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Principios de Design
e Motivacao
e A psicologia das acdes humanas
e Os estados da acao
¢ Principios de design de produtos
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Motivagao
e Dificuldades para se entender o funcionamento
dos objetos (aparelhos, etc) nos dias de hoje

OBJETOS NAO FORAM BEM DESENHADOS

A psicologia das a¢gbes humanas
e A dificuldade de lidar com dispositivos
e Culpando a causa errada: falsas casualidades

o Ocorrem quando um erro acontece ap0s uma sequencia de
atividades do usuario e este fica confuso sobre qual teria sido
sua causa.

e Sensacdo de incapacidade “aprendida’ por fracassos sucessivos

e Distancia (“Golfo”) entre a execucgéo e a avaliagdo de nossas

atividades.

® Plasticos dificeis de abrir
e Portas que 'enganam' as pessoas

e Objetos ndo provém pistas sobre o seu funcionamento
e Sindrome “painel de aviao”

v

e Algumas funcdes ficam sub-utilizadas.
e Torna-se impossivel entender para que servem tantas teclas

o Opcdes desnecessarias para a maioria das pessoas

o Necessidades de manuais
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Os 7 estados da acéo
Formacéao do objetivo L
Execucdo . \ Avaliacdo
e Intencdo de agir e Avaliagdo dos resultados
e Planejamento da sequencia e Interpretacio da percepcio
de (sub)agdes ﬂ
e Percepgéo do estado do
e Execucgdo da sequencia de
mundo
(sub)agoes. 8
Ambiente e

®/
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Principios de design de produtos

e Distribuicao da informagéo

e “Psicologia” dos materiais/serventia
e Visibilidade

e Modelo conceitual

e Mapeamentos

e Feedback

e Atencéo aos requisitos

e Funcao de forca

e Um comportamento perfeito do usuario pode se dar me smo com
pouco conhecimento do dominio porque:
o Restricdes naturais estéo presentes
« O mundo restringe os comportamentos admissiveis. As préprias
propriedades fisicas dos objetos restringem as oper acdes que
podemos executar com estes
o Restri¢cdes culturais estao presentes
« A sociedade criou inlmeras convengdes artificiais g ue foram
aceitas como um comportamento social aceitavel. Ess as
convencg@es, uma vez aprendidas, passam a incorporar uma ampla
gama de aplicagdes, sendo utilizadas em diversas cir ~ cunstancias.

Distribui¢do da informagéo

e O comportamento das pessoas é determinado pela combinagdo do

conhecimento e da informagdo que as pessoas capturam do mundo.

e Um comportamento perfeito do usuario pode se dar mesmo com
pouco conhecimento do dominio porque:
« A lInformacéo esta no mundo
« As pessoas se utilizam dessa informacao para realizar suas tarefas.
« Um comportamento perfeito resultard se o conhecimento fornece a

informacé&o ou comportamento que seja suficiente para se distinguir a

escolha correta dentre todas as outras.
.
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‘Psicologia’ dos materiais / serventia

e Dependendo do tipo de material que compde o objeto haverd uma
reacdo diferente das pessoas frente ao objeto. Pare  ce haver uma
“psicologia” de materiais.

e« Em uma estagdo de trem em Londres, um painel de vid  ro reforcado era
sempre depredado. Substituido por compensado, pouco dano ocorreu.

o Vidro “serve” para se “quebrar” ou se ver através. Made ira é associada com
solidez, opacidade e serve para suportar ou entalhar . Se a madeira for plana e

lisa, serve para se escrever.

e
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e Serventia: caracteristicas percebidas e reais de um
objeto: ex. tesoura serve para cortar

e Nosso aprendizado diario de como funcionam os
objetos e para que servem ocorre a partir de:
o Informagdes fornecidas pela aparéncia dos objetos (  a
psicologia dos objetos)

e Forma com que o designer nos apresenta a operacdod o
objeto
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Exemplo: macanetas de

veiculos
Bom desenho Mau desenho (porta de correr)

Solugéo néo-téo-
boa: recomenda-se
rétulo
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e Pode-se explorar as “serventias” para dar indicacdes

operacgdo de objetos:

o Vantagem: o usuério entende o que fazer com aquele

apenas através do olhar. Ndo s&o necessarias instru

¢ Quando coisas simples necessitam de instru¢des é um

indicacdo de que o design apresenta falhas.

o Ex.: botdes servem para se girar ou apertar depende

ranhuras para se encaixar coisas, etc

forma; bolas para se atirar ou jogar; placas paras e empurrar;

sobre

objeto
coes.

a boa

ndo da
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Exemplo: macganetas de girar
Bom desenho Mau desenho
.
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Exemplo: macanetas de girar

Bom desenho ?

*
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Modelo mental
e Modelo conceitual que formamos para explicar o
funcionamento de um objeto
e Para um objeto ser utilizado necessitamos de um modelo
conceitual consistente com o modelo real. Contra-exemplo:
modernos telefones digitais com fungGes dificeis de se

dominar.
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Visibilidade
e O usuéario deve saber dizer o estado em que se

encontra um dispositivo e as opg¢des de acéo a partir

daquele estado apenas olhando para ele

e Contra-exemplo: modernos telefones digitais com

funcgdes dificeis de se dominar

@)
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e O usuario tem acesso a imagem do objeto — através de  ssa imagem
e de seu conhecimento ele forma seu modelo conceitu  al do objeto.
e Aimagem do objeto deve ser coerente e consistente com o modelo

real.

Modelo real >> imagem do objeto << modelo do usuario

.
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Cabe ao projetista da interacdo assegurar-se que 0 usudrio tenha

um modelo mental consistente com o modelo real util izado na
interface.

o Pode ser explorado um modelo mental que ja exista e seja natural
para o usuario ou,

e esse modelo mental devera ser passado ao usuario a  través de um
desenho adequado da interface e de sua documentagd o0 ou através
de treinamento.

o O projetista deve prover uma imagem do objeto que p  ermita ao
usuario interagir com o ele de forma consistente co m seu modelo

mental.
e
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Controle A
iy Termostato ﬁ
Unidade de
refrigeracéo
Controle B
Termostato
Alimentos frescgs
Unidade de
refrigeracéo
L]
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Exemplo: controle de um refrigerador
Controles: A B
« Normal C e 5
« Alimentos frescos mais frio C e 67
« Alimentos frescos muito frio B e 89
« Freezer mais frio D e 7-8
« Alimentos frescos pouco frio C e 41
A B
Freezer Alimentos frescos
) L]
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I Controle A
Unidade de
refrigeracéo
Alimentos frescg ﬂ
Controle B
-
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Estudo de Caso - Interface de Software para
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Exemplo de
design:
equipamentos
tradicionais de
processamento
de som
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Exemplo de
design:
interface remete
a equipamento

(€ o
Sunergia

Exemplo de design: interface remete a
equipamento (utilizado no filme matrix reloaded)
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Mapeamento

o Refere-se a determinacao do relacionamento entre as
acdes e os resultados, entre os controles e seus ef  eitos,
entre o estado do sistema e o que é visivel.

e Bons mapeamentos tiram vantagens de analogias fisic  as
e padr6es culturais.

o Ex.: mapeamento entre o giro do volante de umacarr oeo
acionamento das rodas.

¢ Ex.: move-se um controle para o alto e o objeto mov  e-se
para o alto (manche de avido); som mais alto signif ica

“mais”, etc.

.
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Exemplo: fogdo

@&

Synergia

Interruptores de luz
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Fogbdes com melhor solugdo de mapeamento
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Equipamento de controle de iluminagéo
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Feedback

Na sua interacdo com o mundo, as pessoas necessitam continuamente
perceber, interpretar e avaliar o resultado de sua s agdes.

A interface deve enviar de volta ao usuério informa  ¢&do sobre o que foi
efetivamente realizado.

O usuério deve receber um feedback continuo e completo sobre os resultados
de suas agdes.

Uma das dificuldades de operagdo de um moderno tele  fone é a falta de
“feedback” — como se certificar que vocé entrou com um codigo correto?

Porque telefones ndo tem um visor ??.

Verifique se o usuario consegue a cada momento:

Execucio Avaliacéo

e Dizer quais acdes s&o e Dizer se o sistema esta no

possiveis? estado desejado?

e Determinar o mapeamento e Determinar o mapeamento

entre a intencdo e o do estado do sistema para a

movimento fisico? interpretag&o?

e Executar a agio? e Dizer em qual estado o

sistema esta?

[
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Atencgado aos requisitos
Considere as necessidades de manufatura, de armazena  mento, do
vendedor, do usuério, etc. Dé pistas sobre sua util  izagéo para os
usuarios.
« Ex. Pen-driver: caixa plastica protege o produto, s 6 encaixa se colocado
na posicao correta (USB), pode ser usado em chaveir  os, etc
Uma ma utilizagdo de uma tecnologia pode queimar uma boa solugéo.
Por exemplo, mensagens de voz em dispositivos comple x0s podem
ser uma boa solugdo mas foram execrados por mas imp  lementagoes.
L]
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Funcéo de forga
e Intertravamento: forca uma ordem de execugé@o ou nao permite operagdes que néo
devem ser executadas em dado momento.
« Ex. retirada de fita do video game quando em opera  céo
e “Lockin”: mantém uma operacéo ativa.
o Ex.: O botdo de desliga do computador deveria arrum  ar tudo antes do desligamento
real.
e “Lockout” impede o usudrio de entrar em um local per igoso ou impede a ocorréncia
de um evento indesejado.
« Ex.: Impedir passagem para subsolo em prédios altos com escada para a pessoa nao
“passar direto” em caso de incéndio.
-
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