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Resumo

Este trabalho apresenta um novo modelo de comunicagdo para o processo de design de
interfaces. O modelo proposto acomoda ndo apenas a iteratividade do processo de
design e as interagdes entre as diversas partes (usuarios, computadores e designers), mas
também os varios processos de comunicagdo internos ao processo macroscopico do
design.

Introducao

Atualmente, grande parte do esforco de design de interfaces tem por objetivo evitar que
0s usudrios cometam erros, em vez de habilita-los a tratar as inimeras contingéncias
que inevitavelmente ocorrem no trabalho. Neste enfoque, os usuarios sdao vistos como
um componente do sistema, e o papel do designer ¢ produzir uma interface que garanta
uma adaptacdo eficiente deste componente.

As abordagens tradicionais para o design e a avaliagdo de interfaces focalizam aspectos
cognitivos e perceptivos de baixo nivel (Adler e Winograd, 1992; Grudin, 1993). A
aplicacdo de principios e recomendacdes desta natureza ¢ realmente importante para o
bom desempenho dos usudrios. Obviamente, se esses aspectos ndo forem contemplados
na interface, os usuarios irdo empregar grande parte do seu esfor¢o cognitivo na
interacao, € nao na busca de solugdes mais efetivas para as suas tarefas. Entretanto,
focalizar propriedades de interface que podem ser avaliadas e manipuladas isoladamente
(e.g.: consisténcia, disponibilidade de atalhos, reversibilidade das acgdes executadas,
etc.) ndo garante um bom design e, principalmente, ndo garante que a interface reflita
com fidelidade o contexto de trabalho dos usuarios. Focalizar as tarefas dos usuarios,
considerando os aspectos sociais € organizacionais envolvidos, ¢ fundamental para se
alcancar um design em que os usuarios possam empregar sua competéncia e
conhecimento na solucao de problemas.
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Neste sentido, € necessario rever os critérios de usabilidade, pois os beneficios
potenciais de um bom design ultrapassam os aspectos tais como como diminui¢do de
treinamento, diminuicdo das taxas de erros e do tempo de execucdo de tarefas,
correntemente enfatizados na literatura, (Mahew e Mantei, 1994). Hix e Hartson (1993)
argumentam que:

Atualmente, o custo de personware é uma consideragdo primaria na aquisicdo de sistemas
interativos... O custo inicial do sistema ¢ pago apenas uma vez, mas o custo da hora de cada pessoa
que o utiliza - incluindo perda de produtividade com as dificuldades de interagdo e recuperagdo de
erros — ¢ pago todos os dias. (Hix e Hartson, 1993: p. 3)

Este tipo de analise ¢ 6bvia ao se considerar, por exemplo, um sistema de televendas.
Cada segundo a menos para se efetuar uma transagdo significa mais vendas, mais
satisfacao dos clientes, etc. Tipicamente, a redugdo no tempo para se completar uma
tarefa, considerando-se os custos de pessoal, principalmente no caso de sistemas com
grande numero de usuarios, implica economias significativas para uma empresa.
Entretanto, tratando-se de atividades mais complexas, que envolvem um grande niimero
de variaveis, esta analise nao ¢ tao direta. Nestes casos, os beneficios para a empresa
estao mais relacionados com a qualidade da solucao alcangada.

Em um sistema de projeto de redes de telecomunicagdes, por exemplo, a experiéncia e o
conhecimento do projetista sobre o dominio sdo fundamentais. Ele deve avaliar os
custos, o orcamento e cronograma da empresa, as tendéncias de aumento de demanda.
Um projeto que atenda apenas demanda atual pode ser mais barato, mas pode exigir
que, em um periodo de tempo muito curto, a rede seja reprojetada e reconstruida em
fun¢cdo de um aumento da demanda. Por outro lado, limitagdes no orcamento podem
levar a solugdes mais temporarias.

Em casos como esse, um aspecto chave para desempenho das pessoas ¢ a flexibilidade
da interface. Os usuarios de sistemas computacionais sdao pessoas com habilidades e
competéncia em dominios especificos, que utilizam os computadores para auxilia-los na
busca de solucdes mais efetivas. Vannevar Bush (Bush, 1996), um dos primeiros
cientistas a perceber o computador como uma ferramenta que pudesse estender as
possibilidades intelectuais dos seres humanos, coloca, em seu artigo classico, “As We
May Think”, que um matematico ndo ¢ um homem que pode manipular figuras ou
executar rapidamente transformacdes em equagdes. Ele €, primordialmente, uma pessoa
com habilidades para lidar com uso de l6gica simbdlica em um alto nivel de abstracao e
com capacidade de realizar um julgamento intuitivo da manipulagdo dos processos que
ele emprega. Ele deve confiar todo o resto ao artefato que utiliza, que deve realizar as
tarefas repetitivas com seguranca.

Para ultrapassar a pratica corrente € dar um passo em dire¢ao ao contexto idealizado
por Bush e se atingir a flexibilidade pretendida, ¢ fundamental que os usudarios
entendam a potencialidade da ferramenta que utilizam para lidarem efetivamente com as
situagdes inesperadas e as necessidades de improvisagdo que inevitavelmente ocorrem.
Assim, a usabilidade assume também a dimensdo da comunicagdo. Os usuarios sao
vistos como parceiros de didlogo, que irdo interpretar os sistemas de computagdo como
um conjunto de signos cuidadosamente combinados que devem transmitir significados e
intencdes na auséncia do seu criador (de Souza, 1999). A comunicagdo entre o designer
e os usuarios ¢ um atributo chave de usabilidade.



Neste artigo, um novo modelo de comunicagao para o processo de design ¢ proposto.
Nele, varios niveis de comunicagao (as interagcdes entre as partes envolvidas - usudrios,
designers e interface) estdo representados, bem como a iteratividade do design.

IHC e 0 modelo de comunicac¢io

No contexto deste trabalho, um dos aspectos da comunicagdo ¢ o didlogo entre os
designers e os usuarios que esta implicito na prdpria estrutura do equipamento (Adler e
Winograd, 1992). Este tipo de comunicacdo ¢ intrinseco a todos os tipos de artefato.
Através da sua estrutura e aparéncia, os objetos expressam mais ou menos efetivamente
o que eles sdo, como eles devem ser usados € como eles se integram ao contexto. Os
usudrios interpretam os simbolos que encontram no artefato e no contexto associado
para entender o estado de um sistema, as acdes que eles podem executar e os resultados
dessas acoes (Norman, 1986; Norman, 1988).

Nas abordagens semioticas, a interface € vista como um ato de comunicagdo entre os
designers e os usuarios, utilizando o computador como meio (Nadin, 1988; de Souza,
1993; Andersen, 1997). Subjacente a essas abordagens existe um modelo de
comunicag¢do que poderia ser representado pelo diagrama da Figura 1:

ruido ruido ruido
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Figura 1: modelo de comunicagao
onde:
* uma fonte produz informagdes;
* um canal fisico transporta os signos;
* um receptor recebe a mensagem;

* a transmissdo pode sofrer alteragdes provocadas pelo canal (ruido fisico) ou
distor¢oes de significado da mensagem (ruidos semanticos), provocadas tanto no
processo de codificagao (traducdo de uma inten¢do para a forma) quanto no
processo de decodificagdo (o significado atribuido pelo receptor ¢ diferente do
significado intencionado pelo emissor).

Os designers estabelecem os limites da comunicagdo e criam um conjunto de signos que
os usuarios podem ativar (Andersen, 1997), o que significa que os primeiros sdo os
emissores neste processo de comunicacao. Na Engenharia Semidtica (de Souza, 1993), a
interface € vista como uma mensagem unidirecional enviada dos designers para os
usudrios. Segundo esta abordagem, a mensagem ¢ um artefato de metacomunicagao, ja
que ndo apenas os designers se comunicam com 0Os usuarios, mas a propria interface



troca mensagens com os ultimos. Estes dois niveis de comunicagdo estao ilustrados no
diagrama da Figura 2.
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Figura 2: niveis de comunicagao na interagao usuario-computador

Neste contexto, a interface € um conjunto de signos que sdo representagdes que 0s
designers usam para comunicar aos usuarios como manipular o sistema para atingir seus
objetivos. Grande parte desses signos pertencem ao dominio da aplicagdo, outros, ao
dominio computacional e, finalmente, outros devem ser criados, pois sdo introduzidos
pelo modelo computacional de solugdo da tarefa. Desta forma, a interacdo entre
designers e usudrios para a identificagdo e definicdo destes signos ¢ um aspecto
fundamental e 0 modelo acima ndo captura essas interacoes.

Nadin aponta que “o designer e o usuario, como parte de uma dada cultura, dividem
convengdes estabelecidas e participam no estabelecimento de um novo sistema de
signos, caso ele se torne necessario” (Nadin, 1988; p. 70). Ao afirmar que “designers e
usudrios participam em uma atividade” e, considerando o processo de design de
interfaces para sistemas computacionais, existe, implicita, a idéia de associacdo entre
essas duas partes. De fato, os niveis de comunicagdo capturados pela Figura 2 sdo uma
fracdo dos que ocorrem no processo de design. Até a implantacdo de um sistema, e
mesmo apos essa etapa, deve existir uma grande interagdo entre usuarios e designers,
em funcao dos aspectos discutidos a seguir.

No caso de interfaces para sistemas computacionais, os designers, vistos como
emissores segundo as abordagens citados, nao tém, necessariamente, conhecimento do
dominio da aplicacdo. Este fato pressupde, necessariamente, uma forte interagdo entre
eles e os usuarios.

Por outro lado, o uso de sistemas computacionais como ferramentas causa alteragdes no
processo de trabalho dos usuarios. Isso ¢ agravado pelas rapidas mudancgas na tecnologia



sobre a qual se constroi interfaces, que alteram ainda mais as relagdes sociais (e.g.:
email) e aspectos organizacionais de uma empresa. Este impacto precisa ser analisado
por designers e usuarios.

Assim como o contato com os usudrios influencia o designer, a propria conversagao
entre usuarios e designers pode levar a uma avaliagdo sobre os processos de trabalho
dos primeiros, a mudangas nestes processos e, conseqiientemente, a mudancas no
design.

E preciso ainda, considerar o aspecto assimétrico da comunicagdo entre computadores e
usudrios. O computador ¢ homogéneo e uniforme e ndo existe nada que se aproxime de
uma abstracao ou generalizacao de usuario.

Em fungdo desses aspectos, considera-se que, tdo fundamental quanto os niveis de
comunicac¢do capturados pela Figura 2, sao também os processos de comunicagao que
os antecedem e os sucedem. Por isso, o objetivo deste trabalho ¢ propor um modelo de
comunica¢do que reflita as vdarias interagdes entre designers, usudrios e entre eles e a
propria interface, que ocorrem no processo de design.

Um novo modelo de comunicacao

O modelo proposto por Westley e MacLehan em1957 e descrito em (Coelho Neto,
1996) apresenta um esquema conceitual da comunicagdo que reflete varias interagdes
entre as entidades envolvidas na comunicagdo (emissor, receptor, canal). Este modelo
esta representado graficamente pela Figura 3

X
X2 /\
X3
emissor canal » receptor
X

Figura 3: modelo de comunicagao de Westley e MacLehan.
onde:
* X, Xy, ..., Xy $30 as mensagens disponiveis;
* 0 emissor seleciona e transmite intencionalmente a mensagem;
* o receptor pede e usa informacdes;

* o0 canal ¢ um agente a servico do receptor, destinado a selecionar e transmitir
informacdes para o receptor;



* ocorrem realimentagdes do receptor para o canal, do receptor para o emissor ¢ do
canal para o emissor;

* as mensagens obtidas pelo receptor se enquadram em uma das quatro categorias a
seguir:

* mensagens captadas diretamente pelo receptor;

* mensagens transmitidas ao receptor através de uma troca direta com o emissor;
* mensagens transmitidas ao receptor pelo canal;

* mensagens transmitidas ao receptor pelo emissor através do canal.

Ao contrario do modelo anterior (vide Figura 1), neste modelo, o receptor tem uma
atuacdo ativa. Ele questiona o emissor e € esta indagacdo que determina a selecao da
mensagem enviada'. Por outro lado, existem pontos de realimentacdo, o que reflete
melhor o processo de conversacao (pode-se incluir conteido a mensagem ou alterar a
forma para facilitar o entendimento). Em funcdo dessas caracteristicas, este modelo ¢
mais adequado para representar as interagdes entre as partes envolvidas na interacao
homem-computador, desde as fases iniciais do design até¢ a implantacao e uso. Foram
feitas pequenas adaptagdes para adequd-lo ao processo de design. O modelo adaptado
esta representado graficamente na Figura 4.
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Figura 4: modelo de Westley e MacLehan adaptado ao processo de design

Este modelo acomoda as varias fases do design. Por exemplo, a indagacao do receptor,
que dispara todo o processo de comunicagdo, esta associada a demanda por um sistema
computacional, representados no grafo pelo arco (1). A especificagdo de requisitos,
fase subseqiiente, determina o contetido (funcionalidade) da mensagem, o que demanda,
obviamente, uma conversagdo entre usuarios e designers, representada no grafo pelos
arcos (1) e (6).

Em seguida, formas para expressar o conteudo sdo propostas € modelo de interacao ¢
definido. Winograd (1996) argumenta que “o design nao ¢ tanto um processo de
planejamento e execucdo cuidadosos, mas ¢ uma conversa, na qual o parceiro da
conversa — o proprio objeto projetado — pode gerar interrupgdes e contribuigdes

1 . ~ e e e ~ , . .
A indagagdo inicial ndo estd representada graficamente no modelo. Entretanto, o grafo inclui esta
possibilidade no arco que representa a realimentagao do receptor para o emissor.



inesperadas. O designer escuta o design emergente, a0 mesmo tempo em que define sua
forma”. Esta conversacao entre o designer e a interface emergente ¢ representada no
grafo pelos arcos (2) e (5). Métodos de inspecao de usabilidade se incluem neste ciclo.

A interagdo entre os usuarios € o sistema estd representada pelos arcos (3) e (4).

O arco (5) representa ainda a obtencdo de dados de arquivos de log com registros da
interacao usudrio-computador.

Os testes de usabilidade estdo representados pelos arcos (6) e (1). Nesta etapa, os
designers projetam os testes e, observando as reagdes dos usuarios, determinam os
pontos que precisam ser modificados na interface. Se¢des de entrevistas com usuarios
posteriores a realizacdo dos testes também se incluem neste ciclo.

A Figura 4 comporta mensagens obtidas pelos usudrios nas seguintes situagoes:
* mensagens enviadas pelo designer através do computador (a propria interface);

* mensagens enviadas pelo computador. Neste caso, considerando que a interface de
um sistema especifico ¢ objeto de anélise, estariam incluidas todas as mensagens
ndo enviadas por ele, mas pelo sistema operacional ou por outros sistemas que
estejam sendo simultaneamente executados, como ¢ proprio do ambiente
multitarefas;

* através de uma troca direta com os designers.

Os pontos indicados com setas estdo sujeitos a ruidos semanticos (distor¢oes de
significado da mensagem) e serdo discutidos nas proximas subsegdes. Os ciclos no
grafo acomodam a iteratividade propria do design. A Tabela 1 resume as discussdes
acima.

Modelo original Modelo aplicado ao design
X1, ...,Xn | mensagens disponiveis mensagens disponiveis
arco 1 |iniciativa (indagacao inicial) demanda por um sistema computacional (ou
nova versao)
arco 2 |defini¢do da mensagem enviada interface do sistema
arco 5 |realimentacdo canal-designers arquivos de log, com registros da interacao

usuario-computador

ciclo |mensagem transmitida pelo canal e |interagdo usuario-computador
3 -4 |realimentagdo receptor-canal

arco 5 |realimentacdo canal-designer arquivos de log, com registros da interacao
usuario-computador
ciclo |realimentagdo canal-emissor e | interagdo dos designers com a interface
2-5 |interacao do emissor com o canal
ciclo |interacdes diretas emissor-receptor testes de usabildade
6-1

Tabela 1: aplicagao do modelo de comunicagdo ao processo de design




Pontos em que ocorrem ruidos semanticos

Os pontos em que ocorre inser¢ao de ruidos semanticos no processo de design estdo
apontados na Figura 4 e serdo discutidos nas proximas subsegdes. Técnicas e métodos
utilizados em cada ponto para minimizar os ruidos sdo identificados.

Demanda por um sistema computacional e especificacido de requisitos

No processo de design de interfaces, a indagacao inicial pode ser vista como uma
demanda por um sistema computacional ou por uma nova versao. Na fase que se segue,
de especificacao de requisitos, a funcionalidade do sistema (conteudo de mensagem) ¢
determinada. Este € o primeiro ponto em que ocorrem distor¢des de significado.

M @

/ (6)/

n
Figura 5: comunicagdo entre designers e usuarios na fase de especificagao de requisitos

Uma revisdao no trabalho de manutencdo aponta que 80% dos problemas encontrados
sdo requisitos nao detectados ou nao alcangados (Martin e McClure, 1983). Pressman
(1995) estima que o custo de uma alteracao seja de 1 unidade na fase de definicao de um
projeto, de 1,5 a 6 unidades na fase de desenvolvimento e de 60 a 100 unidades na fase
de manutengao.

Neste ponto, a conversacao entre designers e usudrios ¢ fundamental, j& que os
primeiros nao tém conhecimento do dominio da aplicagdo, do contexto e dos processos
de trabalho dos usuarios. Os designers precisam saber indagar os usuarios sobre estes
aspectos, ndo apenas para minimizar problemas de funcionalidade, mas para entender o
contexto em que uma dada fung¢do ¢ usada e planejar os mecanismos de acesso a ela.

Nas metodologias de design e avaliacdo correntes, varias técnicas para minimizar
problemas sao empregadas. Elas incluem analise dos usudrios e da tarefa, contextual
inquiry (Beyer e Holtzblatt, 1998), design participativo (Adler e Winograd, 1992), etc.

Interacgao usuarios-computador

Neste ponto, a presenca de um ruido semantico significa que o receptor atribui um
significado a mensagem diferente do significado pretendido pelo emissor.

o

designers — computador (3)—» usuarios




Figura 6: avaliagdo da interpretacao da mensagem

Os métodos correntes focalizam-se neste ponto. Através de experimentos controlados
(testes de usabilidade), observam-se dificuldades de interpretagdo dos usudrios e
reformula-se a interface. Obviamente, estes testes geram dados empiricos sobre falhas e
sucessos da interface. Como resultado, principios e recomendagdes de design foram
organizados e podem ser aplicados na elaboragao da interface.

Design da interface

No processo de “traducdo da intengdo para a forma”, a inser¢ao de ruidos semanticos
pode ocorrer. As abordagens semioticas focalizam-se neste ponto e t€ém por objetivo
minimizar ruidos desta natureza. Obviamente, a eliminacao de ruidos nesta fase melhora
o entendimento dos usuarios.

/ ®) /(4)

designers —(2)? computador ——(3)—> usuarios

Figura 7: design de interface (tradu¢do da intengdo para a forma)

O aspecto fractal do design de interfaces

O processo de design ¢ iterativo e demanda varias interagdes entre designers e usuarios.
Dependendo das condigdes e caracteristicas do desenvolvimento (in house, product ou
contract development), diferencas neste processo irdo ocorrer (Grudin, 1991), mas ele
sempre ira envolver atividades de design, implementacdo e avaliagdo em diferentes
momentos. A Tabela 3 ilustra um possivel ciclo de design.

design ——p implementacio —— avaliagao

projeto conceitual conceito inicial do design mockups entrevistas com
sistema usuarios reagdes aos
¢ mockups
funcionalidade e design design da implementagdo de teste de usabilidade
da interface funcionalidade e look-  prototipos
and-feel
implementacao de design da “massa implementagdo parcial do avaliagdo heuristica
protoétipo critica” do sistema sistema
implementacéo do design e modificagdo do implementacao e testes de usabilidade
sistema p/ liberacao sistema para liberagao instalacdo do sistema

Tabela 3: um ciclo possivel para o processo de design iterativo consistindo em fases
sucessivas do ciclo de design-implementacao-avaliagao.

A comunicacdo entre usudrios e designers ocorre (ou deveria ocorrer) em todos os
pontos do design. Na fase do projeto conceitual do sistema, por exemplo, de um ponto



de vista macroscopico, o usuario ¢ visto como o receptor que faz uma indagagao inicial.
Entretanto, os proprios designers, durante a elaboragdo do projeto conceitual, sdo os
receptores das mensagens. Na tentativa de compreender melhor aspectos do contexto de
trabalho, eles irdo indagar os usuarios sobre o dominio da aplicacdo, sobre o processo
que eles empregam na execugdo de suas tarefas. Neste contexto, designers sao
receptores € usudrios emissores. Os canais usados podem ser a fala, observagao dos
usudarios, mockups, etc. Para representar esta fase, o arco (1) da Figura (4) € substituido
pelo grafo da Figura 8. E importante observar que, nesta fase, novos canais sdo
introduzidos, mas os emissores € receptores sdo, respectivamente, 0s usuarios € os
designers. Desta forma, todos os arcos a direita do canal partem de ou chegam aos
usudrios e, todos a esquerda, partem de ou chegam aos designers.

/X
o

X
Figura 8: grafo que substitui o arco (1) na Figura 4.

Ja a representagdo dos testes de usabilidade, em uma analise mais rigorosa, exigem a
utilizacao de todos os arcos da Figura 4. Imediatamente antes de um teste, os designers
informam os usuarios sobre os procedimentos que serao realizados (arco (6)). Durante o
teste, a interagdo usudrio-computador ¢ observada (arcos (3) e (4)). Eventualmente,
arquivos de /og sdo criados (arco (5)). Ainda que os usuarios ndo se dirijam diretamente
aos designers durante um teste, os dados resultantes desta observacao sao, em verdade,
uma realimentagdo dos primeiros para os ultimos e, sendo assim, sdao melhor
representados pelo arco (1). Finalizando uma secdo de teste, podem ocorrer entrevistas
com usudrios que sdo, de fato, uma troca direta entre designers e usuarios (arcos (6) €
(1)). Os dados resultantes permitem uma modificacdo na forma e no contetido da

mensagem projetada (arco (2)).

Considerando esta analise, o0 modelo representado pela Figura 4 apresenta uma natureza
fractal (Mandelbrot, 1983), descrita na se¢do seguinte.

O modelo proposto

O modelo proposto por este trabalho acomoda nao apenas a iteratividade do processo de
design e as interacdes entre as diversas partes, mas também os varios processos de
comunicagao internos ao processo macroscopico do design.

Este modelo apresenta uma natureza fractal e esta graficamente representado pela
Figura 9. Neste modelo, ora os usudrios sao emissores, ora sdo receptores. O mesmo
pode ser dito a respeito dos designers e do canal.

Em uma redugcdo do modelo proposto pela Figura 4 (eliminando-se as mensagens
apenas para fins de simplicidade de representagao), chega-se a um tridngulo no qual os
nodos representam os usuarios, os designers e o computador € o0s arcos sao



bidirecionais, indicando que, cada nodo recebe e envia mensagens para todos os outros.
Este tridangulo, representado na Figura 8 pelos nodos cinzas, ¢ a base do modelo.

O aspecto fractal ¢ representado incluindo-se, para cada dupla (usuario-designer, canal-
designer, canal-usuario), um novo canal.

Esta representagdo captura a comunicacao entre todas as entidades representados. No
caso das interagdes diretas entre designers e usudrios, por exemplo, um outro canal ¢
introduzido para representar os outros meios de comunicagdo usados neste processo
(entrevistas, conversas informais, observagao, etc.).

Esta representacao captura as atividades do processo de design, como métodos de
inspecao, testes de usabilidade, design participativo, etc.

© @ ©®

Figura 9: modelo proposto

Esta nova representacdo ¢ importante, pois, no processo de elaboragdo de uma interface,
o designer precisa entender a colaboracdo de cada parte. O modelo ndo representa
apenas a interface pode ser vista como uma mensagem enviado pelos designers aos
usudrios. Ele representa a colaboragdo e o impacto potencial de cada uma destas partes
no design e a comunicacao que deve necessariamente ocorrer para que esta colaboracao
se efetive.. Ele representa a iteratividade propria do processo de design, conseqiiente do
entendimento progressivo entre as partes que surge com a comunicagao entre elas.

Conclusoes

Neste trabalho, um novo modelo de comunicagdo para o processo de design foi
proposto. Neste modelo, varios niveis de comunicacdo (as interagdes entre as partes
envolvidas - usuarios, desginers e interface) estdo representados, bem como a
iteratividade do design.

O modelo captura a influéncia que cada uma das partes envolvidas no processo de
design.

Ao colocarem a interface como uma mensagem enviada pelos designers aos usuarios, as
abordagens semioticas mudam a perspectiva de design. Entretanto, focalizando os
varios didlogos que ocorrem no processo de design, os designers podem melhorar o
conteudo e a forma das mensagens projetadas.



Como extensdes futuras deste trabalho, pretende-se focalizar a inser¢ao de ruidos
semanticos durante o processo de “traducdo da inteng¢do para a forma” e investigar
métodos de inspecao de usabilidade auxiliem os designers neste processo.
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