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A pesquisa Compreensibilidade das Metaforas Espaciais em GUIs questiona o uso de
metaforas no design de interfaces graficas humano-computador (graphic user interfaces, ou
GUIs). O uso de metaforas no design de GUIs tem sido objeto de criticas severas nas ultimas
décadas e passou a ser considerado improdutivo. O ponto de partida da pesquisa é a premissa
de que os problemas indicados na literatura ndo estéo relacionados ao uso de metaforas que,
ao longo da historia do design de interfaces, foi abandonado em favor do uso de
representacdes que correspondem o maximo possivel a elementos previamente conhecidos.
As metéaforas, por sua vez, envolvem tanto similaridades quanto diferencas entre a
representacdo e a realidade. Assim, embora as criticas ao uso de representacdes literais no
design de GUIs sejam procedentes, elas ndo dizem respeito ao uso de metaforas. Resta
perguntar: qual € o grau de verossimilhanga necessario para que as representacfes nas
interfaces sejam compreendidas? A pesquisa tem como foco as metéforas espaciais e busca
investigar justamente o quanto é possivel trabalhar com verdadeiras metaforas garantindo que
elas sejam compreensiveis. A observacao é baseada em duas rodadas de sessfes
experimentais em laboratorio. Os experimentos anteriores, apresentados no XXIV Salao de
Iniciacdo Cientifica, concentraram-se sobre as metaforas espaciais em interfaces de software.
A segunda bateria de experimentos, realizada no ultimo ano, voltou-se para as interfaces de
games. Como o universo dos games é muito amplo, as sessdes tiveram como base um Unico
género — no caso, os first-person shooters, mais especialmente o jogo Battlefield 3 (EA -
DICE). Essa escolha se deve ao fato de que esse tipo de jogo tenta alinhar os pontos de vista
do jogador e de seu avatar, acentuando a experiéncia das representactes do espaco.

A exemplo da primeira bateria de experimentos, foram realizadas sessdes experimentais
individuais, antecedidas por um questionario que estabelecia o perfil dos participantes e
seguidas de entrevisas semi-estruturadas. Os participantes foram todos homens, com idades
que variavam entre 16 e 50 anos.

Minhas atividades como bolsista - neste experimento - compreenderam o auxilio no
recrutamento de voluntarios, a preparacdo dos equipamentos e do local, suporte técnico
durante todas as atividades, esclarecimentos prévios aos participantes que ndo tinham
experiéncia anterior com 0 jogo ou com o console. Além disso, monitorei a gravacdo das
entrevistas e participei de discussdes prévias e posteriores ao experimento. Finalmente,
realizei algumas leituras ligadas mais especificamente ao tema dos jogos, tanto em relagéo a
experiéncia espacial quanto as interfaces.

Os resultados desta segunda bateria de experimentos confirmaram os indicativos que haviam
sido percebidos com as interfaces de software. Esta pesquisa, portanto, conclui que a
experiéncia espacial (a compreensdo do espaco das interfaces e aplicativos) em GUIs nédo
depende da literalidade das representacdes nem € mais forte quando em situagdes online. Este
segundo experimento permitiu ainda constatar que, nos games, o principal fator parece ser a
narrativa.



