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Resumo:

O presente artigo possui o foco no espago fisico, explorando o seu planejamento com base nos
principios do design de interacdo e da usabilidade, utilizando esses subsidios para propor condi¢des
favoraveis para ambientes mais inclusivos. Essa investigagdo constitui-se em parte da pesquisa para a
tese de doutorado de uma das autoras em andamento, na qual, foram abordadas as etapas do design de
interacdo e os principios de usabilidade, confrontando-as com algumas especificidades e necessidades
dos usuarios com deficiéncias. Essas consideracfes sdo discutidas do ponto de vista da configuracdo
dos ambientes e de seus elementos constitutivos, salientando-se algumas condi¢fes importantes para
seu planejamento. O artigo constitui-se em um trabalho de revisdo tedrica, com abordagem dos
condicionantes que influenciam o planejamento do espaco fisico inclusivo, relatando, analisando e
discutindo o conhecimento existente por meio da aplicagdo da técnica de analise de conteddo. Possui
como contribuic8o a abordagem dos espacos inclusivos que podem ser planejados beneficiando-se de
alguns elementos que norteiam o &mbito do design de interacdo e da usabilidade, propondo a
utilizacdo desse conhecimento para aplicagdo prética no planejamento de espacos fisicos inclusivos e
interativos.
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A PHYSICAL SPACE INCLUSIVE APPROACH IN THE
PERSPECTIVE OF USABILITY AND INTERACTION DESIGN

Abstract

This article has focused on physical space, exploring your planning based on the principles of
Interaction Design and Usability, using these subsidies to offer favorable conditions for inclusive
environments. This investigation constitutes part of the research for the doctoral thesis in progress of
one of the authors, in which were discussed the stages of Interaction Design and Usability principles,
confronting them with some specificities and needs of users with disabilities. These considerations are
discussed in terms of the configuration of the environments and their constituent parts, highlighting
some important conditions for its planning. The article consists in a review paper theoretical approach
with the constraints that influence the planning of physical space inclusive, reporting, analyzing and
discussing the existing knowledge by applying the technique of content analysis. As has the
contribution approach of inclusive spaces that can be planned taking advantage of some elements that
guide the scope of interaction design and usability, proposing the use of this knowledge to practical
application in the design of physical spaces inclusive and interactive.

Key-words: Interaction Design, Usability, Including Space, Ergonomics.

1. Introducéo

A abordagem do espaco fisico do ponto de vista da usabilidade e do design de interagdo busca
atender as necessidades e caracteristicas de uma gama ampla de restricGes e habilidades de
usuarios, tendendo a produzir um produto com design inclusivo (KASPER,2007; KASPER,
2012). Por meio da adocéo de critérios objetivos e subjetivos, o conhecimento dessas areas e
de suas possiveis aplicacfes permite uma reflexdo acerca das solu¢Bes que podem gerar
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facilidades ou restri¢Ges a performance humana.

Autores como Han et al. (2001) ressaltam a importancia das dimensbes de usabilidade
estarem alinhadas aos objetivos dos produtos e aos contextos fisicos nos quais serdo
utilizados. Como produto, o espaco fisico tem sido objeto de investigacdo por profissionais de
areas como a arquitetura, o design, a engenharia, o desenho industrial, envolvidos em
programas de desenvolvimento de qualidade para a concepcdo de produtos com foco no
usuario, o que torna importante, adotar atributos que estes valorizam para tal (JORDAN,
1998; HAN et al., 2001; BABBAR, BEHARA e WHITE, 2002).

Ao considerar-se que o foco do design de produtos envolve itens que vao além da
funcionalidade, como o contexto dos sujeitos em acdo, Babbar, Behara e White (2002)
relatam que, informacdes importantes podem ser proporcionadas pelo feedback do usuério. A
funcionalidade pressupde a identidade mecanica (funcionamento) do produto, enquanto a acdo
(uso) estd voltada a utilizagdo efetiva deste (BABBAR, BEHARA e WHITE, 2002). O
primeiro item citado &, principalmente, uma preocupacao da area da engenharia, enquanto o
uso do produto envolve critérios subjetivos da usabilidade, pressupondo, a integridade interna
e externa do produto, respectivamente, segundo Babbar, Behara e White (2002).

Diante do exposto, por meio da aplicacdo das técnicas de pesquisa este artigo busca investigar
0s principais elementos presentes no ambito da usabilidade e do design de interacéo,
propondo a utilizacdo desse conhecimento para aplicacdo pratica no planejamento de espacos
fisicos inclusivos e interativos voltados para pessoas com restri¢fes visuais. Tendo em vista
que tais ambientes possibilitam ampliar a comunicagdo usuario-espago, o seu planejamento
pode ser norteado por tais elementos, focalizado no seu usudrio, de modo a suprir suas
aspiracoes e necessidades, respeitando suas habilidades e restrigdes.

Nesse caso, apresenta-se uma abordagem geral das areas propostas, envolvendo o
conhecimento existente no ambito da usabilidade e do design de interacdo, sendo alguns
autores apresentados. Ao mesmo tempo, apresentam-se 0s principais elementos descritos por
esses autores passiveis de nortear projetos de espagos interativos voltados para pessoas com
deficiéncias visuias, identificados pelas técnicas de pesquisa aplicadas. Em um ultimo
momento, realiza-se uma discusséo sobre 0s projetos interativos voltados a incluséo espacial,
segundo alguns autores, ressaltando a importancia do envolvimento das duas areas
anteriormente citadas nestes projetos.

2. Procedimentos Metodolégicos

Campos (2004, p. 611) observa que a escolha das técnicas para analise das informacoes
necessita “obrigatoriamente proporcionar um olhar multifacetado sobre a totalidade dos dados
recolhidos no periodo de coleta”. Em um primeiro momento, foi realizada pesquisa
documental e bibliografica em fontes secundarias como livros, periddicos, teses e
dissertacGes, guias, manuais, materiais diversos disponibilizados em meio eletrbnico, além de
documentos legais e normas com abrangéncia nas areas de design,usabilidade e design de
interacdo. A investigacdo realizada nesses documentos permitiu o conhecimento do estado da
arte, proporcionando relevante embasamento tedrico para evidenciar as areas pesquisadas e
respectivas dimensoes.

Em um segundo momento, a técnica de pesquisa de analise de conteudo foi aplicada, a qual
adota etapas ordenadas e procedimentos sistematicos para levantar os principais elementos
abordados no referencial tedrico, inerentes a técnica de pesquisa utilizada. Esta consiste em
um conjunto de técnicas de pesquisa e analise de comunicages, que emprega procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das mensagens e indicadores (quantitativos
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ou ndo), cujo objetivo & a busca do sentido ou dos sentidos do documento investigado
(CAMPOQOS, 2004; SILVA, GOBBI e SIMAO, 2005; CAMPOS e TURATO, 2009).

A aplicacdo dessa técnica de pesquisa buscou o levantamento dos principiais elementos
existentes no referencial, servindo de embasamento tedrico a construcdo do artigo,
considerando sua presenca de forma qualitativa, conforme orientacdo de Bardin (1994 apud
SILVA, GOBBI e SIMAO, 2005). Tendo em vista a importancia do dominio dos conceitos
bésicos para a anélise de contetdo, levando em conta as informacdes e teorias constantes nas
mensagens e nas premissas resultantes da sua investigacdo, houve a necessidade de seguir
algumas etapas basicas, conforme ressaltado por Campos (2004) e Silva, Gobbi e Simé&o
(2005) para essa investigacéo.

As etapas indicadas pelos autores citados, para aplicacdo da técnica, seguiu a orientacao
I6gico-semantica proposta por Campos (2004), como apresentado a seguir: a) Fase de pré-
exploracdo, organizacdo e pré-analise de todas as informagdes do material levantado para a
investigacdo do fendmeno; b) Selecdo das unidades (&reas) de andlise, posteriormente,
categorizadas, com o aprofundamento da investigacdo do referencial teérico orientada pelas
hipdteses e problematica; ¢) Categorizacao e interpretacdo referencial das unidades de analise,
buscando extrair seus significados e o atendimento dos objetivos da pesquisa, além de propor
uma viséo diferenciada do tema abordado.

3. O Design de Interacao

O design de interacdo, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 28), pressupde “o design de
produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou
no trabalho” ou, conforme Winograd (apud PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 28), “o
projeto de espagos para comunicagdo e interagdo humana”. Nessa 1dgica, o produto espaco
fisico interativo pode configurar um importante instrumento para promover interacoes
humanas, apoiando as atividades cotidianas em diferentes locais.

Preece, Rogers e Sharp (2005) relatam que, existe uma relacéo entre disciplinas académicas,
praticas de design e diferentes campos do conhecimento que se preocupam com o design de
interacdo. Entre as disciplinas académicas estdo a ergonomia e a engenharia, e entre as
praticas de design estdo o design de produtos e design industrial, além dos campos
interdisciplinares que abrangem a area de ergonomia cognitiva e human factors (PREECE,
ROGERS, SHARP, 2005).

No caso da arquitetura, o design de interacdo envolve métodos e metodologias aplicadas em
tarefas e formas de trabalho, levando em conta que, a arquitetura esta diretamente ligada ao
espaco fisico, as suas formas e o seu uso (SAFFER, 2010; KASPER, 2012). Frequentemente,
esta emprega o design centrado no usuario, nos quais 0s produtos sdo gerados com o foco nas
necessidades das pessoas, conforme Saffer (2010). No ambito do espaco construido, 0s
principios do design de interacdo podem fundamentar projetos interativos, contemplando
solugdes para ambientes passiveis de incrementar as condi¢Ges de interacdo humana, de uma
forma diversificada e universal.

A éarea de arquitetura evoluiu baseando-se nas tecnologias de construcdo que permitiram
novos tipos de edificacdes, assim como, o design grafico surgiu como uma arte distinta,
quando a imprensa tornou possivel a producdo em massa de materiais visuais (WINOGRAD,
1997). O design de produtos, por sua vez, cresceu a partir do desenvolvimento de alguns
materiais fisicos, tais como os plasticos, que permitiram aos designers, criar uma variedade de
objetos, com diferentes formas (WINOGRAD, 1997). O computador criou um novo dominio
de possibilidades para a criacdo de espagos e interacdes com uma flexibilidade sem
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antecedentes, precedendo a exploracdo desse dominio para projetar objetos e espacos,
utilizando-se dos pressupostos do design de interacdo (WINOGRAD, 1997).

Nesse caso, abrange o contexto social e fisico no qual o produto sera disponibilizado, além
das necessidades (fisiologicas, cognitivas etc) e aspiracdes do usuario, envolvendo critérios
objetivos e subjetivos que interferem no design de interacdo, e de como as pessoas e
sociedades se adaptaram as novas tecnologias (WINOGRAD, 1997). Saffer (2010) relata que
os melhores produtos envolvem multiplas disciplinas trabalhando em harmonia que, embora,
sejam disciplinas independentes, trabalham em areas sobrepostas, fato observado na Figura
01.
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Figura 01 - Disciplinas que Envolvem o Design de Interagdo
Fonte: Saffer (apud KASPER, 2012)

Na Figura 01 percebe-se que o espaco em que as disciplinas se sobrepdem é descrito por
Saffer (2010) como areas de grande realizacdo pratica. Ressalta-se a area de human factors
que encontra o &mbito do design de interacdo, e entre essas duas areas citadas, encontram o
campo de influéncia da arquitetura (Figura 01). A area de arquitetura e o design de interacéo,
segundo Saffer (2010), podem trabalhar sobrepostas as areas de design industrial, human
factors, arquitetura da informacéo e design visual. Percebe-se, na Figura 01, que em todas as
areas de trabalho, sobrepostas ou ndo, as informacdes sobre a experiéncia do usuério sdo
relevantes, o que pressupde a geracdo de produtos com orientacdo inclusiva, pois consideram
as habilidades e restrigcdes deste.

Em relacdo a interdisciplinaridade da abordagem do design de interacdo, Preece, Rogers e
Sharp (2005) ressaltam que, o envolvimento de diferentes campos de conhecimento para
projetar produtos interativos possibilita ao usuario espa¢os mais prazerosos e eficientes, do
ponto de vista da usabilidade. Em um primeiro momento, o foco foram os computadores e as
interfaces que pudessem ser acessiveis a uma ampla gama de pessoas, em pProcessos que
envolviam a cogni¢do humana, possibilitando a realizacdo de tarefas como, elaborar resumos
e 0 esbhocar planos (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005). Em um segundo momento, outros
produtos interativos, que ndo os computacionais, receberam aten¢ao, abrangendo “produtos,

servicos € ambientes ... proporcionando novas experiéncias aos usudrios” (PREECE,
ROGERS e SHARP, 2005, p. 33).

O Design de Interagcdo ou Projeto de Interacdo, como descrito por Rebelo (2009) abrange
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VArios processos e instrumentos, considerando 0 modo com que 0 usuario ird se comportar no
uso de um determinado sistema, envolvendo uma série de artefatos e de procedimentos. Para
0 desenvolvimento do design de interacdo, ha quatro atividades principais envolvidas,
conforme descrito por Kasper (2012), com base em Preece, Rogers e Sharp (2005) e Rebelo
(2009), as quais podem ser verificadas na Figura 02.

Identificar necessidades e estabelecer
requisitos (elicitagao de requisitos*)

Desenvolver designs alternativos que
preencham esses requisitos

Design de
Interagédo (
| Construir versoes interativas dos

designs, de maneira que possam ser
comunicados e analisados

Avaliar o que esta sendo construido
durante o processo

Figura 02- As Quatro Atividades Principais Envolvidas no Design de Interagdo
Fonte: Kasper (2012)

As atividades relacionadas na Figura 02 estdo envolvidas no design de interacdo proposto por
Preece, Rogers e Sharp (2005) e compreendem: “identificar necessidades e estabelecer
requisitos”; “desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos”; “construir
versdes interativas dos designs, de maneira que possam ser comunicados ¢ analisados”; e,
“avaliar o que esta sendo construido durante o processo”. Essas atividades complementa-se
uma as outras e sua medicdo oferece um feedback a respeito de quais possiveis mudancas
precisam ser feitas para aprimorar 0 sistema, ou quais requisitos ndao foram atendidos
devidamente (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005; REBELO, 2009).

Para projetar um sistema interativo deve-se definir claramente, o objetivo principal que se
pretende alcancar, visando atender as necessidades do usuério. Projetar sistemas féceis de
usar, atendendo ao principio basico da usabilidade, pressupfe a ado¢do de conceitos que séo
propostos por alguns autores, tais como as “metas e principios de um projeto de interacao”,
segundo Rebelo (2009, p. 24). Conforme essa autora, as metas “sdo utilizadas para desenhar o
projeto e garantir a facilidade de uso do sistema pelo usuario” e “fornecem dire¢des para o
desenvolvimento do projeto”, ja os critérios/principios, sdo ‘“utilizados para avaliar a
usabilidade do produto objetivando sua melhoria de desempenho” (REBELO, 2009, p. 87).

E o caso dos principios (conceitos) universais de design com carater multidisciplinar,
organizados e publicados por Lidwell, Holden e Butler (2010, p. 12), que configuram
“diretrizes, leis, tendéncias humanas e considera¢des gerais de design”, e foram selecionados
a partir de um conjunto de disciplinas voltadas para o design. Os principios abordados por
Lidwell, Holden e Butler (2010) englobam, na grande maioria, as metas e principios gerais de
usabilidade propostas por varios autores.

Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 35) salientam a importdncia da adogdo das “metas da
usabilidade” e das “metas decorrentes da experiéncia do usuario”. Em relagdo as metas de
usabilidade e as decorrentes da experiéncia do usuario, Rebelo (2009) descreve que, de modo
simplista, a usabilidade pressupGe a facilidade de uso ao usuario, sendo que tais metas buscam
esse objetivo. Por sua vez, a combinacdo das metas de usabilidade e das metas decorrentes da
experiéncia do usuario é utilizada para estabelecer as metas de projeto (REBELO, 2009). As
“metas de usabilidade” estdo voltadas para preencher “critérios especificos de usabilidade” e
as “metas decorrentes da experiéncia do usuario” para “explicar a qualidade da experiéncia
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desta”, como ser esteticamente agradavel, por exemplo (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005,
p. 35).

Essas duas metas diferem no seu modo de operacionalizagéo, ou seja, como e por quais meios
elas podem ser atingidas, sendo operacionalizadas por critérios diferentes (PREECE,
ROGERS, SHARP, 2005). As metas da usabilidade segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p.
37), referem-se aos seguintes pontos:

« Ser eficaz no uso (eficacia): ser bom em fazer o que se espera dele;

« Ser eficiente no uso (eficiéncia): auxiliar as pessoas a realizarem as suas tarefas;

e Ser seguro no uso (seguranca): proteger o usuario das situacGes perigosas e
indesejaveis;

* Possuir utilidade: propiciar “o tipo certo de funcionalidade, de maneira que 0S USUArios
possam realizar aquilo que precisam ou que desejam”;

« Ser fécil de aprender como usar: apresentar facilidade para aprender a usar o sistema,
tornando o usuario competente para tal;

« Ser facil de lembrar como se usa: ser passivel de memorizacdo considerando a
facilidade de lembrar como usar o sistema depois de ter aprendido a utiliza-lo.

As metas decorrentes da experiéncia do usuario envolvem elementos que buscam verificar se
a interacdo foi: satisfatoria, agradavel, divertida, interessante, Util, motivadora, compensadora,
esteticamente agradavel, incentivadora da criatividade e emocionalmente adequada. A lista
dessas metas possibilitam “qualificar um sistema com relagdo a experiéncia do usuario”, o
que deve ser medido para causar a sua satisfacdo (REBELO, 2009, p. 85). Diante do suporte
que as novas tecnologias passaram a oferecer para as pessoas nas suas atividades cotidianas,
outras metas passaram a ser consideradas por pesquisadores e profissionais atendendo a
outros interesses em areas como a comunicacdo, educacao e interesses publicos, focado no
design de interacdo (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005).

O objetivo no desenvolvimento de produtos interativos com essas caracteristicas esta focado,
principalmente, na experiéncia que estes proporcionardo aos usuarios, isto é, como este se
sente interagindo com o sistema, ou seja, “como lidam com o produto interativo” (PREECE,
ROGERS, SHARP, 2005, p.40). A preocupacdo com o equilibrio entre as metas de
usabilidade e as decorrentes da experiéncia dos usuarios possibilita aos designers a
consciéncia acerca das consequéncias das combinagfes dessas metas, considerando as
necessidades do usuario (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005).

Outra maneira de abordar a usabilidade pode ser realizada por meio dos Principios de Design
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005) ou Principios de Projeto de Interacdo (REBELO,
2009) relacionados por Norman (2006). Trata-se de “abstragdes generalizaveis, destinadas a
orientar os designers a pensar sobre aspectos diferentes de seus designs” (PREECE, ROGERS
e SHARP, 2005. p. 42), estando relacionados ao projeto da interface, versando sobre um dos
principios que determinam “o que os usuarios devem ver e fazer quando realizam tarefas
utilizando um produto interativo” (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 42).

Os Principios de Design tendem a ser utilizados, principalmente, para proporcionar
informag0es acerca de um design, combinando as affordances, a visibilidade, o feedback, as
restricdes, 0 mapeamento e a consisténcia de um determinado sistema ou artefato conforme
descrito por Kasper (2012), fundamentando-se em diversos autores (PREECE, ROGERS e
SHARP, 2005; NORMAN, 2006; REBELO, 2009; LIDWELL, HOLDEN e BUTLER, 2010),
estando descritos a seguir:

e Affordances: Propicia “uma pista” do funcionamento do artefato, tornando 6bvio o que
fazer com ele, de tal modo que, “as agdes apropriadas sejam perceptiveis e as
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inapropriadas, invisiveis” (NORMAN, 2006, p. 13);

e Visibilidade — Tal principio recomenda que “os sistema sdo mais faceis de usar
qguando indicam claramente seu status, as agfes que podem ser desempenhadas e a
consequéncia de cada uma delas depois de realizadas” (LIDWELL, HOLDEN e
BUTLER, 2010, p. 250);

e Feedback - Efeito da acdo do usuario com o sistema ou artefato (REBELO, 2009);

e Restrigdes - “Método de restringir as agdes que podem ser realizadas em um sistema”
(LIDWELL, HOLDEN e BUTLER, 2010, p. 60);

e Mapeamento - Consiste na relagao entre os elementos de controle e “os seus efeitos no
mundo” (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 44);

e Consisténcia - Refere-se as “interfaces, de modo que tenham operagdes semelhantes e

que utilizem elementos semelhantes para a realizacdo de tarefas similares” (PREECE,
ROGERS e SHARP, 2005, p. 45).

“Os principios de design, quando usados na pratica, normalmente sdo chamados de heuristica.
Esse termo enfatiza o que deve ser feito com esses principios, quando aplicados a um dado
problema” (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 48). Podem ser utilizados de duas
formas: “1) para tomadas de decisdo antes da concepcdo do produto dando direcionamento ao
projeto ou 2) em processos de avaliacdo ou validagdo por meio de testes” (REBELO, 2009, p.
89). Sdo empregados de maneira prescritiva, sugerindo aos projetistas 0 que prever e 0 que
evitar no projeto de interfaces, servindo como um conjunto de elementos que necessitam ser
lembrados no planejamento (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

Ao contrario dos principios de design, os principios da usabilidade sdo utilizados,
especialmente, para apoiar a avaliagdo de prototipos e de sistemas ja existentes,
possibilitando, também, elementos norteadores de projeto. Os principios desenvolvidos por
Nielsen (2001 apud PREECE, ROGERS e SHARP, 2005), apesar de bastante semelhantes
aos principios do design, caracterizam-se por dez principios fundamentais da usabilidade
denominados de heuristicas, e enfatizam o que precisa ser realizado nos produtos quando da
resolucdo de problemas existentes, estando descritos a seguir (PREECE, ROGERS e SHARP,
2005; REBELO, 2009):

 Visibilidade do status de sistema: o sistema precisa manter os usuarios informados
acerca do que esta ocorrendo, fornecendo feedback adequado, considerando intervalo de
tempo aceitavel,

» Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real: o sistema necessita de linguagem
compativel com os usuarios, empregando palavras, frases e conceitos familiares a este;
 Controle e liberdade do usuério: possibilidade de escolha de uma solucéo facilitada para
situacBes inesperadas, utilizando meios planejados para situacdes de emergéncia ou

indesejadas;

» Consisténcia e padrdes: impede que 0s usuarios tenham que pensar sobre palavras,
situacOes, ou acdes distintas que apresentem o mesmo significado;

« Ajuda aos usuarios: para reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: a linguagem
para expressar situaces desfavoraveis precisa ser simplificada, assim como a maneira
de resolvé-las;

» Prevencdo de erros: busca evitar as situacGes propicias a ocorréncia de erros, ou
apresenta a possibilidade de prevé-las;

* Reconhecimento em vez de memorizagdo: visa tornar os objetos, as acles e as
alternativas visiveis;

» Flexibilidade e eficiéncia de uso: apresenta “aceleradores” que passam despercebidos
pelos usuarios aprendizes, mas frequentemente aceleram a interagdo do usuério mais
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experiente com o artefato;

» Projeto estético e minimalista: evita as informacdes desnecessarias ou sem a devida
relevancia para 0s USUArios;

« Ajuda e documentacdo: exibe passos importantes para que 0 USUario encontre as
informagdes que necessite de maneira facilitada.

Apesar dos principios e metas destacados anteriormente, Salomon (apud PREECE, ROGERS
e SHARP, 2005, p. 53) relata que o design de interagdo pressupde “o design de produtos que
se revelam com o tempo. Os usuarios ndo veem necessariamente toda a funcionalidade nos
produtos interativos quando olham para eles pela primeira vez”. A medida que sdo utilizados
as pessoas percebem estagios diferentes, percebendo que podem fazer coisas distintas com o
produto, as quais sdo reveladas com o passar do tempo (PREECE, ROGERS e SHARP,
2005). A utilizacdo desses principios ou metas centrados nos usuarios com restricdes visuais
possibilita sua previsdo de forma que a interacdo com esse conjunto possa ser realizada por
meio dos seus sentidos remanescentes, determinando “o que os usuarios devem ver e fazer
quando realizam tarefas utilizando um produto interativo” (PREECE, ROGERS e SHARP,
2005, p. 42). Assim, consideram-se o0s dispositivos de entrada e saida do sistema, a
informac&o proporcionada aos usuarios ou enviada por este, 0 comportamento do sistema e 0
feedback do mesmo (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005; REBELO, 2009).

E o caso da visibilidade que pressupde que a funcionalidade do sistema esteja
evidente, com funcdes visiveis para 0 usuario, para que este saiba encontra-las e proceder
adequadamente (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005; REBELO, 2009). Isso implica em
tornar 6bvio o que deve ser feito com o produto, como é o caso de um mapa tatil, pressupondo
0 uso do sentido tatil e visual (para captacdo de pistas ofertadas por meio de relevos presentes
no sistema Braille e em figuras destacadas, além de cores contrastantes, inclusive do artefato
como um todo) para perceber a organizacdo do espago fisico, encontrar certo destino e
conhecer as rotas necessarias para tal.

Em outro caso, o feedback , estritamente ligado a visibilidade, pode ser previsto de
modo a contemplar as informac@es passiveis de serem captadas pelos sentidos remanescentes,
nas formas tatil, auditiva, visual e olfativa, incluindo pistas como superficies rugosas, lisas ou
asperas gque informam sobre a natureza dos materiais (madeira, ferro, plastico) ou sobre o
estado dos materiais (quente e frio, sélido ou liquido etc). Pode ser oferecido, também, por
meio das informacg6es em Braille que poderdo proporcionar informacgdes sobre o tipo de local
ou a rota a seguir, ou por meio da combinacdo de todos esses elementos. As combinacdes de
feedbacks tornam mais efetiva a comunicacdo entre o usuario e o sistema projetado
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

5. Consideracdes sobre Projetos Interativos Voltados a Inclusao Espacial

Além das etapas do design de interagdo, das metas ou principios de usabilidade, é relevante
realizar uma conexdo destes elementos aos pressupostos da acessibilidade, ou de modo mais
abrangente, da incluséo espacial, como destacado em relacéo ao exemplo da visibilidade e do
feedback descritos anteriormente. A ideia da incluséo espacial, sob o foco do design, tem sido
abordada por alguns autores, com alternativas de projeto embasadas no conceito de incluséo
social.

Para incluir ou abranger espacialmente uma maior gama de habilidades e restrigdes humanas é
importante verificar as interferéncias de certos elementos em projetos (KASPER, 2007,
KASPER, 2012). Pressupdem-se uma investigacdo centrada no usuario, levando em conta
suas habilidades e restricdes, além da funcionalidade do produto, sem desconsiderar o
contexto social e fisico. Essa abordagem tende a evitar adapta¢des futuras que ndo oferecam a
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qualidade necessaria ao produto final para o atendimento dos anseios do usuério, além de
evitarem solugbes que tendem a ser estigmatizantes e segregativas (KASPER, 2007,
KASPER, 2012; KASPER, LOCH e PEREIRA, 2009).

Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 26) relatam que, “projetar produtos interativos usaveis
requer que se leve em conta quem ird utiliza-los e onde serdo utilizados”. Os mesmos autores
destacam que, ha a necessidade de entender que tipo de atividade sera realizada enquanto os
usuarios estdo interagindo com o produto, e nesse caso, o “design de intera¢do”, busca
favorecer e otimizar as interacGes dos usuarios com um sistema ou ambiente (produto)
(PREECE, ROGERS, SHARP, 2005). E necessario que estes concordem com as atividades
para gque estas recebam os apoios (suporte) necessarios a sua realizacdo. Os autores relatam
que, “aquilo que for mais apropriado para os diferentes tipos de interfaces e para o
planejamento dos dispositivos de entrada e saida de informacdo vai depender de que tipos de
atividades receberao suporte” (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005, p. 26).

Os projetos de produtos interativos buscam meios de proporcionar condi¢cdes para “criar
experiéncias” e ampliar a comunica¢do entre pessoas-espago e entre pessoas que venham a
favorecer a realizacdo de atividades (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005, REBELO, 2009).
Para prever um produto interativo centrado no usuario, pressupde-se, a0 mesmo tempo, um
produto inclusivo ou universal, pois os critérios de projeto adotados buscam um alinhamento
as necessidades das pessoas abordadas, tendo objetivos semelhantes. Diante disso, Nicholl e
Boueri Filho (2001) orientam que, em relacdo a aproximacdo e o uso dos conceitos
acessibilidade e usabilidade, sua separagéo serve apenas como uma diretriz geral:

... na literatura, tanto brasileira quanto estrangeira, a separagéo é nebulosa, existindo
uma penumbra, amplamente aceita, onde "acessibilidade" engloba consideragdes de
aproximacao e também de uso, enquanto a usabilidade freqientemente seqiiestra
elementos conceituais de acessibilidade (NICHOLL e BOUERI FILHO, 2001, p.
01).
A relacdo entre os conceitos de acessibilidade e usabilidade é demonstrada no documento The
European Concept for Accessibility (CCPT), que no caso do espaco acessivel é descrito como
aquele que possui o “efeito de aumentar a usabilidade das instalagdes” (CCPT 1996, p.17
apud NICHOLL e BOUERI FILHO, 2001, p. 01). Por outro lado, percebe-se que
determinados critérios inerentes & usabilidade, como a “facilidade de operagdo”, que envolve
o alcance, a resisténcia e a visibilidade no uso dos elementos constituintes de diferentes
instalagcdes, sdo essenciais, quando o foco é o espaco fisico ou produto acessivel ou inclusivo
(NICHOLL e BOUERI FILHO, 2001).

A 1SO DIS 21542 (2009) aborda ambos os conceitos de usabilidade e acessibilidade,
ampliando seu escopo e aliando os dois conceitos. Descreve 0 primeiro termo como a
caracteristica do ambiente construido, cujo grau de conveniéncia e de risco no uso pode ser
determinado por medicd@o ou outros meios acordados e a acessibilidade, como a possibilidade
das pessoas, independentemente da deficiéncia, idade ou género, serem capazes de acessar
edificios ou parte destes, retornarem ao local de origem ou sair das edificacdes (ISO/DIS
21542, 2009). Percebe-se que, h& uma preocupacdo da norma em abordar a usabilidade
ressaltando a importancia da autonomia, incluindo a¢cdes como a entrada, a evacuacao do
prédio em caso de necessidade ou uso do edificio e de seus servicos e instalaces por todos 0s
potenciais usuarios. Ressalta que na realizacdo das acfes devem estar garantidas a saude
individual, a seguranca e 0 bem-estar dos seus usuarios (ISO/DIS 21542, 2009).

A ideia fundamental da usabilidade trata de alguma forma, “da medida em que um
equipamento ou servico ou sistema seja utilizavel; a facilidade, ou o grau de conveniéncia de
usa-lo” (NICHOLL e BOUERI FILHO, 2001, p. 07). Nicholl e Boueri Filho (2001) declaram
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que essa defini¢do ¢ restritiva se considerada uma defini¢do mais globalizada “do conceito de
usabilidade e seus componentes”, pressupondo que, ao alia-lo ao conceito de acessibilidade,
possa ser oferecido um produto que atenda com maior eficiéncia aos usuarios com
deficiéncias. A aproximacdo desses elementos com o foco nesse usuario tende a preencher
lacunas em ambos os ambitos de abordagem, proporcionando espacos fisicos interativos e
inclusivos mais eficientes.

A acessibilidade é tratada como um dos requisitos de usabilidade por alguns autores como
Han et al. (2001) na proposi¢édo de interfaces fisicas, fato importante para ampliar a interacédo
de usuérios com deficiéncias. Outro exemplo da abordagem desses dois sistemas é proposto
por Loch (2007, p. 156), que trata da usabilidade sob o ponto de vista do espaco fisico escolar
acessivel, considerando os “atributos de projeto que garantem o uso dos espacos e dos
equipamentos escolares”. Essa autora aborda elementos de usabilidade com o foco na
acessibilidade, tais como:

... precisdo, acuidade e destreza; espacos e objetos adequados; Uteis; adquiriveis;
praticos; acessiveis; uso apropriado dos materiais; uso comunitario da escola; sem
discriminacdo ou diferenciacdo; maior gama de usudrios possivel; facilitar o
desempenho das atividades; uso saudavel do espaco, dos equipamentos, dos
produtos e dos sistemas; manutencdo; conversacdo; materiais e equipamentos de
facil manuseio; desenho adequado de equipamentos, espacos e ambientes
construidos (LOCH, 2007, p. 162).

Analisando-se as defini¢cdes de Nicholl e Boueri Filho (2001), de Loch (2007) e da NBR 9050
(2004) percebem-se as interligagbes fundamentais entre os conceitos de usabilidade e
acessibilidade, com o destaque para duas acBes fundamentais, 0 acesso € 0 uso. Segundo
Duarte e Cohen (2006), “o conceito de acesso foi desenvolvido de maneira bem abrangente
por Kevin Lynch como um dos elementos para se atingir uma boa forma de cidade”. O acesso
ao espaco fisico parte do pressuposto que seja concebido de forma democratica e equitativa,
para em seguida possibilitar o uso. O uso, por sua vez, proporcionado de forma abrangente e
adequado, tende a contemplar ampla variedade de habilidades humanas, abrangendo os
critérios de usabilidade, além das condi¢des necessarias para a inclusao.

6. Conclusoes

Ao considerar-se a interligacdo dos conceitos de usabilidade, do design de interacdo e de
acessibilidade ou inclusdo espacial, pressupde-se que, os elementos que abrangem essas
dimensdes possibilitem a interacdo entre o usuario-espaco fisico, condi¢do indispensavel para
aqueles com deficiéncias. Essas dimensfes remetem a previsdo de caracteristicas espaciais,
normalmente ndo contempladas em projetos interativos, fato que pode gerar solucdes
insuficientes ou desajustadas, se considerado o usuario em questao.

No caso de pessoas com deficiéncias, as areas citadas podem fornecer subsidios para embasar
as solucdes de certos produtos que tendem a influenciar seu funcionamento, tais como o
espaco fisico ou determinados artefatos ou sistemas. Os critérios adotados podem ser
aplicados para prever a melhor forma de utiliza-los ou opera-los, considerando-se as novas
tecnologias ou solugGes voltadas para facilitar o uso e que garantam uma perfomance efetiva
desse usuario.

Apesar dos elementos apresentados neste artigo apresentarem vinculos que podem ser
naturalmente percebidos, muitos profissionais das areas descritas tendem a aborda-los
separadamente, deixando de explorar as relevantes conexdes entre essas areas. A proposta de
uma abordagem conjunta provocaria um ganho imenso no produto espaco fisico interativo e
inclusivo, gerando a possibilidade de criacdo de um produto voltado a atender uma gama
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consideravel de pessoas, 0 que condiz com os principios de ambas as disciplinas. Nesse
sentido, este artigo suscita a reflexdo acerca dos usos e das interferéncias dos elementos
apresentados ao longo do texto, pertencentes a usabilidade e design de interacdo, para serem
aplicados em projetos com orientagdo inclusiva, fato que pode servir para ampliar o
conhecimento existente nessas areas, preenchendo algumas lacunas existentes.
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