacional. Para este fim vamos focar-nos em produtos que
tenham surgido durante posteriormente a revolucao industrial. Pois foi neste periodo que houve
uma massificacdo dos meios de produgio que fez com que este impacto dos objetos pudesse ser

mais ubiquo.

Segundo Tomas Maldonado, as primeiras definicoes de design incidem sobretudo sobre
processos produtivos, sendo que depois tendeu a focar-se em aspetos formais do objeto, como é

referido que

A tarefa do designer industrial diria respeito a pretensa aparéncia estética, sem a qual ter

em conta a natureza do processo técnico-produtivo. (Maldonado, 1991, p.13)

As primeiras definicées do termo viam o design nao como uma atividade projetiva, mas sim
como uma atividade de criagao de formas (Maldonado, 1991). No entanto, mesmo que no conceito
da época nio se preveja este tipo de caracteristicas, os objetos ja influenciavam o utilizador de
inimeras maneiras, assim como a sociedade em seu redor. Segundo Maldonado a tarefa

fundamental do design é mediar dialeticamente entre necessidades e objetos (Maldonado, 1991).

Podemos ver que nesta definicao se pressupoe um tipo de comunicacio entre utilizador e objeto,
sendo que o utilizador manifesta uma necessidade e o objeto pretende satisfazé-la. Este tipo de
relaciio sempre existiu na sociedade entre o objeto e quem o utiliza. E importante realcar que, no
entanto, esta relacio dialética entre necessidades e solugdes numa sociedade nio se restringe s6
a natureza fisica dos objetos, mas também a conceitos que sejam mais abstratos. Adrian Forty
defende que esta mediacdo também é muitas vezes feita através de mitos sociais e estorias, quer
em sociedades mais “avancadas” como em sociedades mais “primitivas” (Forty, 1986). Na nossa
sociedade esta mediacdo dialética entre necessidades e objetos é muitas vezes feita através de

elementos dos media.

Podemos ver que os objetos de design tém o potencial de possuir em si uma forma objetiva,

material e duradoura de recriar estes mitos nos proprios objetos de design. Sendo que estes sao
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de natureza fisica e sdo diretamente interativos, multissensoriais e armazenaveis como uma
metafora que toma forma fisica e espago nas nossas casas, locais de trabalho, etc. Muitas vezes o
mito surge de modo abstrato, entrando na sociedade por este meio enquanto uma ideia, sendo
que depois se materializa em objetos que advém desta ideia e preenchem o espaco fisico que nos
rodeia. Um grande exemplo disto é como os media conseguiram através de meios fisicos e digitais,
no século XX, passar a ideia de que o trabalho de escritorio poderia ser mais prazeroso, e esta
ideia do escritorio ideal manifestou-se em objetos de design fisico nesses mesmos escritorios
(Maldonado, 1991). Assim como também em objetos mais abstratos que dai partiram,
respetivamente ao espaco e aquilo que podem esperar do ambiente de escritério e das suas
vantagens. Podemos de certo modo afirmar que se estabeleceu um conceito de familiaridade sobre

o ambiente de escritério do século XX, até em pessoas que nunca trabalharam em tal ambiente.

Recuando entdo aos primeiros exemplos de mudancas formais do objeto serem fundamentais
na adocdo de um produto pelo piblico geral, podemos ver o exemplo da transicdo das maquinas
de costura. Estas comecaram como produtos puramente industriais, sé6 destinados ao operario,
especificamente no ambiente profissional de uma fibrica. Para entender este exemplo, que sera
em seguida demonstrado, é importante perceber o modelo mental social que as pessoas de um
modo geral tinham sobre o espaco fisico da casa, pelo menos aqueles que habitavam em
ambientes fortemente industriais. Forty refere como nas eras pré-revoluc¢ao industrial era comum
os artesaos morarem no mesmo edificio do seu local de trabalho, alids um exemplo disto é que em
varias partes de Portugal, ainda hoje se chama “loja” ao andar de baixo da casa (muitas vezes
dedicado a armazenamento). Isto é uma reminiscéncia deste tipo de espaco ser, de facto, o espaco
de trabalho do habitante, fosse este um tecelao, lojista, ferreiro, etc. No entanto com o advento da
época industrial, o trabalho foi alocado para espagos proprios ao mesmo, em oposi¢ido a uma
simples divisdo da casa. Por sua vez estes novos locais de trabalho tinham ambientes de stress
mais elevado e eram de modo geral menos agradaveis que aqueles que os artesaos tinham. Logo
este tipo de situacoes desagradaveis e de um modo geral sem qualquer tipo de direitos, levavam a
que o individuo a chegar a casa ndo quisesse ter qualquer lembranca do seu ambiente profissional,
e por consequéncia procurasse que a casa fosse munida de formas nao industriais e mais

‘caseiras’.

Not only did the factory and the office cause work to become physically separate from
home, but the oppressive conditions also encouraged people to keep the two separate in
their minds. Giving the home positive virtues made it into a haven where some of the self-

respect that was lost in the workplace could be recovered. 3° (Forty, 1986, p. 100)

Um forte exemplo que podemos ver sobre como a familiaridade influenciou a sociedade e a

forma como os primeiros designers industriais criavam formas mais confortéveis ao utilizador, é

30 Tradugdo pelo autor do documento: “N&o s6 a fabrica e o escritdrio fizeram com que o trabalho se
tornasse fisicamente separado do lar, mas as condi¢des opressivas também encorajaram as pessoas a
manter os dois separados nas suas mentes. Dar ao lar virtudes positivas transformou-o num refiigio onde
se podia recuperar algum do respeito por si proprio que se tinha perdido no local de trabalho.”
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no modo como se transitou de uma sociedade pré-industrial, cheia de artesanato, formas
orgénicas, natureza, rural e agraria, para uma sociedade industrializada, com maquinas de formas
totalmente novas e desconhecidas aos seus utilizadores e a sociedade no geral. Estas novas
maquinas, por vezes, nao se assemelhavam a qualquer tipo de forma ou aspeto que pudesse ser
familiar ao seu utilizador, engrenagens, molas, chapas de metal, vapor, tudo isto eram formas
novas para a sociedade ocidental e para o mundo quando surgiram. Logo podemos ver que nio
haveria propriamente um conceito de familiaridade, pois nao havia experiéncia prévia que
pudesse ser facilmente aplicavel a nova realidade. Sendo que esta estranheza podia levar a alguma

desconfianga, ineptidao e até medo por parte do utilizador.

Oferecendo uma versao frivola e divertida da maquina, estas realizac¢oes contribuem para
superar para superar a imagem, bastante difundida na época da maquina como objeto

aterrorizador. (Maldonado, 1991, p. 22)

De modo a colmatar esta problemética, os designers da época procuraram “naturalizar” os
aspetos formais dos objetos de producdo, partindo de um pressuposto que se é possivel

artificializar a natureza, também é valido fazer o inverso.

A técnica imita o comportamento da natureza: o ente técnico aparece camuflado de ser
vivo. Emerge, desta forma, a suspeita mais tarde certeza, de que existe uma
correspondéncia isomoérfica entre natureza e artificio. Porque, se a natureza ¢é
“artificiavel” e o artificio “naturalizdvel”, entdo cai por terra o mito do abismo

intransponivel entre o que é feito pela natureza e o que é feito pelo homem. (Maldonado,

1991, p. 22)

No entanto, estas mudancas formais realizadas sobre os objetos nao se limitam simplesmente a
aproxima-los de formas naturais, fundamentalmente o que se quer é torna-lo préximo de algo
familiar ao utilizador. Nesta referida época de transicio seria a aproximacao a formais naturais,
pois esta era a realidade para a maioria dos trabalhadores, sendo que a maioria até seriam
provenientes de comunidades rurais e agrarias. No entanto, em outros contextos, o que temos de
procurar niao é propriamente uma naturalizagdo da forma, mas sim uma aproximacao a
caracteristicas que sejam mais familiares aquele utilizador e possam também ter alguma relacao

com a funcdo do proprio objeto ou o seu contexto de utilizacdo, para surtir o mesmo efeito.

Aqui podemos ver de que modo a familiaridade influéncia também a forma do objeto, no que
diz respeito ao espaco no qual este se insere. Neste caso, a experiéncia prévia do utilizador, nao
sobre o objeto mas sobre o espaco, dita a forma que falha (ou a que prospera), pois nao se insere

no modelo mental de expetativa sobre o mesmo.

A solucdo apresentada a esta problematica, foi a de elaborar modelos que nao fossem
simplesmente mais pequenos, mas que se assemelhassem mais a uma pega de mobilirio, algo

que se inserisse na ideia vigente de ‘casa’, sem se destacar significativamente do resto do
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ambiente, e sem fazer com que a casa se assemelhasse a um ambiente fabril. (figura 24) Claro que
além disso foram necesséarias mais mudancas, como um modelo econémico que criasse valor para
costureiras que trabalhassem a partir de casa, assim como maquinas de costura a precos mais
acessiveis, que pudessem realisticamente ser compradas por clientes de classe operaria. Mas a
forma tomou um grande papel nesta mediagao da criagdo de um novo segmento de mercado para
um produto ja existente, assim como a criagdo de um sistema de producio mais descentralizado,
comparativamente as sweat shops (fabricas de confe¢bes de trabalho intensivo) comuns na época

(figura 25).

Historicamente houve uma grande alternancia entre movimentos dentro da area de design que,
ou repudiavam e negavam na sua totalidade qualquer tipo de ornamentacao ou aspeto formal e
estético que nao fosse diretamente ligada a funcdo, ou entdo movimentos que quase que
procuravam fundir as artes e o design (figura 26) (especialmente no século XIX). (Maldonado,
1991). No que toca ao design, houve movimentos que davam prioridade a fung¢ao e até mesmo ao

enaltecimento da forma técnica.

O ornamento é forga-trabalho desperdigada, e, portanto, satide desprezada. Sempre
assim foi. Hoje, porém, isso significa também material desperdicado e, em definitivo,

capital desperdicado. (Loos, 1908, p. 223)

Varios defensores desta ideia elevavam um produto industrial a um testemunho dos grandes
avancos da época. Defendiam como tal que as proprias engrenagens e aspetos técnicos tinham
uma quase que dimens3o artistica embutida neles, que era merecedora de ser apreciada, nio

deveria entdo ser escondida ou distraida de, através de ornamento. Alguns destes defensores

31 Fonte: Internation Sweing Machine Collector’s Society
https://ismacs.net/singer_sewing_machine_company/singer-improved-family-sewing-machine.html
Acedido em: Fevereiro 2024

32 Fonte: Britannica https://www.britannica.com/topic/sweatshop Acedido em: Fevereiro 2024
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também mencionavam que ornamento era “forga-trabalho desperdigado”, pois defendiam que os
recursos, mao de obra e tempo despendidos para criar os mesmos, eram na verdade ftteis e
inuteis. Defendiam que deveriam em vez disso ser aplicados na criacdo de mais objetos ou no

aperfeicoamento e desenvolvimento dos mesmos. (figura 27)

Em contrapartida, as correntes que defendiam o uso de ornamentacdo e até uma certa

aproximacdo entre o design e arte, pretendiam migrar parte da expressao artistica e preocupacao
social das correntes artisticas para objetos de producdo em massa. Tendo em conta estas duas
perspetivas, ponho a seguinte questao, podera, no entanto, o ornamento também servir uma
funcao que nao a expressao do artista ou o disfarce da forma técnica? Isto também € visivel na
visao de Flusser, que defende que entre o renascimento e o surgimento do design, houve uma
separacdo entre a técnica e arte, que sb se reconciliou através do design, quando chegou a um

ponto que se tornou insustentavel haver esta rotura.

Esta divisao perniciosa comecou a tornar-se insustentavel por volta do fim do século XIX.
A palavra design inseriu-se nessa brecha e fez de ponte entre os dois ramos, na medida

em que o termo exprime uma conexao interna entre arte e técnica. (Flusser, 1997, p. 11)

Comeca-se aqui a por o caso de um objeto ser de facto 1til ou sera que se torna ele proprio num
mero obstaculo, como aqueles que foi projetado para remover? Flusser defende que a cultura é
fundamentalmente um conjunto de objetos criados e utilizados por um grupo de pessoas. No
entanto, o0 modo como esses objetos aparentam ser criados é inicialmente para remover
obstaculos naturais (na sua maioria) e posteriormente para remover obsticulos artificiais que
advém de outros objetos anteriormente criados (Flusser, 1999). Surge entio aqui a necessidade
de pensar sobre aquilo que é um objeto responsavel e como o podemos definir. Segundo Flusser,
0s objetos para que sejam responsaveis, ndo podem ser focados sobre si mesmos, mas sim

intersubjetivos e com capacidade de mediacao entre pessoas.

33 Fonte: THE MET Museum https://www.metmuseum.org/art/collection/search/207775 Acedido em
Fevereiro 2024

34 Fonte: Adobe Stock https://stock.adobe.com/pt/images/machine-textile-industry-19th-
century/49653750 Acedido em Fevereiro 2024
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Naio s6 sdo objetivos, como também intersubjetivos, nao s6 problematicos como também
dialogicos. A questdo da producio de objetos pode ainda ser formulada da seguinte
forma: posso realizar os meus projetos de modo que seja dado um maior relevo aos
aspetos comunicativos, intersubjetivos e dialogicos relativamente aos aspetos objetivos e

problematicos? (Flusser, 1993, p. 58)

Podemos entdo ver que qualquer caracteristica morfologica ou de utilizagdo que apliquemos ao
objeto, caso contribua para melhorar esta comunicabilidade, intersubjetividade e dialogia do
mesmo, pode ser tutil e importante. Se pusermos neste contexto o debate mencionado
anteriormente sobre aquilo que é considerado ‘ornamento’, referindo-se a caracteristicas que nao
sejam puramente funcionais, podemos entio ver que estes podem servir um propoésito de tornar

o objeto mais de uso e menos ‘obstaculo’.

No ambito desta disserta¢ao sobre o papel da familiaridade no design, sdo questdes importantes
a resolver. Pois a familiaridade é fundamentalmente um conceito abstrato, que é, no entanto,
cativado de varios modos, tais como, sensoriais, materiais, interativos, entre outros. Logo aquilo
que é considerado um mero ornamento, (entendamos neste contexto ‘ornamento’ como uma
caracteristica ndo relacionada a funcdo mecanica e objetiva do objeto) pode na verdade
desempenhar uma funcao dialégica ou até intersubjetiva por parte do objeto sobre o utilizador.
Como podemos ver no exemplo das maquinas de costura de como o modelo “Family” da Singer,
usou caracteristicas ornamentais para potencializar o uso destas mAquinas num contexto
doméstico, a maquina de costura deste produtor em teoria ji seria adaptavel ao contexto
doméstico antes do ornamento. Isto porque se pensarmos somente na sua funcao e dimensoes,
cabia efetivamente num espago doméstico comum, sem exercer tanto peso sobre a estrutura da
casa, e de facto potenciava que o seu utilizador pudesse produzir confecoes a partir de casa, no
entanto a verdade é que as vendas eram meramente residuais. Mas através de mudancas no aspeto
formal do objeto, por meio de caracteristicas que poderiam ser por alguns consideradas como
ornamentos, foi possivel alterar a perce¢ao do utilizador sobre o objeto. Passou entao daquilo que
era uma peca pertencente a uma fabrica que estaria a ser introduzida num ambiente doméstico,
para aquilo que seria visto como que uma peca de mobiliario funcional, algo que se enquadrava
no seu meio e contexto social e de utilizagdo, em nivel estético, dimensional e percetivel, e que
além disso desempenhava também uma funcio de potencializar as confe¢coes num ambiente

doméstico, que na verdade era a funcao mais primaria do objeto (Maldonado, 1991).

Considero, a meu ver, que a funcdo deve ser o objetivo principal e o mais importante num
produto, seja ele fisico ou digital. No entanto, devemos incluir nesta ‘fun¢do’ também aspetos que
nao sejam puramente focados na utilidade pratica. Por vezes podemos proporcionar uma melhor
utilizagdo do produto se também aludirmos a que o utilizador se sinta confortavel a utiliza-lo, que
o reconheca como uma experiéncia simples e familiar, assim como se sinta motivado a aprender

a utiliza-lo, caso nao o saiba a priori.

A familiaridade como vamos vendo ao longo de miiltiplas sucessoes historicas, da-se, de um

modo geral, gradualmente. Ou seja, raros sao os casos em que um objeto é totalmente substituido
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por outro de modo abrupto, ou que nio esteja diretamente na sua cadeia de evolucdo. Um modelo
de um determinado produto podera substituir o modelo anterior de um modo relativamente
rapido, mas mudar para um objeto totalmente diferente que satisfaca a mesma necessidade, de
facto substituindo-o, é normalmente um processo mais demorado. Tomas Maldonado refere-se a

isto da seguinte forma:

A verdade é que tal facto raramente foi um acto de simples supressao ou remoc¢ao. O
processo inovador - conforme demonstrou Joseph Agassi com o exemplo da passagem da
carruagem puxada por cavalos ao automovel - contou com uma primeira fase, limitada a
transformacao do produto ja existente; e s6 numa segunda fase se activou uma verdadeira

e auténtica substituicdo (Maldonado, 1991, p. 79)

Sendo que as mudangas de modo geral tendem a ser graduais, a familiaridade é de certo modo
passada de um produto para outro que relembra o anterior, exceto quando é para produtos
diferentes. No entanto, como neste caso se da de modo mais lento, ha também um maior periodo

de introducao.

Para que possamos entao assegurar esta transi¢cdo suave entre produtos para que o utilizador
nao se perca no meio da mesma, devemos perceber qual era de facto a percecdo do utilizador
sobre o anterior e passi-la para o seguinte, ou até mesmo mudar a funcionalidade, mas deixar
aspetos que sirvam como pistas de como é que se pode utilizar facilmente o novo mecanismo. Na
segunda parte deste contexto historico iremos explorar a fase moderna do design até a atualidade,
poderemos entdo aferir como certos padroes sobre a concecdo dos objetos e como é que os
adaptamos ao seu contexto se mantém semelhantes. Assim como é que esta transicao foi feita,
com o objetivo de entendermos quais sdo as metodologias e guias que seguem para tornar um
objeto apelativo e utilizavel por utilizadores anteriores. Iremos entdo focarmo-nos nas interfaces
como principal objeto de estudo da familiaridade na presente era digital. As interfaces sdo

definidas por Brenda Laurel como:

When the concept of the interface first began to emerge, it was commonly understood as
the hardware and software through which a human and a computer could communicate

35 (Laurel, 1990, p. xi)

Se nos relembrarmos da definigdo dialética fornecida anteriormente por Maldonado, vemos que
existe um paralelismo na medida em que o design continua a ter um efeito mediador entre uma
problemaética (apresentada pelo utilizador) e uma solucio (referida de um ponto de vista digital
como vindo de um computador). Posto isto, um objeto de design concebido para o meio digital

nao é inteiramente, nem em grande parte, diferente do design de um produto fisico como os

35 “Quando o conceito de interface comecgou a surgir, era normalmente entendido como o
hardware e o software através dos quais um ser humano e um computador podiam comunicar”
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autores referidos anteriormente analisam. Sendo assim entio é também possivel transpormos as

no¢oes de um bom design, como por exemplo a familiaridade, para os novos produtos digitais.

As primeiras interfaces digitais que surgiram eram altamente complexas e s6 utilizadas por
pessoas que dedicavam uma porc¢ao significativa do seu tempo a lidar com elas, bastante
direcionadas a um publico profissional ou “hobbyista”. No inicio, as interfaces existentes podiam
ser consideradas como CLI, ou seja, command line interface, isto porque o utilizador
“comunicava” com o hardware através de comandos escritos através de linhas de cddigo (figura
28). Assim sendo a interface resumia-se a um ecra com uma cor sblida (inicialmente s6 em preto)
com texto a branco sobre o mesmo. O utilizador escrevia os comandos, inseria-os e o sistema
mostrava uma resposta a por meio de informagio textual. Como é de esperar, para se poder
escrever linhas de comando em linguagens de programacao, é necessario conhecer essa mesma
linguagem, o que cria uma ingreme curva de aprendizagem para novos utilizadores (CrashCourse,
2017). Além disso, a familiaridade deste tipo de sistema esta consideravelmente condicionada
para utilizadores gerais que nao tivessem ja pratica a usar este tipo de interfaces. Este tipo de
interface estd ainda hoje presente em funcionalidades especificas dentro de sistemas operativos
como Windows ou Mac OS, como por exemplo a Windows PowerShell, ou command prompt,
estas funcionalidades sdo usadas predominantemente para executar funcées de sistema mais
especificas do que as normais de uso diario. No entanto, no passado havia inteiros sistemas
operativos que funcionavam deste modo, como referido anteriormente. Alguns exemplos sdo o
MS-DOS da Microsoft, antecessor do Windows, e o IBM System/38.
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O seguinte tipo de interfaces a surgir, que é o mais comum até hoje é denominado de GUI,
graphical user interface (CrashCourse, 2017), este tipo de interface tornou a implementacao de
objetos graficos como meio de assisténcia a utilizacdo da interface algo comum e imprescindivel
para varios utilizadores (figura 29). Um dos primeiros sistemas a utilizar este tipo de sistema, foi
um videojogo denominado PDP-1, em 1962. (figura 30 & 31) Este consistia num controlador
especial que possibilitava ao utilizador controlar a posicao de um elemento grafico no monitor

(CrashCourse, 2017).

36 Fonte: Wikipedia https://pt.wikipedia.org/wiki/FreeDOS Acedido em: Margo 2024
37 Fonte: Computer History Museum https://www.computerhistory.org/revolution/personal-
computers/17/303 Acedido em: Margo 2024
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A evolucio dos periféricos do computador também foi importante para esta mudanca de
paradigma, sendo que um ambiente digital mais visual também requer periféricos que
possibilitem a sua dindmica utilizagdo. Atualmente serd dificil pensar na utilizagdio de um
computador convencional sem um rato, no entanto este s6 surgiu no final da década de 60, por
criacdo de Engelbart, que defendia que os problemas que advinham da utilizacdo de objetos

digitais estavam a crescer mais rapido do que as solugdes.

We envisioned problem-solvers using computer-aided working stations to augment their
efforts. They required the ability to interact with information displays using some sort of

device to move a cursor around the screen 4° (Engelbart, 2007, p. 29).

Engelbart (figura 32) juntamente com Bill English criaram entao o primeiro rato de computador

em 1968, (figura 33) possibilitando a metéafora do espaco fisico no espaco digital.

38 Fonte: Wikipedia https://pt.wikipedia.org/wiki/Spacewar! Acedido em: Margo 2024

3 Fonte: Wikipedia https://pt.wikipedia.org/wiki/Spacewar! Acedido em: Margo 2024

40 “Imaginamos que os solucionadores de problemas utilizassem estagdes de trabalho assistidas por
computador para aumentar os seus esforgos. Para isso, precisavam de ter a capacidade de interagir com os
ecras de informacdo utilizando algum tipo de dispositivo para mover um cursor no ecra”
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A primeira utilizagdo de um sistema de GUI num computador multifuncional foi no Xerox Alto,
em 1973, (LogicallyAnswered, 2022) que era operado através de um teclado e rato. Este primeiro
computador convencional (sendo que em funcio assemelha-se aos do século XXI), foi inspirado
metaforicamente no ambiente de escritorio, mais precisamente no ambiente de uma secretaria.
As diversas janelas sdo metaforas e assemelhavam-se a p4ginas, como as de papel, e o utilizador
possuia diversos utilitarios que também teria ao seu dispor numa secretaria, como por exemplo
uma calculadora. Os sliders e separadores por sua vez, assemelhavam-se aos mecanismos
operacionais de aparelhos analdgicos. O objetivo de todas estas alteragdes ao paradigma prévio
de interfaces CLI, é fundamental um, o de aumentar a familiaridade de utilizacdo no utilizador.
Sendo entdo que a maioria eram experientes e utilizavam ambientes de escritério e multiplos
objetos e ferramentas analogicas, foi entdo neste modelo que foi importante basear-se para criar
um ambiente digital que ndo fosse tdo especializado ou distante do conhecimento prévio do

utilizador (Mott, 2007).

O Xerox alto, (figura 34) no entanto, s6 foi usado internamente na Xerox, sendo que o primeiro
computador com GUI a ser comercializado foi o Xerox Star, (LogicallyAnswered, 2022) (figura
35) em 1981. Foi aqui que foi criada ainda uma outra ubiqua metafora, a de pastas, como meio de
arquivo e organizacdo dos ficheiros. Além de muitas outras funcionalidades, como uma
previsualizagdo de alta-fidelidade de ficheiros antes da impressdo, o que é bastante l6gico tendo
em conta que o principal negécio da Xerox eram as impressoes e impressoras. No entanto o Xerox
Star nao teve o sucesso esperado por ser bastante caro para a maioria dos utilizadores domésticos

(tobyonline, 2015).
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41 Fonte: Lost Angeles Times https:/www.latimes.com/local/obituaries/la-me-douglas-engelbart-
20130704-story.html Acedido em: Margo 2024

42 Fonte: Britannica https://www.britannica.com/biography/Douglas-Engelbart Acedido em: Margo 2024
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Foi entdo que Steve Jobs (figura 37) e a Macintosh resolveram criar uma parceria com a Xerox
de modo a adquirir parte das suas tecnologias, e em sequéncia nasceu o Apple Lisa, (figura 36)
comecando a massificar mais este tipo de tecnologias. Um tipo de conceito dentro das GUI que
ficou popular daqui para a frente foi o de WIMP, que é um acrénimo que se refere a Windows,
Icons, Menu and Pointer, que foi vastamente utilizado. Este refere-se aos principais elementos da
interface serem a janela (window), referindo-se ao elemento que contém um documento,
software, etc. aberto; o icones (icons), referindo-se este a qualquer elemento grafico, desde uma
imagem, um botdo ou um de facto icone; o menu (menu), como base de sistema de navegacao,
podendo ser interpretado como qualquer tipo de conjunto de hiperligacoes que possibilitem que
o utilizador possa mover-se através do sistema e dentro do software; e seletor (pointer), referindo-
se a0 meio pelo qual o utilizador pode interagir com a interface, sendo que este tltimo s6 se tornou

comum e possivel ap6s a conceptualizacao do que viria a ser a origem do rato moderno pela Xerox,

como referido anteriormente (Card, 2007).

Il

Em 1985, a Microsoft entrou no mercado de sistemas operativos com GUI, com o Windows 1.0,
(figura 38) embora este tivesse um GUI mais simplificado e limitado do que o do Macintosh,
(tobyonline, 2017) conseguiu supera-lo em aceitagio de mercado por ter mais software
compativel e através de parcerias com outras marcas como a IBM, o que permitiu baixar
significativamente os custos dos dispositivos que o tinham, assim como do software que utilizava.
S6 em 1995, com a chegada do Windows 95 é que o GUI da Windows chegou ao patamar do
Macintosh (em termos de aspeto visual e usabilidade), algo que foi reforcado posteriormente com

o Windows 98 (figura 39).

43 Fonte: Wikipedia https:/pt.wikipedia.org/wiki/Xerox_Alto Acedido em: Margo 2024

4 Fonte: Digibarb https:/www.digibarn.com/collections/systems/xerox-8010/index.html Acedido em:
Marco 2024

4 Fonte: TecnoBlog https://tecnoblog.net/noticias/apple-lisa-software-aberto/ Acedido em: Margo 2024
46 Fonte: wikipedia https://en.wikipedia.org/wiki/Steve_Jobs Acedido em: Margo 2024
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Posteriormente, o Mac OS 9 (figura 40) introduziu pela primeira vez sombras e animagGes
como sendo suportadas num sistema operativo, esta evolugdo contribuiu para um tipo de
experiéncia de utilizagdo com mais estimulo visual de modo a confirmar e solidificar as a¢oes do
utilizador. Esta alteracdo além de aumentar o engajamento do utilizador, também néo deixa de
ser ela propria uma forma de tornar o mundo digital mais préximo do fisico, sendo que no dltimo
quando estamos a fazer uma acio, os elementos ndo se materializam e desmaterializam, mas ha
todo um processo de feedback sensorial e visual que nos d4 uma maior sensagao de conhecimento
espacial e processual. Portanto, podemos ver esta evolucdo também como sendo algo baseado na
familiaridade do utilizador sobre outro tipo de acoes, que foi entao transpondo para o ambiente

digital (tobyonline, 2017).

O Windows vista em 2009 (figura 41) introduziu o efeito de vidro (glassmorphism), dando uma
maior profundidade ao espaco digital, mantendo a tendéncia de quebrar as barreiras entre o
ambiente fisico e digital. Assim como a popularizacido de objetos “tridimensionais” e efeitos sobre
0s mesmos, note-se que aqui referimo-nos a tridimensionais em relacdo a sua percecao, sendo
que eram objetos visualizaveis num monitor, que é fundamentalmente um plano 2D faz com que

seja impossivel estes serem, de facto, tridimensionais (CrashCourse, 2017).

47 Fonte: Wikiwand https://www.wikiwand.com/es/articles/Windows_1.0 Acedido em: Margo 2024
48 Fonte: WikiHow https://www.wikihow.com/Install-Windows-98 Acedido em: Margo 2024

49 Fonte: Cult of Mac https://www.cultofmac.com/news/apple-history-classic-mac-0s-9 Acedido em:
Marco 2024

50 Fonte: XPdelta https://xpdelta.weebly.com/vista.html Acedido em: Marco 2024
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No entanto, quando olhamos para interfaces de dispositivos moveis, estavam
consideravelmente atras das dos computadores, em 2009 ainda era bastante comum o telemovel
do individuo médio possuir botoes fixos, funcionalidades limitadas e demonstrarem um
desenvolvimento baixo comparativamente ao final da década anterior. Foi ai que o primeiro
modelo do iphone em 2007 (figura 42) veio por as interfaces méveis mais préximos daqueles dos
computadores do seu tempo, e até mesmo ir mais além. Aplicando um ecra touch, possibilitou
que a interface fosse modular, adaptando-se aquele dos computadores, e ndo estando preso a um
layout fixo como os dos dispositivos méveis do seu tempo comumente estavam. E importante
também notar a iconografia destes dispositivos, assim como o nome das aplicagbes de sistema e
a interacdo com as mesmas insere-se também na categoria de esqueumorfismo, (figura 43)
tratando-se de uma adaptacdo a um novo sistema, foi tido como importante manter uma certa
ponte de ligacdo ao conhecimento prévio do utilizador. Podemos ver aqui algum paralelismo no
modo que as interfaces se desenvolveram para desktop, numa primeira instincia cria-se
semelhanca e metaforas com base em objetos reais, para uma primeira instincia de maior
familiaridade. Seguido de progressivas fases de maior abstragio, proporcionalmente a habituacio

dos utilizadores a um certo tipo de interface.

- 24 A -
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fingerboard: cbony
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bls: sinker mahogany

Esta mudanca de paradigma para um tipo de interacdo com touch, também chegou
posteriormente aos computadores através do Windows 8 (figura 44) que efetuou intimeras
mudancas a interface comum do Windows para acoplar estas mudancas. O Windows 8 focava-se
em interagOes por gestos e menus mais touch friendly, no entanto, a aceitacao destas medidas
ficou consideravelmente aquém das expectativas. Isto deveu-se a uma grande quebra na
familiaridade do utilizador com o produto. Um exemplo disto foi substituir o botao de Windows,
que neste sistema era a principal acao de acesso a grande parte das funcionalidades do mesmo, e
que foi substituido por um gesto. Os utilizadores, que muitos ja vinham das primeiras versoes do
Windows, e estavam acostumados a esta funcao, viram grandes quebras no seu user flow por meio
da auséncia da mesma. OQutro fator que contribuiu para o seu insucesso foi também o facto da

maior parte dos dispositivos que utilizavam o Windows 8, na verdade nao suportavam interagoes

3! Fonte: Apple Insider https://forums.appleinsider.com/discussion/227919/ex-apple-engineer-explains-
why-the-first-iphone-didnt-have-copy-and-paste Acedido em: Margo 2024
32 Fonte: The Alpharun Blog https://blog.alpharun.com/p/the-ai-chasm Acedido em: Abril 2024
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touch, logo focar a interface numa funcionalidade nao suportada pelo hardware culminou num
baixo sucesso das implementacdes. S6 com o lancamento do Windows 10, e especialmente o 11, é
que o touch se tornou bem integrado na experiéncia do utilizador. Sendo que nestas versoes, ja
existem variantes de interface para cada um dos casos de uso, e a interface do proprio sistema

adapta-se com sucesso a ambas (Schreiner, 2013).

Esta evolucao para o touch era, no entanto, expectavel. Isto porque usar um rato, enquanto
periférico, para manipular um sistema digital cria um objeto intermediario a acdo. Nao é
inerentemente familiar a muitos utilizadores, a ideia de usar um objeto externo para manipular
um segundo objeto, no entanto também h4 um certo principio de familiaridade adjacente a este
processo, (Hara, 2007) pois desde sempre usamos ferramentas que tém fundamentalmente este
mesmo processo para manipular aspetos do mundo natural em nosso redor. No entanto, o
processo mais fundamental é o do toque direto, algo manifestado até nas criancas sem qualquer
tipo de experiéncia prévia com uma determinada a¢do, ha uma tendéncia em agir diretamente
com um objeto sem intermediarios. E aqui que se insere o touch, a capacidade de tocar
diretamente no botdo que queremos selecionar, a de manipular o ambiente do modo mais direto

possivel.

Voltando ao Windows 8, foi também aqui que o Windows alterou de uma tendéncia de
esqueumorfismo, para uma estética abstrata e simplista sobre os icones. Tendéncia esta também
seguida pelo sistema operativo da Apple. Estas alteracoes devem-se, provavelmente, ao facto de
os utilizadores estarem j4 tao habituados ao ambiente digital, que as metaforas existem somente
sobre elas mesmas, sem ser necessario recorrer a comparagoes com o mundo fisico de maneira

tdo 6bvia (Prensky, 2001).
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53 Fonte: Wired https://www.wired.com/2012/10/windows-8/ Acedido em: Abril 2024

37


https://www.wired.com/2012/10/windows-8/

Um caso particular e paradigmatico sobre o quao metaforizado deve ser um ambiente digital é
o Windows Bob, (figuras 45 & 46) lancado em 1995 (antes do Windows 95) e descontinuado em
1996. Este produto levou a metafora de um espaco fisico num espaco digital a um extremo. Tendo
em conta que a sua principal premissa era de que o ambiente trabalho, era ele proprio uma
ilustracdo de uma sala de estar, com diversos objetos, portas e até um cao falante como assistente
virtual, chamado Rover. Para interagir com este ambiente, o utilizador podia, por exemplo, clicar
na caneta e papel que estava em cima da mesa para abrir o word, e “mover-se” para outra divisdo
através das portas para que pudesse interagir com outro tipo de processos (figura 46). Ou entao
clicar no calendario em cima da lareira para abrir a aplicacdo de calendario. Embora aqui haja
uma 6bvia e facilmente reconhecida metafora do espaco fisico, a verdade é que a experiéncia de
utilizacdo nao foi suficientemente otimizada para o meio digital, sendo que algumas acbes
requeriam demasiados passos para serem realizadas. Podemos ver neste exemplo que ainda que
a metafora seja importante como ponte de ligacdo com experiéncias prévias, ndo nos devemos
esquecer de que estamos a criar produtos para um meio que também existe nele proprio, sem ser

uma mera sombra de outro (CrashCourse, 2017).

CEEEE!

Quando analisamos interfaces mais modernos, como por exemplo, aqueles presentes nos
produtos digitais, vemos que a sua introducao nos primeiros computadores e telemébveis teve por
base uma mimetizacao de outros objetos que o utilizador estaria, provavelmente, mais habituado
a utilizar. Um exemplo que podemos ver disto é através da iconografia em correntes como
glassmorphism, (figura 49) neomorfism (figura 50) e esqueumorfismo, (figura 47 & 48) além de
outros que tomavam por base um objeto do dia a dia, e retratavam-no num ambiente digital. Esta
representacao em vérias destas correntes referidas até continha sombras e areas luminosas, de
modo dar volumetria ao “objeto” representado no icone. Historicamente estes géneros tém
“estado em moda” e fora dela intermitentemente desde o inicio do design de interfaces, e sdo
maioritariamente intercalados com estilos que procuram a simplificacdo, como o minimalismo.

(figura 47) No entanto, esta alteracio tende ela propria de um modo semiestruturado, ou seja, de

3 Fonte: Chip https://www.chip.de/downloads/Microsoft-Bob_179778282.html Acedido em: Abril 2024
55 Fonte: BetaNews https://betanews.com/2012/08/3 1/windows-8-suffers-from-the-microsoft-bob-effect/
Acedido em: Abril 2024

38


https://www.chip.de/downloads/Microsoft-Bob_179778282.html
https://betanews.com/2012/08/31/windows-8-suffers-from-the-microsoft-bob-effect/

um modo geral, quando a tecnologia é introduzida em publicos com menos familiaridade digital
tende-se para o esqueumorfismo, quando esta familiaridade digital atinge um maior grau de
maturidade tende-se para uma maior abstracdo iconografica, como meio de simplificar e otimizar
processos de user flow. O que também se pode verificar é que esta tendéncia também é fortemente
influenciada pela tecnologia presente a dado momento. Quando surge uma nova forma de
representar objetos no meio digital ou de interagir com eles, por vezes ha uma tentativa de
estabelecer nova familiaridade por meio de metafora ao mundo real. Houve recentemente uma
certa tendéncia de voltar a esta metafora (entre o ano de 2019 e 2022) através de ilustracoes em
websites e aplicacGes moveis com base no 3D, em oposic¢io a vigéncia de graficos mais simples e
flat. Tornou-se de novo comum haver icones que s3o objetos reais representados
tridimensionalmente e ilustracoes de figuras cartoon humanas em 3D. No entanto, passado
algum tempo, manteve-se o 3D, mas voltamos a tender para o abstrato, e em alguns casos também

se largou os aspetos tridimensionais e voltou-se para um estilo mais flat, ainda que com outros

aspetos dos semelhantes anteriores.

36 Fonte: Apple Insider https:/forums.appleinsider.com/discussion/227919/ex-apple-engineer-explains-
why-the-first-iphone-didnt-have-copy-and-paste Acedido em: Mar¢o 2024
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Skeuomorphic buttons

figura 48 - ilustragao de botoess”

Good Day,

figura 49 - exemplo de glassmorphism 58 figura 50 - exemplo de componentes de neomorphism 59

No entanto, uma diferenca acentuada, caracteristica de alguns produtos, é que os produtos
digitais de um modo geral nao se apresentam como produtos totais neles proprios, mas sim como
produtos que sdo partes de um sistema maior. Por exemplo, o software num computador ou
telemovel é acessivel através de um sistema operativo, que é ele proprio acessivel através de um
dispositivo como um smartphone ou um computador. Assim sendo devemos pensar na sua
usabilidade em todas estas dimensoes, sendo que tém impacto sobre o produto e a sua

acessibilidade.

57 Fonte: Prototypr https://blog.prototypr.io/i-know-you-like-skeuomorphism-but-youre-wrong-
eab6c0515211 Acedido em: Abril 2024

58 Fonte: Pinterest https:/br.pinterest.com/pin/840765824184171385/ Acedido em: Abril 2024

39 Fonte: Just in mind https:/www.justinmind.com/ui-design/neumorphism Acedido em Abril 2024

40


https://blog.prototypr.io/i-know-you-like-skeuomorphism-but-youre-wrong-eab6c0515211
https://blog.prototypr.io/i-know-you-like-skeuomorphism-but-youre-wrong-eab6c0515211
https://br.pinterest.com/pin/840765824184171385/
https://www.justinmind.com/ui-design/neumorphism

One heuristic in developing this kind of sensitivity is to look at the whole task — not just
the thing you’ve been asked to design, but the whole task your potential user wants to

accomplishé (Norman D., 1990, p. 1)

Assim sendo, o design mais do que nunca, em comparacao aos produtos do passado, tem de ser
pensado de um modo mais holistico, ou seja, a jornada de utiliza¢do, o user flow, deve ser tido em
conta desde o primeiro contacto com a ideia da utilizacao do produto, ao meio através do qual ele
é inserido, como da utilizacdo dentro do préprio produto. E por isto que cada vez mais ouvimos
termos como mobile first, em que se pretende privilegiar os utilizadores que acedem a um
determinado website através do telemovel, em oposicio ao desktop. Isto porque dependendo do
dispositivo que um dado utilizador opte por utilizar para aceder ao produto, aquilo que ele ira

experienciar, e como é que a experiéncia, pode variar de modo significativo. (figura 51)

MOBILE LAPTOP DESKTOP

A familiaridade que um utilizador apresenta face a um determinado produto varia com base
nestes fatores, e é algo que enquanto designers devemos ter em conta ao criar experiéncias para
os utilizadores. Assim como manté-las consistentes entre diferentes meios. Sendo uma das muitas

caracteristicas atuais que devem ser pensadas em relacao a familiaridade.

Iremos em seguida, olhar para o estudo sobre o desenvolvimento e evolucdo de dois objetos
como meio de entender algumas dinamicas de evolucao dos objetos. Assim como perceber como

é que a sua familiaridade desenvolver-se e matura em simultaneo com o objeto.

2.1 Rato do Computador

Comecemos por entender o que é um rato de computador, e como é que chegamos a este objeto
em concreto como um dos principais meios de interacdo (até a data) entre o utilizador e o
computador. O rato faz parte de uma vasta familia de objetos usados para este fim, incluindo as

trackballs, light pens, cursor keys e joysticks (Engelbart, 2007). Tal como os outros mencionados

60 “Uma heuristica no desenvolvimento deste tipo de sensibilidade € olhar para toda a tarefa - ndo apenas
para o que lhe foi pedido para conceber, mas para toda a tarefa que o seu potencial utilizador quer
realizar”

61 Fonte: Uxcel https://app.uxcel.com/glossary/adaptive-design Acedido em: Abril 2024

41


https://app.uxcel.com/glossary/adaptive-design

cumprem todos a mesma funcdo base, facilitar uma boa interacdo entre o utilizador e o
computador, por meio de acionar um objeto que por sua vez origina uma acdo ou selecao no
computador. Por este facto, devemos de os ver primeiramente como um tipo de objeto tinico com
diversas ramificacoes. Fundamentalmente podemos chamar a esta familia de objetos
“dispositivos de entrada”, isto porque sio dispositivos que ao serem utilizados geram entrada de
dados no sistema, por exemplo o mover de um rato cria uma entrada de dados, que informa o

computador que a posi¢ao do cursor deve ser alterada nas suas coordenadas.

Todos estes objetos surgiram da mesma necessidade, no entanto solucionaram-na de modos
bastante diferentes no que diz respeito a sua utilizacdo. A trackball (figura 52 & 53) surgiu por
Tom Cranston, Fred Longstaff e Kenyon Taylor na Royal Canadian Navy em 1952, sendo que
foram desenvolvidos para o contexto sobretudo militar e industrial inicialmente. No entanto
conseguiram ser incorporadas em ambientes corporativos e particulares durante a década de 1970
e mantém-se até hoje como um tipo de periférico especifico a certos contextos de utilizacao, ou
até mesmo incorporado em alguns modelos de mouse, como funcio secundaria (Engelbart,

2007).

O joystick (figuras 54 e 55) por sua vez surgiu na década de 1920 no contexto de controlo de
aeronaves, tornou-se um periférico para computadores na década de 1960 e popularizou-se na
década de 1980 num contexto de utilizadores de videojogos. No entanto podemos ver que existiu
um intervalo de tempo no qual este era utilizado em simultaneo com o mouse ou a trackball, por
utilizadores diferentes, sendo que s6 depois direcionou-se para um publico mais restrito

(Engelbart, 2007).

62 Fonte: BackCare Solutions https://www.backcs.co.uk/kensington-orbit-optical-trackball-mouse/
Acedido em: Julho 2024

3 Fonte: Logitech https://www.logitech.com/pt-br/products/mice/ergo-m575-for-business.910-
006197.html Acedido em: Maio 2024
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A light pen (caneta o6tica, em traducio livre) é um dispositivo de entrada que foi popular nas
décadas de 1960 e 1970, assemelha-se a uma caneta normal, mas interage com o ecra de um
computador por meio de emissdo de luz que estabelece uma conexao quando é apontada ou
quando toca no ecra. (figura 56) A light pen é particularmente intuitiva para novos utilizadores,
sendo que tem uma intera¢ao bastante direta e familiar, vindo do principio de varios objetos de
criacdo humana que se destinam a ser utilizados para manipular algo (Hara, 2007). Assemelha-
se também a uma comum caneta, algo com que a vasta maioria dos utilizadores estavam
familiarizados por esta altura. No entanto, requeria ecras especiais, o que aumentava
significativamente o custo do equipamento, além disso poderia tornar-se fisicamente cansativo
para o seu utilizador ap6s longos periodos, sendo que requeria movimento de multiplas partes do
brago para ser manipulada. Além do mais, devemos visualizar o seu contexto de uso como sendo
combinado com um teclado, que estaria num plano inferior em altura ao do ecri e a fazer um

angulo de cerca 90° entre o mesmo e o ecra, o que nao seria particularmente anatémico.

% Fonte: Ubuy Portugal https://www.ubuy.com.pt/pt/product/35JJSCA -pc-joystick-usb-game-controller-
with-vibration-function-and-throttle-control-pxn-2113-wired-gamepad-flight-stick-for-windows-pc-
computer-laptop Acedido em Junho 2024

%5 Fonte: Wikipedia https://en.wikipedia.org/wiki/Atari CX40 joystick Acedido em: Margo 2024
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Outro meio de entrada que ndo pode ficar por mencionar, sdo as simples cursor keys, (figura
57) referindo-se as teclas com setas que fazem parte da maioria dos teclados atualmente. Estas
teclas tém por objetivo alternar entre a selegdo de diferentes elementos da interface e também
constituem uma forma de selecdo como os outros objetos mencionados. Embora ndo seja tdo
utilizada no dia a dia, em grande parte por ter uma amplitude de movimentacao mais limitada do
que a dos ratos modernos (s6 se move em dois eixos, ao contrario do movimento multidirecional
de outros periféricos), mas é 1itil para casos de uso concretos como videojogos ou selecoes mais
especificas e unitarias, além disso é facilmente integravel nos teclados, logo mantém-se

comumente em uso.

% Fonte: Wikipedia https://en.wikipedia.org/wiki/Light pen Acedido em: Abril 2024
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A invencdo do rato de computador é atribuida a Douglas Engelbart, que em 1963 criou o
primeiro protétipo de um rato de computador, através do Instituto de Pesquisa Stanford, como
periférico para a interacio entre o utilizador e o software. Este proto6tipo veio a tornar-se numa
demonstracao oficial em 1968 e a ser comercializado em 1970, sob o nome “Indicador de Posicao
X-Y para Sistemas com ecra” pela empresa Telefunken (Engelbart, 2007). Este primeiro modelo
de rato funcionava por meio de duas rodas que registavam o movimento em dois eixos, sendo que
o utilizador moveria o rato no eixo “frente/tras” e “esquerda/direita”, facil de utilizar, porém
ainda limitado no seu movimento e também no uso. E também importante mencionar que este
prototipo veio buscar alguma metafora (e inspiragio, segundo o autor) a objetos de medigao que
também usam rodas para determinar distdncias (convertidas em coordenadas computéaveis).
Uma desvantagem nesta fase de prototipo era de que era impossivel mover num eixo que fizesse
um angulo de 45° com os anteriormente mencionados, ou qualquer outra variancia de angulo de
movimento. Sendo que este foi futuramente aperfeicoado pela Xerox, e depois atingiu grande
sucesso comercial na Apple (a familia de ‘Apple mice’), j4 com movimento multidirecional por
meio de uma esfera na face inferior. Nesta fase foi adotado com grande sucesso por diversas
marcas e estabeleceu o seu caminho para se tornar no principal periférico para seleco e interacdo

com computadores.

Nao nos podemos, no entanto, esquecer também da existéncia de touchpads, (figura 58) a qual
é vastamente popular em portateis, no entanto, esta retém muito do funcionamento (e da
familiaridade construida) dos ratos, sendo que o movimento e tipo de cliques é equivalente. Além
de que também tem o equivalente ao clique com o botao do lado esquerdo para agdes, sendo aqui
um clique simples, o botao direito é equivalente ao clique com dois dedos e a movimentagdo com
dois dedos corresponde a roda do rato convencional, existem também mais variantes disto em
alguns sistemas de touchpad, como no caso dos ‘Apple macbooks’ e ‘Microsoft Surface’, por
exemplo, que dispoem de controlos multi-touch que permitem a utilizacdo de mais pontos de

toque através dos dedos do utilizador. Também podemos considerar como um sistema com o

67 Fonte: Wikipedia https:/en.wikipedia.org/wiki/Arrow_keys Acedido em Maio 2024
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mesmo tipo de funcionalidade, os sistemas touch, no entanto, neste estudo caso focar-me-ei nos

ratos e outros dispositivos periféricos.

a Mighty Mouse, 2005 4 a Magk Mouse, 2009 a agic Trackpad, 2010

Podemos ver que na década de 1960 surgiram diversos periféricos. Todos estes partiram da
mesma ideia de problema, como podemos melhorar as intera¢bes entre o utilizador e o
computador para que possam selecionar e interagir de um modo mais cémodo? Com esta
necessidade percecionada em mente, diferentes equipas criaram diferentes, solucbes, todas
visando resolver o mesmo problema. Cada solucdo tinha os seus proprios pros e contras, e cada
uma evoluiu no seu proprio caminho durante certa altura a tentar melhorar as falhas que tinha.
No entanto, por diversas razoes, os utilizadores comecaram a tender para o uso do rato como o
seu tipo de interacao preferido, isto porque era o mais comodo de usar em conjun¢do com o
teclado e teve os melhores aperfeicoamentos para um uso versatil que tanto se adaptava a trabalho

como a lazer.

E importante percebermos que numa fase inicial nenhum destes dispositivos era propriamente
familiar para o utilizador, todos eles eram novos, e proporcionavam um novo tipo de interacao
com um dispositivo (computador) que era ele proprio recente para a maioria dos seus
utilizadores. Alguns destes dispositivos estabeleciam algumas relacoes metaféricas com a
utilizacdo de outros objetos do quotidiano, como por exemplo, as light pens, mas outros nao tanto,

como o caso das trackballs e do mouse. O que ditou o sucesso de cada um deles foi o contexto de

68 Fonte: Mashable https://medium.com/@wonyoungson 12908/evolution-of-apple-mouse-ad4028cccccbd
Acedido em: Maio 2024
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uso ao qual se adequavam melhor, sendo que a maioria dos utilizadores das primeiras décadas de
introdugdo davam primazia a um contexto de uso profissional e escriturario, o rato tornou-se o
principal. No entanto, o joystick teve grande sucesso na area do lazer, e manteve-se forte neste
segmento de utilizadores, além de atualmente estar ainda presente de certo modo nos
controladores de consolas. Outro aspeto fundamental é de facto, a curva de aprendizagem de cada
dispositivo e também a sua versatilidade. Pois como mencionado anteriormente, os utilizadores
inicialmente nao teriam um nivel de familiaridade particularmente elevado com nenhum deles,
logo aquele que lhes fosse primeiramente introduzido e fosse mais facil de aprender a utilizar teria
uma grande vantagem. Além disso na década de 1980 e adiante os computadores foram
gradualmente diversificando mais os seus contextos de uso, cada vez mais foram os utilizadores
que nao o utilizavam exclusivamente para trabalho, logo a ferramenta que fosse mais comoda

para o maior tipo de atividades também ganhou alguma vantagem sobre as outras.
Podemos ver aqui um certo padrao,

e Surge (ou é reconhecida) uma necessidade, neste caso em relagdo aos computadores.

e Sao desenvolvidas inameras solucbes e algumas chegam de facto a ser adotadas por
diversos utilizadores. Havendo numa fase inicial diversas solucoes em uso para o mesmo

problema

e A maioria delas estabelecem alguma relacao de metafora com objetos diarios, sendo esta
funcional (por exemplo, light pens) ou apenas morfolbgica (dai chamarmos de rato ao

dispositivo (Engelbart, 2007)).

e Os utilizadores acabam por comecar a adotar mais uma das solu¢oes do que as outras,
sendo que gradualmente poucas, ou até s6 uma, se mantém em utilizacdo pela maioria
dos utilizadores. Em principio tera sido esta a que se destacou por melhores

funcionalidades de uso (além de fatores socioecon6micos)

e Quem adota esta solugdo desenvolve cada vez mais familiaridade com a mesma ap6s

longos periodos de utilizacao

e Os novos utilizadores que buscam uma solugio (por exemplo, novos utilizadores de
computador) sdo diretamente direcionados para a solugdo com maior sucesso. Isto tanto
devido a recomendagoes de familiares e amigos, ou anincios e filmes (fatores sociais),
mas também devido a uma maior oferta e provavelmente melhor acessibilidade
financeira (fatores economicos). Além disso encontram uma boa solucdo na que
experimentam (fatores funcionais e design), o que pode ndo necessariamente acontecer,

e veremos em seguida o processo no caso do dltimo ponto.

¢ O publico, cada vez mais, adota em maior quantidade a solucao e esta torna-se a principal
e também aquela com que os utilizadores demonstram mais familiaridade por estarem

mais habituados a usar.
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e Quando o publico deixa de encontrar uma solugio viavel no objeto em questéo por falha
de um ou mais dos fatores anteriormente mencionados, surge entdo um novo problema

ou questao e é repetido o processo.

Em suma, os objetos partem fundamentalmente de probleméaticas encontradas e pretendem
solucionar as mesmas. Numa fase inicial existem intimeras solugdes e é mais frequente a
pluralidade e experimentacio das mesmas. E entfio com o tempo que os designers e pesquisadores
vao entendendo melhor aquilo que funciona e o que néo funciona e aperfeicoam os objetos com
base no feedback dos utilizadores e pesquisas proprias. A tendéncia é a convergéncia numa
solucdo maioritariamente consensual que acaba por dominar, esta entdo comeca a criar
familiaridade nos utilizadores por ela propria, nesta fase hA uma maior estabilidade e a
experimentacao diminui. O design foca-se mais em aspetos de otimizacdo do objeto e varios
campos, como por exemplo ergonémicos (caso dos ratos verticais), ou aperfeicoar o objeto para
um contexto de uso que nao o mais mainstream, como por exemplo, ratos destinados a jogos ou
profissoes especificas. Além disso o elevado grau de familiaridade dos utilizadores com o objeto

base, faz com que estas otimizag¢des possam ser mais bem recebidas.
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2.2 Desktop

Atualmente a vigéncia em tipologia de sistemas de interface em computadores pertence aos GUI,
graphical user interface, e a grande maioria destes recorre ao sistema de desktop (ambiente de
trabalho, comumente referido em portugués) como maneira de interligar as diversas
funcionalidades e software acessivel através do mesmo. Este sistema de desktop tem a sua origem
na base metaférica dos primeiros sistemas computacionais que o incorporaram, sendo que neste
era suposto emular o ambiente experienciado nos escritérios, no tanto visualmente, mas sim a

nivel de funcionalidade e experiéncia de utilizagdo.

Esta metafora pretendia aludir a conceitos que fossem familiares aos seus utilizadores, na sua
maioria trabalhadores de escritorio. Isto porque embora o aparelho em si (computador) seja novo
para os seus utilizadores nas primeiras décadas de implementacéo, e o seu funcionamento nao se
assemelhe ao do papel de uma méaquina de escrever, ou de uma fotocopiadora. Se 0 modo de
pensar e abordar os objetos anteriormente mencionados tiver alguma semelhanca a adaptacio

ser4 facilitada. Foi o que Tim Mott defendeu ao criar o desktop,

I was thinking about what happens in an office. Someone’s got a document and they want
to file it, so they walk over to the file cabinet and put it in the file cabinet; Or if they want
to make a copy of it; or they want to throw it away, so they reach under their desk and
throw it in the trash can.” (...) “It was a set of icons for a file cabinet, and a copier, or a
printer in this case, and a trash can. The metaphor was that entire documents could be
grabbed by the mouse and moved around on the screen. We didn’t think about it as a

desktop, we thought about it as moving these documents around an office 69 7°(Mott,

2006, p. 53)

O processo implicito no desktop € de aludir a movimentaciao de documentos de um sitio para o
outro, dependendo da ac¢do pretendida, e para reforcar esta ideia, os icones também
desempenharam um papel importante ao tornar mais dbvia esta ligagdo de um determinado
software a uma certa func¢ao que seria desempenhada fisicamente. Com base nisto, foram entao
adicionados outros elementos populares em secretarias ao ambiente de trabalho, como um
relogio, um calendario, interagdes para receber e enviar e-mail (sendo que era habitual haver
caixas nas mesas de escritério com papeis que eram destinado a outras mesas ou que eram

recebidos na mesma), entre outros.

9 A presente citagfo anteriormente referida é proveniente de uma entrevista a Tim Scott, mas que consta
na obra “Designing Interactions” de Bill Moggridge, logo ¢ captada através do proprio.

70 “Estava a pensar no que acontece num escritorio. Alguém tem um documento e quer arquiva-lo, por
isso vai até ao armdrio dos ficheiros e coloca-o no armario dos ficheiros; ou se quiser fazer uma copia do
documento; ou se quiser deita-lo fora, entdo vai até debaixo da secretaria e deita-o no caixote do lixo.”
(...) “Era um conjunto de icones para um armario de ficheiros, uma fotocopiadora, ou uma impressora
neste caso, e um caixote do lixo. A metafora era que documentos inteiros podiam ser agarrados com o
rato e deslocados no ecrd. Nao pensdmos nisto como um ambiente de trabalho, mas sim como mover
estes documentos por um escritorio”
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Com base nesta forma de pensamento também se criou uma interface que se assemelhasse ao
papel tanto em cores como em formato, nao s6 para que o utilizador conseguisse visualizar como
é que os documentos estariam quando impressos antes da impressao, mas também para reforcar
esta metafora e aumentar a familiaridade dos utilizadores ao utilizarem estes sistemas. No
entanto, nem tudo sdo metaforas, varias caracteristicas de interacao e das interfaces foram criadas
com os novos contextos e ferramentas em mente e ndo com os antigos. Especialmente os
periféricos, como vimos anteriormente no caso de estudo sobre os ratos, nos quais os utilizadores

tiveram de se ambientar a um novo paradigma de interacéo.

A primeira utilizacdo de um ambiente de trabalho num computador comercializado foi o “Xerox
Alto’ em 1973, sendo que foi depois popularizado na sua versao mais refinada, ‘Xerox Star’, em
1981. (figura 59) Podemos ver na figura abaixo representada como esta ja possuia funcionalidades
como calendério, um relogio digital e também “analégico” (em relagdo a aparéncia e ndo ao
funcionamento), assim como as tais caixas de saida e entrada de e-mails referidas anteriormente,
calculadora e outros tipos de softwares e ficheiros. Podemos também ver o sistema de janela a ser
utilizado, com até sobreposicdo das mesmas, menus de interagdo dentro das janelas e graficos e
outras imagens, a nao esquecer também o pequeno cursor preto. Esta ja aqui incorporado um
sistema WIMP (Windows, icons, menu, pointer), fundamental aos GUIs modernos (Mott &

Tesler, 2007).
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Acedido em: Maio 2024
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Podemos ver entdo como o ambiente de trabalho (desktop) tal como conhecemos surgiu para
mitigar a estranheza dos seus utilizadores com os computadores e aumentar a familiaridade e
conhecimentos que pudessem transportar para esta nova ferramenta, com uma rapida
aprendizagem, sendo que seria uma nova ferramenta num ambiente conhecido. H4 semelhanca
do estudo de caso anterior sobre ratos de computador, sobre como estes se diversificaram em
varias hipdteses numa fase inicial, tendo sido posteriormente afunilados para um modelo comum
que se manteve vigente. Com as interfaces foi semelhante, indo de um modelo diverso com duas
grandes familias, CLI e GUI, que se ramificaram em diversos modos, até o modelo de desktop e
0s GUI se tornarem o padrao para a grande maioria dos utilizadores e a base dos grandes sistemas

operativos.

E importante relembrarmo-nos que as interfaces do tipo desktop surgiram como met4fora aos
processos ja existentes no ambiente de escritério da década 1970/1980. Surgiram deste modo
para serem o mais processualmente semelhantes e de facil integracdo junto destes utilizadores.
No entanto, passados alguns anos, a maioria dos utilizadores deixaram de ser trabalhadores de
escritorio em grandes corporacdes, passaram a ser pessoas em casa dos mais diversos campos
profissionais, criancas, adolescentes, jogadores e criativos, ou seja, diversos tipos de pessoas nao
relacionados ao ambiente metaforico inicial. O propésito inicial da metafora em parte perdeu-se,
pois, a maioria dos utilizadores ja nao tinham esta experiéncia prévia de modo a apelar a sua
familiaridade da mesma. Em vez disso, continuou-se a criar familiaridade através de uma
exposicao continua e repetida ao objeto (Zajonc, 1968).

No entanto, ainda podemos dizer que embora o ambiente de escritorio certamente também
surge ele proprio como uma metafora de outros processos fisicos e sociais humanos, logo ao
apelar ao ambiente de escritorio, estamos também provavelmente a apelar a algo mais profundo
e abstrato, com o qual uma maior amostra de pessoas se consegue relacionar. Como por exemplo,
a interacdo com o papel que é algo familiar a toda a populacdo escolarizada, ou o ato de mover
documentos a arrastar do ponto de origem para o destino, também ¢é ele proprio um ato comum
a toda a experiéncia entre o ser humano e o mundo fisico. Logo alguma da familiaridade embora

nao seja direcionada é também retida pelo publico geral.

Voltando ao tema principal, se compararmos os desktops atuais, como as versoes mais recentes
do Windows ou ‘Mac OSx’ com as primeiras versdbes dos mesmos, vemos que a base de
funcionamento se mantém. Ainda podem facilmente ser identificados como a mesma categoria
de objetos, algumas funcionalidades e intera¢cdes mantém-se, a sua base de um modo geral esta
ainda presente. No entanto, ha também intimeras alteracdes e evolugdes, nao s6 em termos
visuais, sendo que estas sao as que mais sobressaem, mas também em termos de funcionalidades
e interacdo das mesmas. O desktop tornou-se cada vez mais completo, incluindo novas
funcionalidades, adaptando-se melhor ao utilizador e tornando-se mais facil de aprender e
intuitivo de utilizar. Mas a sua base mantém-se e os seus utilizadores estdo longe daqueles para

0s quais o conceito foi inicialmente projetado, logo como é que se mantém familiar?

Além dos fatores mencionados anteriormente, de que quer tenha ou ndo havido intencao,

remete sempre para aspetos que sdo transcendentalmente familiares a maioria dos individuos, e
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estes fatores nao devem ser desprezados, no entanto vamos focar-nos noutros, os da criagao de
familiaridade. A medida que o computador se tornou mais comum e o seu uso quase universal,
este entrou para o nosso léxico de objetos quotidianos, adquiriu o estatuto de algo que
reconhecemos e aceitamos como parte do mundo, tal como um livro, ou um carro ou até mesmo
um jardim. Logo, qual é o objeto com o qual o desktop estabelece familiaridade? Em parte, consigo
mesmo, o seu modelo mental est4 de tal modo presente no nosso contexto sociocultural que temos
ja uma ideia mental sobre a sua natureza e temos vivéncias e expectativas com este objeto, de
modo que nunca partimos de um ponto de familiaridade nula ao lidar com o mesmo. A exposicao
repetida e frequente a este objeto leva a que nos tornemos familiares com o mesmo desde cedo,
ha entdo uma familiaridade quase inerente ao modelo conceitual em si. A familiaridade do
sistema e da base do mesmo deixa de ser uma preocupacgao nela prbpria, o foco das equipas
direciona-se entao para a seguinte fase de maturidade familiar, a otimizacdo e novas

funcionalidades.

Nesta fase o objeto de foco ¢, “como é que podemos melhorar a experiéncia?”, em vez de “Como
é que podemos introduzir esta nova experiéncia?” tornando-a mais eficiente, ou mais adaptada a
um tipo especifico de atividade, como por exemplo, programacao, jogos ou pesquisa. Ou até
mesmo, como introduzir uma nova tecnologia no objeto, como por exemplo, as recentes
incorporacoes de IA (inteligéncia artificial) no Windows e Samsung, em que o conceito de como
se atua no desktop e como se desempenham certas funcdes sofrem modifica¢cées devido a

introducao desta nova tecnologia.

Um exemplo de introducio de novas tecnologias que teve repercussoes negativas foi aquando
do lancamento do Windows 8.0, (figura 61) este era o sistema operativo que ambicionava integrar
finalmente as interacoes touch no Windows (Schreiner, 2013). Para isto criaram todo um novo
modelo de menu e navegacao, com botOes maiores, mais visuais e com uma disposicdo em
mosaico, foi uma grande alteracado ao sistema base de desktop. Além disso, um alvo de criticas
também foi o remover do botao “Windows” (presente desde o Windows 95) (figura 60), que nesta
familia de sistemas operativos serve de ligacao as defini¢Ges, programas, botoes de desligar, jogos,
perfil, etc. substituindo-o por um gesto de swipe (gesto de arraste sobre uma interface tatil) e
acesso a todo um menu de mosaico que embora em teoria seja capaz de desempenhar as mesmas
funcoes, é morfologicamente e funcionalmente muito diferente do tipico “menu Windows”
(Schreiner, 2013) causando uma enorme estranheza, especialmente nos utilizadores que ap6s
diversas versdes de Windows passaram um periodo de cerca de 20 anos a recorrer a este “botao
Windows”. A Microsoft respondeu a este fraco lancamento com uma atualizagdo denominada de

Windows 8.1 (figura 62) que veio a reintroduzir o “botdo Windows” e a corrigir varios dos

problemas de estabilidade que o sistema também tinha demonstrado.
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72 Fonte: Wikipedia https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows 95 Acedido em Maio 2024
73 Fonte: Olhar Digital https://olhardigital.com.br/2016/01/1 1/noticias/aviso-microsoft-encerra-suporte-
ao-windows-8-nesta-terca-feira/ Acedido em Maio 2024
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figura 62 - Desktop, Windows 8.1 74

Analisando esta situacdo podemos ver que o modelo conceitual de desktop foi significativamente
alterado para acoplar uma nova tecnologia, o touch. No entanto, este foi feito de um modo
excessivamente repentino e fez com que o sistema se tornasse focado nesta nova tecnologia, o que
nao era a realidade da altura, e desprezasse a realidade do contexto de uso da maioria dos seus
utilizadores (nao touch), além disso quebrou conceitos fortemente enraizados no modelo mental
do utilizador sobre o objeto, de um modo nao gradual. A Microsoft soube, no entanto, resolver o
problema. Sendo que no Windows 10 e especialmente no 11 a integracio do touch foi
consideravelmente melhorada, sem desprezar os outros canais de interagdo, através de um
sistema de interface que tanto se adapta a uma via como a outra e retendo uma boa familiaridade
através das mudancas. (figura 63 & 64) Ainda que sejam notaveis as diferencas entre o Windows
10 e 11, a curva de aprendizagem apresenta-se como mais suave, pois a base foi retida de modo
que embora o aspeto visual mude, os nossos modelos mentais de intera¢ao ainda se aplicam. As
funcgbes ainda sio acessiveis através dos mesmos processos que esperavamos que fossem (ainda
que ocasionalmente haja a experiéncia de ser um pouco mais simples do que antes), os botdes
reagem da maneira esperada, e embora haja em alguns casos menos informacao no ecra, aquela

que precisaivamos esta evidentemente presente.

74 Fonte: BlitzHandel 24 https://blitzhandel24.pt/microsoft-windows-8.1-pro Acedido em: Maio 2024
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Podemos aqui ver que a maturidade da familiaridade de um produto (relativamente ao
utilizador alvo) evolui e deve ser abordada de diferente modo consoante a etapa na qual se
encontra. Nesta fase o objeto em si ja ndo é novidade e os utilizadores ja tém um certo modelo
mental sobre o mesmo, pelo que o papel da metifora comeca a perder importancia. E nesta fase
que o designer pode-se focar ndo em introduzir o utilizador ao objeto geral, ou ao seu sistema,
mas sim em aprimora-lo e como ajudar o utilizador a otimizar a sua experiéncia, por meio de

novas funcionalidades.

Quando temos um produto bem-sucedido, que ja passou as fases iniciais de familiarizar-se com
os utilizadores (através de ciclos de desenvolvimento com atualizacoes e recolha de informacao
para o futuro) e desempenha as func¢bes desejadas de um modo prazeroso, é natural que
comecemos a estudar como podemos otimiza-lo, ou talvez haja uma nova tecnologia til a ser
implementada, ou ainda talvez queiramos apelar a um novo contexto de uso. Este altimo cenario
requeria que voltissemos 0 nosso processo para 0s primeiros passos, o de entender quem seriam
estes novos utilizadores e a sua familiaridade, e repetir parcialmente o processo, mas foquemo-
nos nos outros cenarios expostos. Nestas fases mencionadas, de adicdo de funcionalidades ou
otimizacdo, temos de ter nao s6 em conta contextos socioculturais e pessoais que possam ter efeito
sobre a aprendizagem e familiarizacdo do utilizador, como no inicio do processo, mas sim temos
que analisar qual é a familiaridade atual sobre o presente objeto, ou seja, o que é que os
utilizadores mais valorizam, como € que utilizam o objeto e quais destas nogoes ja familiares sdo
mais valiosas para o utilizador. Sendo que estas que sdo mais valiosas ndo devem ser alteradas,
ou caso sejam deve haver o cuidado de preservar uma boa curva de aprendizagem ou
familiaridade com a versao anterior, as vezes, até mesmo introduzir a nova funcionalidade ou

alteracao de modo gradual, para que nao se corte a ligacdo com as versoes anteriores.

Outra tendéncia também notoéria, ndo s6 nos desktops, mas em todo o tipo de interfaces é a
prevaléncia de estilos com estéticas de morfologia figurativa no inicio do surgimento de um
produto. Isto acontece evidentemente devido a uma necessidade de estabelecer metaforas visuais
entre icones e as funcionalidades que as agdes que eles representam desempenham, e a sua

contraparte, sendo que esta pode ser algo relacionado a um objeto com o qual seja possivel

5 Fonte: PCMag https://au.pcmag.com/migrated-15175-windows-10/96102/microsoft-brings-back-the-
touch-optimized-windows-11-taskbar Acedido em: Maio 2024

76 Fonte: Microsoft https://learn.microsoft.com/en-us/power-automate/desktop-flows/getting-started-
windows-11 Acedido em: Maior 2024
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estabelecer uma analogia. Os primeiros sistemas operativos, e muitos até recentemente,
utilizavam este tipo de icones nas suas interfaces, o mesmo também se aplica as aplicacbes de
sistema como calculadora e relégio. Deste modo estabeleciam uma clara analogia metaférica com

o mundo fisico, fulcral para as metéaforas iniciais referidas anteriormente.

Esta estética de icones foi, no entanto, alterando-se. Tornou-se mais abstrata, os icones
representam a ideia de um modo mais simboélico e nao tanto como uma representacao que almeje
ser o mais realista possivel de um objeto. Podemos ver que o icone mais abstrato representa nao
primariamente o objeto fisico, mas representa sim a versao anterior dele proprio (icone). A
familiaridade foca-se ndo na relacdo a um outro objeto, mas sim na relacdo com uma consisténcia
representativa de outras experiéncias anteriores do utilizador, num sistema semelhante.
Obviamente que em alguns casos ainda se mantém alguma metafora e analogia com o objeto
fisico, mas noutros a afirmacao é inteiramente falsa. Como por exemplo, a calculadora, este é um
objeto ainda relativamente comum no ambiente escolar e em alguns ambientes profissionais, logo
a maioria dos utilizadores ainda retém alguma analogia com o objeto real ao reconhecer o seu
icone e interface. No entanto, se olharmos por exemplo para o icone de “guardar” que é ainda
comumente representado através de uma diskette, como €, por exemplo, no word no presente
ano 2024. Encontramos um icone que ja no é reconhecivel pela metafora que simboliza, mas sim
por motivos de consisténcia ao longo de multiplas versoes dos sistemas. As diskettes entraram em
grande e total desuso desde a primeira década do século XXI, muitos dos utilizadores atuais destes
sistemas nunca interagiram com o objeto fisico que ela representa, no entanto criaram uma

relacdo associativa entre este e a acao de guardar.

Este fenémeno é semelhante a semantizagdo do mundo material referida por Baudrillard. A qual
refere como os objetos fisicos sdo transformados em representagdes simbélicas através de signos,
e é com esses signos que interagimos, isto é especialmente relevante no mundo digital. Aquilo que
a metafora original representa perde valor e impacto face aquilo que o simbolo é nele préprio
enquanto imagem. (Baudrillard, 1996) Este é um conceito importante de perceber para entender
como se processa a consisténcia, a qual é, em parte, o emprego de coeréncia através de multiplas
imagens e processos que fazem a gestao da expectativa do utilizador, ou seja, a mediacao entre as

imagens da interface e as imagens mentais do utilizador.

H4 alguma correlacdo entre o inicio de utilizacdo de um objeto e um elevado grau de
semantizac¢do que é aplicado ao mesmo. Vemos isso bastante evidentemente nos desktops como
analisados anteriormente, em que houve uma semantizacio do espacgo de escritorio para signos
digitais aplicados na interface. Presentemente e no futuro podemos também ver algum grau desta
tendéncia com a realidade virtual, sendo que é o rumo mais provavel que os desktops podem vir
a tomar. Na realidade virtual ha uma semantizacao até dos periféricos dos computadores atuais,
sendo que estes perdem a sua necessidade de existéncia fisica, mas mantém a sua funcao e, por
conseguinte, também imagens que os representam morfologicamente de modo a serem utilizados

de forma familiar.

Os sistemas de realidade virtual e aumentada tém um grande interesse por serem quase

paradoxalmente os mais distantes e mais proximos dos objetos fisicos. Isto porque por um lado
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recorrem quase totalmente a representagdes imagéticas e metaféricas de objetos fisicos, o
utilizador ndo recorre por um meio de periféricos nem interage propriamente com um objeto que
se situe de algum modo no espaco fisico, a propria interface d4 a impressdo de estar nao
corporeamente no espaco. Por outro lado, isto d4a a hipotese de ter controlos de input, mais
proximos de uma interagdo natural e direta, isto é, sem passos que intermédios. Vemos aqui
possivelmente uma reducao do objeto enquanto obsticulo, referente a interface, como referia
Flusser, que ainda que esteja presente e medie entre o utilizador e a funcao que o objeto
desempenha, esta pode ser tdo subtil e intuitiva que o utilizador sente que esta a interagir mais
diretamente com o objeto. Este conceito era tomado como um objetivo por parte de Donald

Norman.

An interface is an obstacle: it stands between a person and the system being used. Aha,
"stands between" that is the difficulty. How can anything be optimal if it is in the way, if
it stands between the person and what needs to be done? If I were to have my way, we
would not see computer interfaces. In fact, we would not see computers: both the
interface and the computer would be invisible, subservient to the task the person was

attempting to accomplish. 77 (Norman, 1990, p. 1)

Algo verificavel no novo sistema operativo (com a sua propria versao de desktop) o VisionOS,
lancado através do ‘Vision Pro’ da Apple, em 2024. Existe uma versdo puramente digital do
teclado que é interativa por meio de tocar “no ar” onde o teclado aparenta estar, sendo que este
método é uma semantizacio e uma mimetizagdo da utilizacdo do modelo atual do teclado.
(Malwicz, 2024) No entanto, também é oferecida a opcdo de usar os sensores de visdo
incorporados no objeto que conseguem determinar para o onde o utilizador esta a olhar, podendo
deste modo olhar para um caracter e tocando dois dedos selecionar o caracter, e deste modo
escrever. Deste modo a interface faz um uso 1til das melhores faculdades de fungoes sensoriais.
Sendo que o olhar humano tem a capacidade de olhar com grande precisio (bastante mais do que,
por exemplo, apontar) conferindo assim uma grande taxa de sucesso ao selecionar um elemento,
ja as maos proporcionam uma maneira de interagir que é mais natural e familiar (quando
comparado a tarefas do dia-a-dia e outros periféricos utilizados) como também deixa menos
espaco para erro, sendo que é mais intencional e facil de detetar do que, por exemplo, o ato de
pestanejar (Pfeuffer, 2024). Sendo que, no entanto, uma desvantagem que traz, é a de que o
utilizador tem de “desaprender” a interagir por meio de periféricos comuns e tem de reaprender
a utilizar menos as maos comparativamente a outras fungées correntes, demonstrando aqui um
certo conflito de familiaridade. Assim como a necessidade de um grande foco na tarefa a

desempenhar sendo que qualquer desvio do olhar pode desselecionar o objeto. (Pfeuffer, 2024)

77 “Uma interface ¢ um obstaculo: coloca-se entre uma pessoa e o sistema que esta a ser utilizado. Aha,
“fica entre”, essa ¢ a dificuldade. Como pode algo ser 6timo se estiver no caminho, se se interpuser entre
a pessoa ¢ o que tem de ser feito? Se fosse & minha maneira, ndo veriamos interfaces de computador. De
facto, ndo veriamos computadores: tanto a interface como o computador seriam invisiveis, subservientes
a tarefa que a pessoa estava a tentar realizar.”
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Podemos ver aqui um caso de redundancia que visa manter uma boa acessibilidade e
familiaridade, sendo que o teclado virtual ¢ interativo do mesmo modo que a sua ‘versao’ fisica,
faz com que seja possivel manter familiaridade com a analogia do teclado, familiar a maioria dos
utilizadores. Ainda que, em simultaneo, se introduza uma nova forma de interagir com o teclado,
deste modo pode-se familiarizar o utilizador para este novo método sem que este se sinta perdido
com o0 mesmo, além disso, ¢ um bom modo de testar uma nova funcionalidade, junto do publico
geral. Deste modo podem testar eficientemente a sua adogao e o sucesso da mesma, sem limitar

a experiéncia de utilizagao e forcar uma mudanca de familiaridade significativa no utilizador.
Em resumo:

e Os objetos digitais surgiram muitas vezes como metaforas de outros objetos fisicos que
sejam equivalentes do ponto de vista morfolégico, interativo ou processual. Sendo que
esta fase é fulcral para uma adaptacdo inicial. Dando-se entdo a fase inicial de

semantizacao do mundo fisico para o mundo digital

e Apos a fase inicial de adogdo, se esta for bem-sucedida, os utilizadores expandem-se de
um modo acentuado, alargando-se além do grupo inicial para o qual as metaforas
faziam particular sentido devido a um contexto de uso ou vivéncia especifico. Este grupo
mais alargado tem em parte analogia com os objetos fisicos, mas também em parte
aprende as analogias diretamente nelas proprias sem pensar no conceito original no
qual se basearam inicialmente, por muitas vezes estarem fora da sua realidade

quotidiana.

¢ Com o passar do tempo as metaforas e analogias sdo cada vez mais estabelecidas com
outros objetos digitais, e ndo com objetos fisicos. Criando consisténcia dentro do
proprio sistema e analogia as suas versoes anteriores. Migrando assim a familiaridade

para referéncias e expectativas estabelecidas dentro do meio digital.

e De um modo geral é benéfico a experiéncia de utilizacdo manter algum elo metaférico

com um outro objeto anteriormente utilizado pelo utilizador, seja ele fisico ou digital.

e Em casos que se sinta necessidade de romper por um meio mais abrupto com a
familiaridade dos utilizadores face a uma certa funcionalidade ou objeto, esta deve ser
suave. Deve haver um investimento significativo nas fases de pesquisa para determinar
a adocao desta mudanca, em varios casos, pode-se optar pela criacdo de redundancia
com a sua forma anterior, deste modo tendo um teste em grande escala, sem privar os

utilizadores abruptamente da sua familiaridade.
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Capitulo 3: A familiaridade

Uma das disciplinas aplicadas a qualquer tipo de design de objetos no que diz respeito a
usabilidade do mesmo € o UX, user experience. Esta area foca-se nos aspetos que influenciam a
expriéncia do utilizador com um dado objeto, estando entre estes, a usabilidade. E fulcral para
estabelecer a interligacao entre o objeto e o utilizador, focando-se em criar uma experiéncia que
seja relevante e prazerosa ao mesmo. Esta tem por objetivo reduzir a fricgdo que possa existir
entre o objeto e o utilizador, na sua jornada de completar a tarefa que o individuo entenda. (Buley,

2013)

Embora este termo seja mais comumente utilizado num contexto de design de produtos digitais,
0 mesmo também é relevante para diversos outros projetos, como por exemplo produtos fisicos,
indo desde uma peca de uso industrial, a um cartaz. Sendo que todos esses objetos pressupoem
estabelecer uma relacao dialética entre o utilizador e um determinado objetivo, utilizando o objeto

de design como um meio de comunicacao. (Maldonado, 1991)

No entanto é necessario entender que ha determinados fatores que, embora tenham grande
influéncia sobre o utilizador, estao fora do UX design daquele produto especifico, como podemos

ler nesta citacdo da Interaction Design Foundation:

In user experience, designers do not have much control over a person’s perceptions and
responses—the first part of the definition. For example, they cannot control how someone
feels, moves their fingers or controls their eyes as they use a product. However, designers
can control how the product, system or service behaves and looks 78(Interaction Design

Foundation, s.d., para. 10).

Donald Norman, no seu livro “Design of Everyday things” reflete também sobre este conceito,
mencionando como a tese mais defendida neste sentido € a de que no mundo exterior ao individuo

hé informagio, mas nao conhecimento

much of our everyday knowledge resides in the world, not in the head. This is an
interesting argument and, for cognitive psychologists, a difficult one. What could it
possibly mean for knowledge to be in the world? Knowledge is interpreted, the stuff that
can be only in minds. Information, yes, that could be in the world, but knowledge, never.

79 (Norman, 2013, p. 74)

78 “Na experiéncia do utilizador, os designers ndo tém muito controlo sobre as percepgdes € respostas de
uma pessoa - a primeira parte da defini¢do. Por exemplo, ndo podem controlar a forma como alguém se
sente, move os dedos ou controla os olhos enquanto utiliza um produto. No entanto, os designers podem
controlar o comportamento e o aspeto do produto, sistema ou servigo”

7 “grande parte do nosso conhecimento quotidiano reside no mundo, ndo na cabega. Este é um argumento
interessante e, para os psicoélogos cognitivos, um argumento dificil. O que é que pode significar o facto de
o conhecimento estar no mundo? O conhecimento ¢ interpretado, aquilo que s6 pode estar nas mentes. A
informagao, sim, pode estar no mundo, mas o conhecimento, nunca.”
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No entanto, este contrapde em seguida com a sua propria visao sobre o assunto, a de que embora
o utilizador capte s6 informacdo do mundo exterior, esta tem um grande peso na sua percecao,
especialmente pelas experiéncias proprias e contexto sociocultural (Norman, 2013). Defende
também que esta informacdo quando aplicada a um objeto surte um grande efeito sobre o

utilizador, sendo que este é capaz de aprender e até mesmo de adaptar-se a um objeto.

The historical record contains numerous examples of successful devices that required
people to adapt to and learn the devices. People were expected to acquire a good
understanding of the activities to be performed and of the operation of the technology.
None of this “tools adapt to the people” nonsense—people adapt to the tools 8 (Norman,

2008, para. 9).

Ou seja, embora o conhecimento nao esteja no objeto, este pode conter informacio, e esta
informacdo ao ser sintetizada e adquirida pela mente humana é capaz de causar com que o
utilizador (do objeto) aprenda com o mesmo. Sendo que esta informagao adquirida, depois sera
aplicada a outros objetos que o utilizador venha a encontrar, sendo isto o processo de aquisigdo

de familiaridade.

Nao devemos entdo descartar totalmente o impacto que o design em si tem nestes fatores
anteriormente mencionados. Sendo que, por exemplo, uma interface pelo modo como se
apresenta e se comporta, pode impactar muito significativamente o comportamento do utilizador.
Embora nao o faca de um modo determinista e garantido, f4-lo por meio de influéncia e sugestao.
H4, por exemplo, testes de usabilidade focados especificamente em calcular as 4reas que o
utilizador mais foca a sua visao (denominados de eye tracking (Nielsen, 2006), ou até a ordem
dos elementos que ele provavelmente focara. Logo o design nao é inteiramente impotente neste
aspeto, claro que como Norman menciona nao determina o resultado da experiéncia de um modo
certo, mas tem um certo grau de poder que pode ser utilizado para orientar a experiéncia do
utilizador. Um destes fatores que influenciam a experiéncia de um utilizador e que esta em parte
externo ao objeto e interno ao mesmo, é o conceito de familiaridade. Isto porque a mesma advém
nao sb da percecdo do utilizador, mas também de caracteristicas inerentes ao objeto que fazem

espoletar certas partes da percecao do individuo.

A familiaridade pode ser brevemente definida, segundo Jef Raskin, como um quase sin6nimo
de “intuitivo”, outro termo muito comumente utilizado como uma pedra basilar da criacao de
experiéncias de utilizacao dentro de um design. Este termo defende comumente que se um objeto
de design é, de facto, intuitivo, entdo este deve ser facilmente utilizavel pelo utilizador desde a
primeira tentativa, sendo considerada nao como uma experiéncia inerente ao utilizador, mas sim

como uma caracteristica que constitui parte do objeto.

80 “O registo historico contém numerosos exemplos de dispositivos bem sucedidos que exigiram que as
pessoas se adaptassem e aprendessem os dispositivos. Esperava-se que as pessoas adquirissem uma boa
compreensdo das actividades a realizar e do funcionamento da tecnologia. Nada desse disparate de “as
ferramentas adaptam-se as pessoas” - as pessoas adaptam-se as ferramentas.”
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We are said to “intuit” a concept when we seem to suddenly understand it without any
apparent effort or previous exposure to the idea. In common parlance, intuition has the

additional flavor of a nearly supernatural ability humans possess in varying degrees 8

(Raskin, 1994, p. 17)

No entanto, quando examinamos de perto, o que na verdade o termo sugere é que um utilizador
ao ter um primeiro contacto com o objeto, deve ser capaz de o utilizar. Ou seja, as nocoes prévias
que o utilizador traz consigo, podem ser eficazmente aplicadas a utilizacdo. Na verdade, o que
muitas vezes procuramos com o termo “intuitivo” no objeto é a familiaridade, ou seja, o quio o
objeto se assemelha a experiéncias ou ideias prévias do utilizador, de modo que estas possam ser
aplicadas ao novo objeto. Sendo que, naturalmente um objeto que seja bastante intuitivo na época
atual, nao o seria necessariamente para uma pessoa que vivesse na pré revolucao industrial sem
qualquer conhecimento prévio de tecnologia digital. Portanto, o quao um objeto ¢ intuitivo, nao
é inerente ao mesmo, mas sim uma relacao dialética estabelecida entre o utilizador e o objeto, e

como tal depende de ambas as partes

Many claims of intuitiveness, when examined, fail. It has claimed that the use of a
computer’s mouse is intuitive. Yet it is far from that. (...) I pointed to the mouse, said it
was “a mouse” and that one used it to operate the program. Her first act was to lift the
mouse and move it about in the air. (...) But once I pointed out in the air that the cursor
moved when the mouse was moved on the desk’s surface and that the raised area on top
was pressable button, she could immediately use the mouse without another word. 82

(Raskin, 1994, pp. 17 - 18)

O exemplo acima retrata justamente um caso em que um objeto simples que muitos
reconhecemos como sendo do nosso quotidiano, ndo é inteiramente intuitivo em si mesmo, mas
sim, depende também de algum conhecimento prévio sobre o seu funcionamento ou forma por
parte do utilizador. Logo uma caracteristica também bastante importante para que consideremos
um objeto como sendo intuitivo, sera a medida no qual este é aprendivel, ou seja, mesmo se o
utilizador ndo o considere intuitivo a priori, se sera ou nao facil de aprender a utiliza-lo. No
exemplo referido na citacao de Raskin, o rato de computador enquadra-se neste grupo de objetos
que sao faceis de aprender, sendo que com poucas dicas a utilizadora foi capaz de desvendar o seu

meio de funcionamento. Podemos entdo ver que a familiaridade trata-se de um processo

81 “Diz-se que “intuimos” um conceito quando parece que o compreendemos subitamente sem qualquer
esforgo aparente ou exposicdo prévia a ideia. Na linguagem comum, a intui¢@o tem o sabor adicional de
uma capacidade quase sobrenatural que os seres humanos possuem em graus variados”

82 “Muitas alegacdes de intuitividade, quando examinadas, falham. Afirmou-se que a utilizagdo do rato de
um computador ¢ intuitiva. No entanto, esta longe disso. (...) Apontei para o rato, disse que era “um rato”
€ que se usava para operar o programa. A sua primeira acdo foi levantar o rato e mové-lo no ar. (...) Mas
assim que lhe indiquei que o cursor se movia quando o rato era movido sobre a superficie da secretaria e
que a area em relevo no topo era um botao que podia ser premido, ela conseguiu imediatamente usar o
rato sem mais palavras.”
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decorrente que se manifesta através de uma percecio de intuigao, por parte do utilizador. Sendo

que a familiaridade é informavel, praticivel e mutavel.

No contexto de design de produtos digitais, no qual o conceito de familiaridade é bastante
recorrentemente mencionado como uma boa pratica pois, segundo Jakob Nielsen, uma vez que
os utilizadores passam mais tempo noutros objetos do que naqueles que nés criamos, devemos
seguir algumas dire¢oes comuns em varios outros produtos, de modo que quando o utilizador se
depare com o nosso objeto, lhe pareca familiar, e consiga executar tarefas simples e recorrentes
com base na sua experiéncia e nocoes cognitivas prévias. De modo que o individuo ir4 agir em
concordancia com os seus padrdes e habitos ja existentes, os quais foram criados através da

utilizacao de outros produtos (Nielsen, 1999).

E justo tomar este ponto como algo de grande importancia, pois a familiaridade constrbi grande
parte da intuicdo que o utilizador sente sobre o objeto de design que utiliza. (Raskin, 1994). O que
é algo fulcral quando queremos cativar o utilizador desde a sua primeira interacao. Sendo que isto
também é defendido pelo conceito de supernormal. O qual defende como podemos por vezes
fazer com que um objeto seja bastante 1til e sirva o seu proposito de maneira aumentada sem que
se distancie muito do modelo mental que o utilizador tende a ter sobre aquele tipo de objeto ou

sem a introducdo de elementos disruptivos (Fukasawa & Morrison, 2007, p.11).

No entanto, por vezes quando se trata de objetos que tenham grandes diferencas com outros
objetos do quotidiano, como assim exigem, por vezes, as novas tecnologias. Que nao se
assemelham a nenhum objeto comumente usado antes das mesmas, torna-se cada vez mais dificil
manter um bom grau de familiaridade. Sendo assim, para que possamos garantir praticas
relevantes para o design de novos objetos, ndo podemos seguir cegamente a diretiva proposta por
Nielsen. Ainda que seja sempre possivel manter alguns tracos de familiaridade no novo objeto,
através de interface e de metaforas implicitas na mesma, pois o utilizador tende sempre a recorrer
a modelos mentais ji existentes, mesmo que o objeto ndo se assemelhe diretamente a nada que
seja por ele conhecido (como por exemplo, o esqueumorfismo e metaforas de varios tipos, de um
modo geral). Mas a grande questdo reside em como podemos aumentar a familiaridade dos
utilizadores, de preferéncia antes de o expor ao objeto verdadeiramente dito. Pois uma primeira
tentativa falhada, especialmente quando se trata de produtos novos ou de empresas pequenas,
mas inovadoras, pode constituir um maior risco. (Norman D. , 2013) O design enquanto disciplina
devera estar a frente das mudancas que possam surgir, sendo que este devera estar sempre na
vanguarda no que toca a moldar o futuro que viermos a experienciar, sugerindo nele proprio as

mudancas necessarias ao objeto (Tokinwise, 2015).

Como vimos anteriormente, a familiaridade est4 fortemente assente no proprio utilizador, ndo
sendo ela propria uma caracteristica inerente ao objeto em exclusividade. Sendo assim entio
podemos aumentar a familiaridade do utilizador sobre um determinado objeto previamente a sua,
de facto, primeira experiéncia. Isto é possivel através de informacdo e um proporcionar de
experiéncias que tornem o dito objeto mais familiar ao utilizador desde a primeira interagao. De
um modo mais direto, é este o lugar que ocupam os tutoriais e onboardings bastante comuns em

objetos digitais, sendo que estes proporcionam conhecimentos assim que o utilizador abre uma
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aplicacao (ou segmento da mesma) e antes que este tenha possibilidade de comecar a interagir
diretamente, de modo que quando o faca esteja ja mais familiarizado com a experiéncia (Raskin,
1994).

Existe, no entanto, uma correlagdo direta entre a frequéncia sobre a qual o utilizador tem
contacto com um determinado estimulo e a sua percecio (e gosto) pelo mesmo, fendémeno este
cunhado como mere exposure effect (Zajonc, 1968), igualando entao a frequéncia da exposicao
com a familiaridade, numa proporc¢ao quase direta, podemos também ver isto a acontecer de um
ponto de vista cultural. Sendo que quando criamos objetos com uma determinada sociedade em
mente, a experiéncia média que essa sociedade tem com um determinado aspeto do objeto sera,
por vezes significativamente, diferente da de outra sociedade, ou seja, as situacoes, habitos e
costumes de uma certa sociedade, afetam a sua expectativa e também as experiéncias prévias que

estes aplicam a utilizar um objeto. (Marcus & Gould, 2000)

Em suma, neste documento considera-se que os principais aspetos que afetam a familiaridade
que um utilizador possa demonstrar face a um determinado produto sejam: O contexto cultural,
contexto pessoal e de grupo, padroes e consisténcia interna ao produto, evolucio e iteracdo. Em
seguida iremos explorar cada um destes pontos de modo a entender melhor como é que o objeto

de design utiliza a familiaridade e como é que o utilizador desenvolve e aplica familiaridade.

3.1 Contexto Cultural

Em relac¢ao ao contexto cultural basear-nos-emos sobretudo nos estudos de Geert Hofstede, este
estabeleceu um total de seis indicadores que nos permitem avaliar uma determinada cultura
escolhida nesses mesmos parametros e caracteriza-la de um modo geral. Estes parametros sao
Uncertainty Avoidance, Individualism, Power Distance, Masculinity, Indulgence e Long Term
Orientation. No entanto, é importante notar que as culturas sao por vezes demasiado diversas,
em constante mudanca e contém sempre particularidades e desvios de qualquer norma que se
possa usar, o que dificulta grandemente a elaboracio de indices de avaliacdo que sejam totalmente
precisos. Ainda que o autor tenha produzido duas versées deste estudo (o utilizado no dmbito
desta dissertacdo é o mais recente, de 2001, sendo que o anterior fora produzido em 1980), é
refletido na versio mais recente que o0 mesmo comparou ambas as versoes e concluiu que apesar
de todas as mudangas socioculturais os indices mantiveram-se bem, e as conclusoes tiradas sao,
segundo o mesmo, ainda validas. Como podemos ver na seguinte citacdo sobre o Uncertainty
Avoidance Index (UAI).

The index has been remarkably stable over the past decades: Although uncertainty

avoidance levels do fluctuate over time, the differences between countries on which the
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index was based are robust. UAI differences are not expected to disappear in the

foreseeable future. 83 (Hofstede, 2001, p. 145)

Também ¢é importante notar que o indice nao engloba todos os paises do mundo, mas sim apenas
cerca de um terco dos mesmos. De qualquer modo, é de grande relevancia referir que um designer
nao se deve basear nem s6 nestes indices nem nas conclusoes destes indices, estes podem, no
entanto, servir de ponto de partida para a elaboracdo de uma pesquisa mais exaustiva sobre os
utilizadores no contexto para o qual o produto estara a ser produzido. O designer, ao saber que
vai realizar um produto para um utilizador de uma cultura diferente da sua, a qual inicialmente
nao entende, pode comecar por explorar estes estudos de modo a criar os testes que venham a ser
aplicados sobre estas suposicoes e a aprofundé-las, mas é importante questionar e estar aberto a
novas informacoes. Os proprios indices referidos podem ser questionados relativamente & sua
pertinéncia. Logo devem ser encarados ndo como indicadores precisos, mas sim um ponto de

partida que possa ajudar a orientar os pontos sobre os quais os testes devem ser planeados.

3.1.1 Evitar de Incerteza

Um destes fatores é denominado de “Uncertainty Avoidance”, cunhado por Geert Hofstede em
1980 e revisto em 2001. O termo de um modo geral é definido pelo autor como sendo ndao um
indice do quao as pessoas de uma dada cultura tentam evitar o risco, mas sim a incerteza de um
modo mais neutro e geral. Este explica como o evitar da incerteza manifesta-se numa rejeicao
proporcionalmente alta da ambiguidade e da espera por resultados. O autor também correlaciona
a prevaléncia de tradicOes e “rituais” (tomemos neste contexto “ritual” como sendo qualquer tipo
de comportamento utilizado como meio de estruturar uma pratica de um modo mais familiar e
menos cadtico e incerto, um exemplo disto podem ser reunioes e a sua estrutura no seio de uma

empresa).

More than toward an escape from risk, uncertainty avoidance leads to an escape from
ambiguity. Uncertainty-avoiding cultures shun ambiguous situations. People in such
cultures look for structure in their organizations, institutions, and relationships, which
makes events clearly interpretable and predictable. (...)Countries with weaker uncertainty
avoidance tendencies demonstrate a lower sense of urgency, expressed, for example, in

lower speed limits. In such countries not only familiar but also unfamiliar risks are

8“0 indice tem-se mantido notavelmente estavel ao longo das tltimas décadas: Embora os niveis de
prevengdo da incerteza flutuem ao longo do tempo, as diferengas entre os paises em que o indice se baseia
sdo robustas. Nao se espera que as diferengas do UAI desaparecam num futuro previsivel.”
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accepted, such as changing jobs and starting activities for which there are no rules. 84

(Hofstede, 2001, p. 148)

Podemos em seguida ver os paises que no indice de Hofstede estdo no topo e no fundo da tabela,
(figuras 65 & 66) relativamente ao seu indice de Uncertainty Avoidance, sendo que os do topo tém
tendéncia a evitar a incerteza e os do fundo sdo mais propicios a tolerarem e estarem confortaveis

com a incerteza.

Uncertainty Avoidance Index United States 40 91 62 46 29

China 80 20 66 40 1us
Country PDI DV MAS UAI LTO India 77 48 56 40 61
Malaysia 104 26 50 36
Greece 60 35 57 112 Ireland 28 70 68 35
Portugal 63 27 31 104 United Kingdom 35 89 66 35 25
Guatemala 95 6 37 101 Hong Kong 68 25 57 29 96
Uruguay 61 36 38 100 Sweden 31 7 5 29 33
Belgium 65 75 54 94 Denmark 18 74 16 23
El Salvador 66 19 40 94 Jamaica 45 39 &8 13
Poland 68 60 64 a3 Singapore 74 20 48 8 a8
Japan 54 46 95 92 80
Peru 64 16 42 87
Argentina 49 46 56 86
Chile 63 23 28 86
Costa Rica 35 15 21 86
France 68 7 43 86
Panama 95 u 44 86

Como podemos entdo traduzir este indice para o design de produtos digitais? De um modo geral,
como referido anteriormente, as culturais com mais tolerdncia a incerteza (menor UAI) nao
sentem tanta necessidade de terem as informacoes reforgcadas e confirmadas. Nao precisam até
de tanta informacao ao tomar decisoes, sejam elas uma compra, um investimento ou até mesmo
decisoes praticas de interagdo num dado interface. Tomemos, por exemplo, um objeto utilizado
por individuos em qualquer continente, a Amazon, comumente espera-se que a plataforma além
de necessidades 6bvias como a linguagem, icones relacionados a aspetos culturais ou pagamentos
fosse mudar, mas talvez nao a utilizagdo, por esta ser feita de uma maneira continuamente
aperfeicoada e trabalhada. No entanto, quando observamos, por exemplo a versio do Reino

Unido, comparando a mesma com a da Italia, estas apresentam diferencas entre elas,

84 “Mais do que uma fuga ao risco, o evitar da incerteza conduz a uma fuga a ambiguidade. As culturas
que evitam a incerteza evitam situagdes ambiguas. As pessoas destas culturas procuram estruturas nas
suas organizacdes, instituicdes e relagdes, que tornem os acontecimentos claramente interpretaveis e
previsiveis. (...) Os paises com tendéncias mais fracas para evitar a incerteza demonstram um menor
sentido de urgéncia, expresso, por exemplo, em limites de velocidade mais baixos. Nesses paises, sao
aceites ndo so6 os riscos familiares, mas também os riscos desconhecidos, como mudar de emprego e
iniciar actividades para as quais ndo existem regras.”

85 Fonte: ClearlyCultural https://clearlycultural.com/geert-hofstede-cultural-dimensions/uncertainty-
avoidance-index/ Acedido em: Maio 2024

8 Fonte: ClearlyCultural https:/clearlycultural.com/geert-hofstede-cultural-dimensions/uncertainty-
avoidance-index/ Acedido em: Maio 2024
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relacionadas a varios fatores, certamente diversos, mas com uma possivel correlacio a aspetos

culturais de cada respetivo pais.

Results
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Neste exemplo podemos ver como a interface da pesquisa de produtos no site “Amazon” varia
entre a versao italiana (figura 67) e britanica (figura 68). A versdo italiana (esquerda), sendo
proveniente de uma sociedade com um indice de Uncertainty Avoidance mais elevado (menor
tolerancia a incerteza), opta por oferecer diversos dados sobre o produto logo nos resultados da
pesquisa, de modo que este possa comparar entre os mesmos antes de ter de abrir a pagina do
produto, sendo que o selecionar de um produto é ela propria uma escolha na interacdo. Além
disso podemos também ver como o menu lateral esquerdo também torna mais facil filtrar os
produtos pelas suas especificagdoes. Em oposicao, a versao britanica reduz o namero de elementos
informativos neste ecrd, dando também por conseguinte mais énfase a caracteristicas como o
tempo de entrega e o preco, sendo que serao estas que o utilizador britanico importar-se-a mais.
Aqui nao tenciono estabelecer uma relacdo de causalidade, mas sim de correlacdo, mostrando
como estes indicadores sdo relacionaveis a aspetos culturais de uma sociedade, ainda que nao
sejam deterministas das mesmas, devendo ser analisado particularmente. H4 diversos outros
fatores, como poder de compra, indice de maturidade digital, entre outros que também

influenciam estas escolhas por parte dos designers.

3.1.2 Individualismo

O indice de individualismo, segundo Hofstede, refere-se a um eixo que opde uma sociedade
coletivista num dos extremos, a uma sociedade individualista no outro. Remete entdo para a
medida na qual o individuo se v& mais como uma forca e entidade nele préprio e tende a centrar
em si mesmo o valor percetivo e as suas escolhas de vida, isto pode ser visto por exemplo no
classico “sonho americano”, de que qualquer pessoa se trabalhar suficiente em si mesma e na sua
carreira conseguira atingir os seus sonhos. Este tipo de sociedades também tende mais a

privilegiar um quotidiano mais pessoal, intimo e focado em si mesmo, preferindo consumir

87 Fonte: Amazon Italia

https://www.amazon.it/s?k=iphone& mk it IT=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91
Acedido em: Outubro 2023

88 Fonte: Amazon UK https://www.amazon.co.uk/s?k=iphone Acedido em: Outubro 2023
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diversos tipos de media em casa ou em grupos mais pequenos e a dar menos valor a tradicGes e
peso social e temporal. Por outro lado, numa sociedade coletivista o individuo tende a ver-se mais
como uma parte integral de algo maior, é mais comum que este tipo de sociedades privilegie o
sacrificio pessoal em prol dos outros, que consuma e interaja com objetos de um modo mais

comunitario e interligado e que dé mais valor a tradicoes sociais e familiares.

The third dimension of national culture is called individualism, as opposed to
collectivism. It describes the relationship between the individual and the collectivity that
prevails in a given society. It is reflected in the way people live together-for example, in
nuclear families, extended families, or tribes-and it has many implications for values and
behavior. In some cultures, individualism is seen as a blessing and a source of well-being;
in others, it is seen as alienating. Sociology offers a variety of distinctions associated with
the individualism dimension, of which the best known is probably Tonnies's distinction
between gemeinschaft (low individualism) and gesellschaft (high individualism). 89

(Hofstede, 2011, p. 209)

Estas diferencas sao relacionaveis por exemplo no estilo de decoracio e produtos utilizados, por
exemplo, numa sociedade com maior grau de individualismo os utilizadores tendem a privilegiam
mais a customizacao, tornarem o espaco ou produto verdadeiramente deles de um modo pessoal,
vemos maior adesdo a tipos de mobiliario DIY (do it yourself) como o caso do IKEA (empresa
sueca, pais com um grau elevado neste indice). A decoracio das casas tende a ser mais pessoal,

com artigos que pretendem refletir sobretudo o seu proprietario.

Por outro lado, em sociedades mais coletivistas, tende a ser mais privilegiada a entidade comum
da cultura, os resultados sdo mais privilegiados do que os processos. HA uma maior prevaléncia

de consisténcia cultural ou mudanca coletiva. (Yangqiu, 2023)

89 «A terceira dimensdo da cultura nacional é denominada individualismo, por oposigdo ao coletivismo.
Descreve a relagdo entre o individuo e a coletividade que prevalece numa determinada sociedade.
Reflecte-se na forma como as pessoas vivem juntas - por exemplo, em familias nucleares, familias
alargadas ou tribos - e tem muitas implica¢des nos valores e no comportamento. Em algumas culturas, o
individualismo ¢ visto como uma bén¢ao ¢ uma fonte de bem-estar; noutras, ¢ visto como alienante. A
sociologia oferece uma variedade de distingdes associadas a dimensdo do individualismo, das quais a
mais conhecida é provavelmente a distingdo de Tonnies entre gemeinschaft (baixo individualismo) e
gesellschaft (alto individualismo).”
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Em qué que isto se traduz em termos de produtos digitais? Podemos olhar para uma comparacao
entre a China (figuras 69 & 71) e os Estados Unidos (figuras 70 & 72), estando proximos de polos
opostos do eixo. Como referido anteriormente o foco é sobretudo nos resultados, as aplicacoes
tentam resolver um ntimero elevado de problemas para um determinado publico-alvo, resultando
entdo em produtos mais visualmente complexos e com um maior nimero de funcionalidades, a

interface é algo s6 pensado posteriormente, criando interfaces de elevada complexidade.

Nos paises de maior grau de individualismo, os produtos digitais tendem a ser mais
segmentados, mais focados em funcionalidades especificas, que sdo representados por sua vez
por interfaces mais simples e minimalistas. A interface, o aspeto é também desenvolvido desde
inicio, ndo surge como um aspeto secundario de uma ideia geral. Os processos sao eles proprios

mais simples e de facil utilizacdo para o utilizador.

E importante também mencionar que existem naturalmente outros fatores que exercem grande
peso nas escolhas de design mencionadas anteriormente, podemos daqui tirar simplesmente
observacoes e elacdoes que podem, como defendido anteriormente, exercer uso pratico num caso

de pesquisa.

% Fonte: Medium https://medium.com/@yanggiuux/collectivism-and-individualism-ux-cea5aca2 8f6f
Acedido em Junho 2024
91 Fonte: Medium https://medium.com/@yanggiuux/collectivism-and-individualism-ux-cea5aca2 8f6f
Acedido em Junho 2024
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3.1.3 Distancia de Poder

Outro fator cultural que exerce alguma influéncia, que consta nos indices produzidos por
Hofstede, é o de power distance, este reflete sobre a distancia que existe entre o individuo e o
poder percetivo. Num extremo deste indice temos paises com democracias mais diretas, como a
Noruega, Suécia e Austria. Assim como paises em que a progressio social é pouco obstruida por
forcgas externas ao individuo, este consegue estar sempre mais préximo do poder do que em paises
que se estabelecem sob poder ditatorial ou que tém estruturas sociais que dificultam a progressao
e buscar de poder do individuo, neste outro extremo temos paises como a China, o Iraque, a India
e o Egito. De um modo geral quiao maior for a distdncia de poder, mais acentuadas sio as

desigualdades sociais e mais estruturada ¢ a hierarquia social.

The relationship between a boss B and a subordinate S in a hierarchy, including its values
component, is better understood if we introduce the concept of power distance. Power
distance is a measure of the interpersonal power or influence between B and S as

perceived by the less powerful of the two 94(Hofstede, 2001, p. 83)

Esta estratificacdo social tende a ser reforcada pela cultura de objetos presente no contexto

sociocultural. Tomemos neste contexto o conceito de cultura de objetos como explicado por

92 Fonte: Medium https://medium.com/@yanggiuux/collectivism-and-individualism-ux-cea5aca2 861
Acedido em Junho 2024

9 Fonte: Medium https:/medium.com/@yanggiuux/collectivism-and-individualism-ux-ceaSaca2 8f6f
Acedido em Junho 2024

% Tradugdo pelo autor: “A relagdo entre um chefe B e um subordinado S numa hierarquia, incluindo a sua
componente de valores, ¢ melhor compreendida se introduzirmos o conceito de distancia ao poder. A
distancia do poder ¢ uma medida do poder ou da influéncia interpessoal entre B e S, tal como ¢ percebida
pelo menos poderoso dos dois”
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Flusser, em que o mesmo define uma cultura como o conjunto de objetos criados e utilizados por
uma determinada sociedade, sendo que estes objetos sdo também por sua vez um reflexo das

prioridades, valores e obstaculos enfrentados pelas mesmas (Flusser, 1999).

Isto é, em paises em que ha uma menor estratificacdo, ou seja, uma menor distancia relativa de
poder, os objetos tendem a ser destinados a um maior nimero de classes sociais e opgdes com
boa relacao preco-qualidade tendem a ser a norma (figura 74). A maioria dos objetos sao, de certo
modo, acessiveis a maioria dos membros da sociedade, uma sociedade mais igualitaria é também

resultado de uma distribuicao de poder mais igualitaria.

Por outro lado, em sociedades com mais estratificagdo, ou seja, uma maior distancia de poder,
essa mesma estratificacdo é reforcada através dos objetos produzidos e utilizados por essa
determinada cultural. HA uma maior segmentacao de objetos, sao mais populares certas versoes
mais exclusivas de um objeto serem reforcadas por serem edi¢Oes especiais com materiais mais
caros, e mais distintas, (figura 73) ao passo que as versdes dos objetos para o cidaddo comum

tendem a ser uma versao de custo reduzido do objeto base.

3.1.4 Outros Aspetos Culturais

Os aspetos culturais refletem-se também através de aspetos mais concretos, além dos medidores
sociais acima referidos. Como por exemplo, a conotacao dada a cada cor por cada cultura, ou
costumes socioculturais relativamente a relagdes interpessoais ou grau de formalidade do
discurso, tipo de expressées utilizadas e outros aspetos particulares que cada cultura tera. Por
vezes paises com valores de indice semelhantes nos fatores anteriores, podem estar habituados a
um certo tipo de objeto, que por alguma razao tornou-se mais popular nessa cultura do que noutra

com valores de indicadores semelhantes.

Posto isto, o designer devera investigar os aspetos culturais antes de criar um produto, podendo

entdo comecar pelos aspetos mais gerais através dos indicadores criados por Hofstede, afunilando

% Fonte: Insight Daily https://insight-daily.com/samsung-glalaxy-s21-ultra-5g-42kt-gold-release/
Acedido em Junho 2024

% Fonte: HMD https://www.hmd.com/pt_pt/nokia-g-50/specs?sku=F16BYA 1022035 Acedido em: Junho
2024
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entdo para casos mais particulares. No entanto devemos sempre lembrar-nos que o contexto
cultural nao é o tnico fator e as conclusoes tidas nesta fase de investigacao devem estar abertas a

futuras alteragoes caso se verifique necessario.

3.2 Experiéncias Pessoais e de Grupo

Foi anteriormente explicado que os fatores culturais afetam de certo modo a familiaridade num
determinado grupo de pessoas, pois afetam o coletivo da cultura de objetos desse grupo, assim
como determina um padrio nas expectativas e imagens mentais dos individuos. Vamos entao
agora explorar quais sao os fatores pessoais que afetam os individuos, assim como também grupos
mais pequenos de individuos, por exemplo uma determinada profissdo ou contexto social mais

pequeno e especifico que uma cultura.

Dentro da experiéncia pessoal, podemos englobar tudo aquilo que é experienciado pelo
individuo num tempo anterior ao determinado. Isto porque a familiaridade, como vimos
anteriormente, é um recurso a experiéncias prévias (Raskin, 1994) que geram modelos mentais
que sdo aplicados a experiéncias presentes. Incluimos aqui experiéncias com outros objetos,

educacao pessoal e familiar, valores pessoais, entre outros.

Este conjunto de fatores pode ser abrangente e vago, é por isso importante que através de
entrevistas e teste com utilizadores se possa aferir as suposicoes e validar as hipéteses mais
relevantes a serem descobertas e testadas. Para isto, o designer deve primeiro pensar no
utilizador, determinando que tipo de experiéncias pessoais sdo de relevancia descobrir,

selecionando entdo o tipo de teste e as perguntas pertinentes a descoberta das mesmas.

Fundamentalmente, é importante determinar os modelos mentais que o utilizador traz consigo,
isto pode ser atingido através de entrevistas moderadas em que se observe o utilizador, o seu
tempo de tarefa e as suas expressoes em diversos cenarios tipo e user flows especificos. Também
pode ser 1til entender que tipo de objetos e produtos digitais o utilizador usa no dia-a-dia, qual é
a sua rotina, expectativas em relacgio ao tipo de produto em questao, cenarios de uso, entre outros.
Apbs recolhermos dados de diversos utilizadores podemos entdo tracar padrdes entre eles e
agrupar em personas, isto é, utilizadores ficticios que funcionam como representantes destes
grupos. Isto para que possamos ter em conta este coletivo de individuos num contexto de
utiliza¢do ao criar o objeto. Estas personas sao normalmente utilizadas fortemente no processo
de design de produtos digitais, um exemplo disto é no estudo de caso referido neste estudo que
demonstra como os habitos da persona tipica de trabalhador de escritorio foi utilizado como

referéncia basilar na criagdo do desktop (Moggridge, 2007).

Outro aspeto que também é importante para esta parte da anélise, é o contexto do grupo no qual
o utilizador se insere. Sendo que este, por vezes, pode atuar quase como substituto do contexto
cultural. Especialmente quando falamos de objetos que nao se destinam a uma area geogréafica,
mas sim a uma profissdo, ou uma area profissional, por exemplo. Aqui é entdo importante

perceber como é que o utilizador enquanto individuo se insere neste espaco de grupo e o que
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caracteriza a sua identidade de grupo. O trabalho de pesquisa aqui devera ser mais heuristico,
requerendo que o designer investigue e aprenda sobre esse dado coletivo no qual o utilizador se
insere, e faca perguntas em entrevistas individuais de modo que o ajude a formular hipo6teses

sobre o grupo, como através de personas, como referido anteriormente.

3.3 Padroées do produto

Também existem caracteristicas inerentes ao produto que atuam sobre o utilizador,
nomeadamente a consisténcia no uso de elementos no proprio, a consisténcia de componentes e
interacdes e também o uso de processos que facilitem e melhorem a aprendizagem de novas
ferramentas. Aqui podemos observar elementos como onboardings, tutoriais, design systems e
também o grau de consisténcia de aplicacdo do mesmo e variedade, assim como disparidade entre

os componentes e expectativas de utilizacao.

Estes padroes estabelecem uma relagdo com outros objetos, através de uma padronizacio de
certos tipos de interagbes que se dispoe em alinhamento com as expetativas do utilizador, através
de multiplos objetos diferentes. Além disso, também estabelece consisténcia entre elementos e
interacbes do objeto dentro do mesmo, ou seja, esta segunda parte ndo diz respeito as expetativas
que o utilizador traz consigo, mas sim aquelas que se formam através da utilizacao repetida do

objeto.

Tomemos onboardings como sendo user flows introdutérios apresentados nas primeiras
interacbes do utilizador, tanto com o objeto em geral, como com uma funcionalidade especifica.
Este tipo de user flow, tem por objetivo mostrar e dar a conhecer ao utilizador, o que é que este
pode encontrar e como pode utilizar as funcionalidades da melhor maneira. Este tipo de interacao
pretende ajudar o utilizador a estabelecer relagées de modelos mentais com o produto e as suas
funcionalidades, ainda antes da prépria interagdo do utilizador com as mesmas. De modo similar,
os tutoriais (sejam eles inerentes ou acessorios ao objeto), contribuem para ajudar o utilizador a
estabelecer modelos mentais sobre o produto e guia-lo por cada um dos passos e potencialidades

do sistema.

Outro método que ajuda significativamente a estabelecer padroes de compreensdo para o
utilizador sao os designs systems, cada vez mais utilizados, segundo Brad Frost em Atomic Design
sdo compostos por dtomos, moléculas, organismos (Frost, 2016) e ainda podemos considerar
templates e paginas como surgindo a seguir na cadeira de complexidade. Sendo que atomos
constituem as moléculas, as moléculas os organismos, e temos ainda os templates enquanto um
conjunto de organismos interligado e as paginas como multiplas sec¢des pré organizadas em
templates daquele sistema. Sendo que cada fase de complexidade utiliza sobretudo elementos da
categoria anterior. Este sistema e método pretende através de analogia, segmentar as partes
constituintes de um design system. Sendo que os atomos serdo as unidades mais pequenas
funcionais, no entanto ubiquas fazendo parte da constituicao de todos os outros elementos no

sistema. No entanto, os &tomos, na quimica, sdo constituidos por unidades mais pequenas, como
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os eletroes e protGes, que os constituem, mas nao sao unidades funcionais independentes. Estas
unidades mais pequenas sao aqui referenciadas comumente por design tokens, como por
exemplo, cores, tipos de letra, grelhas, etc. Ainda que pequenos, estes elementos serdo partes
constituintes de todos os outros, e como tal é importante que a escolha dos mesmos seja
intencional e reflita os modelos mentais que o designer pressupde utilizar e criar no utilizador. E
comum adaptar aqui uma paleta de cores relacionada com os sentimentos e impressoes que o
produto pretende transmitir ou entdo que reflitam a marca que o website ou aplicacdo movel
representa. A tipografia é importante que seja escolhida nesta fase e que seja simultaneamente

legivel e reflita os mesmos conceitos mencionados anteriormente.

Com estes elementos definidos, constrbi-se entao os 4tomos, que sdo elementos mais pequenos
da interface, como botdes, espagos de input, icones, etc. Estes elementos formam entdo as
moléculas, agrupando-se em grupos coerentes, como interagdes para o utilizador adicionar o e-
mail, composta por uma caixa de input com uma legenda e possivelmente um icone, sendo assim
uma juncao de trés dtomos. Estas moléculas conjugam-se entdo em organismos, que sdo um
conjunto das mesmas, aqui podemos incluir elementos de interface como um modal, por exemplo.
Um exemplo de um modal seria o comum modal de login ou de registo, que é composto por varios
campos de input, botGes, caixas de texto, por vezes ilustragGes, etc. Estes formam por sua vez os
templates, um conjunto de organismos que quando interligados entre si, adequam-se a um certo

tipo de acdo e depois o conjunto dos mesmos cria as paginas.

A razao de serem aqui mencionados design systems de um modo geral, e atomic design de um
modo particular é porque a consisténcia nos padroes de design é importante na criagdo de
familiaridade, como vimos anteriormente tanto pelas declaracoes de Nielsen (Nielsen, s.d.) e de
Zajonc (Zajonc, 2001), e os designs systems sao especialmente importantes em criar consisténcia
e familiaridade interna no produto. Além disso, a criacdo de um design system também deve ser
acompanhada da elaboracdo de documentacao escrita que estabeleca diretivas do uso do mesmo,
e regras que devem ser seguidas na criacao de componentes futuros. Isto, referindo-se nao s6 a
aspetos visuais, mas também a interagdes, um certo sistema deve ter certas interac¢oes explicitadas
para cada tipo de utilizacao, para que se possa manter consisténcia no feedback que o utilizador
recebe. Por exemplo uma mensagem de erro na entrada de texto devera ser sempre exibida com
as mesmas cores, icones e modo semelhante, para que seja facilmente reconhecida, assim como

o feedback de o completar de uma acao ou a escrita de modais de confirmacao.

Logo, se o designer tiver intencionalidade a construir cada uma destas fases, especialmente as
primeiras, a consisténcia fica garantida nas mais complexas, e facilita o desenvolver e evoluir do
produto, pois mesmo ao criar componentes no futuro, se forem seguidos os componentes ja
existentes e as diretivas estabelecidas na documentacao é provavel que se mantenha uma maior
consisténcia e, por conseguinte, a familiaridade do produto no utilizador. Também é importante
referir que o sistema de design também impacta a navegacao, ou seja, a sua consisténcia e modo
de ser exibido, determinara os processos de navegacio que levem o utilizador aos seus objetivos,
estes sdo aspetos de consisténcia que sdo importantes ndo serem quebrados. Suponhamos um

objeto, no qual a barra de navegacido mudasse de posicionamento de um ecra para o outro, esta
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causaria grande confusio ao estar a reescrever o modelo mental do utilizador que lhe diz que a

deve procurar numa certa porc¢ao do ecra naquele produto especifico.

Esta consisténcia tem também um grande impacto na aprendizagem, pois uma exposi¢ao
repetida aos mesmos estimulos leva a uma melhor aprendizagem, (Zajonc, 2001). No entanto, até
aqui falamos unicamente de padroes inerentes e internos ao objeto, mas ha padroes externos que
devem ser importados, ou pelo menos, tidos em conta na criacao da interface. Nesta categoria
podemos ver padroes da industria, como é o caso de imposicoes legais que sdo impostas em alguns
setores como o bancéario e financeiro e que embora sejam mais decisoes legais do que design
propriamente, n3o deixam de afetar a familiaridade do utilizador e quando utilizam um novo
produto nestes ramos terdo ja4 modelos estabelecidos sobre certos processos e navegacio que
esperam ver repetidos. Por exemplo, no que diz respeito a interface de bancos online, existem
diversas diretivas que ditam certos aspetos do mesmo, muitas delas de modo a manter uma boa
seguranca em relacdo a protecdo de dados do consumidor e de prevenir que o utilizador faca
compromissos financeiros sem o devido cuidado, como podemos encontrar a fazer investimentos
de capital de risco numa aplicacio de um banco. Estas diretivas podem ser encontradas na

“Diretiva de Servicos de Pagamento 2” (SDP2) que abrange toda a Unido Europeia.

Outro fator a ter em conta no que toca a padroes sdo questdes de acessibilidade e inclusividade
de utilizadores que possam ter algum tipo de limitacdo. Sendo que possiveis interacoes que
facilitem para este tipo de utilizadores devem ser de facil e rapido acesso para que possam ser
alteradas no inicio da primeira intera¢do. Como por exemplo modos de contraste e mudanca para
tipografias que facilitem a leitura a utilizadores com dislexia, o que é especialmente importante
em aplicacOes de leitura, e estes utilizadores habituam-se a que sejam de rapido acesso noutros

produtos semelhantes.

3.4 Evolucao e iteracao

Novos problemas requerem novas solucoes, e é para isso que o design serve, para soluciona-los,
como tal, um objeto que aponte a resolver um determinado problema pode efetivamente ser uma
solucdo valida a dada altura e futuramente deixar de ser, pela natureza do problema ter sido
alterada. Nesse caso, a solugdo também passa a ser necessariamente alterada para se ajustar a
nova realidade. Ou entao quando surge uma nova técnica que pode ser implementada num objeto
ja existente de modo a otimiza-lo e ajuda-lo na solucdo apresentada, também requer por vezes

mudancas na interface para que possa ser acomodada.

Quando um produto se encontra numa fase de maior maturagdo em que tem ji utilizadores de
uso frequente e tem um sistema consistente que ja criou familiaridade com uma grande amplitude
de utilizadores, torna-se mais complicado quebrar paradigmas e user flows com os quais haja
uma grande familiarizacao por parte dos utilizadores. Por um lado, esta elevada familiaridade é
benéfica porque os processos tornam-se mais faceis, rapidos e cémodos, como vimos
anteriormente sobre os beneficios da familiaridade. No entanto, por outro, aumenta

significativamente a dificuldade de introduzir alteragoes impactantes a interface.
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Como vimos anteriormente, o uso de um design system simplifica, facilita e diminui o risco de
acrescentar novas funcionalidades. No entanto, o grande problema desta fase de evolucao situa-
se na possibilidade ndo de adicionar, mas sim de alterar componentes ja existentes, o que por sua
vez também requer a alteracao de diretivas e até pode pressupor a criacdo de um novo design
system, que vira com toda a necessidade base de ser reaprendido pelo utilizador como se de um

novo produto se tratasse.

E também em situacSes como esta que o uso consciente de familiaridade no design de objetos
digitais pode ser benéfico. Isto para otimizar a migracao de modelos mentais que o utilizador ja
possua para o presente objeto, que pode até inclusive ser uma nova versao do mesmo. Posto isto,
nesta fase proponha-se que seria benéfico reavaliar os presentes modelos mentais sobre o objeto
em si, assim como as suas expectativas, mas também a rela¢do entre o utilizador e o problema que
0 objeto tem por objetivo resolver, pois sao realidades que se alteram de modo externo ao objeto.
O objetivo de aferir estes parametros seria de averiguar o que é que tera mais custo e peso ao
utilizador de ser alterado e o que poderia ser mudado com mais facilidade, além disso, perceber
caso se mude algo com grande impacto como é que o podemos minimizar. Esta minimizacao de
impacto podera ser feita com recurso a manter algumas caracteristicas do modelo antigo que
possam remeter para uma boa aprendizagem e habitua¢io ao novo modelo. Em alguns casos que
até este ultimo cenario seja dificil de executar, pode-se recorrer a uma integracio faseada, em que
a familiaridade é gradualmente alterada e evolui com o produto, isto é, as mudangas a uma dada
funcionalidade ocorrerem faseadamente com grupos de teste. Nestes casos, em vez de uma
mudanca completa s6 se muda alguns aspetos em cada versao, mantendo grupos de controlo com
a versdo anterior e grupos com a versao nova, de modo a medirmos aceitacio da mudanga e
podermos repensar cada passo, caso seja dado na dire¢io errada (Kohavi R., Tang Y. & Xu Y.,

2020).

De qualquer modo, é importantissimo manter uma cultura de testes de usabilidade com
utilizadores reais para assegurar as suposicoes que sejam feitas sobre estas ‘necessarias’

mudancas.

3.5 Parametros

Em suma os Parametros para averiguar a familiaridade de um produto propostos no ambito deste

documento sao os seguintes:
e Conhecer o utilizador

A familiaridade, como visto anteriormente, é uma relacdo estabelecida entre o utilizador e o
objeto. Mais concretamente, refere-se a capacidade de caracteristicas do objeto de acederem a
conhecimento prévio do utilizador e permite que este o migre para a experiéncia de utilizacao
decorrente. Logo conhecer o utilizador, os seus objetivos, modelos mentais, expectativas, e

experiéncias prévias é imperativo. Devemos aplicar uma abordagem que comece por analisar os
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aspetos culturais mais globais, onde a demografia do utilizador se torne conhecida, este trabalho
deve ser feito inicialmente pelo designer, através da consulta de estudos, artigos e indices que
contenham estas informaces. Numa segunda fase deve ser feito um estudo ao grupo do qual o
utilizador faca parte (ex.: profissao). Por altimo devemos conhecer melhor o utilizador a um nivel

individual, o que pode ser feito através de entrevistas moderadas e ndo moderadas.

Nesta fase, no que diz respeito a interfaces digitais, é fundamental compreender a relacdo do
utilizador com a tecnologia de forma geral, bem como o seu grau de literacia digital. Devemos
identificar com que tipos de interfaces o utilizador estd mais familiarizado, em que contextos
costuma utiliza-las e de que forma essas experiéncias prévias sao relevantes para o objeto em
estudo. Além disso, é importante explorar as expectativas do utilizador em relacio ao tipo de
interface em questdo. Em sintese, o objetivo é mapear os modelos mentais que o utilizador possui
sobre o objeto digital em analise, entendendo quem ele é e em que contexto especifico interage

com este tipo de solucao.

e Conhecer o contexto

Aqui devemos procurar conhecer mais as experiéncias relatadas na fase anterior e ver como é
que o objeto de estudo se compara a outras interfaces relacionados as descobertas, sejam estes
objetos previamente utilizados, experiéncias relacionadas. Assim como outros objetos de
interface que sejam semelhantes ao objeto de estudo, encontrar quais sdo os padrdes de industria.
Aqui é importante identificar e reconhecer os padrdes vigentes no contexto de objetos no qual o

objeto em estudo se insere.

¢ Conhecer o produto

Apbs adquirir informagdo sobre o utilizador, o contexto de utilizagdo do produto, como se
compara a outros objetos e experiéncias e o objetivo do objeto. Podemos focar-nos em
caracteristicas mais internas, isto quando se trata de um objeto ja existente, caso nao, estas devem
ser pensadas e aplicadas de forma intencional durante a concecdo do mesmo. A primeira que nos
devemos focar € se o produto € eficiente em estabelecer a ponte (ou ligacdo) entre as experiéncias
que aferimos que o utilizador possui e a interface em questdo. No passado seria por modo de
esqueumorfismo e user flows que mimetizassem o mundo real, atualmente também podem ser
esses (dependendo do contexto especifico), mas sdo mais normalmente através de semelhanca a
outras interfaces com as quais o utilizador ja esteja familiarizado. Assim como estar em linhas

com padroes ja estabelecidos nesse segmento ou industria.

7

De seguida é importante ver a capacidade do objeto para estabelecer expectativas e gerar
aprendizagem no utilizador, isto é comumente feito através de onboardings e tutoriais iniciais,
mas também através de caracteristicas da interface como affordance (Norman, 2007), em que a
propria interface dara pistas sobre como deve ser utilizada. Outro fator que influéncia a

aprendizagem e a criacdo de familiaridade é a consisténcia de exposicao, (Zajonc, 1968) ou seja,
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manter consisténcia entre diferentes processos internos da interface, fazendo com que se
comportem de um modo semelhante, criar expetativas consistentes e aumentar o gosto do
utilizador pela interface, facilitando a aprendizagem pela repeticao e pela maior afinidade com o
mesmo. Pois assim, através da consisténcia é possivel que o utilizador transponha o conhecimento

adquirido numa dada interac¢ao ao longo da interacdo geral com o objeto.

No caso da anélise estar a ser focada numa nova funcionalidade, esta deve ser analisada
comparativamente a tudo o que foi definido anteriormente. Ou seja, comparada a interface
anterior, a outras funcionalidades ji existentes, assim como uma reavaliacdo entre a nova

funcionalidade e os modelos mentais e expetativas do utilizador.

Sendo assim os parametros a analisar, sdo:

1. O utilizador e o seu contexto:

Avaliar o utilizador nos diferentes niveis de contexto em que esté inserido:

o Contexto cultural — normas, costumes e referéncias culturais que influenciam

a interacao.

o Contexto de grupo — influéncias de comunidades, equipas ou outros grupos

sociais.

o Contexto individual — necessidades, limitacoes, experiéncias e preferéncias

pessoais.

2. Léxico do objeto:
Analisar como é que o produto se relaciona com as expectativas linguisticas e cognitivas

dos utilizadores, considerando:
o Solucoes semelhantes ja existentes no mercado.
o Léxico comum a interfaces digitais.
o Termos, simbolos e metaforas ja conhecidos pelos utilizadores.

3. Modelos mentais do utilizador:

Investigar como o produto:
o Tira partido de modelos mentais ja existentes no utilizador.

o Facilita a construcdo de novos modelos mentais durante o uso, através de

elementos de interface e metaforas implicitas.
o Impacta a curva de aprendizagem e a facilidade de adaptacao.

4. Consisténcia interna da interface:

Verificar se a interface:

o Mantém uma linguagem visual e funcional coerente ao longo de todo o percurso

do utilizador.
o Reutiliza padroes, metaforas visuais e comportamentais de forma previsivel.

5. Capacidade de aprendizagem:

Avaliar de que forma a interface:
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o Facilita a aprendizagem de novos conceitos e modos de interacao.

o Promove a retencgdo e a automatizagio de tarefas, levando o utilizador a agir de

forma mais fluida, intuitiva e com menos hesitacao.

o Permite ao utilizador reconhecer facilmente como executar tarefas em novos

ecras ou fluxos, com base nas aprendizagens prévias.

6. Evolucao futura e continuidade da experiéncia:

Refletir sobre como o produto pode:
o Evoluir de forma positiva em versées futuras.

o Aproveitar a familiaridade ja construida pelo utilizador para reduzir a curva de

aprendizagem em futuras atualizacoes.

Estes parametros tém o intuito de virem a ser utilizados por designers ao avaliar objetos, de
modo que possam garantir que sdo de facil adaptacdo e que possam evoluir de modo que nao

deixe ninguém para tras ao longo da evolugio dos objetos.

Para uma melhor visao sobre o0 modo como é que estes parametros afetam o objeto em si
podemos separar entre parametros internos e externos, quanto a sua proveniéncia. Isto é, todos
exercem influéncia sobre a relacdo de familiaridade estabelecida entre o utilizador e objeto, no
entanto alguns nao sdo intrinsecos ao objeto. Os que sdo externos, sdo fatores que estdo ligados
ao utilizador, ou ao léxico de objetos (excluindo o objeto em questdo). Sendo que os internos
referem-se a caracteristicas internas do objeto que contribuem ativamente para a construgio e

manutencao de uma boa relagio de familiaridade

Parametros Interno Externo
1. O Utilizador X X
2. Léxico do Objeto X

3. Emprego de Modelos | X

Mentais

4. Consisténcia Interna | X

5. Capacidade de | X
Aprendizagem
6. Evolucao X X

De um modo geral, podemos ver entao quais sdo os parametros que sdo internos, externos, e
quais é que se posicionam em ambas as categorias. O utilizador é externo ao objeto, pois grande
parte do seu conhecimento é formulado de modo externo ao objeto. Ainda que seja verdade que
este também é moldado pelo objeto, as suas expetativas sdo adaptadas pelo mesmo, e este aprende

enquanto o utiliza. Esta sempre pendente uma interpretacio externa ao objeto que processa esta
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informacao, logo o objeto deve sempre tratar o utilizador como se fosse maioritariamente externo
ao mesmo, especialmente enquanto abordagem. Isto é, ainda que o utilizador se molde
inevitavelmente ao objeto, o designer deve tentar que o objeto seja em grande parte adaptado ao
utilizador, sendo que o processo inverso da-se sobretudo através da aprendizagem (ponto 5) e

pela consisténcia (ponto 4).

O 1éxico do objeto, referindo-se a outros objetos que existam, assim como o contexto no qual o
objeto se ira inserir, é externo ao objeto. O 1éxico contém o objeto, e embora o objeto se torne
parte do léxico, estara sempre contido nele e nao ao contrario. O 3° ponto, emprego de modelos
mentais, refere-se a capacidade de captar modelos mentais do 1éxico, contexto e utilizador e

embuti-los no objeto, referindo-se entao a elementos do objeto.

A consisténcia interna, por sua vez sendo que se refere a capacidade do objeto manter
consisténcia internamente, s6 diz também respeito a processos internos. Ainda que o objeto possa
ser consistente com o 1éxico, esta ligacdo € estabelecida através do ponto n° 3, aqui s6 devera ser
avaliada a parte interna. A capacidade de aprendizagem, é sobretudo interna, ainda que dependa
também da capacidade do utilizador de aprender as caracteristicas do mesmo, como referido

anteriormente, o objeto é que se devera adaptar ao utilizador.

Por dltimo, a evolugdo é simultaneamente interna e externa, pois como referido anteriormente,
o objeto quando se materializa, torna-se ele proprio parte do 1éxico, e comeca a afetar e influenciar
o proprio léxico, e até mesmo o utilizador. Logo, sendo que o objeto devera estar em consonancia
com o léxico para que tenha boa familiaridade, mas ele proprio torna-se um agente ativo de
mudanca no léxico. Sendo assim, a evolucao deve ser avaliada tanto como um objeto externo, com

pesquisa, como igual a um aspeto interno, com diversos métodos heuristicos e entrevistas.

Esta tabela pressupde ndo sé organizar os diferentes fatores que constituem a analise a
familiaridade de um objeto, mas também como é que eles podem ser acedidos. Sendo que de um
modo geral para pardmetros internos, a abordagem deverd ser sobretudo de analise sobre o
proprio produto, assim como entrevistas com utilizadores e avaliacoes heuristicas. Enquanto que
os parametros externos requerem uma pesquisa, sobretudo de anélise e bibliografica sobre outros

objetos e utilizadores.
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Capitulo 4: Analise de Casos de Estudo

Os seguintes casos de estudo, como referido na metodologia apresentada na introducao deste
documento, servem para que se possa exemplificar como é que os paradmetros provenientes do
capitulo anterior sdo aplicados a objetos reais. Pressupoem-se aqui uma aplicacio passo-a-passo
dos mesmos, assim como um comentario adicional sobre como é que os pardmetros podem ser
adaptados a cada caso em concreto. Isto porque nem todos os parametros terao igual prevaléncia

e relevancia em todos os objetos, como sera explorado em seguida.

Este capitulo pressupde entdo aplicar os parametros gerados aos seguintes casos de estudo, e
elaborar hipoteses com base nos mesmos, sendo que essas serao posteriormente comparadas aos
resultados das entrevistas com utilizadores reais. De modo que possam ser comprovadas ou

refutadas pelos testes.

Os seguintes casos de estudo foram escolhidos de modo que possam ilustrar uma certa
variedade no tipo de situacdes nas quais podem vir a ser aplicados. O primeiro caso de estudo,
“Brew District 24” Foi selecionado por ser um website com escolhas visuais e de micro-interagoes
que se desviam da norma, logo potencialmente menos familiar, mas que, no entanto, mantém
uma navegacao e processos de utilizacao e pagamento bastante comuns. O que tera em principio
um grau de familiaridade elevado, opondo ao estilo visual menos comum, como iremos analisar
posteriormente. Aqui pretende-se avaliar se o estilo visual causara estranheza e desconfianca com
o processo de compra e navegacao, ou se sendo estes dois mais familiares, a experiéncia sera num

todo familiar.

O segundo caso de estudo, TwoMuch Studio, foi selecionado por ter uma interface e uma
experiéncia de utilizagdo, que se pode considerar que sejam desvios da norma mais significativos,
aqui em principio havera um menor grau de familiaridade com o utilizador, e pretende-se aferir

0 quao esse baixo grau de familiaridade afetara a sua experiéncia.

Por altimo, TouchType apresenta-se como um objeto com uma interface bastante invulgar, em
comparacao aos seus pares e com funcoes de usabilidade também incomuns, ainda mais do que
exemplo anterior (TwoMuch Studio). No entanto, ha a hipotese de que embora haja uma
familiaridade inicialmente baixa, o produto pode possuir uma facilidade de aprendizagem
bastante elevada. Assim como a hipotese de que a baixa familiaridade aparente possa nao ser
inteiramente verdade, e o utilizador estabele¢a alguma familiaridade de utilizacdo com processos
anal6gicos ou movimentos naturais. Pretende-se entdo aferir se a baixa familiaridade serd um
grande obsticulo durante a sessao inteira, ou se s6 no inicio. Sendo entao nesse caso, facilmente

superada e a utilizacdo aprendida.
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4.1 Brew District 24

Um dos casos de estudo a analisar como meio de observar, aferir e refinar as conclusées sobre a
familiaridade é o “Brew District 24”. A semelhanca do restante este sera numa primeira instancia
analisado no decorrer deste capitulo, sendo que estas anélises e suposicOes iniciais serao

confrontadas com os testes de utilizador que serdo apresentados em seguida.

Inicialmente podemos ver que este site destina-se a apresentar um fabricante de cervejas
artesanais denominado Brew District 24, assim como permitir aos seus utilizadores que realizem

encomendas online e possam investigar um pouco sobre o produto.

Comecemos a analise pelo contexto cultural em que se insere esta interface, a empresa esta
baseada nos Paises Baixos, sendo que podemos supor que seja esse o seu principal ptblico. No
entanto, sendo que possuem loja online em inglés também podemos supor que uma parte
significativa dos seus clientes serdo internacionais. Aqui sera util olhar nao s6 para o contexto
cultural (pois este sera bastante variado), mas sim para o contexto de grupo, que neste caso serao
consumidores de cervejas artesanais, e que se realizam compras online nesta marca,
provavelmente terdo ja conhecimento e experiéncia prévia com outras marcas semelhantes que
também tenham vendas online. O que no ambito deste estudo nao foi possivel aferir com exatidao,

logo nao sera um fator com grande peso.

Numa breve anélise sobre o contexto cultural, sendo este relativo aos paises baixos, podemos
ver que segundo os indicadores de Geert Hofstede, culturalmente estes tém um alto nivel de
individualism (individualismo, IND), um grau médio de uncertainty avoidance (Evitar Incerteza,
UAI) e nivel baixo de power distance (Distancia do Poder, PD). Logo podemos pressupor, numa
fase inicial, que os utilizadores da sua base cultural, valorizam um certo grau de personalizacao,
da interface ser especializada e focada no objetivo e fale de algum modo para a sua identidade
individual (devido ao alto nivel de individualismo). Quanto ao nivel de UAI, podemos ver que
estdo no meio, logo é importante manter um bom nivel de clareza no que toca as interfaces e
especialmente ao user flow de pagamento e os seus processos. Quanto a distancia de poder, esta
é baixa, refletindo uma provavel procura por produtos que tenham uma boa relagio entre o prego
e a qualidade, posto isto a qualidade devera ser refletida na informacgao que o website dispde e o

mesmo deve mostrar-se acessivel a todos e ndo como algo extremamente exclusivo.

Podemos ver estas caracteristicas em multiplos aspetos do website, por exemplo, o
individualismo reflete-se na busca do produto ter uma identidade propria na sua apresentagao,
obviamente que retém alguns aspetos culturais mais coletivos (como a tradicdo desta regido da
Europa na producao de cerveja), mas afirma-se com uma identidade visual prépria, assim como
um site que a reflete. O website é claro naquilo que propde e foca-se exclusivamente na

informacao e venda do seu produto.

Quanto ao baixo nivel de distdncia do Poder que esta sociedade exibe, este revela-se pelo design
nao tentar fazer uma separacdo de classes sociais, isto é, ndo da a entender que se trata de um
produto destinado a um sb grupo, mas sim como algo que oferece qualidade por um prego

acessivel e se destina a qualquer pessoa que manifeste interesse no produto.
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Ja no que diz respeito ao indice de UAI, este ndo se manifesta da maneira mais clara nos
conformes culturais, manifesta-se sim subtilmente através do processo de pagamento claro e
transparente. Mas aqui podemos ver que tendo também foco num publico geral e ndo neerlandés,

adota padrdes mais gerais e comuns e nao exclusivamente culturais.

Em relacao a anélise de utilizador ao nivel de grupo, podemos provavelmente inserir o utilizador
médio no segmento para o qual o site se destina, que sdo pessoas que consomem cervejas
artesanais (pelo produto apresentado), e em especial aqueles que realizam compras online para
as obter (sendo que é este um dos pontos focais do site). Sendo que nesta fase de analise nao se
pode ainda determinar fatores pessoais, a melhor abordagem para determinar o potencial 1éxico

de objetos com os quais o utilizador est4 familiarizado sera o grupo no qual este se insere.

Posto isto, podemos ver que, sendo que se direciona a utilizadores que realizam compras online,
direciona-se a um ntmero crescente de faixas etarias e econémicas, sendo que atualmente o
nimero estad em significativo crescimento de ano para ano e disperso em termos etéarios, no
entanto, a principal categoria demografica seria entre os 25 e os 34 anos de idade. (figura 775) Por

falta de dados relativamente ao género e classe econdémica nao se fara suposigdes sobre estes

parametros.
Age Number Of Online Shoppers
14 to 17 years old 10.70 million
18 to 24 years old 26.50 million
25 to 34 years old 41.80 million
35 to 44 years old 36.50 million
45 to 54 years old 32.30 million
55 to 64 years old 31.80 million
Above 65 years old 35.10 million

Posto isto, podemos entdo ver que devemos abranger um grande espectro de faixas etarias, e
que nos podemos focar em maiores de 25 anos como um publico principal, e que provavelmente
tera alguma literacia digital, assim como um léxico relativamente alargado em termos de
interfaces digitais. Além disso, quem compra cerveja online através desta marca, provavelmente
também o fara através de outras marcas. Sendo que podemos recorrer entao a anélise de sites
semelhantes para perceber que tipo de expetativas e padroes os utilizadores terao sobre este

website.

°7 Fonte: Yaguara https://www.yaguara.co/online-shopping-statistics/ Acedido em: Junho 2024
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Quando observamos sites semelhantes, ou seja, de outros fabricantes e vendedores de cervejas
artesanais, podemos ver que a experimentalidade é algo comum neste segmento, no entanto,
alguns focam-se na experimentalidade do design da embalagem, outros no website e alguns em
ambos. Tomemos como exemplo a marca “Dois Corvos” (figura 77), “Musa” (figura 79), “Camba”

(figura 78) e “LowLander” (figura 76).
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98 Fonte: Lowlander https://lowlander.nl/en Acedido em: Junho 2024
9 Fonte: Dois Corvos https://www.doiscorvos.pt/pt/ Acedido em: Junho 2024
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As estéticas presentes neste tipo de sites variam consideravelmente, no entanto mantém alguns
padroes comum de interacdo e no fluxo de utilizacdo das vendas, que é algo potencialmente
benéfico para uma plataforma que realize vendas online como um dos seus principais objetivos,

e sendo algo com risco associado (devido a tratar-se de um pagamento monetario) convém usar

100 Fonte: Camba https://camba-bavaria.de/en Acedido em: Junho 2024
101 Fonte: Musa https://cervejamusa.com/ Acedido em: Junho 2024

84


https://camba-bavaria.de/en
https://cervejamusa.com/

familiaridade como meio de reforcar o sentimento de seguranca. Assim como vimos
anteriormente o uso de padrdes familiares, ou seja, padrdes aos quais os utilizadores sao

repetidamente expostos, aumenta os sentimentos positivos relativos ao objeto (Zajonc, 1968).

Quando comparamos o Brew District 24 (figura 80) com os exemplos acima mencionados,
vemos ainda que a estética da primeira seccdo para a pagina inicial seja diferenciada e tenha
particularidades visuais, nomeadamente o uso do 3d e sobreposicao da imagem ao texto, ha ainda
semelhancas bem claras. Podemos olhar para o posicionamento da barra de navegacao, sendo que
esta se posiciona no topo, com uma clara separagao por meio de linha e cor, assim como qualquer
um dos exemplos. As defini¢coes de lingua e o carrinho, assim como o botao de pesquisa, estao
ambos alinhados a direita, estando em qualquer uma das instancias (assim como no Brew District
24), no terco esquerdo do ecra (sob o eixo horizontal). No entanto, algo um pouco invulgar é a
ordem dos elementos no caso de estudo, que sendo primeiro o botao de encomenda, depois o do
carrinho, seguido do menu e entao a lingua, é uma ordem pouco vulgar. Sendo que normalmente

existe uma maior separacio entre o botao de menu e os botées relacionados a compras. No

entanto estara numa zona que € reconhecivel e aprendivel por parte de utilizadores recorrentes.

figura 8o - Homepage, BrewDistrict 24 102

Quanto a parte central da primeira sec¢do da pagina inicial, a mesma exibe uma ilustragio,
sendo que os websites comparativos também tém sempre ou imagens do produto (caso da Musa),
ou entao videos, fotos ou composigoes visuais ilustrativas (restantes). O uso de uma curta frase
chamativa, complementada com texto mais pequeno a dizer algo que refira a marca é bastante
comum em paginas iniciais de um modo geral (como neste caso a Camba, por exemplo). E
também relevante referir que tem algumas funcionalidades tinicas como o botao de mudar a
paleta de cores ou de clicar e interagir com a lata, no entanto estas funcionalidades sao
maioritariamente complementares a experiéncia, ndo sendo os maiores contribuidores para os

objetivos principais da pagina inicial, que tomemos neste estudo como sendo a venda de itens e a

102 Fonte: Brew District 24 https://brewdistrict24.com/nl Acedido em: Junho 2024
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informacdo sobre a marca e os produtos. Logo sendo que ocupam espacos secundarios e nao
obstrutivos na interface, nao serdo tidos como elementos de peso na avaliacdo da familiaridade
nesta interface, relativamente ao 1éxico. No entanto, relativamente a aprendizagem, refiro que
estando em locais fixos e que sobressaem visualmente ao utilizador, serdo provavelmente visiveis
ao utilizador, possivelmente interativos e oferecem funcionalidades bastante diretas e com efeitos
imediatamente verificaveis, pelo que serdo provavelmente de facil aprendizagem. Sendo que nao
sdo, no entanto, funcionalidades com impacto nos principais user flows do website,
provavelmente serao utilizados sobretudo nas primeiras sessoes, perdendo valor relativo para

utilizadores recorrentes.

A segunda seccdo é uma interagao de selegdo de produtos e vendas, o seu posicionamento como
segunda seccao assemelha-se a alguns dos exemplos (Dois Corvos e LowLander) e fica préoximo
da Musa (que tem esta seccdo em primeiro lugar), € um pouco mais diferente da Camba, que

disponibiliza esta interagdo comercial noutra pagina inteiramente distinta.

Ao contrario dos outros exemplos, a interagao da Brew District 24 para vendas reflete um maior
grau de customizacao, sendo que as outras s6 oferecem a compra de packs, em simultaneo que a
Brew District 24 oferece a compra de ntimero individuais de cada tipo de cerveja que oferecem.
Refletindo possivelmente o tal maior grau de individualismo da sociedade neerlandesa, assim
como o seu modelo de negdcio mais customizado, algo que também ¢é refletido pelo seu website,
sendo entdo coerente com a experiéncia de modo geral. As informagoes oferecidas nesta seccao
estdo provavelmente a par com as expectativas dos utilizadores e certamente igualadas com as
dos outros exemplos do 1éxico de plataformas, ainda que oferecam ainda mais dados do que é
costume. Refletindo um possivel pablico-alvo que valorize a oferta de mais informagéo, assim
como um produto bem definido e customizado. A hierarquia dos diferentes elementos também é
a habitual, assim como o botdo principal (de compra) é o com mais destaque, colorido com a cor
de acento e situado na parte inferior, como em qualquer um dos exemplos comparativos. A
navegacao entre produtos é simples, fazendo-se por meio de setas, a semelhanca do site da Musa,
alguns dos outros sites comparativos escolhem exibir os produtos todos em simultaneo, e outros
tém paginas ou sec¢Oes gerais, com paginas individuais para cada produto, no entanto sera em
principio compreensivel pelo utilizador, até porque é um sistema bastante popular atualmente, e
incluido em diversos templates e agbes base de varios sistemas diferentes com variantes deste

tipo de interagao.
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Continuando, temos uma secgdo que se comporta como um “Sobre No6s”, (figura 82) habitual
em sites de todo o tipo, ndo ocupa um lugar privilegiado na Pagina Inicial, indiciando que o foco
do objeto sera mais na venda de artigos e informacao sobre os mesmos do que sobre a marca num
sentido mais global. Ha alguns exemplos comparativos que fazem o mesmo, como por exemplo,
a LowLander. Mas de um modo geral, os sites deste tipo aparentam tender para so6 exibir esta
informacdo numa pigina dedicada, pelo que podemos entender que o utilizador possa
provavelmente procurar por esta pagina dedicada no menu, (figura 81) por estar mais
familiarizado com este fluxo. No entanto, caso o utilizador nao o busque antes de ver esta seccio,
podera ganhar a percecao de que esta seccao € a inica peca de informacao referente a este assunto,
e sendo que ela ndo conduz por meio de um botao ou interacdo a pagina dedicada, o utilizador
provavelmente nao ira aprender sobre a existéncia da tal pagina. Aqui podemos ver o exemplo de
uma possivel aprendizagem negativa, em que o utilizador podera interiorizar e familiarizar-se

com uma informacao e conhecimento que podera ser contrario a intencao do objeto.

103 Fonte: Brew District 24 https://brewdistrict24.com/nl Acedido em: Junho 2024
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A newsletter ocupa um espaco habitual no final da Pagina inicial, assemelhando-se a grande

maioria dos websites que nao a tém como uma funcionalidade primaria e de foco. O processo de

pagamento (figura 83) sera, em principio bastante familiar ao utilizador, sendo que pede as

informacoes habituais e pela mesma ordem da vasta maioria dos user flows de pagamento atuais,

como verificavel na grande maioria de sites deste tipo (e ndo sb). (figura 84) Os passos

requisitados seguem um fluxo e desenvolvimento habituais, criando uma experiéncia de

utilizacdo expetavel e simples. Os campos obrigatorios estdo marcados, nao por meio de um

asterisco, mas sim por terem “required” escrito por extenso, ainda que nao seja o mais usual sera

provavelmente claro tanto a novos como utilizadores recorrentes. A hierarquia da informacao na

seccdo que demonstrar os diversos valores e total é a habitual e esta claramente demarcada, o que

garante uma boa experiéncia tanto devido a familiaridade como a consisténcia da mesma.
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104 Fonte: Brew District 24 https://brewdistrict24.com/nl Acedido em: Junho 2024
105 Fonte: Brew District 24 https://brewdistrict24.com/nl Acedido em: Junho 2024
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O método de pagamento é s6 um e nao é dos mais utilizados, o que pode levantar alguma
desconfianca por parte de alguns utilizadores, por nao disponibilizar as op¢oes mais familiares,
como PayPal, Visa ou Mastercard. Este é um dos pontos nos quais a familiaridade é bastante
relevante, por ser uma ac¢do em que o utilizador valoriza a seguranca de pagamento. Passando
esta fase podemos verificar que este servico ndo é um método de pagamento nele proprio, mas
sim um intermediario para o banco do utilizador, o que pode levantar mais desconfiangas por

estar a ligar um servigo desconhecido ao seu banco.

N

De um modo geral, referentemente a aprendizagem e consisténcia, além do que ja foi
mencionado anteriormente, podemos ver que o website tem um uso de tipografia consistente ao
longo de todos os ecras, tem um uso de cor consistente (ainda que tenha varias paletas de cor,
estas sdo usadas de modo consistente). Os botdes tém também um posicionamento constante e
mantém uma hierarquia entre os seus diferentes tipos, assim como com o texto, bastante

constante, o que cria expetativas claras e otimizadas no utilizador.

A pagina inicial, por sua vez, embora tenha uma estética diferenciada, assim como diversas
animacOes e micro animacoes, botoes que realizam funcionalidade diferentes do habitual, uso de
objetos 3D dinamicos, (figuras 85 & 86) etc. E consistente sobre ela propria e da-se a conhecer da
animacao que incentiva o utilizador a continuar a fazer scroll e de certo modo, guia-o pela pagina,

contribuindo entao para a sua aprendizagem da mesma.

106 Fonte: Zuora
https://knowledgecenter.zuora.com/Zuora Payments/Process payments/Payment Form/A Payment For
m_overview Acedido em Outubro 2024
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figura 86 - Animacao 2, BrewDistrict 24 18

Relativamente a evolugido da interface, esta depende da funcionalidade ou alteracdo a ser
realizada em concreto, logo nao sera possivel fazer uma analise precisa de como a interface deve
evoluir para casos particulares. No entanto, de um modo geral a evolucao neste objeto ao se
realizar devera ter em conta a manutencao dos processos mais importantes. Sendo que o website
aparenta dar grande relevancia as vendas, o posicionamento e interagdo desta seccdo devera
manter (pelo menos) os seus aspetos fundamentais e o seu posicionamento, de modo a ser
facilmente encontrado, assim como a possibilidade de selecionar o nimero de itens e de adicionar

ao carrinho. Como segunda parte desta fase, todo o processo de finalizacio de venda devera

107 Fonte: Brew District 24 https://brewdistrict24.com/nl Acedido em: Junho 2024
108 Fonte: Brew District 24 https://brewdistrict24.com/nl Acedido em: Junho 2024
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manter a estrutura em grande parte, especialmente os dados que pede, como indica o que é (ou

nao) obrigatoério, assim como a exibi¢ao dos custos.
A ser testado no ambito deste caso de estudo:
e Primeiras impressoes sobre a interface
e Retencao de informacao sobre o produto

e Processo de compra, sentimentos em relagdo ao mesmo
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4.2 TwoMuch Studio

Outro caso de estudo que serd aqui explorado sera o website do estidio de design “TwoMuch
Studio”, este exibe um website com varias particularidades que se destaca dos demais pela sua
diferenca. H4 varias funcionalidades e interagcdes que sdo pouco usuais, certamente estas foram
assim definidas para refletir o seu espirito irreverente e conceitual. O estidio divide os seus
escritorios entre Londres, no Reino Unido e Vancouver, no Canadi. Demonstra também ter
clientes com empresas internacionais e estabelecidas em diversas partes do mundo, como por
exemplo a Nike, Adidas ou Crack Magazine, revelando assim que os seus utilizadores tipo serdo

de diversos espacos culturais dispares, ainda que dentro da esfera cultural anglo-sax6nica.

Tendo em conta a sua disparidade geogréafica e a dos principais utilizadores, podemos ver que
neste caso recorrer a avaliacao do contexto cultural do utilizador nao tera grande influéncia nesta
analise, sendo que podemos entdo pensar numa cultural “global” e diversa. Assim sendo podemos
avaliar sobretudo o contexto do utilizador nas medidas de grupo (no decorrer desta analise) e a
nivel pessoal (no decorrer dos testes de utilizacdo). Em termos de contexto de grupo podemos
dividir os utilizadores que acedem a este website em dois grandes grupos, sendo estes, potenciais
clientes (podendo estes ser empresas internacionais ou locais de diversos paises) e estudantes de
Design que procurem inspirac¢ao e aprendizagem. Este Gltimo refere-se nao s6 a estudantes num
sentido formal da palavra, mas também a profissionais da area do designer que estudam projetos
de outros criadores, isto porque sendo um esttidio com alguma fama é normal que apareca em
diversas pesquisas de inspiragdo e concorréncia. Em relagio ao primeiro grupo vamos considerar
que quem busca potenciais criadores para o design de objetos provavelmente fara uma pesquisa
alargada através de recomendacGes ou de browsing de diversos websites e paginas de diferentes
estidios ou independentes que se enquadrem nas suas necessidades. Posto isto, podemos
considerar como fazendo parte do 1éxico e expetativas deste grupo de utilizadores, outros sites

semelhantes de agéncias e estidios de design.

No seguimento deste estudo de caso serao considerados alguns grandes estiidios de design,
especialmente a Pentagram, (figura 87) sendo que este € o maior a nivel global e tendo
semelhancas como o tipo de clientes para o qual trabalha, e o Disruption by Design, (figura 88)
sendo que este Gltimo é também um esttidio de relevincia com um tipo de clientela semelhante,
além disso é tido também como um estddio irreverente e com um estilo bastante préprio. Ambos
sao websites cujos utilizadores principais do TwoMuch Studio poderiam realisticamente visitar
antes de acederem a este. Logo faremos a analise comparativa do léxico dos utilizadores com base

nestes.

Observando a primeira sec¢do da pégina inicial de cada um destes trés websites podemos
reparar que diferem algo entre a Pentagram e o Disruption by Design. Sendo que um tem um s6
projeto em formato de video em destaque, tendo o utilizador que dar scroll para baixo para poder
ver mais projetos. Enquanto o Disruption by Design exibe duas previsualizagdes de projetos no
inicio, um leve vislumbre de outras duas e uma animacao continua no topo demonstrando a

identidade visual do estiidio. Relativamente a navegacdo, ambas tém uma convencional barra de
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navegacao no topo, dispondo paginas comuns deste tipo de website, como ‘trabalhos’, ‘sobre’,
‘noticias’ e ‘contactos’, exatamente pela mesma ordem em ambos, com a tinica diferenca que a

Pentagram arremata com um botao de pesquisa.
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109 Fonte: Pentagram https://www.pentagram.com/ Acedido em: Junho 2024
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Contrastando com estes mencionados aspetos de ambos os sites, temos a pagina inicial da
TwoMuch Studio. (figura 89) O qual demonstra uma versao estilizada e abstrata com aspeto
tridimensional do seu logotipo, rodeado de formas tridimensionais conhecidas e desconhecidas,
as quais interativas. Ha dois “ecras” que demonstram possivelmente trabalhos seus, os outros
objetos nao sio claros se tém um proposito ilustrativo, se exibem trabalhos, ou se sdo decorativos.
O scroll ndo faz com que a pagina se desloque para baixo e revele mais sec¢des, como acontece
nos outros dois exemplos mencionados, em vez disso ativa a interacao dos objetos tridimensionais
que circundam o logo, fazendo-os girar sobre um eixo central. Em relacdo a navegacdo, podemos
considerar a certo ponto que existe uma barra de navegacio, ainda que esta nao se exiba de um
modo convencional. Existe de facto uma linha de botdes no canto superior esquerdo, sendo que o
primeiro abre uma janela sobreposta com informacao sobre o estadio, as suas principais areas de
trabalho, os seus clientes mais conhecidos e informag6es como quantas utilizadores estdo online
e quantos ja teve desde o inicio. Ao lado deste botao ha uma informacio de quantos utilizadores
estdo online, assim como um par de olhos que indicam que devemos olhar para esta seccao, que
se movem com o nosso rato, um desconhecido icone de ponto de interrogacido e depois em
separado e com um verde bastante contrastante temos o botdo que nos leva para a pagina de
portfolio. O uso de contraste e a animacado de hoover aumentam a chance que o utilizador veja o

click do botao de ‘work’ como o préximo passo na navegagao.

-l

TWOMUCH.STUDIO

Ao entrar na pagina “work”, (figura 90) a qual funciona como portefélio, aqui temos ja diversos
projetos em exibicdo, como podemos também ver noutros sites semelhantes, estando no local que
o utilizador provavelmente espera encontra-los. No entanto, o scroll, contrariamente aquilo que
é comum e familiar na maioria dos sites (assim como nos exemplos comparativos) desloca a

pagina sobre um eixo horizontal e nao vertical. Embora esteja sobre um eixo de diferente

111 Fonte: TwoMuch Studio https://twomuch.studio/ Acedido em: Junho 2024
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orientacdo, é uma listagem com imagem ilustrativa e titulo, assemelhando-se as informagoes que

sdo esperadas e familiares ao utilizador e é também utilizado noutros websites.
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Uma certa quebra de expetativa que acontece, porém, nesta pagina é elementos de navegacio,
quando estao alinhados as margens do ecra, e especialmente como este que se assemelha a um
painel de interface, como os que normalmente vemos em softwares utilizados por designers
(sendo este um dos principais puablicos), provavelmente remetera para a familiaridade dos
mesmos a crer que o mesmo tem uma posicao fixa ao scroll, e s6 podemos, portanto, movimentar
a interface para a direita. Mas contrariamente a estas primeiras suposicoes, a interface
movimenta-se em ambas as direcoes e o painel de navegacdo move-se com o mesmo. Tera
naturalmente que ser aferido na fase de testes, mas podemos criar a hipétese de que poucos
utilizadores irdo ver os projetos que estejam a esquerda do viewport (area do website visivel num

determinado ecra).

O painel de navegacdo embora disponha de funcionalidades de pesquisa por filtros, estes nao
“alteram” os resultados apresentados a semelhanca com outros sites como o Dribble ou Behance,
ou até mesmo os exemplos comparativos, com os quais os utilizadores podem estar mais
familiarizados, mas em vez disso simplesmente alteram a lista de nomes (clicaveis) no proprio
painel. O ecra dos trabalhos em si, acaba por ser relativamente comum e familiar, mostrando o
nome, informacdo, imagens e projetos relacionados. Nao disp6e, no entanto, de texto ou
descricao, deixando com que as imagens facam toda a comunicacao, resta aferir se o utilizador se
sente suficientemente explicado ou ndo, sendo que multiplos outros sites informam mais o

utilizador.

112 Fonte: TwoMuch Studio https://twomuch.studio/ Acedido em: Junho 2024
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De um modo geral, o site é consistente nele proprio, embora apresente elementos e interacoes
mais invulgares, mantém consisténcia interna. Por este motivo, podemos hipotizar que apos o
utilizador aprender a usar as principais funcionalidades do website, facilmente conseguira repeti-

las e interagir com outras sec¢des com base nesse conhecimento.
A ser testado no ambito deste caso de estudo:

e Primeiras impressoes sobre a interface

e Navegacao

e Retencao de informacao por parte do utilizador
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4.3 TouchType

Por fim, o dltimo caso de estudo a ser explorado é uma ferramenta experimental de design
chamada de TouchType, criada pelo designer Schultz, como ja anteriormente referido no capitulo
do estado da arte, deste presente documento. Esta pretende ser uma ferramenta exploratéria de
tipografia, o que faz com que tenha como principal tipo de utilizador designers e entusiastas de
design, sendo que se destina a customizacdo, edicdo e experimentacdo com tipografia, um
interesse que se insere num nicho. Podemos entao supor através desta amostra demogréafica, que
a maioria dos utilizadores utilizam outras ferramentas de design e também provavelmente outras
ferramentas mais experimentais direcionadas a tipografia, como a “space type generator”. Como
no exemplo anterior, aqui nao ha nenhum sinal claro de que exista um contexto social ou cultural
especifico para os utilizadores tipo, entdo podemos focarmo-nos unicamente na analise de grupo,

com recurso a area profissional.

Este website tem um tinico ecr3, e é neste mesmo ecra que todas as interacoes acontecem. Ao
entrar no website a primeira interagdo é uma caixa de didlogo que informa o utilizador sobre a
necessidade de este ser acedido num dispositivo que suporte “multi-touch”, (figura 91) isto que
seja capaz de reconhecer (pelo menos) 5 inputs de toque em simultaneo. Este didlogo pode (talvez
nao intencionalmente) dar uma pista ao utilizador sobre como utilizar a interface, no entanto,
como a maioria dos didlogos de avisos pode ser ignorado. Comparando a interface do espaco de
trabalho desta aplicacao com as do Pacote Adobe ou até com o Space Type Generator, hd uma
diferenca que é aparentemente 6bvia, ndo existem elementos de interface. S6 o logotipo no canto
superior esquerdo e 3 bot6es no canto superior direito, sendo estes, um cujo icone remete para a
repeticdo, renovacao ou reset, devido a sua forma redonda, com uma seta que remete para direcao
ser para tras, este icone sera familiar por ser utilizado em multiplos produtos deste modo. O
segundo que sera comumente conhecido como um botdo de download, sendo que é utilizado na
grande maioria dos produtos digitais, como uma de diversas variantes desta forma base. Por
ultimo, o terceiro é um ponto de interrogacdo, que remete para uma questao, como por exemplo
uma questio de utilizagdo, fazendo uso de metaforas que advém da linguistica. No entanto néo
demonstra ter qualquer tipo de funcionalidade, sendo que nao reage ao toque, podendo isto ser
um erro por parte do desenvolvimento do objeto, ou entdo uma intencional maneira de o criador

dizer que nao ha tutorial. (figura 92)
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We're sorry, this tool only works on
multi-touch devices (Safari/Chrome).
If you are on an multi-touch device click here.

Hé aqui entdo um grande contraste com outras plataformas como o space type generator (figura
93) que dispde de todos os controlos possiveis para o seu funcionamento num painel alinhado ao
lado esquerdo, com interac6es por meio de sliders. Ou como o Adobe Illustrator (figura 94) que
dispoe de barra superior para aceder a diferentes funcionalidades e um painel no lado esquerdo
com todas as ferramentas que o utilizador tem ao seu dispor, sendo que ainda as podes expandir
no painel do lado direito. H4 aqui, portanto uma acentuada quebra de familiaridade no que diz

respeito ao léxico de outros objetos semelhantes.

113 Fonte: SchultzSChultz https://schultzschultz.com/touchtype/ Acedido em: Junho 2024
114 Fonte: SchultzSChultz https://schultzschultz.com/touchtype/ Acedido em: Junho 2024
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No entanto o produto ganha mérito pelo uso de movimentos de gesto que sejam familiares de
um ponto de vista mais mecéanico, ou até mesmo analdgico, ao utilizador, exibindo quase que um
certo tipo de esqueumorfismo de utilizagdo. Esqueumorfismo este nao em relacio ao seu aspeto
visual, mas sim na sua capacidade de mimetizar e incorporar movimentos analogicos através do

gesto na interface digital.

115 Fonte: Space Type Generator https://spacetypegenerator.com/ Acedido em: Junho 2024
116 Fonte: Adobe Community https://community.adobe.com/t5/illustrator-discussions/ai-file-opens-
blank/m-p/12322901 Acedido em: Junho 2024
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Ao abrir esta aplicacio s6 vemos os elementos referidos anteriormente e um “A” no centro do
ecrda de fundo escuro, sem indicacOes visiveis. A primeira interacdo do utilizador sera
provavelmente “tocar-lhe”, o que revela que o consegue movimentar, talvez entao experimente
usar 2 pontos de toque para fazer zoom e se aperceba que também é possivel rodar deste modo.
Até aqui so interagOes comuns a interfaces deste género, ou até mesmo a galerias de imagens,
com as quais a vasta maioria dos utilizadores estarao familiarizados. No entanto, a maioria das
interfaces nao suportam o uso de 3 pontos de contacto (figura 95) e pode dar-se aqui um ponto
de bloqueio para o utilizador, sem nada que lhe indique esta possibilidade. O toque com 3 pontos
assemelha-se permite mudar a letra e assemelha-se ao rodar da roda de um cofre, ou de uma
maquina de lavar roupa, dai a referéncia anterior a aspetos de esqueumorfismo analégico, e dai o
facto de que até pode ser mais familiar do que poderiamos pressupor a primeira observacao. O
uso de quatro pontos de contacto possibilita entdo o utilizador a aumentar ou diminuir a largura
e altura do caracter, fazendo entao alusao a forma de um quadrado, pois este tem 4 vértices e pode
ser transformado em intmeras versoes de tetraedro ao mover estes pontos. Por dltimo, o uso de
5 pontos de contacto permite ao utilizador fazer variar a espessura da letra, este nao foi observada
uma ligacdo clara a nada, e podemos pressupor que foi assim atribuido por ser a funcionalidade

que faltava.

Ainda que esta interface exiba caracteristicas distintas dos demais, existe alguma familiaridade
de utilizacdo com outros produtos digitais e analégicos, o que significa que o indice de
familiaridade nao seja baixo, ainda que o pareca por ser tao diferente dos exemplos comparativos.
Além disso, existe uma progressao e consisténcia ldgica entre os diferentes tipos de toque, o que
faz com que este objeto seja, potencialmente, de boa aprendizagem. Um utilizador novo
provavelmente, s tera dificuldade em interagir com o mesmo na primeira experiéncia, mas

provavelmente sera facil e intuitiva nas seguintes.

117 Fonte: SchultzSchultz https://schultzschultz.com/tools/ Acedido em: Junho 2024
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H4, no entanto, um outro exemplo comparativo com o qual podemos estabelecer alguma
relacdo, e este € um dos principais softwares para edicdo de imagem e criacao de contetidos visuais
destinado a ecras touch, o Procreate. Este tem a semelhanca dos softwares do adobe uma barra
superior com diversas funcionalidades e alguns controlos visiveis, pelo que nao ¢ tao levado ao
extremo como o TouchType, no entanto na pratica os utilizadores mais experientes raramente
recorrer a estes comandos, utilizando quase exclusivamente atalhos que se realizam por meio de
diversos gestos e toques multi-touch. E como se houvesse entdo duas versdes da interface, uma
explicativa para os novos utilizadores e outra simples e intuitiva para os recorrentes. Algo assim
poderia ser também incorporado no TouchType, de modo a providenciar um sistema de

aprendizagem mais ficil para novos utilizadores.

Temos entao a testar:

e Primeiras impressoes sobre a interface
e Modo de utilizacao
e Aprendizagem progressiva da interface

e Uso total das funcionalidades
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Capitulo 5: Testes de Usabilidade

Como mencionado na seccdo metodologica da introducdo, foram realizados testes de
usabilidade de modo a comparar a analise feita pelo autor deste documento, e as hipdteses
formuladas durante a mesma, através de casos de utilizacdo com utilizadores reais. Os casos de
estudo mantém-se os mesmos do capitulo anterior e todos recorrem a testes realizados por cinco
utilizadores reais, como explicado em seguida em maior detalhe. O resultado dos testes ¢ fulcral
para melhor analisar as suposic¢oes iniciais e perceber em que medida os parametros apresentados

no final do capitulo “3. A Familiaridade”, se mantém verdadeiros.

5.1.1 Metodologia

De modo que possamos testar e aferir a veracidade das hipo6teses e elagdes mencionadas no
capitulo anterior, recorreremos a testes de usabilidade para que as possamos por em pratica com
utilizadores reais. Os participantes dos testes foram escolhidos de modo que haja alguma
variedade referente a profissdo e grau de habilidade digital. Sendo que havera questdes gerais
para aferir o perfil geral de cada participante, seguindo-se de questoes especificas ao utilizador
tipo de cada objeto de teste, tarefas e multiplas questoes sobre a utilizacao de cada produto, para
que possa ser estabelecida uma relagdo entre os padroes de utilizacdo, a familiaridade e
experiéncias prévias do utilizador. No total foram selecionados 5 participantes, como
recomendado por Jakob Nielsen, renomeado designer e fundador do NN group. Este defende que
5 participantes é uma quantidade que se apresenta como sendo capaz de oferecer um bom grau
de informacao sobre o objeto, (80% segundo a sua pesquisa) mantendo-se como um nimero facil
de atingir. Defendendo o mesmo, que apés 5, cada participante adicionado nao apresenta uma
contribuicao tao significativa singularmente como os primeiros 5. (Nielsen, Why You Only Need

to Test with 5 Users, 2000)

Os testes serdo moderados pelo autor deste documento e serdo gravados, de modo que se possa
analisar futuramente. A metodologia sera baseada na defendida por Pernice e Rosala, através do
Nielsen Norman Group. (Rosala & Pernice, 2023) Sendo este um formato que permite explorar
em profundidade as reacdoes e comportamentos dos utilizadores enquanto interagem com o
produto. Para conduzir a moderacao sera seguido o guido de testes que foi feito de modo que a
entrevista possa fornecer as informacdes necessarias. Esta moderacdo serd o mais imparcial
possivel, s6 fazendo as questdes que constam no guido e potencialmente pedindo
aprofundamentos adicionais com base nas respostas providenciadas pelos utilizadores. Serao
registadas observagbes qualitativas e quantitativas. Nao serdo fornecidas nem indicadas pistas de
resolucao de cada tarefa até depois do fim da sec¢do. As perguntas e indicacoes serao comunicadas
oralmente, sendo que serao registadas pelo moderador na plataforma Google Forms, de modo a
manté-las de modo organizado e de facil consulta com recurso aos videos adicionais. Ap6s uma
recolha objetiva de observacoes e feedbacks dos utilizadores, assim como a comunicacao destes

no presente documento, sera elaborado um capitulo adicional que discute a ligacao entre estes e
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as hipoteses iniciais, assim como uma sucessiva reelaboracdo das analises com base nestas novas

descobertas.

5.1.2 Amostra

Estes testes foram realizados com base em 5 participantes, posicionando-se maioritariamente nas
faixas etarias entre 18 a 24, e entre 25 a 35. Sendo que na sua totalidade tinham pelo menos a
licenciatura e com diversas areas profissionais. Tendo uma experiéncia tecnologica que varia
entre 4 a 5 numa escala de 1 (pouca) a 5 (muita). Em relagio ao género, este teve uma distribuigio
pouco equilibrada, tendo 4 homens e 1 mulher. Em termos de plataformas/websites utilizados no
dia-a-dia, existe uma diversidade elevada no total de menc¢oes, mas com alguma variante de rede
social a ser mencionada em todos os casos, assim como programas profissionais (variando na sua
area).

Adicionalmente, referente a primeira ronda de testes (sobre o objeto “Brew District”) foi
também perguntada a frequéncia de compra online, que nunca sendo 0, variou entre algo bastante
frequente a pessoas que s6 o fazem poucas vezes por ano. Em relacdo as categorias, a maioria

efetua compras de tecnologia e vestuario online.

No segundo questionario foi perguntado aos participantes se ja tiveram alguma relacdo com
design, pelo que pouco mais de metade respondeu afirmativamente, sobretudo através de estudos
e ferramentas amadoras. Foi também perguntado pela sua preferéncia entre produtos mais
convencionais (1) ou mais experimentais (5), pelo que a maioria respondeu entre 2 e 4 revelando

alguma variedade, mas predominantemente no meio do espetro.

Ao comecar o terceiro questionario foi também perguntado se os utilizadores tinham
experiéncia com ferramentas de design, e quais. Sendo que a maioria dos inquiridos respondeu
ter tido alguma experiéncia prévia, predominantemente com softwares do adobe. Em seguida
podemos observar uma visao detalhada e geral do perfil dos participantes que fizeram parte deste

estudo:

Designacao Utilizador 1 | Utilizador 2 | Utilizador 3 | Utilizador 4 | Utilizador 5

Faixa Etaria 25a 35 18a24 18a24 25a 35 18a24

Escolaridade | Licenciatura | Licenciatura | Licenciatura | Licenciatura | Mestrado

Area Design Design cinema audiovisual | empresario
Profissional

Experiéncia 4 4 4 5 5
Tecnologica

(1-5)
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Sites que | Youtube, social media, | Youtube, Youtube, Chat gpt,
mais utiliza redes sociais, | youtube, google, letterboxd, reddit,
financas figma, ,instagram, da vinci | linked in,
adobe, da vinci | resolve figma,
duolingo resolve rutrack
Frequéncia 2 2 3 3 4
de compra
online (1-5)
Tipos de item | tecnologia vestuario Tecnologia, | Tecnologia, | Tecnologia,
que compra vestuério, vestuério, vestuério
online livros, jogos | comida,
livros
Relacao com | Profissional, | Profissional, | nenhuma amador Profissional,
Design estudante estudante estudante
Experimental | 3 2 4 2 3
VS
Convencional
(1-5)
Onde busca | Google, Behance, Artistas, youtube Filmes,
inspiracao pentagram, | pinterest google livros,
behance ,youtube behance, ,
Ja usou | sim sim nao sim sim
ferramentas
de design
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5.2 Resultados dos Testes
5.2.1 Brew District 24

A familiaridade com o website revelou-se, de modo geral, variavel, mas bastante positiva para a
maioria dos utilizadores, com uma experiéncia inicial de exploracao bastante cativante, como
expressado pelos utilizadores durante a sessdo. A comunicacio clara sobre o produto e a utilizagio
intuitiva dos elementos de navegacao foi em grande parte confirmadas pelos testes. No entanto,
algumas excecGes e dificuldades pontuais também surgiram, principalmente relacionadas com o

fluxo de compra, que sera detalhado a seguir.

1. Exploracao e Navegacao:

o A familiaridade com o design irreverente do site foi instantanea, com todos os
utilizadores expressando diversao e cativagdo durante a fase de exploracdo. A
estética e as animacdes (incluindo scroll e micro-interagdes) contribuiram para

essa sensacao positiva.

o Aexperiéncia de navegacao foi, em geral, fluida, mas houve uma discrepancia nas
expectativas em relacio ao menu. A maioria dos utilizadores esperava ser
redirecionado para paginas dedicadas quando clicavam nos itens do menu
(exemplo: About Us), mas o que ocorreu foi um redireccionamento para a pagina
inicial com scroll automatico para a secao correspondente. Embora isso tenha
surpreendido alguns, nao foi considerado negativo, mas uma diferenca com as

expectativas de navegacao mais convencionais.

2. Fluxo de Compra:

o A experiéncia de compra foi geralmente positiva, com a maioria dos utilizadores
conseguindo concluir a tarefa com sucesso, destacando a facilidade na navegacao
do processo até a finalizacdo da compra. No entanto, alguns aspetos especificos

nao corresponderam exatamente as expectativas dos utilizadores.

o Um dos pontos de frustracao foi o processo de adicionar produtos ao carrinho:
ao adicionar um item, os utilizadores esperavam ser notificados e permanecer na
mesma pagina, mas foram redirecionados para o carrinho, tendo que clicar em
“back to shopping” para continuar a adicionar itens. Este comportamento

contradiz as expectativas de uma navegacao continua e fluida.
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3. Apoio ao Utilizador e Funcoes de Preenchimento:

o

De forma geral, os utilizadores nao encontraram dificuldades para completar o
formulario de compra. No entanto, o campo “company” gerou surpresa e foi
frequentemente ignorado, sendo reconhecido como irrelevante para o publico
geral. O campo de VAT foi pouco compreendido pela maioria, destacando a
necessidade de maior clareza ou de uma distin¢do mais evidente entre campos

relevantes para consumidores finais e para empresas.

A auséncia de mais métodos de pagamento familiares foi mencionada por alguns
utilizadores, com uma minoria expressando desconfianca devido ao método nao
convencional oferecido no site. Isso evidencia que a familiaridade com opcoes de
pagamento pode ser crucial para a confianca do utilizador em transacoes online.
Além disso a maioria expressou que gostava de ver presente métodos de

pagamento com cartdo e PayPal.

4. Seguranca e Confianca:

5.

o

A seguranca percebida durante o processo de compra foi avaliada com uma
média de 4.2 (em uma escala de 1 a 5), indicando uma boa sensacao de seguranca,
embora haja espaco para fortalecer a confianca ao diversificar as opgdes de

pagamento e shipping.

Impressoes Gerais sobre o Website:

A maioria dos utilizadores demonstrou satisfagdo com a experiéncia geral do site,
especialmente em relagdo a sua comunicatividade, design e navegacdo. No
entanto, o processo de compra, especialmente a forma como os itens sao
adicionados ao carrinho e a auséncia de informacoes claras sobre as taxas de
envio, foi uma area de descontentamento. A média de facilidade para completar

a compra foi alta, com uma pontuacao de 4.8.

Podemos tomar que o website tem 2 objetivos principais, sendo estes comunicar
a marca e vender produtos. A venda tendo os problemas acima mencionados nao
é problematica e a comunicagdo da marca foi muito bem recebida, tendo todos

s6 utilizadores a expressarem uma boa imagem da mesma.
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6. Desempenho nas Tarefas

As tarefas foram completadas com elevado sucesso (tabela simplificada a seguir):

Tarefa Sucesso
De que trata este website? 5/5
Quantos modelos diferentes tem? 5/5
Mude de Linguagem 5/5
Faga uma compra com 2 produtos 5/5

Conclusio Geral

O website comunicou bem o seu propdésito como um site de cervejas artesanais, com uma
estética que realmente capturou a atencao do publico. No entanto, o fluxo de compra necessitou
de ajustes para se alinhar melhor com as expectativas dos utilizadores quanto a navegacao
continua e métodos de pagamento mais familiares. A experiéncia geral foi positiva, mas pequenas

melhorias no fluxo de compra e clareza de formularios poderiam tornar a experiéncia ainda mais

intuitiva.
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5.2.2 TwoMuch Studio

A familiaridade com o site revelou-se variavel, refletindo as diferentes experiéncias e

expectativas dos utilizadores:

1. Utilizadores com experiéncia em design (Utilizador 2, Utilizador 5 e
Utilizador 4):

o Utilizador 2 e Utilizador 5 notaram que o site prioriza a experiéncia estética em
detrimento da clareza informacional. Utilizador 5 destacou que h& uma
complexidade desnecessaria na navegacao, sugerindo que estidios deste tipo

deveriam facilitar o acesso direto aos projetos.

o Utilizador 4 sentiu-se confortivel com o estilo jovem e dindmico do site,
destacando a interatividade, mas também mencionou dificuldades ocasionais em

entender os propositos de algumas paginas.

2, Utilizadores com menos envolvimento direto em design (Utilizador 1 e

Utilizador 3):

o Utilizador 1 sentiu-se sobrecarregado e confuso, apontando a falta de hierarquia

informativa e saturacao visual como principais desafios.

o Utilizador 3 conseguiu adaptar-se rapidamente ao site, apesar de considera-lo
pouco convencional, mas encontrou dificuldades especificas, como a navegagio

para a pagina "Play".

Pontos em Comum

e Interatividade inicial atrativa: Todos os utilizadores destacaram a animacao e
interatividade da pagina inicial como envolventes, mas muitos sentiram que o impacto

inicial era mais visual do que funcional.

e Exploraciao independente: A maioria dos utilizadores navegou pelo site
experimentalmente, utilizando scroll, cliques e o painel lateral. No entanto, houve uma
expectativa recorrente de encontrar funcionalidades como uma barra de pesquisa ou

botdes mais claros (ex.: o icone “?”).

e Curva de aprendizagem com diferentes paginas: A navegacio basica foi bem-
sucedida para todos, mas paginas como “Play” geraram confusdo, devido a falta de

explicacOes claras sobre a sua funcionalidade ou propésito.
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Excecoes e Comentarios Relevantes

e Confusao visual e hierarquica: Utilizador 1 descreveu o site como saturado e desordenado,
enquanto que Utilizador 2 e Utilizador 4 indicaram que a prioridade a estética

compromete a comunicacao da informacao.

e AssociacOes emocionais positivas: Utilizador 4 e Utilizador 3 conectaram-se com o estilo
dindmico e jovem do site, enquanto Utilizador 1 teve uma resposta emocional negativa,

descrevendo desconforto e saturacdo.

e Barra de pesquisa ausente: Utilizador 1 e Utilizador 2 esperavam encontrar uma barra de
pesquisa na barra superior, destacando uma funcionalidade ausente que poderia

melhorar a navegacao.

Observacoes

1. Melhoria na hierarquia da informacao: Muitos utilizadores relataram confusao devido a
falta de estrutura clara. Proporcionar espagcamento adequado e simplificar os blocos de

texto podem ajudar.

2. Expectativa de funcionalidades padrdo: A auséncia de uma barra de pesquisa ou

explicacOes intuitivas para os icones (ex.: “?”) comprometeu a navegacao.

3. Exploracao e branding: A estética experimental do site agrada a alguns utilizadores, mas

a falta de clareza informacional pode afastar aqueles que priorizam eficiéncia.

4. Pagina “Play” pouco compreendida: Varios utilizadores demonstraram dificuldade em
entender seu proposito, indicando a necessidade de um redesign ou explicacao contextual

mais evidente.

Desempenho nas Tarefas

As tarefas foram completadas com elevado grau de sucesso, embora desafios pontuais tenham

surgido:
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Tarefa Sucesso
Identificar o proposito do site 5/5
Localizar onde o estidio esta 5/5
Aceder ao portfélio 5/5
Identificar colaboradores 5/5
Ver estatisticas do projeto 5/5
Entender a pagina “Play” 3/5

e A principal dificuldade residiu na compreensio e navegacao da pagina “Play” (3/5),

evidenciando a necessidade de uma abordagem mais intuitiva e explicativa.

Conclusio Geral

A maioria dos utilizadores revelaram algum atrito com a interface e hesitacao inicial durante a
fase de aprendizagem. Ainda que as tarefas tenham sido em grande parte completadas com
sucesso, podemos discernir através da observacao sobre os utilizadores e o feedback oral que foi
partilhado durante a sessdo de testes, que foram sentidas dificuldades e falta de clareza de um

modo geral, como partilhado nas observagoes.
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5.2.3 TouchType

A familiaridade revelou-se variavel, dependendo da experiéncia prévia e contexto de cada

utilizador:

1.

2.

Utilizadores com experiéncia em design ou ferramentas avancadas

(Utilizador 2 e Utilizador 4):

o Encontraram similaridades no uso béasico de multi-touch com outras
ferramentas, mas destacaram que o uso de multiplos dedos (3 ou mais) é algo

diferente.

o Embora Utilizador 2 tenha aprendido rapidamente as funcionalidades,
comentou que a funcdo de espessura nao era tdo intuitiva para ela (esperava

realiza-la com 2 dedos, nao 5).

o Utilizador 4 associou a interacao a tecnologias de ficcdo cientifica e a sua area
profissional (correcao de cor), evidenciando uma familiaridade tangencial mais

subjetiva.

Utilizadores com pouca ou nenhuma experiéncia especifica com multi-touch

avancado (Utilizador 3 e Utilizador 5):

o Utilizador 3 considerou o uso inicial intuitivo e explorou o produto
experimentalmente, mas reconheceu dificuldade em compreender certas

funcionalidades, como a de redimensionamento com 4 dedos.

o Utilizador 5 achou o produto excessivamente complexo, indicando que nao
utiliza frequentemente funcionalidades multi-touch e que a aplicacdo parecia

desnecessariamente elaborada para o proposito.

Pontos em Comum

Exploracao inicial eficiente: Todos os utilizadores demonstraram uma capacidade
de exploracdo intuitiva para entender funcGes basicas (como movimentar e

redimensionar caracteres).

Aprendizagem por tentativa: A maioria preferiu descobrir as funcionalidades por
experimentacdo, sem buscar um tutorial. Contudo, o botdao de "?" foi clicado por varios
utilizadores (Utilizador 2, Utilizador 5 e Utilizador 4), sugerindo uma expectativa nao

atendida de que fornecesse ajuda.
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e Familiaridade parcial com multi-touch: As funcoes basicas (1 ou 2 dedos)
ressoaram como intuitivas para todos, mas o uso de 3 ou mais dedos introduziu uma

necessidade de aprendizagem, mas atingida por todos os participantes.

Excecoes e Comentarios Relevantes

¢ Complexidade percebida: Utilizador 5 destacou que o produto é mais complicado do
que deveria, vendo-o como uma solucao para um problema autoimposto. Esta opinido

contrasta com Utilizador 2, que sugeriu adi¢bes como mais tipografias.

e Associacoes emocionais: Utilizador 3 e Utilizador 4 associaram a experiéncia a
contextos de ficcao cientifica, destacando uma familiaridade mais cultural e emocional

do que funcional.

Observacoes

1. Clareza de funcionalidades especificas: A funcao de redimensionar localmente (4
dedos) e aumentar espessura (5 dedos) foi mencionada como menos intuitiva por alguns

utilizadores.

2. Expectativa de simplificacido: Um utilizador explicitamente (Utilizador 5) e
implicitamente (através da curva de aprendizagem relatada por outros) sugeriram

simplificar o modo de interagdo com algumas funcionalidades.

3. Apoio ao utilizador: A auséncia de um tutorial ou guia foi notada, indicando a
necessidade de instrucodes contextuais ou uma funcionalidade associada ao botao de "?"

para apoiar utilizadores menos confiantes.

4. Familiaridade cultural e emocional: As associagoes a ficcao cientifica podem ser
vistas como um caso em que a exposicao prévia a elementos que possam ser associados a
mesma induz um sentimento positivo, neste caso de entusiasmo para usar a ferramenta

e sentirem-se bem durante a utilizacao.

Desempenho nas Tarefas

As tarefas foram completadas com elevado sucesso (tabela simplificada a seguir):
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Tarefa Sucesso
Adicionar um caracter 4/5
Rodar o Caracter 5/5
Mudar o Caracter 5/5
Redimensionar localmente o caracter 5/5
Aumentar a espessura do caracter 5/5
Fazer Download do Resultado 5/5

Conclusio Geral

A maioria dos utilizadores, demonstrou agrado pela ferramenta, considerando a experiéncia
prazerosa. Demonstraram sobretudo algum atrito na aprendizagem no inicio e por vezes,
dependendo do utilizador, em descobrir alguma funcionalidade especifica, mas com bom

desempenho no geral.
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5.3 Conclusao dos Resultados

Com os testes finalizados e os seus resultados analisados, prosseguiu-se ao passo seguinte.
Comparamos entdo os resultados dos testes de utilizador com as suposicoes iniciais, provenientes

das anélises sobre os casos de estudo.

Para cada caso de estudo sdo apresentados os principais objetivos sobre os quais se inseriu o
estudo dos mesmos. Sendo que, por sua vez, cada ponto apresenta a hipotese inicial que foi
formulada sobre o mesmo, seguido do resultado dos testes. Finalizando entdo com uma nova

perspetiva obtida da comparagao entre estes dois segmentos.

5.3.1 Brew District 24

A comparacao entre a anélise pessoal e os resultados dos testes revela alguns alinhamentos e
discrepancias que oferecem um panorama mais completo sobre o comportamento dos
utilizadores no site da Brew District 24. Abaixo estd uma avaliacio das hipdteses iniciais
levantadas pela anéalise prévia, confrontadas com as observacoes obtidas nos testes de

utilizadores:
1. Identidade e Individualismo

Hipétese inicial: O site reflete a identidade tinica da Brew District 24, com énfase no
individualismo, e na tradicao europeia da cerveja, mantendo uma apresentacao acessivel e sem

exclusividade, de uma maneira que capta a atencao dos utilizadores.

Resultados dos testes:

Confirmacao: A maioria dos utilizadores apreciou o design, a tipografia e as animacoes, que
realmente capturaram a esséncia da marca. Mencionando s6 que o design e o fluxo de menu
tinham uma interacao diferente do expectado, principalmente pela falta de paginas dedicadas,

mas sem impacto negativo na experiéncia

2. User Flow e Clareza no Processo de Compra

Hipotese inicial: O fluxo de compra deveria ser claro, comum e expetavel para reduzir a

incerteza, particularmente porque o puablico valoriza confianga.
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Resultados dos testes:

Confirmacao parcial: O fluxo de compra foi percebido de forma mista. Alguns utilizadores
esperavam uma experiéncia de carrinho de compras mais direta, sem a necessidade de clicar em
"back to shopping" repetidamente. Essa falta de fluidez corrobora a ideia de que a clareza e a

familiaridade sdo essenciais em sites de e-commerce.

Nova perspetiva: A navegacdo confusa e o processo de adicdo de produtos ao carrinho
mostraram que a familiaridade é crucial para evitar frustracoes durante a compra, e que a

experiéncia poderia ser mais eficiente e intuitiva.

3. Método de Pagamento e Confianca

Hipotese inicial: O uso de métodos de pagamento conhecidos, como Visa, Mastercard ou
PayPal, é fundamental para inspirar confianca, especialmente num site internacional. Isto por

serem métodos comuns e familiares a maioria dos compradores.

Resultados dos testes:

Confirmacao: A falta de opcoes de pagamento familiares gerou desconforto em varios
utilizadores, com alguns descrevendo o método como "sketchy" ou "estranho", o que confirmou a

hipétese de que familiaridade com os métodos de pagamento é crucial para estabelecer confianca.

Nova perspetiva: Embora a maioria dos utilizadores tenha expressado preocupacoes sobre o
método de pagamento, um pequeno grupo mostrou maior confianca devido ao fato de ser pago,

embora menos conhecido.

4. Interacao com micro-interacoes e Funcionalidades

Hipotese inicial: As animacGes e micro-interacoes ajudam na navegacdo e aumentam a

familiaridade dos utilizadores com o layout, incentivando-os a explorar mais.
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Resultados dos testes:

Confirmacao: As animacoes foram bem recebidas, com varios utilizadores destacando a
interacdo como cativante e visualmente envolvente. Nenhum utilizador mencionou que as
animacoes interferiram de forma negativa no fluxo, o que reforca a ideia de que o efeito de

engajamento foi positivo.

Nova perspetiva: O uso de animacoes cumpriu bem seu papel de engajamento sem prejudicar
a navegacao, reforcando a percecao inicial de que esse tipo de elemento pode ser vantajoso para

o site.

5. Marcacoes de Campos Obrigatérios e Familiaridade na Interface de Formulario

Hipotese inicial: Os campos obrigatorios ndo sao marcados com asterisco, o que poderia

desviar das expectativas habituais, mas ainda deveria ser compreensivel para os utilizadores.

Resultados dos testes:

Confirmacao parcial: Um utilizador mencionou especificamente que preferia a marcacao
tradicional com asterisco, indicando que a falta dessa convencao gerou um pequeno desvio em
relacdo a familiaridade. No entanto, a maioria dos utilizadores nao teve dificuldades com os

campos obrigatorios, o que sugere que o design foi claro para a maioria.

Nova perspetiva: Embora a maioria ndo se tenha incomodado com a marcacgio dos campos, a
sugestao de um utilizador destaca que pequenos ajustes, como a adicao de asteriscos, poderiam

aumentar a familiaridade e a conformidade com expectativas universais.

6. Experiéncia Geral e Satisfacao com a Interface

Hipotese inicial: O design e os elementos de navegacao seguem padroes comuns e seriam bem
recebidos por um publico mais amplo, especialmente aqueles com alguma experiéncia em

compras online.
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Resultados dos testes:

Confirmacao: A maioria dos utilizadores elogiou a experiéncia visual, considerando o design do
site claro e cativante. No entanto, questdes como a navegacao interna e o método de pagamento

geraram algumas preocupacoes.

Nova perspetiva: Embora o design tenha sido amplamente positivo, as areas de melhoria
incluem o fluxo de compra e a familiaridade com o método de pagamento, que poderiam ser

ajustados para aumentar a satisfacao geral dos utilizadores.

Conclusao Geral

A analise inicial reflete corretamente a maioria das experiéncias dos utilizadores, especialmente
no que diz respeito & importancia da familiaridade no design, na clareza de navegacio e na
seguranca dos métodos de pagamento. No entanto, os testes destacam que o site poderia
beneficiar de ajustes em areas como o método de pagamento, a marcacao de campos obrigatorios
e o fluxo de compra, a fim de tornar a experiéncia mais intuitiva e alinhada com as expectativas
do publico. Essas discrepancias e confirmagdes oferecem uma base so6lida para refinar o site,

equilibrando a criatividade com a funcionalidade.

Tinha sido também formulada a hipotese de que o site seria utilizavel pela grande maioria dos
utilizadores, ainda que tenha modos de interagdo e layout bastante particulares, desde que
mantivesse uma boa familiaridade. Isto foi verificado, sendo que podemos considerar que os
utilizadores executaram as tarefas com sucesso (devido a uma potencial boa familiaridade) e foi-
lhes bem comunicada a marca, de um modo com impacto e memoravel, salientando o papel

positivo da diferenca estética e de micro interagdes e animacoes.
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5.3.2 TwoMuch Studio

1. Primeiras Impressoes sobre a Interface

Hipoétese inicial: O design é estilizado, abstrato, e com interacoes pouco usuais, o que pode

gerar confusao inicial, mas reforc¢a o espirito irreverente e conceitual do estidio.

Resultados dos testes:

Confirmacao parcial: Todos os utilizadores notaram a irreveréncia e a singularidade
do site, alinhando-se a percecdo inicial. A maioria referiu achar a pagina inicial
"engracada" ou "dinamica", mas também confusa e saturada. Isso reforca a ideia de que
o design nao é de todo convencional e pode ser desafiador para novos utilizadores. Mas

que em mais de metade dos casos comunicou corretamente a mensagem do estudio

Nova perspetiva: A confusio inicial nao foi sempre superada durante a interacao;
alguns utilizadores nao conseguiram entender completamente o propésito ou a
funcionalidade de certos elementos, ainda que a maioria tenha conseguido executar as

tarefas.

2. Navegacao

Hipétese inicial:

O layout e interagoes sdo invulgares, mas consistentes internamente, permitindo uma

curva de aprendizagem relativamente rapida.

O scroll horizontal pode ser menos intuitivo e levar a uma menor visibilidade de

contetidos a esquerda do viewport.

A navegacao pelo painel lateral pode quebrar expetativas familiares dos utilizadores

acostumados a sites semelhantes.

Resultados dos testes:

Confirmacao parcial: O scroll horizontal foi bem recebido por alguns utilizadores

(especialmente designers com maior familiaridade com interagGes experimentais), mas
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outros referiram dificuldades iniciais. Por exemplo, Utilizador 3 e Utilizador 2
adaptaram-se rapidamente ao scroll horizontal, enquanto que o Utilizador 1 sentiu
desconforto e méa percecao da navegacao. O painel lateral foi recebido com bom sucesso,
ja que todos o utilizaram sem demonstrar problemas ou atritos. A aprendizagem através

da consisténcia considera-se que foi variavel.

Hipotese ajustada: A consisténcia interna mencionada na anélise inicial nem sempre
facilitou a adaptacado, especialmente em casos de elementos que nao correspondiam a

expetativas (ex.: mapa nao interativo no painel lateral).

Nova perspetiva: A navegacdo pelo painel lateral foi interpretada de forma variada.
Utilizador 2 e o Utilizador 4 apreciaram os filtros e a organizacao, mas o Utilizador 3

esperava funcionalidades mais dinamicas, como alteracao direta do contetido no ecra.

3. Retencio de Informacao

Hipotese inicial: O site prioriza a experiéncia visual e interativa em detrimento de fornecer

informacoes textuais claras sobre os projetos e o estudio.

Resultados dos testes:

Confirmacao: Este ponto foi amplamente confirmado, com varios utilizadores
referindo a falta de descricoes detalhadas e estruturacao clara da informacio. Por

exemplo:

o Utilizador 1 sentiu que os blocos de texto eram demasiado densos, com pouco

espacamento.

o Utilizador 2 e o Utilizador 5 esperavam encontrar mais informacoes descritivas
sobre os projetos e sentiram que o site priorizava a experiéncia sobre a

comunicacio clara.

Nova perspetiva: A falta de hierarquia na informacao tornou a navegacao confusa para
alguns, como evidenciado por Utilizador 1 e o Utilizador 5, que se sentiram saturados pela

experiéncia.
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4. Percecao do Estudio

Hipotese inicial: A irreveréncia reforca a mensagem da identidade do estidio, e os clientes

destacados a confianca que se pode ter no mesmo.

Resultados dos testes:

e Confirmacio parcial: Embora alguns utilizadores (Utilizador 4 e Utilizador 3) tenham
classificado o estidio como confiavel e profissional, outros (como Utilizador 1 e Utilizador
5) mencionaram que o site ndo comunica claramente o que o estadio é capaz de fazer,

reduzindo a percecao de confianca.

e Nova perspetiva: Apesar da irreveréncia ser positiva para alguns, a falta de clareza em
certas secgoes (como "Play") levantou dtividas sobre a organizagio e profissionalismo do

estudio.

5. Influéncia da Cultura Global

Hipétese inicial: Dado o alcance internacional do estiidio e a diversidade de clientes, a anélise
do contexto cultural dos utilizadores € menos relevante do que a anélise das suas expetativas com

base em outros websites semelhantes.

Resultados dos testes:

e Confirmacio parcial: A analise cultural direta nao foi mencionada pelos utilizadores,
mas o comportamento de navegacio e as referéncias comparativas (ex.: familiaridade
com Behance, Pinterest ou outros sites de design) confirmam que as expetativas sdo

moldadas por experiéncias anteriores em websites globais.
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Conclusio Geral

A anélise prévia estava em grande parte alinhada com os resultados dos testes, mas algumas

nuances foram reveladas:

1. A consisténcia interna do site nem sempre facilita a adaptacdo do utilizador,

especialmente em elementos que quebram expetativas familiares.

2. Alirreveréncia do design é um ponto forte, mas a comunicacido de informacao clara pode

ser melhorada.

3. Aexperiéncia do utilizador é polarizadora: utilizadores mais experientes e familiarizados
com interfaces experimentais adaptam-se melhor, enquanto outros podem sentir-se

saturados ou confusos.

Estas discrepancias e confirmacoes oferecem uma base sélida para refinar o site, equilibrando

criatividade com funcionalidade.
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5.3.3 TouchType

A comparacao entre a analise prévia e os resultados dos testes de utilizador sobre o TouchType
revela algumas congruéncias e divergéncias, oferecendo uma visdo mais detalhada sobre a
interacao dos utilizadores com a ferramenta experimental. A seguir, a analise das hipoteses

iniciais levantadas pela analise pessoal, confrontadas com os resultados obtidos nos testes:

1. Primeiras Impressoes sobre o Interface

Hipotese inicial: O design do TouchType € irreverente e altamente experimental, com uma
interface minimalista que pode gerar confusdo no inicio, mas oferece uma experiéncia de

interacdo tnica, especialmente pela auséncia de controles tradicionais.

Resultados dos testes:

e Confirmacao parcial: A maioria dos utilizadores (Utilizador 2, Utilizador 3, Utilizador
4 e Utilizador 5) notou a singularidade do design, com destaque para o fato de ser uma
interface minimalista e sem controles visiveis. Isso foi descrito como algo "engragado" e
"dinamico", mas também causou confusao inicial. O design nao convencional, embora
interessante, pode dificultar a percecao das funcionalidades, sendo que o botao conotado

com uma possivel ajuda, "?" que ndo apresenta interatividade.

¢ Nova perspetiva: A auséncia de indicagao clara sobre as funcionalidades (ex.: ntimero
de dedos para diferentes acoes) gerou dificuldades iniciais para alguns utilizadores, o que
evidencia que, apesar da ideia de minimalismo, a falta de pistas visuais pode ser um

obstaculo.

2. Navegacao e Interacao

Hipotese inicial: A interacao por gestos multi-touch é uma caracteristica chave e é familiar para
os utilizadores que ja utilizam outras ferramentas de design ou interfaces experimentais, mas a

utilizacdo de 4 ou 5 dedos pode representar um desafio.
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Resultados dos testes:

e Confirmacao: A familiaridade com gestos foi confirmada, especialmente no caso de
Utilizador 2 e Utilizador 3, que tém experiéncia com ferramentas como o Figma e Adobe
Suite. No entanto, a interacdo com 4 e 5 dedos foi, em alguns casos, uma novidade.
Utilizador 4 e Utilizador 5 também perceberam rapidamente a 16gica dos gestos, embora
Utilizador 5 tenha expressado a opinido de que o processo era mais complexo do que
deveria para tarefas simples. De um modo geral as funcionalidades foram bem
entendidas, mas a funcdo e uso de mais dedos que o normal adveio de uma visivel

aprendizagem.

e Hipoétese ajustada: A curva de aprendizagem foi mais rapida para utilizadores com
experiéncia em design, mas para outros, a complexidade dos gestos (como a mudanca de

espessura com 5 dedos) foi uma novidade que poderia ser guiada.

3. Facilidade de Aprendizagem

Hipétese inicial: A interface, apesar de minimalista, permite uma aprendizagem progressiva,
com os utilizadores rapidamente percebendo a relacdo entre o nimero de dedos e as

funcionalidades atribuidas, com uma adaptacao facil nas interagdes subsequentes.

Resultados dos testes:

e Confirmacao parcial: Utilizadores como Utilizador 2 e Utilizador 3 aprenderam
rapidamente a manipular os caracteres, experimentando de forma intuitiva. Porém,
houve uma divisao na facilidade de aprendizagem. Alguns (como Utilizador 5) acharam
o processo mais dificil do que o necessario, apontando a falta de clareza sobre algumas

funcionalidades, como a alteracao da espessura.

e Nova perspetiva: Apesar da aprendizagem rapida para muitos, o método de interacao
baseado em gestos pode nio ser tao claro para todos os utilizadores, sugerindo que uma
introducdo mais direta (talvez um tutorial inicial) poderia melhorar a experiéncia de

novos utilizadores.
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4. Percecao da Ferramenta

Hipotese inicial: A ferramenta é vista como experimental e inovadora, com um apelo para
designers e entusiastas de tipografia, mas o seu interface bastante proprio pode ser um fator de

afastamento para utilizadores que buscam uma soluc¢ao mais direta.

Resultados dos testes:

e Confirmacao: O feedback dos utilizadores foi misto. Utilizador 2, Utilizador 3 e
Utilizador 4 apreciaram a inovacdo do TouchType, destacando a originalidade da
interacdo multi-touch. Contudo, Utilizador 5 considerou a ferramenta excessivamente
complexa para as funcées que ela executa, sugerindo que o produto nao é adequado para

todos os tipos de utilizadores.

¢ Nova perspetiva: Embora o TouchType tenha sido apreciado por aqueles que gostam
de explorar novas formas de interacao, a sua complexidade e a falta de instrucoes claras

podem afastar utilizadores que preferem ferramentas mais diretas e funcionais.

5. Potencial de Melhoria e Evolucao

Hipétese inicial: O TouchType, apesar de ser uma ferramenta experimental, pode evoluir para
incluir uma interface mais explicativa, com o objetivo de atender a uma base de utilizadores mais

ampla, como visto em plataformas como Procreate.

Resultados dos testes:

e Confirmacao: A maioria dos utilizadores sugeriu melhorias no design e na clareza das
interagoes. Alguns sugeriram que a ferramenta poderia beneficiar de uma versao mais
explicativa para novos utilizadores, com indica¢bes claras sobre os gestos e
funcionalidades. A comparacdo com Procreate foi pertinente, pois, apesar de também ser
uma ferramenta baseada em gestos, ela oferece uma interface de aprendizagem mais

amigavel.

¢ Hipdtese ajustada: A adicdo de um sistema de dicas ou tutoriais ajudaria na adaptacao

de utilizadores novatos, sem sacrificar a proposta experimental e minimalista do produto.
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Conclusio Geral

A analise inicial estava, em grande parte, alinhada com os resultados dos testes, mas algumas

nuances foram reveladas:

e A complexidade e a falta de clareza nas interagoes, especialmente para utilizadores menos
experientes com gestos multi-touch, indicam que uma abordagem mais orientada ao

ensino poderia melhorar a experiéncia.

e O design irreverente e experimental, embora apreciado, nao é completamente intuitivo

para todos os utilizadores.

e A ferramenta tem grande potencial, mas uma evolucdo para uma experiéncia mais

acessivel poderia ampliar seu publico, mantendo a esséncia inovadora.

Essas discrepancias e confirmacgoes fornecem uma base sdlida para ajustes no TouchType,

equilibrando criatividade e acessibilidade para um ptblico mais amplo.
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5.4 Reflexao sobre os testes

Podemos, de um modo geral, aferir pelo elevado ntimero de confirmacoes e confirmacgGes parciais
que as hipoteses formuladas na anélise inicial, ao aplicar os parametros de familiaridades
elaborados no ambito deste documento, foram bem-sucedidas. Estes parametros quando
aplicados a anélise feita aos produtos deram uma visao clara e com elevado grau de veracidade
sobre os objetos analisados. Como podemos verificar pelos testes conduzidos neste Ambito. E
entdo possivel formular que, através deste reduzido estudo, os parametros da familiaridade
podem ser uma ferramenta ttil para anélises prévias com intuito de aceder a familiaridade dos

mesmaos.

No primeiro caso de estudo, Brew District 24, podemos ver que de um modo geral, a hipdtese
inicial foi confirmada. Constando que aspetos menos comuns como as micro-interacées e o estilo
visual, ainda que ndo sejam familiares por eles proprios, ndo afetam negativamente a
familiaridade percecionada através de elementos mais comuns na usabilidade e processo de
pagamento. Até porque através dos testes podemos ver que em fluxos importantes como o
processo de pagamento, qualquer desvio da norma pode induzir desconfianca em varios
utilizadores, se nao for bem incorporado. Como foi a reacdo ao método de pagamento ou até

mesmo a listagem de campos obrigatorios.

Sobre o TwoMuch Studio, podemos ver que as significantes quebras de familiaridade nao foram
inteiramente um obstaculo ao completar das tarefas, mas claramente impactaram negativamente
a comunicacao de informacao e aumentaram o atrito entre o utilizador e plataforma. No entanto,
houve uma resposta mista, sendo que alguns utilizadores apreciaram o espirito irreverente e
sentiram que essa imagem lhes foi bem comunicada. Ainda que, ao vermos o relatorio de testes
estes aparentem uma boa taxa de sucesso na taxa de sucesso das tarefas, enquanto moderador
posso aferir que houve bastante hesitacio e diversos comentarios sobre nao terem a certeza o que
é que alguns elementos do website faziam. Além disso alguns utilizadores ndo conseguiram aceder
a informacao adicional sobre os projetos, nem entender inteiramente a seccdo play (ainda que

tenham acedido sem problemas).

Por tGltimo, o Touchtype revelou-se em concordancia com a hip6tese inicial, ou seja, com alguma
estranheza nos primeiros segundos e impressées, mas com uma aprendizagem bastante rapida e
consolidada. Podemos ver isto através do comportamento dos utilizadores, que progressivamente
foram descobrindo as funcionalidades uma a uma, sem recurso a dicas ou informacoes extra, o
que podemos interpretar como tendo sido consolidado e ndo s6 experimentagdo momentanea,
pelo facto de que os utilizadores lembravam-se e desempenhavam as tarefas especificas quando
lhes foram pedidas. Tiveram facilidade em executar os comandos multi-touch, no entanto
demoraram sempre mais alguns segundos a perceber qual era o dedo que ao ser movimentado

tinha um maior impacto no efeito desempenhada pela interacao.

Como constatado anteriormente os parametros devem, no entanto, ser ajustados ao produto,
sendo que mediante 0 mesmo, alguns parametros poderdo ter mais peso e relevancia do que

outros. Como vimos agora, ha produtos nos quais o contexto cultural pesa mais, mas noutros sera
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predominante o contexto de grupo, como foi o caso do TwoMuch Studio, por exemplo. Quanto
mais geral for o publico do mesmo, menos relevancia tera o fator do contexto de utilizador e
podemos, nesses casos focarmo-nos nas experiéncias e léxico previamente conhecido pelo

mesmo.

A andlise de padrdes internos, consisténcia, e, por conseguinte, a capacidade de o produto se
dar a aprendizagem sao transversalmente os parametros mais importantes, que ocuparao lugares

de relevancia em qualquer produto aferido.

Podemos também ver a relevancia destes parametros nao sé6 numa anélise prévia, mas também
numa andalise continua e progressiva. Isto é, durante o processo de criacdo e design do objeto
podemos sempre recorrer aos mesmos para aferir uma parte em especifico. Ou até mesmo entre
ciclos de desenvolvimento para podermos referir e refletir a direcdo que o mesmo esta a tomar e
como € que o objeto atual se compara as suas versdes anteriores, aferir se houve perdas de
familiaridade ou quebras de consisténcia. Ndo sendo estes acontecimentos necessariamente
maus, podemos sempre procurar aferir o grau de efeito e impacto, como maneira de melhor os

compreender e gerir a sua evolucao futura.
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Conclusao

O estudo desenvolvido no ambito desta dissertacdo propoOs-se a investigar o papel da
familiaridade no design de interfaces contemporaneas, uma questao de crescente relevancia num
contexto em que a digitalizagdo permeia praticamente todos os aspetos da vida quotidiana. Com
o0 objetivo de compreender o conceito de familiaridade, a sua influéncia nos produtos digitais e o
seu impacto na experiéncia do utilizador, este trabalho construiu um percurso que uniu
investigacao teorica, analises praticas e testes de usabilidade, culminando na elaboracao de um

guia baseado em parametros para avaliacao e desenvolvimento de interfaces.

A familiaridade revelou-se um elemento fundamental no design contemporaneo, funcionando
como um alicerce que sustenta a interagdo intuitiva e reduz a curva de aprendizagem dos
utilizadores. O ambiente digital, ao contrario do que se poderia esperar numa era marcada pela
inovacdo, parece privilegiar a uniformizacao de padroes, de forma a assegurar uma transposicao
eficiente dos modelos mentais dos utilizadores de um produto para outro. A pesquisa demonstrou
que esta padronizacdo é amplamente fomentada pela utilizacdo de frameworks, templates e
sistemas de design, que oferecem diretrizes consistentes para a criacao de interfaces funcionais e

visualmente coesas.

Contudo, a familiaridade, embora essencial, ndo deve ser interpretada como um obstaculo a
criatividade ou a evolucao do design. Antes, deve ser encarada como um ponto de partida s6lido
que permite a introducido de inovagoes estratégicas, de forma a oferecer novas experiéncias sem
romper com as expectativas e o conforto dos utilizadores. Este equilibrio entre previsibilidade e

inovacao é o que torna o design de interfaces uma disciplina tdo complexa e desafiante.

No ambito pratico, foi criada uma lista de parimetros que permitem avaliar o grau de
familiaridade de uma interface, que constituiu uma das principais contribui¢cGes desta
dissertacdo. Estes parametros, aferidos através da comparacio entre analises do autor e testes de
usabilidade, mostraram-se ferramentas eficazes para compreender a relacao dos utilizadores com
diferentes interfaces, permitindo ajustar o design de forma criteriosa e estratégica. A comparacao
entre os resultados revelou que os pardmetros sao aplicaveis e confiaveis, demonstrando o seu

potencial para se tornarem guias praticos no processo de design.

Adicionalmente, este trabalho sublinha a importancia de considerar a familiaridade como um
conceito dindmico e contextual. A familiaridade é influenciada por fatores culturais, temporais e
técnicos, e o que é considerado familiar num determinado periodo ou contexto pode transformar-
se a medida que os utilizadores se adaptam a novas experiéncias. Por exemplo, o paradigma de
interfaces dominado pelo minimalismo e pelas metaforas visuais abstratas, predominante hoje, é
o resultado de uma evolugio que comegou com interfaces altamente esqueumorficas, projetadas

para reproduzir objetos do mundo fisico como ponto de referéncia inicial para os utilizadores.

Esta dissertagdo também propde a adop¢do de uma abordagem holistica no processo de criagio
de interfaces, considerando nao apenas o produto final, mas todo o ecossistema em que ele sera

utilizado. Este entendimento é particularmente relevante nesta época em que os produtos digitais
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nao existem isoladamente, mas fazem parte de sistemas mais amplos, nos quais a consisténcia

entre diferentes dispositivos e plataformas é crucial para a experiéncia do utilizador.

Por outro lado, o estudo alerta para a necessidade de nao ignorar a diversidade de utilizadores.
A familiaridade néao é universal, mas moldada por experiéncias prévias e contextos particulares.
Assim, os parametros desenvolvidos neste trabalho podem servir como uma base adaptavel, que

deve ser ajustada de acordo com o perfil dos utilizadores e os objetivos do produto.

Por fim, esta investigacio oferece uma contribuicao para o campo do design multimédia, ao nao
apenas reforcar a importancia da familiaridade no design de interfaces, mas também ao propor
ferramentas concretas para a sua avaliagdo e aplicagdo. O desenvolvimento de indices qualitativos
para medir a familiaridade, tal como proposto nesta dissertacdo, ndo apenas tem o potencial de
enriquecer praticas de design, mas também de inspirar futuras investigagoes, nomeadamente na

integracdo de inteligéncia artificial para a automatizagio da avaliacio de interfaces.

Em suma, o trabalho desenvolvido nesta dissertacdo reafirma o papel do design como um
mediador entre tecnologia e sociedade. Ao integrar a familiaridade de forma consciente e
estratégica, os designers podem criar produtos que nao apenas atendam as necessidades
funcionais, mas que também proporcionem experiéncias positivas e memoraveis. Assim, espera-
se que esta dissertacdo contribua para um design mais inclusivo, adaptavel e humanizado, que

continua a evoluir de maos dadas com as transformacées da era digital.

Deixo também a recomendacio que a partir deste estudo sobre familiaridade, como referido na
introducao, possam surgir outros estudos. Definir a familiaridade enquanto conceito e delinear
os parametros sobre os quais esta pode ser observada, possibilita uma possivel integragdo com
inteligéncia artificial, de modo que possa assistir o designer na sua pesquisa sobre este topico.
Sendo que definicoes claras e definidas sdo um passo importante em treinar uma inteligéncia
artificial especializada. Outra abordagem que poderia advir deste estudo futuramente é a de criar
uma gramatica sobre as nocoes mais familiares sobre elementos de interface e de usabilidade
especificos numa dada cultura ou grupo. Como, por exemplo, delinear qual é o posicionamento
mais familiar para uma barra de navegacdo em formato desktop, ou entdo uma listagem
ordenando por grau de familiaridade os elementos constituintes de um processo de pagamento,
pela sua familiaridade ou expetativa implicita. Podendo entdo originar uma gramaética geral que

conjugasse estas informacoes sobre os principais elementos de um interface contemporaneo.
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