


o que é 
design de interação? 



definições de design de interação 

“design de interação define a estrutura e o 
comportamento de sistemas interativos. 

designers de interação esforçam-se para criar 
relacionamentos significativos entre as pessoas e os 
produtos e serviços que utilizam, de computadores a 
aparelhos móveis e além.” 

(IxDA, Interaction Design Association) 



“trata-se de dar forma a nossa vida cotidiana através 
de artefatos digitais para o trabalho, para o jogo, e 
para o entretenimento.”  

(Gillian Crampton Smith, 2007) 

definições de design de interação 



“Design de interação trata do projeto da interação 
entre pessoas e dispositivos, sistemas ou serviços.  

Essa interação geralmente envolve as 'novas 
tecnologias' de computação e comunicações. Mas o 
design de interação  continua sendo uma atividade 
criativa - como arquitetura, design gráfico ou de 
produto. E diz respeito ao valor social e significado 
cultural do que é projetado, bem como a eficiência 
funcional e apelo estético.” 

(Gillian Crampton Smith e Philip Tabor, 2012) 

definições de design de interação 



“o design de interação define o comportamento de 
um produto; também se preocupa com a forma e o 
conteúdo, já que estes influenciam o comportamento 
do sistema e os inputs do usuário. [...] 

produtos digitais interativos demandam e respondem 
aos inputs humanos, e mudam seu comportamento e 
conteúdo baseados nesses inputs.  

forma, comportamento e conteúdo precisam ser 
definidos” 

(Dave Malouf, IDSA 2005, Washington D.C) 

definições de design de interação 



definições de design de interação 

“Eu senti que havia uma oportunidade para criar uma 
nova disciplina no design, dedicada a desenvolver 
soluções criativas e atraentes para o mundo virtual, 
onde se poderia projetar comportamentos, animações 
e som, assim como formas. Isso seria o equivalente ao 
design de produto relacionado ao software e não mais 
aos objetos tridimensionais.  Assim como no design de 
produto, essa disciplina estaria preocupada com 
valores subjetivos e qualitativos, começando com as 
necessidades e desejos das pessoas que usariam o 
produto ou serviço, e buscaria desenvolver projetos 
que dariam satisfação e encantamento. [...] começamos 
a pensar nomes possíveis para essa disciplina, até que 
chegamos ao «design de interação» “ 

(Moggridge, 2007, p.14, tradução minha) 



“design de interação é dar forma a coisas digitais para 
o uso das pessoas” 

(Jonas Lowgren, 2008) 

definições de design de interação 











design de interação é dar 
forma a coisas digitais 
para o uso das pessoas 

(Jonas Lowgren, 2008) 



“o domínio do design é 
o domínio da interface” 

a interface transforma 
objetos em produtos e 
sinais em informação 
interpretável 

diagrama  ontológico do design 
(Gui Bonsiepe) 



comunicar 

Cartaz “Deus e o Diabo na Terra do Sol” 
(Rogério Duarte) 

Cartaz IBM 
(Paul Rand) 

objetos + ações 



sentar / descansar 

Cadeira “Barcelona”  
(Mies van der Rohe) 

objetos + ações 



Cadeira Três Pés 
Joaquim Tenreiro 

Cadeira Fios Vermelhos 
Irmãos Campana 

Cadeira Cantu 
Sérgio Rodrigues 

Tulip Chairs 
Eero Saarinen 



produtos carregam dimensões utilitárias e 
simbólicas 

cumprem funções objetivas [de uso] e 
subjetivas [de significação] 

a experiência vai além da ação direta 



telefonar 
navegar na web  
ouvir músicas 
enviar emails  
ver vídeos 
agenda pessoal 
etc. 

iPhone 
Projeto da Apple Inc. 

objetos + [múltiplas] ações + significações 



objetos inertes 

objetos reativos 

objetos interativos 

considerando seu comportamento em relação 
ao input do usuário 

classes diferentes de objeto 











•  requer duas ou mais entidades 
•  todas as entidades são aptas a receber inputs 
•  todas as entidades são aptas a produzir outputs 
• os outputs das entidades são diretamente relacionados com o 

conteúdo do input 

sistemas altamente interativos podem fornecer output para si próprios, 
para criar um certo nível de “inteligência” 

(Dave Malouf ) 

interatividade 



• pressupõem capacidade de análise dos inputs 

• pressupõem algum tipo de programação do 
comportamento (input / processamento / output) 

• evoluem ao longo do tempo (4D) 

• existem como parte de um ambiente digital 

• em geral, a partir de uma mesma interface de 
comunicação é possível dar inputs diferentes para o 
sistema 

objeto e sistemas interativos 











a interação é um 
processo de 
comunicação 

com o próprio 
sistema 

mediada pelo 
sistema 





no design de interação, projetamos as interfaces que 
permitem que o usuário estabeleça um diálogo com 
uma máquina/sistema digital. 

a máquina/sistema reproduz informações formuladas 
por alguém – produtores de conteúdo, arquitetos de 
informação, designers, programadores etc. 

assim, a interface estabelece uma metacomunicação 
entre os responsáveis pelo sistema e seus usuários.  

interface como metacomunicação 



“o que chamamos de interação humano-computador 
é, de fato, uma interação entre humanos através de 
computador (no caso, através da interface de 
programas e sistemas computacionais).” 

(SERG, Semiotic Engineering Group) 

interface como metacomunicação 



“Na Engenharia Semiótica, a interface é uma 
representação computacional dos designers da 
aplicação interativa, a que chamamos de preposto do 
designer. A interface é quem conversa com os 
usuários em nome dos designers, e assim efetua e 
efetiva a metacomunicação” 

(SERG, Semiotic Engineering Group) 

interface como metacomunicação 



(SERG, Semiotic Engineering Group) 



importância do design 
centrado no usuário 

designers are not users 
users are not designers 



linha do tempo da computação 

restrito a profissionais/pesquisadores 

popularização do uso cartões / alavancas e botões 

teclado 

interface gráfica (GUI) 

redes / hipertexto 

mobilidade 

1945 1955 1965 1975 1985 1995 2005 

(adaptado de Karen McGrane) 

pervasividade 











Xerox 

Alto, 1973 
• mouse 
• janelas 
• orientado a objeto 
(Smalltalk de Alan Kay) 
• texto e imagens em 
bitmap (WYSIWYG) 
• programa de edição de 
bitmaps 
• e-mail 
• editor de imagem vetorial 
• trabalho em rede 
(ethernet) 

Não foi comercializado 
(custo de produção 
elevado) 





















Lisa &  
Macintosh 
(meados dos anos 80) 

consolidação de parâmetros 
de comportamento da GUI, 
originários do Xerox Star e 
reinventados pela equipe da 
Apple 

• textos e imagem em bitmap 
• mouse 
• menus hierárquicos 
• lixeira 
• padrões de interface 
consistentes entre diferentes 
aplicativos 

Apple 



(Bill Atinkson, in Moogridge, 2007, p.92) 





sec. XX: GUI / WIMP 
sec. XXI: touch, mobile, sensores, voz… 

o meio modifica o comportamento 
novos modos de interação 
novos hábitos culturais 





desafios para o 
design de interação 



“redesenhar” práticas culturais 
estabelecidas 









fotografar 

revelar 
(analógico) 

compartilhar 

armazenar 

selecionar 
organizar 

ampliar 
ou 

imprimir 

a experiência da fotografia 

(KIRK, SELLEN, ROTHER, WOOD, 2006)	
  



Helmaflex 

Pentax K1000 

Sony Cybershot 

24 fotos 
nenhuma revelada ou 
ampliada 

72 fotos 
todas reveladas e ampliadas 
2 publicadas no Flickr 

2000 fotos 
nenhuma impressa 
154 publicadas no Flickr 

fotografar 
2008: 30 dias e 3 máquinas 



organizar fotos 

como associar informações à foto? 
como localizar uma foto? 
múltiplas categorizações? 
limitações de espaço (físico / virtual)? 























compartilhar fotos 

síncrono ou assíncrono? 
comentários efêmeros ou permanentes? 
como recuperar informações sobre a foto? 
público ou privado? 







instabilidade das interfaces 
projeto em fluxo contínuo 
(versões) 



instabilidade das interfaces 
projeto em fluxo contínuo (versões) 



instabilidade das interfaces 
projeto em fluxo contínuo (versões) 





instabilidade das interfaces 
projeto em fluxo contínuo (versões) 



instabilidade das interfaces 
projeto em fluxo contínuo (versões) 



instabilidade das interfaces 
projeto em fluxo contínuo (versões) 



linguagem ainda em construção 

•  design de interação é “novo”, e não conta ainda com 
uma linguagem própria consolidada 

•  se apropria de linguagens consolidadas de outros 
meios 

(Gillian Crampton Smith, in Moggridge, 2007) 







falta de padrões consistentes 



falta de padrões consistentes 

depois de 30 anos de relativa estabilidade com a 
metáfora do desktop e o modelo WIMP (Windows, 
Icons, Menus, Pointer) , novos ambientes digitais 
pedem novos modos de interação 















marcas e produtos globais 
diferenças culturais & estratégias locais 

experiência consistente mas flexível 





Würtz, 2003  



Würtz, 2003  



McDonald’s Brasil, 2013  



McDonald’s Grécia, 2013  



McDonald’s Letônia, 2013  



McDonald’s Paraguai, 2013  



múltiplos canais de acesso, com 
características e limitações próprias 

experiência multiplataforma 



netflix: assistir filmes on demand 
o sistema sabe o que você viu, e onde parou 























descentralização do PC 
computação ubíqua 

os objetos do cotidiano (de carros a roupas, de xícaras 

de café a casas e ambientes, e até mesmo o corpo 

humano) passam a ser dotados de componentes 

computacionais que permitem conectá-los a outros 

dispositivos em rede.  

as “coisas”  trocam informações entre si. 



a computação ubíqua está para o computador 

tradicional assim como uma pilha está para uma 

usina hidrelétrica: não é tão potente, mas está em 

toda parte, em diferentes formatos, tamanhos, e é 

aplicável às mais diversas situações. 

Prof. Dr. Jochen Schiller 

Freie Universität Berlin, Alemanha 



os produtos deixam de existir isoladamente, 

sendo parte de um ecossistema complexo, que 

inclui serviços e interfaces diversas. 

a experiência perpassa diferentes contextos, 

com formas de interação distintas 

ambiente digital potencializa a 
integração produtos + serviços 








