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Hoje

* Compreeendendo a interagdo
* Entendendo os usudrios

* Projetando colaboragdo

* Compreendendo impactos

* Modelos conceituais

* Cognigdo

* 0s usudrios veem
problemas na solugdo
atual?

* Suas ideias realmente
ajudam?

¢ Os usuarios tém
ideias?

Modelos
conceituais

1. baseados em atividades
2. baseados em objetos

3. combinagdes




1. Modelo baseado em atividade
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Y 0 ¢ instrugdo

* conversagdo
* manipulagdo e navegagdo

* exploragdo e pesquisa

« funcionalidades do
objeto real

* ambiente familiar

3. Modelo
hibrido

* andlise caso a caso

* cuidado com a
complexidade

* vdrias alternativas para
a mesma fungdo

Metaforas
e (teis

* cuidado com as
restrigdes

» conflito com
principios de design

¢ tradugdo de designs
ruins




Paradigmas da interacao

* tecnologia inserida no ambiente
* integragdo total de tecnologias

* computagdo vestivel

* realidade aumentada

* ambientes atentos

* aspectos sociais

Dos modelos a matéria
‘

* informacgdo
* midias

« feedbacks

* entradas e saidas
* botdes fisicos ou soft

¢ ajuda

nab




Cognicao

* atengdo
D * percepgdo

* reconhecimento

* memoria

« aprendizado

* leitura, fala e audigdo
« planejamento

* raciocinio

» decisdes

Frameworks
conceituais

1. modelos mentais

2. processamento da
informacdo

3. cognigdo externa

Modelos
mentais

 ar-condicionado

« forno

* botdo de elevador
¢ computador travado

* lingua estrangeira

Processador humano

Adaptagio: PREECE, ROGERS & SHARP. Design de interagio:
além da interagio homem-computador. Porto Alegre:

Bookman, 2005, pg. |17. Memoéria de trabalho

Memoéria de longo prazo

Imagens | | Imagens
Visuais Sonoras

Processos




Cognicao externa

representagdo para liberar
memaria (lembretes)

liberagdo processamento c/
auxilio externo (ex: papel e caneta)

* anotagdo e reordenagao (ex:

riscar itens em lista)

* resposta emocional

* icones expressivos

* mensagens faladas

« sons que indicam eventos
* personagens

* emoticons

* antropomorfismo

Frustracoes

« falhas do sistema

* expectativas ndo atendidas
« falta de informagdes

* mensagens de erro confusas
« interface perturbadora

* comegar tudo de novo

Como dar mas noticias

i

* mensagem amigdvel,
mostrando caminhos

evitar: FATAL, ERRO,
INVALIDO, RUIM, ILEGAL

« evitar codigos
¢ avisos sonoros com controle

* mensagens claras com niveis
de ajuda




W
Mecanismos de comunicagao

* conversacionais
¢ coordenagdo

* percepgdo (awareness)

Tarefa

Projetar uma maquina de
vender passes de Onibus.
Definir:

como os usudrios podem ajudar
modelo conceitual
uso ou ndo de metaforas

listar os erros possiveis de um
sistema escolhido

elaborar formas de comunicar o
erro
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