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cultura tecnologica

imagem e midia,
compressao tempo/espaco,
novas formas de presenca
a cibercultura
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dsg> espaco digital 2.0
a humanidade e seus ambientes

VvC em primeiro
lugar

I
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dsg> interatividade

processos de design
multidisciplinaridade
perspectiva do usuario
modelos e metaforas

I



I interatividade

Quantos produtos interativos existem
em nosso cotidiano?

Quantos sao realmente faceis e agradaveis de usar?



I design de interface e interacao, multidisciplinaridade

diferentes perspectivas
e maneiras de ver o mundo

Quem deveria estar envolvido no desenvolvimento
de um quiosque publico ou um website educacional?



I design de interface e interacao, atividades multidisciplinares

ciéncia da computacao / sistemas estrutura tecnoldgica para o pro-
jeto e implementacao de interfaces.

psicologia entendimento do comportamento humano, percepcao,
cognicao e outros. a psicologia permite derivar métodos para auxil-
lar o usuario humano nas suas atividades.

ergonomia envolve-se com aspectos fisicos da adaptacao das
maquinas para uso humano.

linguistica a interacao homem-computador exige uma linguagem.
linguistica é o estudo da linguagem.

sociologia impacto dos sistemas interativos na sociedade.

design competéncias e habilidades do exercicio do planejamento,
organizacao e projeto da informacao.



I evolucao

anos 70 ~ inicio anos 80 design da interface [monitor]

anos 80 reconhecimento voz,
multimidia,
realidade virtual
anos 90 redes,

computacao movel,
sensores infravermelhos

meados anos 90 midia e design
anos 2000 etiquetas de radiofrequéncia,
telas interativas



I usabilidade, processos de design + perspectiva do usuario

caracteristicas das pessoas envolvidas,
auxilio nos modos do fazer,
experiéncias de qualidade,

testes durante o processo.

Projetar produtos interativos é entender como as atividades sao
executadas. E otimizar as interacoes do usuario com o sistema/
ambiente/produto.



I usabilidade

Design de produtos interativos é fornecer suporte as atividades
cotidianas em casa ou no trabalho.

Criar experiéncias que melhorem e ampliem a maneira como as
pessoas se comunicam, trabalham e interagem.

Quantas acoes executamos para fazer uma telechamada?
Passo-a-passo, os tipo de usuarios, os contextos de uso do telefone publico e do celular.



I metas de usabilidade, otimizar interacoes + acoes objetivas

eficacia quanto um sistema faz o que é esperado
eficiéncia auxilio nas atividades

seguranca protecao de situacoes indesejaveis
utilidade propicia a forma certa de funcionalidade
aprendizagem tempo de aprender a usar
memorizacao lembrar como usar um sistema

Quanto tempo deveria levar para aprender a usar estes produtos
e quanto tempo realmente a maioria das pessoas levam para tal?

DVDvideo para assistir um filme
DVDrecorder para programar uma gravacao
Software para criar um website



I metas decorrentes da experiéncia do usuario

subjetivas/menso objetivas, centram-se em como os usuarios
lidam com um produto interativo.

industria de jogos

enfase no equilibrio entre metas de usabilidade
e de experiéncia do usuario

Descreva as metas de usabilidade e as decorrentes da experiéncia dos usuarios.
Em um sistema CAD para arquitetos, uma comunidade online,
uma aplicativo on-line que permite acessar prontuario medico.



I principios de usabilidade e de design

visibilidade funcoes visiveis/facilidade de uso,
feedback retorno de informacoes para continuar a atividade,

restricoes delimitar o tipo das interacoes em certos momentos,
fisica objetos fisicos restringem o movimento,

l6gica entendimento do funcionamento,

cultural convencoes aprendidas,

mapeamento relacao entre controles e efeitos no mundo,
consisténcia operacoes/elementos semelhantes para tarefas simila-
res, existéncia de regras, criacao de categorias de comandos mapea-
dos em subconjuntos de operacoes,

affordance atributo de um objeto que permite saber como usa-lo,

real objetos fisicos, perceptivamente obvios,
percebida acoes aprendidas.

Pense uma tela com affordance.



I heuristica e principios de usabilidade

visibilidade do status do sistema - feedback,
compatibilidade do sistema com o mundo fisico,
controle do usuario e liberdade,

consisténcia e padroes,

reconhecer, diagnosticar e recuperar erros,
prevencao de erros,

reconhecimento e nao memorizacao,
flexibilidade e eficiéncia de uso,

estética e design minimalista,

ajuda e documentacao.



I leis de simplicidade

reducao a maneira a mais simples de se conseguir a simplicidade é com um
pensamento reducionista [menos é mais],

organizacao faz um sistema complexo parecer mais simples,

tempo ‘ganhar tempo’ mostra-se mais simples,

aprendizagem conhecimento faz tudo parecer simples

diferencas simplicidade e complexidade necessitam ma da outra,
contexto o que se encontra nas proximidades da simplicidade nao é
definitivamente periférico,

emoc¢ao mais emocgoes é melhor que menos,

confianca na simplicidade devemos acreditar,

erro algumas coisas podem nunca ser feitas simples,

significacao simplicidade é sobre subtrair o dbvio, e adicionar os significados.

Escolha um aplicativo qualquer - software, website, multimidia — descreva como foi
projetado [funcionalidade X tarefas] e as interagcoes com os usuarios. Com base nas
metas de usabilidade e decorrentes da experiéncia com os usuarios avalie a interface
do aplicativo a partir dos conceitos de design e principios de usabilidade aponte
possiveis melhorias.



I metaforas de interfaces

modelo desenvolvido por semelhanca aos aspectos
de um fenomeno fisico com comportamentos e
propriedades proprios, podendo ser baseado em
uma atividade e/ou um objeto

I modelos conceituais

uma descricao do sistema proposto — um conjunto
de idéias e conceitos integrados sobre suas
atribuicoes, comportamentos e aparéncias

desenvolver um modelo conceitual
materializacao, visualizar o problema, a necessidades dos usuarios e outros requisitos
identificados, realizar testes interativos durante o processo, propor solugcoes concretas.



I modelo conceitual, baseado em objetos

analogia com algo do mundo fisico

I modelo conceitual, baseado em atividades

instrucao os usuarios instruem o sistema sobre o que fazer —
sistemas baseados em comando. acoes rapidas e repetitivas
com objetos multiplos.

conversacao idéia de dialogo entre sistema e usuario.

manipulacao e navegacao manipular objetos e navegar por
espacos virtuais.

exploracao e pesquisa explorar e pesquisar informacoes

devemos escolher o modelo conceitual
conforme a natureza da atividade



I modelo conceitual, combinando conhecimento familiar com novos conceitos

vantagens
mecanismo familiar para orientar e auxiliar a compreensao de
um outro sistema — um novo dominio.

desvantagens

quebram as regras

sao muito restritas,

conflito com principios do design

nao entendem a funcionalidade do sistema para além da metafora,
traducoes literais de design ruins ja existentes

limitam a imaginacao para evocar novos paradigmas e modelos.

Qual modelo ou combinacao de modelos conceituais foram usados para realizar as
atividades de: descarregar musicas da web e programar?



I realidade ou ilusao na construcao da interface?

objetos que dao a ilusao de se comportarem e se parecerem
com objetos do mundo fisico?

objetos que parecam simples abstracoes dos objetos que representam?

interfaces que permitam aos usuarios novatos sentirem-se mais
confortaveis, enquanto os mais experientes menos interessados.

interfaces mais eficazes para usuarios experientes e mais dificeis
de entender para os novatos.



avaliar a conveniéncia de diferentes tipos de modelos conceituais projetados para os
artefatos fisicos e eletronicos semelhantes descritos abaixo.

calendario/diario pessoal de bolso [1 semana por pagina
calendario de parede [1 més por pagina, fotografia]
quadro planificador de parede [ano inteiro]

calendario pessoal de uma agenda eletronica ou handheld
calendario compartilhado na web



