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Por que estudar IHC?
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Porque os sistemas computacionais estao em toda parte



Interacao Homem-Computador
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Por que estudar IHC?

1 Como as pessoas Sse comunicam com 0s sistemas
computacionais?

Através de interfaces.

O Interfaces mal projetadas (do ponto de vista do usuario):
Estressam, irritam
Desmotivam, desencorajam
Geram inseguranca
Dificultam a conclusao de uma tarefa
Afastam
Marketing negativo (redes sociais, etc)
Etc.



Por que estudar IHC?

[0 Interacao bem sucedida com os sistemas computacionais €
fundamental para termos:
Prazer (satisfacao)
Melhor produtividade
Maior satisfacao
Facilidade de memorizacao
Etc

1 Software nao faz mais sentido sem um projeto de interacao

Nao adianta ter sistema se nao for possivel interagir bem com eles



Por que estudar IHC?

0 Experiéncia do usuario determina:
O sucesso comercial de um produto
A produtividade dos usuarios

Oportunidades de mudancas de
CO m po rta m e ntOS, p rat i Ca S, C re n Ca S d e Copyright Randy Glasbergen. www.glasbergen.com

individuos e grupos

A formacao de grupos que conseguem ou

nao fazer determinada atividade

“If you’d like to press 1, press 3.
If you’d like to press 3, press 8.
If you’d like to press 8, press 5...”



IHC: Usuarios




IHC: usuarios

1 Quem sao os usuarios brasileiros?

Censo 2010%: 190.732.694

Algum tipo de deficiéncia’: 45,6 milhdes de pessoas (23,9%)

Populagdo brasileira (Censo 2010) SAO VARIOS OS TIPOS
23 90% DE DEFICIENCIA
l 18,60%
W Com deficiéncia . 784
W Semdeficiéncia 3,10% -
. 1,40%
| | | | |
Pelo menaos Visual Auditiva Motora Mental ou
uma das Intelectual
deficiéncias

[0 Todos deveriam conseguir utilizar os sistemas

1- http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/censo2010/
2 - http://goo.gl/ODQwWKX



IHC: definicao

1 IHC é a disciplina preocupada com o design, avaliacao e
implementacao de sistemas computacionais interativos
para o uso de humanos e com o estudo dos fendbmenos que
os envolvem™® (ACM SIGCHI, 1992)

1 Notas sobre SIGCHI (Special Interest Group on Computer Human Interaction).

SIGCHI is the premier international society for professionals,
academics and students who are interested in human-technology &
human-computer interaction (HCI).

ACM SIGCHI is conducting a research project to understand subjects,
topics, challenges and trends in the field of HCI.

* http://old.sigchi.org/cdg/cdg2.html#2_|



IHC: definicao

1 IHC: Interacao Homem-Computador

/ Interacao \

* Negociagao de significados, agoes e
compartilhamento de informagoes

/ Computador \

* Pressupoe mais de um participante

* Leva a uma mudanca de estado dos
participantes

* Pode ser: bem ou mal sucedida

* Atendeu ou nao as expectativas

Qs participantes /

* http://old.sigchi.org/cdg/cdg2.html#2_|




Interfaces: exemplos




Interfaces: exemplos
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Estacdao mével de telemedicina




Tela de aplicativo para call center

& TeamMax Call Center Agent {User admin Agent ID 1) ;lglﬁl
File Options Yiew Toaols Help
S .........................................................................................................................................
Full Mame: Scott Brown Full Mame: Scott Brown
Humber: 100 200 3002 Firzt Mame: Skt
Call Back Click Ta Bezchedule Buziness Mame:
Response: Appointrnent Made y— Telephanel: 100 200 3002 y_—
S alutation; Pdr T elephonez; 100 200 2002
CB Tirne: t abile: 200 100 2000
Firzt Name: Scott Email soottiEbrowh, com
Last Mame: Brown ‘Web Site: e, scoktbrown, com
Business Mame: Classification:
[ndusty Code; kemio;
Indusztry Desc: Lazt Call: 26 Apr 2004
Cluote: Addrezs]:
Textl: Wwould like o see Sales Bep as soon az possible City1:
Text: Statel:
Text3: Fost Codel:
TesMod: | Countryl:
Date: Address2:
Income: 4000 h City2: hal
E'i ? ﬂEp Emt lﬂ % Action Regse C%k
| F3Response F5 CallBack FGEDial F7HangUp FREndMewt FACalEnd FIODMC F12 Mew Contact |CALL BEGIM | 1079 Sec [16/084 -




Dispositivos moveis




Dispositivos moveis




Sistema de seguranca residencial

86 Alarms
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Tela de aplicativo para automacao de lojas de varejo
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Tela de aplicativo para automacao de bibliotecas

15
F Fellowship of the ring Catalog
Tol Tollaen, J. B B Order
261 8344  Femimsm: mystgue of mistake? (+ Title
Pas Pazsno, Diane ? éﬂf'mr
IF Fendatr's legacy ~ Ku ject

eyarord
LcC McCusker, Paul
CD7Y82.27 Fenholt - hymns I [COMPACT DISC] L
Fen Fenholt
fi49 A Field gude to home schooling it
Fie Field, Christine . —_—
B Field of hope I
But E-.utler, ]?':-rett | Ttemm Detal
-5ERIEZ-  Field Trp Series A
Greene, Catrol 1
F The ﬁelds. of glory !
Ilor Ilorts, Calbert
Text Search: | dearch | ‘A|B|CID|E|F|G|H|I|I|KIL|MI _Hebp |
it
- !H|0|P|Q|R|s|T|U|v|wix|Y|z| Qui |




Website de comércio eletronico
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Website de rede social
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Auto-atendimento bancario




Aplicacbes domésticas




Aplicacbes domésticas




THC: Principios

1 Principios basicos que ajudam a garantir uma boa HCI
Visibilidade
Controles precisam ser visiveis e com um bom mapeamento para
suas funcionalidades/efeitos

Controles com funcao unica

1 Affordance

O design dos controles deve sugerir sua funcionalidade

Quais operacdes e manipulacdes podem ser feitas com um
determinado objeto

1 Affordance pode ser entendida como quanto potencial a forma de um objeto tem para que ele seja manipulado da maneira que foi
pensado para funcionar. Por exemplo, uma macaneta redonda de porta convida o usuario a gira-la



THC: Principios

1 Modelos Conceituais.
Definicao:
explicacdo, geralmente muito simplificada, como alguma coisa funciona

realmente ajudam as pessoas a prever como as coisas funcionam e o que
fazer em caso de algo funcionar de forma errada

ndo precisa ser completo, pode ser uma aproximacao, mas precisa ser
utilizavel

Obs: pessoas criam “conceptual models” todo o tempo de como as coisas
funcionam



THC: Objetivos

Conhecer 0s conceitos associados com a interface de sistemas
computacionais;
Estudar detalhes das interfaces;

Realizar atividades:
Pratica de desenvolvimento
Avaliacao
Aprender a projetar interfaces de software e Web;

Conhecer os usuarios de computadores;



Objetivos

» Vamos colocar o programador que ha em cada um de ndés em segundo

plano; §
UMFINO,UM FIND, '\
AriOS* LER 0S "CoDI60 U‘:AM fmunom 2‘.'?3' '

» Vamos pensar cComo usuarios; g o g SO o |

» Vamos pensar como projetistas;

r




Comportamento x Novo

» A maneira mais eficaz de confundir ou deixar uma pessoa ansiosa € dar a ela

um objeto familiar que possua um comportamento inesperado;

CASIO

ELECTRONIC CALCULATOR
HL-4A

MRC M- M+ v OFF




4

A Psicologia das coisas diarias

Muitas situacOes diarias acontecem nas
nossas interacoes com objetos de

projeto mal elaborado;

O pior é que esses objetos de
interfaces ruins encontram-se a nossa

volta livremente;

CASIO

ELECTRONIC CALCULATOR
HL-4A

MRC M- M+ v OFF




A Psicologia das coisas diarias

» Exemplo: Formato de data em formularios;

» Em um computador é frustante e até mesmo “perigoso” quando algo comporta-se de

maneira diferente da nossa expectativa.

\ 02/02/2017 # | 12:00 AM ®

«  February2017 » !
Su Mo Tu We Th Fr Sa

29 30 31 1 3 4
5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18  [(ngModel)]="date3"></datetime>

19 20 21 22 23 24 25

262?281234;

5 6 7 8 9 10 1M



A Psicologia das coisas diarias

Nessas ocasioes € possivel pensarmos:

"0 que ha de errado comigo?”

Nosso primeiro impulso é condenarmos a ndés mesmos ao invés de culpar os

produtos/desenvolvedores;

Na area de software, nao é diferente:

As pessoas pensam, “nossa, fiz algo errado?”



Software x Usuario

» Esse comportamento € tao inerente as pessoas, que nos laboratdrios de teste é

necessario esclarecer contantemente aos usuarios:

Quem esta sendo testado é o software e ndo o usuario;

Nada que o usuario possa fazer ira danificar o computador;

» Mesmo assim:

As pessoas continuam culpando-se quando ocorre um erro;

“Deveriamos poder empregar a ferramenta na tarefa, e nao como ¢é hoje,

onde temos que adequar a tarefa a ferramenta.”



Idéia Chave

» Uma interface bonita nao consegue maquiar um produto mal

projetado, com problemas de funcionalidade;

» Eles querem uma interface agradavel visualmente e funcional >

ajude-os a cumprir suas tarefas;

» Uma interface amigavel encoraja o usuario a navegar e explorar o

ambiente de trabalho.



ORIGEM DA PALAVRA ERGONOMIA ?

Ergon ]. trabalho

Nomia ]‘ normas ou
regras

e

(-8
ot
[
iy

€
\.t& ‘{
Dy |

Australopithecus  Homo habilis Homo erectus Homo sapiens Homo sapiens




DEFINICAO DE
ERGONOMIA

“ E a adaptacao do trabalho ao homem ”




Representacao Ergonomia

Producao /LQ, a é‘gk Homem

Ergonomia



POR QUE USAR A
ERGONOMIA?

Necessidade de
melhore

s praticas das
atividades com:
v Eficacia

v Seguranca
v Qualidade

-,




Ergonomia
organizacional




ASPECTOS
FISICOS

» Temperatura
> Umidade
> Ruido

» lHuminacao
> Lay out

> Mobiliario




ASPECTOS
ORGANIZACIONAIS

YV VYV

Produtividade

Ritmo de trabalho

Riscos inerentes

a atividade:

v’ Repetitividade
vTransporte
manual de cargas
v Ma postura

Tipos de producao



ASPECTOS COMPORTAMENTAIS

> Sftress
> Produtividade
> Relacionamento

humano




Ergonomia no Trabalho

———ep Manter o topo da tela ao nivel dos olhos e distante e
cerca de um comprimento de brago,

Manter a cabeca e pescoco em posicao reta, ombros s
relaxados,

Manter a regido lombar (as costas) apoada no encostolo
da cadeira ou em um suporte para as coslas,

Manter o antebrago, punhos e mios em linha retaa
(posicio neutra do punho) em relacdo ao teclado:

Manter o cotovelo junto ao cornpo;

Manter um espaco enlre a dobra do joelho e aa
exiremidade final da cadeira,

Manter dngulo igual ou superior a 90° para asis
dobras dos joelhos e do quadni,

- Manter os pés apoiados no chéo ou quandoo
recomendado, usar descanso para 0s pés.

Adaptar a atividade ao trabalhador



Ergonomia no Trabalho

Otimizar os

processos para que as
tarefas sejam
desenvolvidadas com:
v Conforto

v Saude

v Seguranca

v Eficacia




s EEp
; @
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A Ergonomia esta interessada em

utilizar as ciéncias para melhorar as
condicoes de trabalho humano.




Entende-se por
toda acao humana
intermediada por uma
interface fisica,

eletronica ou mecanica.




vV VvV Vv

v

Interface

Aspectos relacionados a interface:
Interface e Interacao.

Paradigmas da Comunicagao Humano-
Computador e o Design de Interfaces.

Usabilidade.
Comunicabilidade.
Perspectivas em IHC.




Interface

» Conceito inicial:

» O hardware e o software atraves dos quais um
humano e um computador podem se comunicar.

Conceito atual:

v Vv

Inclui aspectos relativos ao processamento
perceptual, motor, viso-motor e cognitivo do usuario.

v

A interface existente entre um computador e um
humano e conhecida como interface do usuario

(UI).



Interface de Usuario (UI - User
Interface)

m—

» Tem como objetivo fornecer uma interagao
humano-computador o mais “amigavel”
possivel.

v Facil de ser usada pelo usuario (Usabilidade).

v Fornecer sequéncias simples e consistentes de
interacao.

v Mostrar claramente as alternativas disponiveis
a cada passo da interagao (Opgoes de
navegabilidade).

v Nao confundir nem deixar o usuario inseguro.



Interface e Interacao
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INTERPRETACAQ

INTERFACE APLICACAO
ﬁ
ACAO

USUARIO




Interface e Interacao

Interface entre Homem e Maquina € a parte de um dispositivo que permite
ao usuario administrar e supervisionar o funcionamento do referido
dispositivo.

Na relacao entre usuario e sistema, a interface faz referéncia ao esforco

conjugado de software e hardware, que atuam simultaneamente para
possibilitar e descomplicar a comunicagao entre o usuario e a aplicacao.

Interface: Parte de um sistema computacional com a qual a pessoa entra
em contato — fisica, perceptiva ou conceitualmente.

Interacado: Processo de comunicagao entre pessoas e sistemas interativos.

Em outras palavras, uma boa interface, é avaliada como tal, se ela produz um
bom nivel de interacao com seus usuarios.



Interface e Interacao

» Interagao € uma agao de um obijeto fisico sobre
outro.Alem da interagao puramente fisica, o termo
designa a acao conjunta humano-humano e humano-
maquina.

» Em termos simples, ocorre interagao quando a

acao de uma pessoa desencadeia uma reacao

em outro (humano ou nao). Esta interagao pode ter

diversos niveis, desde a simples bidirecionalidade ate a

interatividade.

Interatividade € o que possibilita ao individuo afetar
e  por outro huma comunicagao que se desenvolve
num sistema de mao dupla que vamos analisar dentro
da grande rede mundial de computadores, a Internet.




Usabilidade

Qualidade da relacao entre sistemas
computacionais e usuarios

Envolve diversos aspectos

Facilidade de aprendizado do sistema

- Tempo e esforgco necessarios para que 0S usuarios
atinjam um determinado nivel de desempenho

Facilidade de uso

- Avalia o esforgo fisico e cognitivo do usuario durante o
processo de interagao

« Mede a velocidade de uso e o numero de erros cometidos
durante a execucao de uma tarefa



Usabilidade

Satisfacdo do usuario

= Avalia se 0 usuario gosta e sente prazer em
trabalhar com o sistema

Flexibilidade

= Avalia a possibilidade de o usuario acrescentar e
modificar as funcdes e o ambiente iniciais do
sistema

» Mede também a capacidade do usuario utilizar o
sistema de maneira inteligente e criativa, realizando
novas tarefas néo previstas pelos desenvolvedores



Usabilidade

m Produtividade

» Se 0 uso do sistema permite ao usuario ser
mais produtivo do que seria se nao o
utilizasse

= E necessario que o projetista de
sistemas (designer) determine quais
dos aspectos indicados sao
prioritarios para o sistema

» E praticamente impossivel cuidar de
todos de modo satisfatorio

» Sao as escolhas do designer que vao
determinar a maneira de usuarios e
sistemas interagirem



Usabilidade

= Aplicabilidade

~ Alem da usabilidade, faz-se
necessario gue os sistemas
sejam uteis na solucéo de
problemas distintos

+ Todo usuario é especializado
em alguma area, e assim sendo
0 software deve ser util a sua
especialidade, funcionando
como uma ferramenta a servico
do usuéario, em vez de colocar o
usuario a servico da tecnologia



Comunicabilidade

= Propriedade de transmitir
eficaz e eficientemente ao
usuario as intencdes e 0s
principios de interacao que
nortearam a criacao de um
sistema

= Tem por objetivo tornar o
usuario capaz de entender o
senso légico do projetista de
sistemas durante o processo
de criacao, por meio da
Interacao com a aplicacao



Comunicabilidade

= Busca tornar o software
cada vez mais
aplicavel
»  Aumenta as chances do usuario
utilizar o software de modo
mails criativo, eficiente e
produtivo
s Exemplo de alta
comunicabilidade

\‘) RealOne Player Arquive  » (&)

W Triha 1 0:22 14145 | | o) |~

ll & P i.N u:—- , ..\‘-),— —

S




Tipos de Interface

Atualmente as seguintes interfaces do usuario sao as mais comuns:

Interface grafica - aceita a entrada através de sistemas como o
teclado ou mouse e fornece saida grafica articulada no monitor.

Interface web - aceita a entrada e fornece saida ao gerar paginas
Web, que sao transportadas pela Internet e visualizadas através de
um navegador.

Interface de linha de comando - aceita a entrada através de
comandos de texto utilizando teclado e fornece saida imprimindo o
texto no monitor.

Interface tatil - interface grafica do usuario que usa telas de
sensiveis ao toque como forma de entrada, tornando o monitor um
dispositivo tanto de entrada como de saida do sistema.




Outros Tipos de Interface

v CUI (Character-based
user interface):

» Interfaces fundamentadas
em textos e caracteres
alfanumeéricos, fazendo uso
da metafora de uma
maquina de escrever.

» Fazem parte das primeiras
geracoes de IHC.

GNU nano 2.1.2-svn File: ./Download/SVYN/nano/src/nano.c

/* Disable mouse support. */
disable mouse support( )

{
mousemask (@, e |
mouseinterval (oldinterval);

/* Enable mouse support. */
enable mouse_ support( )
{

mousemask( );

oldinterval = mouseinterval(50);

/* Initialize mouse support. Enable it if the USE MOUSE flag is set,
* and disable it otherwise. */
mouse init( )
{
( ))

@t Get Help @¥ WriteOut [ Read File g Prev Page gl Cut Text @# Cur Pos
W Exit a8 Justify @l Where Is Next Page UnCut Textjll To Spell



Outros Tipos de Interface

v PUI (Pen-based user
interface):

» Interfaces compostas de
um monitor de video em
formato de bloco de
notas, que recebe dados
de uma caneta eletronica.

» Semelhante ao uso de
papel e caneta de maneira
manuscrita.




Outros Tipos de Interface

v VRUI (Virtual Reality-
based user interface):

» Interfaces fundamentadas
no paradigma da realidade '}
virtual. 71N

» Possui alto custo devido a
tecnologias que sao .
envolvidas.
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Entrada de dados via cartoes perfurados.




Terminais modo texto.




Primeiros terminais com mouse.










Interfaces de toque.




Interfaces de voz.




O processo de design em IHC

» Alinterface de usuario deve ser entendida
como sendo a parte de um sistema
computacional com a qual uma pessoa entra
em contato fisico, perceptiva e
conceitualmente

» Componente fisico, percebido e
manipulado pelo usuario.

» Componente conceitual, apenas
Interpretado, processado e raciocinado
pelo usuario — modelo conceitual do
usuario.



O processo de design em IHC
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Caracteristicas da atividade de
design

» Habilidades e competéncias
— Conhecer a utilidade e funcionalidade do objeto
— Criatividade e experiéncia.
— Saber expressar e comunicar ideias
— Utilizar ferramentas apropriadas
—Ter conhecimento historico do objeto
» Processo ciclico:
— Analise
* Entendimento das necessidades
— Sintese
 Criacao da solugao

— Avaliacao



Design de IHC

Teorias de IHC:

Engenharia Semiética |

Contexto social
e organizacional




Design de IHC

Analise do
problema e design
de solugdes

Contexto social
e organizacional

(- IHC
Design: diferentes
solugGes possiveis Modelos e

N protétipos



Design de IHC

Design: diferentes
solugdes possiveis

Designer

Métodos e técnicas de
avaliacao

-Coleta de dados
-Andlise de problemas
- Solugdes e re-design

Avaliador



Design de IHC

Analise do Conhecimento
contexto social e 0S usuarios e de

Contexto social
e organizacional

Elaboracao da
comunicagao
designer-usuario




Engenharia Semiotica

» A Engenharia Semiotica prové uma comunicagao mediada
por computador entre designers e usuarios em tempo de
interacao.

» O sistema fala em nome de seus criadores em varios
tipos de conversas especificado em tempo de design.
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Engenharia Semiotica

Através do processo de
interagdo, eu estou
interpretando c
mensagem da designer
para que eu possa
aprender o modelo
conceitual desta aplicagdo
e poder realizar minhas

Vou projetar uma
interface que

tarefas
comunique ao
usuério que esta

Aplicagéio como mensagem “
aplicagdo é a minha

Usudrio
G i ) I:> Inferag:ao
as suas necessidades. | ;

solug&o potencial para
W [Ere——

Designer Sistema



Objeto

Signos Visuais

§s

signo. Pode ser
imediato ou

A coisa
representada pelo

dindmico

Representamento

O que
representa a
W | coisa; suporte
| do material do
signo.

Interpretante

%0

A ideia do signo na mente
do receptor. Pode ser
imediato(significado do
signo) ou dindmicolefeito
que provoca na mente).

O que s@o Signos visuais?

Estrutura:

* Significado
* Objetivos

* Suporte

¢ Simplicidade

Classificagéo:

* jcones

* Indices ou Indicios
* Simbolos
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Signos Visuais - Representacao

Selecionar

Imprimir

Fomecer valor

L .-'.".-l O

Imprimir

Clicar

Fomecer valor

Clicar




Modelagem em ITHC




Modelagem em IHC

» O design requer uma forma de expressao

» Modelos e prototipos sao o artefato produzido e
entregues aos engenheiros de software

Esquemas, Prototipos

storyboards,
diagramas, ...

ldéias



Rascunhos (sketches) de tela

» Desenho simplificado da aparéncia do sistema

» Evita detalhes visuais desnecessarios
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Storyboarding

Call by

name->

Computer Telephone
Last Name: Greenberg

First Name:
Phone:

[Plgall] ((Help )

Computer Telephone Help Sereen
You can enter either the
Last Name: Help-> | Persen's name or their
First Name: ep number. Then hit the
Phone: place button to call them
[Place Cnl]] [ Help g
= 5
Computer Telephone
_— Call
IL; Dialling.... €rg | connected...
P
[F‘Iace CallJ

Computer Telephone
L{ Connected erg g:,l-:‘ﬂgfgdm
;

[ Place Call ~ Help ]

((Help )
@

Establishing
connection-»



Prototipo falso

» Pode ser um rascunho, uma maquete ou slides em powerpoint,
telas em HTML, etc.

» Nao permite visualizar o comportamento.




Prototipo auténtico

» Utiliza-se uma ferramenta de desenvolvimento rapido, como Visual
Basic(VB), HTML, etc.

» A funcionalidade nao precisa estar completamente implementada,
mas deve ser possivel interagir —clicar em botoes ou em menus,
ver caixas de dialogo.
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Affordance

= Alinterface também pode ser caracterizada
pela revelacao das affordances_do sistema.

» Propriedades percebidas e reais de um
dispositivo que determinam a sua efetiva
utilizacao

» Oferecem claras indicacOes sobre a operacao
de um dispositivo

» O usuario, observando um dispositivo,
sabe exatamente o que fazer com ele
A affordance de um botéo é ser pressionado, a

» A affordance de um interruptor é ser comutado,
etc.



Affordances

"

Button - Push Switch - Flip Knob - Rotate

< AVA
Light

Feedback



Affordance

Agente: Humano.
Paciente: Porta.
Interface: Macaneta.




Affordance

Agente: Humano.
Paciente: Secador.
Interface: Sensor.




Affordance




EMPURRE




Norma ISO 9241-2011 =

Foi criada em 201 I, aborda sobre ergonomia e a interagao homem-maquina
(IHC).
Possui 6 principios chaves:

. O projeto € baseado no entendimento explicito de usuarios, tarefas e
ambientes.

. Os usuarios estao envolvidos em todo projeto e desenvolvimento.

O projeto € conduzido e refinado por avaliagoes centradas no usuario.
. O processo ¢ iterativo.

. O projeto aborda toda a experiéncia do usuario.

. A equipe de design inclui competéncias multidisciplinares e perspectivas.



Principio 1

Projeto baseado no entendimento explicito do usudrio.
» Focar todo o projeto em torno do usuario.

» Se possivel, emergir no ambiente de trabalho dele
(ETNOGRAFIA), com o fim de aprender mais sobre
o seu entendimento.




Principio 2

Os usudrios estdo envolvidos em todo projeto e desenvolvimento.

» E muito comum que a participagao do usuario num
processo de software, entre algumas equipes de software,
seja sO para treinamento com o fim de utilizar o sistema,
apos o término de todo o processo de software.

» No entanto, essa atitude pode trazer alguns riscos, como um
deles: O software nao atender a expectativa do usuario.

» A melhor alternativa, € chamar o usuario para dentro do
projeto.
c
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Principio 3

O projeto é conduzido e refinado, pelas avaliacoes do

usudrio

» Antes de passar ‘para a proxima etapa’ do
projeto, convide o usuario para fazer uma
validacao do que ja foi feito ate entao.

» Lembre-se, se queremos extrair uma boa
experiéncia de usuario em um produto, nao ha

uma pessoa mais gabaritada para avaliar o
produto, que o proprio usuario.




Principio 4

O processo é iterativo.
» lteracao <> Interacao.

» Utilizar um processo iterativo € o segredo para
ter um feedback mais cedo do que o usuario
esta achando do produto, ou servico.

» Analogia: Aprender jogar futebol.




Principio 5

O projeto aborda toda a experiéncia do usudrio.

» Compliance (Conformidade) com todas as areas que
estao relacionadas a experiéncia do usuario.



Principio 6

A equipe de design inclui competéncias multidisciplinares e
perspectivas.

» A area de experiéncia de usuario, nao envolve
apenas a Tecnologia da Informacao.

» Envolve também aspectos de psicologia,
antropologia, design grafico, design industrial e
ciéncia cognitiva.

v
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Q1) Affordance € um conceito basico ligado ao estudo das
interagoes humano-computador e suas interfaces. Affordance € um
conceito originado na:

a)sociologia e diz respeito a baixa qualidade exibida pelos atuais
sistemas baseados em codigo aberto cuja interfaces e interagoes
nao sao faceis de manejar e executar mesmo pelos usuarios
especialistas;

b) psicologia e diz respeito ao conjunto de caracteristicas dos
objetos de interface que determinam ou sugerem ao usuario de um
sistema quais tipos de agoes/usos se podem fazer com os objetos;

c)area de engenharia de software e apregoa que sua adogao por
parte dos usuarios € fundamental para definir a aceitabilidade,
usabilidade e corretude de um sistema rico em interfaces graficas;

d)area de engenharia semiotica e descreve como o desenvolvedor
devera projetar interfaces graficas faceis de utilizar mesmo dentro
os usuarios portadores de necessidades especiais;

e) area de engenharia de software e lista o conjunto das melhores
praticas para o projeto e desenvolvimento de interfaces graficas de
sistemas que irao executar em dispositivos moveis ubiquos.
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Q2)Usabilidade refere-se a qualidade da interagao de
sistemas com os usuarios e depende de varios aspectos. O
fator que avalia o esforgo fisico e cognitivo do usuario
durante o processo de interacao, medindo a velocidade e o
numero de erros cometidos durante a execucao de uma
determinada tarefa, € chamado de

a) Facilidade de Uso.

b) Produtividade.

c) Funcionalidade.

d) Facilidade de Aprendizado.

e) Satisfacao do Usuario.
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GABARITO

Q1 - LETRA B.
Q2 - LETRA A.



