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O que é HCl.mesmo?

0 HCI é mais ampla que projetar interface
computadores

0 Hoje ela considera as formas de estender e sup:

no processo de design
— Tornar o trabalho eficiente, eficaz e seguro
— Melhorar o aprendizado e treinamento
— Fornecer entretenimento agradavel
— Viabilizar a comunicagéo e o entendimento
— Dar suporte a novas formas de criatividade e expressao
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Introducgao

0 Como vocé inicia um projeto?

0 A) Projeto tradicional: definindo o pro
funcionalidades e interface

0 B) Projeto participativo: perguntando aos usyarios
sobre suas experiéncias e conhecendo produto
semelhantes ou concorrentes.

0 Na técnica de projeto de interacdo, a alternativa
¢ utilizada.
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Entendimento_do espaco do
problema

0 O problema dos projetos tradicionat
implementado, e que necessidades vitais
usuarios e objetivos de usabilidade vitais\po
ser ignorados

— Incluir esses objetivos apds o desenvolvimento d§ um
prototipo fisico pode ser muito custoso

— Assim é melhor definir a parte fisica apds entender bem
a natureza do problema

— Para isso, deve-se definir um conceito do produto e
ficar claro porque ele deve ser de um certo jeito
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Consequéncias

0 Especificar os objetivos de usabili
satisfacao

0 Definir o conceito do produto

0 Argumentar porque/como o produto vai satisfazer
0s objetivos

— Isso requer conhecer as atividades e interatividades
humanas que sdo importantes/problematicas e procunar
resolvé-las

— Ou talvez especular porque uma nova tecnologia vai s
util
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0 Ha problemas com um produto exi
0 Por que vocé acredita que ha problemas?
0 Por que vocé acha que suas propostas sertam

0 Como vocé vé as pessoas usando suas propostas,
0 Como suas propostas vao dar suporte as pessoas

0 Sera que vao ser realmente tteis?

Entdo, como.comecar?

uteis?

baseado na forma atual de fazer as coisas?

em suas atividades
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Modelos ¢conceituais

0 termo genérico para descrever
que as pessoas utilizam para ente
sistemas
— conceito e entendimento do sistema pelos

usuarios

— conceito e entendimento do sistema pelos
projetistas
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Modelos ¢conceituais

Modelo
do Usudri

Documentagdo

Q

Sistema
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Modelos ¢conceituais

0 David Liddle, 1996

— a coisa mais importante em um projeto € dyn
conceitual do usudrio. O resto deve ser subo
tornar o modelo claro, 6bvio e substancial. Iss® é quas
o oposto da forma que os softwares sdo desenvolyidos
hoje.

0 Modelo conceitual:

— Descrigdo do sistema em termos de um conjunto
integrado de idéias e conceitos sobre o que o produto
deve fazer, como deve se comportar, como deve se
parecer, e se vai ser percebido pelos usudrios da
maneira pretendida.
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Modelo do projeto e usuario

0 O modelo do projeto pode ser considera
resultado do esforg¢o do time de projetistas

mo O

0 Idealmente o modelo do usuario deveria ser o
modelo do projeto
0 Em geral porém o modelo do usudrio ¢ incompleto
(modelo parcial)
— Isso limita a capacidade de utilizar o sistema

— O modelo de projeto pode também ser inapropriado para os
objetivos do usuario

Hitoshi Principios de IHC DCC-IME-USP

Imagem do.sistema

0 Em geral, o usuario constrdi o seu
da interface, o comportamento dela, e
documentagdo. Esse conjunto ¢ denominado a
imagem do sistema.

— Se a imagem do sistema nao for capaz de gerar o
modelo apropriado no usudrio, esses vao passar po
dificuldades com o seu entendimento e utilizagao.

Hitoshi Principios de IHC DCC-IME-USP

WWW. US bjl\ity.com.uk

Vhat marketing heard \What went into the requirements)

o
What got designed What development built VWhat the user actually wanted
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Mensagens

Katima Mulilo =

N

MANY
INGREDIENTS
TO MAKE
BURGER KING
GREAT BUT...

“The Secret Ingredient
is our People”
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Como desenvolver um.modelo conceitual

0 Identificar necessidades/requisitos suario
0 Testes iterativos: assegura que o0 usuart i
entender o produto da forma planejada
0 Definir qual(is) a atividade do usudrio ao utili
produto
— Qual a melhor forma de interag@o nesse contexto?

— Define o comportamento do produto

— Quais as vantagens e desvantagens de cada modo de
interagdo?
— Utilizar metaforas?
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Primeiros passos para definir
um modelo conceitual

0 Descobrir o que os usuarios estardo
(atividades, comportamentos, etc)?

0 Que tipo de metafora de interface sera apro
— ¢é possivel que nenhuma seja

— Sempre tenha em mente, ao fazer decisdes sobre o
design, a forma como o usudrio vai perceber o modelo
conceitual do sistema
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Atividades e modelos conceituais

0 As atividades mais comuns em
interativas sao:
— Instrucao
— Conversagao
— Manipulagio e navegacao
— Exploragdo e pesquisa

0 Essas atividades ndo sdo mutuamente
exclusivas
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1. Instrucao

[ o usuario fornece instrugdes ao sistema,
através de:
— Comandos explicitos (linha de comando)
— Menus
— Comandos vocais
— Botdes (icones ou direto no teclado)
0 Exemplos: DVD, VCR, DOS, Unix shell, email,
processadores de texto, etc
0 Permite intera¢des rapidas, em particular apropriada para
atividades repetitivas realizadas sobre multiplos objetos
(como salvar, deletar, editar, etc)
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[ Baseia-se na comunicagao bidirecional,
a forma de instrugdo, que ¢ unidirecional
0 E util em aplicagdes onde o usuario precisa encantra
informacdes especificas ou precisa discutir algo
— Exemplos de aplicagdes: help, search, etc.
0 Exemplo de diadlogo:

— Conversagao por voz em sistemas telefonicos usados em bancds,
recepgdo, venda, etc, capazes de entender frases ou palavras
simples
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Pros e ntras

0 Apropriado para novigos e tecnofo

— permite interagir com o sistema de uma
familiar, que os faz sentir confortaveis, tran
mais seguros

0 Mas pode levar a desentendimentos quando
sistema ndo consegue entender ou processar a
pergunta

0 Discussdo:

— interfaces baseadas em voz
— agentes como Microsoft Clippy
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You asked: How many legs does a centipede have?

Exemplo:
ASK Jeeves

Jeeves knows these answers:
Where can I find a definition for the math term
leg?  Askl ,

Where can T find ~ Ifmcise encyclopedia article on ?
centipedes?  ASkl

Quantas pernas
tem uma
Centopéia?

Where can I see animage of the human
appendix?  Askl )

Why does my leg or other limb fall asleep? Ask! »

Where can I find advice on controlling the garden pest ?
millipedes and centipedes? Ask! )

Wher= ~nn T find resources from Britannica.com on

leg > Askl

3. Manipulacao-€ Navegacao

navegacao em espagos virtuais
— Exemplos: mover, abrir, fechar, apontar, seleci
0 Manipulagdo direta (DM) em GUIs:
— Representagdo continua de objetos e agdes disponi
— Feedback imediato das agdes, e que podem ser
revertidas rapidamente
— Agdes fisicas (clique) ao invés de comandos com
sintaxe complexa
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mnteﬁaces DM séo tao

agradaveis?
0 Novigos podem aprender as funcionalidades basicas
rapidamente

0 Usuarios experientes podem trabalhar com r:
atividades

0 Mensagens de erro sdo raramente necessarias

0 Usuarios podem ver imediatamente se suas a¢des esta
atingindo o objetivo, e caso contrario, adotar outras.

0 Usuarios ficam menos ansiosos

0 Usuarios ganham mais confianga e dominio, e se sentem e
controle
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Desvantagens da DM

0 Algumas pessoas assumem a metafora mujto literalmente

0 Nem todas as tarefas podem ser descritas poiobjetos e

nem todas as agdes podem ser feitas diretament

0 Algumas tarefas ficam melhores se delegadas:
- exemplo: corretor automatico

0 Podem se tornar "gulosos", consumindo todo o espago\da

tela

0 Mover o mouse pode ser mais lento que pressionar uma
tecla ou combinag@o delas, para executar a mesma agao
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4. Exploragao-e pesquisa

0 A idéia é explorar a experiénci usuario
com exploragdo de informagao (r
jornais, TV, bibliotecas, etc).

— Exemplo: livrarias, agéncias de turismo,
na web, e-commerce, etc.

0 Problemas: como estruturar a informacgao
para que ela possa ser facilmente

explorada/navegada?
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Modelos conceituais baseados
em objetos(}etéforas)

0 Em geral utilizam uma analogt
objeto do mundo real

— exemplo: livros, ferramentas, veiculos

0 Exemplo Cléssico: Xerox STAR

— baseado em objetos de um escritério
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i XEROX

| e85 Workstation

36-pointtext. i
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Xerox-Star

em escritorios para uma forma eletroni
0 documentos em icones

0 pastas e arquivos podem ser abertos,
fechados, copiados, jogados no lixo, etc.

0 0 'mouse’ foi desenvolvido para permitir
acgdes equivalentes ao meio fisico (mover,
apontar, selecionar, etc)
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Outro exemplo: Visicalc

A VISICALC™ screen:
0 Semelhante a uma B mmee
tabela de
contabilidade

0 Interativo e
computacional

0 Facil de entender

0 Aumenta muito o
que contadores e
outros podem fazer
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Qual o melhor modelo?

0 DM ¢ bom para atividades continuas, co
dirigir, etc

esenhar, voar,

0 Instrucdo ¢ bom para tarefas repetitivas, como
gerenciamento de arquivos, spell check

0 Conversa é bom para criangas, compufobicos, usuarips
com necessidades especiais e aplicagdes especificas

0 Modelos conceituais hibridos sdo utilizados com
freqiiéncia, permitindo que uma mesma agao seja
executada de formas diferentes — pode ser + dificil de
entender
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Beneficios do uso de
Meta’%ras

0 Facilita o aprendizado de novo

0 Ajuda o usudrio a entender o modelo
conceitual utilizado

0 Pode ser inovador e possibilitar o facil
acesso aos recursos computacionais, até os
mais escondidos, a uma maior diversidade
de usuarios
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Metaforas verbais x virtuais

0 Metaforas verbais

— associagdo de termos do mundo com\¢o
computacionais
0 exemplo: arquivos, pastas e ficharios

0 Metaforas de interfaces virtuais

— a metafora é parte da interface
0 exemplos: desktop e visicalc

Hitoshi Principios de IHC DCC-IME-USP

Metaforas.verbais

0 O conhecimento em um dominio fa
termos de elementos e relagdes ¢ map
um dominio nao familiar

— Exemplo: editor de textos x maquina de escrever
0 Elementos: teclado, barra de espago, etc

0 Relagdes: apertar uma tecla faz aparecer a letra
correspondente no "display".
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Exercicio

0 Relacione algumas desvantagens de s
utilizar a metafora de maquinas de escryver
para editores de texto?
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Imperfeicdes

0 Assim como ha similaridades, vao
dissimilaridades entre os dominios.
— Exemplo: em maquinas de escrever, a tecla
faz avangar o carro enquanto em editores de texto faz
incluir espagos.
0 e atecla backspace?
0 e caps lock?
0 Embora as imperfei¢cdes possam causar confusa
no inicio, elas levam o usuario a construir um
novo modelo mental.
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Implicagdes-para IHC

mapeamento do conhecimento, e
o desempenho de usuarios novatos
termos de menor numero de erros e tempos
menores para se atingir objetivos

— exemplo: introducdo de arquivos, ficharios e
pastas a pessoas aprendendo editores de texto
(Foss et al. 1982)
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Implicagdes-para IHC

0 Metaforas ndo sdo completas emrgeral

— exemplo: manipulacdo e formatagdo™de

em editores

— embora ndo haja um mapeamento direto

dominio de maquinas de escrever, é importante

que os usuarios desenvolvam um entendimento
do sistema em termos computacionais.

0 Lembrete: conhecimento estrutural x funcional

Hitoshi Principios de IHC DCC-IME-USP




0

0

Metaforas compostas

Como adicionar outras funcionali
fazem parte da metafora utilizada para

Solugdo: combinar metéaforas.
— Exemplo: desktop +
0 scroll bars: pergaminhos e mapas (folhas enroladas)
0 cut and paste
U menus e janelas
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Multiplos modelos mentais

0 Aparentemente as pessoas sdo capa
assimilar conceitos diferentes e desen
multiplos modelos mentais.

0 Porém, tenha em mente, ao projetar metaforas
compostas, que elas podem criar espectativas
distintas em usuarios distintos, sobre o que a
interface pode/deveria fazer, e o que ela realmente
faz.

— http://www.baddesigns.com/mswebcnf.htm
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Impactos para. Interfaces

virtual

— Metéaforas bizarras podem resultar em uma melkor
compreensdo sobre o funcionamento do sistema, Rois
os usuarios explorarem seus erros (fica mais claro § que
eles podem ou ndo fazer)

— Por isso € importante saber quais as espectativas do
usuario sobre o comportamento de cada objeto e o
funcionamento do sistema.
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modo de interacgao e estilo

0 Modo de interacdo

— 0 que o usudrio faz ao interagir com
exemplo: instruir, falar, navegar, etc.

0 Estilo de interagdo
— Tipo de interagdo utilizado para dar suporte a

modo

— exemplo: interagdo baseada em menus, gestos,
fala, etc.
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O o o o o o o da

Estilo%i teracao

Comando

Fala

Formulario

Pergunta

Grafico

Web

Gestos

Realidade aumentada
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Interacido via GPS em um
telefone celular

0 Desenhar um elefante através
da caminhada pelas ruas de
uma cidade, e selecionar os )
pontos no caminho usando o S

,/ \

celular — AN
“ ) L\
A ;
0 Exemplo: Brighton and | = , N \
|~ I\
Hove (UK) by J. Wood by foot, (" 4
track length 11.2km U LK
www.gpsdrawing.com
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Arte caminhando em uma
cida\de\
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Como escolher o modo

0 Como os usuarios iniciam suas

0 Baseado em atividades: instrucdo,
conversacao, manipulagdo e navegacio, e
exploragdo e pesquisa

0 Baseado em objetos: estruturado em objetos
do mundo real. Existe uma metafora
adequada?
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Como escolher o estilo?

0 E necessario levantar requisito
necessidades dos usuarios

0 Considere restrigdes orcamentarias,
que forem relevantes

0 Verifique quais as tecnologias sao
apropriadas para suportarem a atividade

0 Sera que foi uma solugdo

This is an example
wsing Ihe 3-pivel
Bold font, 4 lines
#f text are shown.

0k Dack

a procura de um problema?

Considera éeg realisticas ou _ _
imaginarias? Paradigmasde interagao

0 As pessoas querem se manter informa
estejam — realista ou imaginaria?

onde quer que

0 As pessoas querem interagir com informagaoN'o
move"

0 As pessoas ficam satisfeitas usando um display muyto
pequeno e uma interface extremamente restrita
0 As pessoas ficam satisfeitas realizando atividades em ym
celular que normalmente realizam em PCs (como surfar\na
web, ler email, compras, video games).
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0 Outra forma de

inspiragdo para

modelos conceituais 4

]

0 De "desktop" a éDZ;
"C omputaq 50 e Liveboards gwg};g

4 ' 4 6

ubiqiia"

Rich Gokd Xerox PARC | Oct. 1997

Some photos of actual devices
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Novos paradigmas

0 Computacao ubiqiia (Xerox)
0 Computacao pervasiva

0 Wearable computing

0 Tangible bits e augmented reality
0 Ambientes atenciosos (BlueEyes - IBM)
0 Calm computing (Xerox)
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Expandindo o modelo
conceitual

0 Que fungoes serdo realizadas pelo
— o0 que o produto faz e o que os humanos

uto?

0 Como as fungdes podem ser relacionadas?
— Seqiiencial ou paralelo?

— Categorizagao, i.e., todas as agdes relacionadas a
atividade

0 Que informacgdo precisa estar disponivel?
— Que dados sdo necessarios para realizar uma tarefa?
— Como os dados serdo transformados pelo sistema?
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Uso de cenarios

0 Use cenarios para propor ou expres
1maginarias
0 Cenarios podem ser usados de varias ma
— roteiros para avaliagdo
— exemplos concretos das tarefas
— forma de cooperagdo entre grupos diferentes
0 Inclua mais ou menos cenarios para explorar casgs
especificos
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Resumo: de.modelos para
impleme\ntagéo

0 Processo iterativo, cada iteracdo de
produto melhor

0 Inicio
— 1. Estudar o espago do problema

— 2. Identificar necessidades do usuario, problemas\que
precisam ser resolvidos

— 3. Defini¢do do produto e objetivos
— 4. Defini¢@o de modelos conceituais
— 5. Prototipacdo

— 6. Avaliacdo
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O que vocé deve saber

0 Qual a importancia da defini¢do do produto ante’
implementagio?

O que sdo e qual ¢ a importancia de modelos conceituals?
Como metaforas podem ajudar o usudrio a interagir com o\sistema?
O que sdo metaforas verbais e metaforas de interfaces virtuaiy?
O que sdo metaforas compostas?

Qual a diferenga entre modelo de projeto e de usuario?
O que ¢ a imagem de um sistema?

Por que ha diferengas entre modelos de projeto e modelos de usuarids?
O que sdo modo, estilo ¢ paradigma de interagéo?

= R = =T — T — I — I |

Como desenvolver um modelo conceitual correto?
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