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lembrando:

a interacao é um
processo de
comunicacgao



interacao como um dialogo

como enviar informacao?

tenho que ser capaz de entender quais sao 0s
mecanismos de entrada de dados

quais os codigos usados / permitidos
quais as regras
quais os limites

quando e como “falar”



interacao como um dialogo

como receber informacao?

tenho que ser capaz de entender quais sao 0s
sinais de resposta

como e quando eles sao apresentados

como recupera-los caso nao os tenha
compreendido

como me livrar da informacao



interacao como um dialogo

dialogos evoluem ao longo do tempo, de
acordo com as reacoes de seus participantes

tenho que perceber mudancas ao longo do
tempo

0 “estado” da interacao deve ser evidente
‘feeback’ do sistema a cada acao nossa

tenho que ser capaz de interromper a
comunicacao. o controle é fundamental



as trés perguntas de Verplank
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uma boa interface é o primeiro
Passo para uma boa interacao

€ passo-a-passo?

como faco para retroceder e avancar?
como faco para voltar ao inicio?
COmo sei se ja posso ir adiante?



uma boa interface é o primeiro
Passo para uma boa interacao

é exploratoria?

como faco para identificar as possibilidades, os
mecanismos e areas de acao?

como faco para relembrar algo que ja passou?
como vejo o histoérico das interacdes?



uma boa interface é o primeiro
Passo para uma boa interacao

complexidade na medida certa

para cada um

deve permitir as funcdes basicas para o usuario
iniciante, e possibilitar ao usuario avancado mais
controle fino, sem que isso signifique uma
interface complexa como um todo.

O sistema deve permitir “camadas” de
complexidade crescentes.



metas do design de interagéo/ divertido \

satisfatério

facil de lembrar

agradavel

interessante

(Preece, Rogers e Sharp, 2005)

COmMO usar

facil de
entender

proveitoso

\

eficaz

metas de

usabilidade

de boa
utilidade

motivador

emocionalmente

adequado

eficiente
no uso

compensador

seqguro lncee.ntl.v?dor de
Nno uso criatividade

esteticamente

_

apreciavel



metas do design de interacao

eficaz

eficiente
no uso

facil de lembrar
como usar

- tas d
metas de usabilidade metas de

usabilidade

facil de
entender

sequro
no uso

de boa
utilidade

(Preece, Rogers e Sharp, 2005)



metas do design de interagéo/ divertido \

satisfatério

metas decorrentes da
experiéncia do usuario

agradavel

interessante

(Preece, Rogers e Sharp, 2005)

facil de lembrar
COmO usar

proveitoso

\

emocionalmente
adequado

compensador

incentivador de
criatividade

esteticamente
apreciavel

_—

motivador



as 10 heuristicas de Nielsen

visibilidade do estado do sistema
correspondéncia entre o sistema e o mundo real
liberdade e controle do usuario

consisténcia e padroes

prevencao de erros

reconhecer em vez de lembrar

flexibilidade e eficiéncia de uso

design minimalista e esteticamente equilibrado

O 00 NO WUV A WN =

suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e
recuperar de erros
10. ajuda e documentacao



as 10 heuristicas de Nielsen

1. visibilidade do estado do sistema
o sistema deve manter os usuarios informados sobre o
que esta acontecendo, com feedback apropriado,
dentro de um tempo de resposta razoavel.



as 10 heuristicas de Nielsen

1. visibilidade do estado do sistema

Send Saved Discard Draft autosaved at 7:58 PM (0 minutes ago)
From: L mauro pinheiro <mauropin@pobox.com> v
To:

Add Cc | Add Bece

Subject:
Insert: Invitation

4P Maria Paula Saba - relatorio.pdf 8130K [0 Cancel
Attach another file




as 10 heuristicas de Nielsen

2. correspondéncia entre o sistema e o mundo real
o sistema deve falar a lingua dos usuarios, com
palavras, frases e conceitos familiares a eles, ao invés de
usar termos e jargoes técnicos ou conhecidos somente
por especialistas. Seguir convencdes do mundo real,
fazendo com que a informacao apareca numa ordem
natural e l6gica.



as 10 heuristicas de Nielsen

3. liberdade e controle do usuario
usuarios em geral usam funcdes ou realizam acdes no
sistema por engano e precisam de alguma “saida de
emergéncia”bem demarcada para retornar ao estado
anterior sem ter que passar por varias etapas. Suporte a

“desfazer” e “refazer”.



as 10 heuristicas de Nielsen

4. consisténcia e padroes
0s usuarios nao devem ter que adivinhar que
palavras, situacdes ou acoes diferentes servem ao

mesmo fim. Sequir convencodes da plataforma ou do
ambiente.
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as 10 heuristicas de Nielsen

4. consisténcia e padroes

Folders
Starred 3% (2 Inbox (45)
Chats G2
Sent Mail R Drafts () MAILBOXES
Drafts (260) St
All Mail (@ Spam (111)  [Empty] » ./ Sent
Spam (954 (# Trash [Empty] > g Trash
M ....................................................................................
My Photos
@ My Attachments




as 10 heuristicas de Nielsen

5. prevencao de erros
melhor do que pensar em uma mensagem de erro
bem escrita é projetar de modo a evitar que os erros
acontecam. O ideal é eliminar condicdes que
propiciem um erro, ou prevenir 0s usuarios com uma
opcao de confirmacao antes que eles executem uma
acao propensa a erros.



as 10 heuristicas de Nielsen

5. prevencao de erros

Message

1000 characters left (Limit is 1000 characters)

Message

After typing a few words I get a sense of how much
room I have left to type...

922 characters left (Limit is 1000 characters)



as 10 heuristicas de Nielsen

6. reconhecer em vez de lembrar
minimize a necessidade de memorizacao pelos usuarios
fazendo com que objetos, acdes e opcdes estejam
visiveis. O usuario nao deve ser forcado a lembrar
informacdes de uma parte do didlogo para outra.
Instrucdes para uso do sistema devem estar visiveis ou
facilmente recuperaveis sempre que for apropriado.



as 10 heuristicas de Nielsen

6. reconhecer em vez de lembrar

A
Arno Pro
Ayuthaya
Baghdad
Baskerulle

Baskenville Old Face
Bastion

Batang



as 10 heuristicas de Nielsen

7. flexibilidade e eficiéncia de uso
o sistema deve prover mecanismos que possam acelerar
a interacao para o usuario avancado, sem atrapalhar o
usuario novato, de tal forma que o sistema possa servir
tanto para usuarios inexperientes e experientes. Permitir
gue os usuarios customizem acoes frequentes.



as 10 heuristicas de Nielsen

7. flexibilidade e eficiéncia de uso

m Edit View Insert

Project Gallery... { 3P

New Presentation #N

Open... #0
Open Recent I
Close #EW
Save 3S
Save As... 0 38S

Save as Pictures...
Save as Movie...
Save as Web Page...

Web Page Preview

Page Setup...
Print... 3P
Send To [

Properties...



as 10 heuristicas de Nielsen

8. design minimalista e esteticamente equilibrado
evitar a exibicao de informacdes que sao irrelevantes
ou usadas raramente. Cada unidade extra de informacao
compete com unidades relevantes e diminui a sua
relativa visibilidade.

layout deve fazer uso dos principios basicos de
percepcao visual (contraste, repeticao, alinhamento e
proximidade) para facilitar o entendimento de grupos
de informacao



as 10 heuristicas de Nielsen

9. suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e
recuperar de erros
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem
comum (sem cddigos ou jargdes), indicar precisamente
qual é o problema e sugerir solucdes de maneira
construtiva.



as 10 heuristicas de Nielsen

9. suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e

recuperar de erros

Oh no!

It seems the page you were trying to
find on my site isn't around anymore
(or at least around here),

Report it missing using my contact
form and I'll see what | can do about
it.

Whilst yvour here why not check out
my articles listing or browse my
blog? You never know - you may just

Or start a new account

Choose a username (no spaces)

bert

Choose a password

Retype pasaword

Emall address (must beo roall)
not an email
M Send me cccasicna D) uptates

A\ bert s aready taken. Please
chome & ITe/ON LSEName

A\ Passwords must be at lkast 6
characters and can only contain
lomers and numbers

A\ The email provided does not appear
© be vakd



as 10 heuristicas de Nielsen

10. ajuda e documentacao
embora seja preferivel que o sistema possa ser usado
sem necessidade de consulta a qualqguer documento, é
necessario prover ajuda e documentacao sobre o
sistema. Esse tipo de informacao deve ser facil de
encontrar, desenvolvida com foco nas tarefas do
usuario, listar acdes concretas que devem ser tomadas
para usar o sistema, e nao deve ser muito extensa.



Bill Verplank

lb€P~ METAPHOL-  MoODEL OISO Loy

RS

WN\- WV*OX wao-Aa ( \AMM’

(in Moggridge, 2007)



Bill Verplank

1. motivacao (erros e idéias) mep. M ETAPHOL-
o design deve partir da compreensao dos problemas

enfrentados pelas pessoas, e também de idéias. g ?
MWM

2. significado (metaforas e cenarios)

significado do design vem de uma histéria bem 00 j§ l
contada ou de uma boa metafora, que faca sentido

para as pessoas. BERRO— SLENPO

uma metafora é uma idéia estranha que conecta duas
coisas — como a metafora do desktop para a inteface
grafica dos computadores.

0s cenarios ajudam a compreender 0s contextos de
guem usa, onde estao e o que estao tentando fazer,
quais seus objetivos e motivacoes



Bill Verplank

3. modos (modelos e tarefas) Mo OEL oiseP Loy
para projetar modelos conceituais eficientes, @
designers precisam entender claramente o que os @ )
usuarios estao pensando. .

wae-cha W
o modo no qual os usuarios se encontram depende
de qual é a tarefa, e o que eles estao buscando.

usuarios mudam de modo em modo, de ambiente em O

ambiente e isso definird as tarefas.
TASIKC o iRo L

4. mapeamentos (displays e controles)
mostradores/telas sao a representacao do que esta
sendo manipulado por meio dos controles, e o
mapeamento entre visualizacao e manipulacao
precisa ser coerente.



design centrado no usuario  design de intera¢ao - mauro pinheiro

Preece, Rogers e Sharp

Il'llClO
pressupoOe a participacao
|den(|ﬁcar do(s) usuario(s) ao longo
necessidades e do processo
definir requisitos
avaliar (re)design

produto
final

construir uma
versao interativa




Felipe Memoria




design centrado no usuario  design de interagao -

Jesse James Garret

(2002)

uma boa experiéncia do usuario
com um site [ou produto
interativo] é construida a partir
de decisdes — algumas simples,
outras complexas -- em relacao
a como o site se comporta e o
gue ele permite que seja feito.

essas decisdes constroem-se
umas sobre as outras, em
camadas, informando e
influenciando todos os
aspectos da experiéncia do
usuario.

mauro pinheiro

POSITIVO
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Os Elementos da Experiéncia do Usuario

Uma duplicidade basica: A Web foi originalmente concebida como um espaco de troca de informagdes hipertextuais, porém, o
desenvolvimento crescente de sofisticadas tecnologias encorajou seu uso como uma interface de software remoto. Esta natureza
dubia resulta em muita confusao conforme, profissionais da experiéncia do usuario tentam adaptar suas terminologias para casos
que estao além do escopo da aplicacao original. O objetivo deste documento é definir alguns destes termos dentro de seus

contextos apropriados e de esclarecer as relagbes subjacentes entre estes véarios elementos.

a Web como interface de software

................................

Design Visual: tratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site)

.................................

Design da Interface: como na IHC tradicional:
design dos elementos da interface para facilitar
a interagao do usuario com as funcionalidades

Design da Informacgao: No sentido Tufteano:
design da apresentacao da informagao para
eelliizr agompeensed - N
Design de Interacado: desenvolvimento de
fluxos de aplicagao para facilitar as tarefas
do usuario, definindo como o este interage
com as funcionalidades do site
Especificagoes Funcionais: ‘conjunto de
funcionalidades’: descri¢des detalhadas de
funcionalidades que o site deve incluir para
ir ao encontro das necessidades do usuario

Necessidades do usuario: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usuario, pesquisas
etno/tecno/psicogréficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negécio, criativas ou
| GRS MRES COCHERT MEM PR oS . X

f. .

orientado a tarefa

Concreto

Maturidade

. A

Ly Fsue)

........

.........

LBy

HE Z

V7 s 22

--------

Aguiiivess

LS

S OP Covenizo

|

AEpusias

/ﬂé’fﬂff/&?ﬁ?fﬁ?/ﬁﬁff&

S evias absie

Abstrato

Concepcao

Jesse James Garrett
jig@jjg.net
30 de marcgo de 2000

Traducao para o
Portugués por
Livia Labate

a Web como sistema de hipertexto

...............................

Design Visual: tratamento visual do texto,
elementos graficos da pagina e componentes
de navegacgao

Design da Navegacao: design dos elementos
da interface para facilitar a movimentagao

do usuario meio a arquitetura da informagao

Design da Informacgao: No sentido Tufteano:
design da apresentacao da informagao para
facilitar a compreensao

Arquitetura da Informagdo: Design estrutural
do espaco da informagao para facilitar o
acesso intuitivo ao contetido

Requisitos de Contetido: Defini¢cao dos
elementos do contelido necessarios ao site
para ir ao encontro das necessidades do
usuario

---------------------------------

Necessidades do usuario: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com 0 usuario, pesquisas
etno/tecno/psicogréficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negécio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientado a informacao

Este esquema esta incompleto: O modelo aqui delineado ndo aborda consideracdes secundéarias (como aquelas que surgem durante o desenvolvimento técnico e
de contelido) que podem influenciar as decisdes durante o desenvolvimento da experiéncia do usuario. Além disto, este modelo ndo descreve um processo de
desenvolvimento nem define os papéis dentro de um time de projeto. O que procura definir, s@o as consideragdes-chave que fazem parte do desenvolvimento da

experiéncia do usuério na Web atualmente.

© 2000-03 Jesse James Garrett

http://www.jjg.net/ia/



Interface Design
(Visual Design)
concerned with the design
of controls & interfaces
to make use of content
& information.

(Controls)

Experience Design
concerned with the design

for human interactions with
controls in the context

Interaction Design | of use over time.
concerned with the design
for human interaction with

interfaces, controls and
informationover
time.

 Information Architecture
(Context) (Information Design)

concerned with the structure,
_ organization & categorization
- ofinformation & content,
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ciclo de desenvolvimento de projetos em design
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estratégia

quais sao os objetivos da empresa/instituicao?

 objetivos de “negdcio”

 qual o papel dessa ferramenta dentro da estratégia
de comunicacao / branding da empresa/instituicao?

* quais as métricas de sucesso?



estratégia

quais sao as necessidades do usuario?

quem sSao 0s usuarios?

* perfil s6cio-econdbmico?
dominio técnico?
aspectos cognitivos?
interesses especificos?
segmentacao por género, idade?



estratégia

quais sao as necessidades do usuario?

algumas ferramentas:

* grupos de foco
analise da tarefa
* personas
testes de usabilidade
card sorting



escopo

que conteudos / funcionalidades o sistema tera?

briefing

documento de especificacao funcional: que funcoes
deve conter, como o sistema deve se comportar em
cada caso de uso?

qual serao as tecnologias utilizadas?

como sera a atualizacao do sistema? solucao
propria ou ja existente? perfis de usuario?

especificacao de conteudo



estrutura

como os conteuidos / funcionalidades do sistema
podem ser organizados?

* que relacdes logicas se estabelecem entre os
diversos conteudos?

» agrupamentos que facilitem o entendimento dos
caminhos possiveis (visao mapa x visao do préoximo
passo?)

 gue fluxos de acdes o usudrio deve fazer para
executar (user flow)



os elementos da experiéncia do usuario:

estrutura

documentos gerados

mapas

diagramas de fluxo

modelos conceituais

taxonomias



Macro arquitetura

MANDAVER.TV- versdo 20081215

el site parceiro
MANDAVER P
1
. Lista de . o
Home de Home de Login / Mande seu videos Busca Oqueé Politica de Contato
categoria Acles Uteis Cadastro video (fltro Mandaver.tv? privacidade
1.1 1.2 F1 F2 F3 ) F4 15 1.7 F7
L T L T | )\
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Pagina de Pagina de filmagem s uso tags
video Agéo il 14 18 : 19
L |
Meu Perfil
13
T :
Meus Apagar | Pagina de | E)c(j(lttlil;i Excluir
F5dados . video I video | F%)mentério F1favonto
Legenda
9 Notas
_____ N e
Area : Pagina de Referéncia Paginas X Pégir:a ge | Arquivos (1a) se est’é !ogadf), vai para a pagina Meu Perfil
condicional | | site externo aum fluxo semehantes | hiorareia b caso contrario, vai para Login/Cadastro
N ) |_ i _q - | ownloa Envio de

(arquivo pessoal)

email




esqueleto

camada que permite visualizar como o usuario
podera “manipular” o sistema

inventario de elementos de cada interface

organizacao espacial sugerida

hierarquia dos elementos

especificacao de comportamentos dos elementos
(complementa a especificacao funcional)

(Jesse James Garret, 2002)



(arquivo pessoal)

1a: Home - primeira visita

MANDAVER.TV - verséo 20081215

MANDAVER tv
Faca seu Login. Vocé é novo aqui? Cadastre-se! |

-| Agdes Uteis | Saude | Educagéo | Seguranga | Meio ambiente | Lazer e Cultura | Trabalho | Transporte

O que vocé espera do novo governo?
E o que a cidade pode esperar de vocé?

O que é Mandaver.tv? | Dicas de filmagem | Ajuda

| [[oueer |

Categoria principal associada

Titulo do video
pode ter mais de
uma linha

Descrigdo do video em texto
descrigdo do video em texto,
Descrigéo do video em texto, ,
descrigdo do video ... (+ mais)

12/12/2008, 1m55s

controles do player

Em destaque
ACAO UTIL  Saiide

Titulo do vit
16/12/2008, 1m55s

Satde

em duas linhas
16/12/2008, 1m55s

nome do autor
maior, bem maior

Transporte

Titulo do video
16/12/2008, 3m
nome do autor

Parceiros

ACAO UTIL

Lazer e Cultura

Titulo do video
16/12/2008, 1m55s

Lazer e Cultura Meio
Tit id »

Outros videos de
categoria associada

Titul i
16/12/2008, 1m55s
nome do autor

Titul .

em duas linhas
16/12/2008, 1m55s
Mﬁmﬁm‘ -

bem maior
AGAO UTIL
Titulo do video
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Tags mais usadas

0 que é Mandaver.tv | Dicas de filmagem | Mande seu video | Politica de privacidade | Termos de uso | Entre em Contato | Ajuda

Espago para "apresentar"
o site para usuario que faz
a primeira visita ao site.

Gravar cookie no
computador, para ndo
exibir essa introducéo na
visita seguinte.

Ao clicar em "fechar
introducéo”, o menu de
navegagao principal e o
restante da pagina
"sobem", escondendo o
espago de introdugéo.

Se o usuario ndo fechar,
manter aberto mesmo se
navegar para outras
segoes do site.

Link "saiba mais' leva para
"O que é Mandaver.tv"
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Log in error

COMMENTS

SERVE USERS

Users logging into the
portal from Serv will not
see this log in screen.

NET USERS
Net users will see this log in
screen.

Branding

This error message is for
the use cases:

- User enters an incorrect
You've entered an incorrect user name or user name or password.
password -- please try again: - User enters incorrect user
name and password.

User name | |

If the following use cases
occur, a different error
message appears ( You've

I I have not enterad a user
name or password - please
try again:”) in the same
I Full Graphics v | place:
- User does not enter a
user name or password.

- User does not enter a
user name or password.

Password

Choose
version

Text that explains what the difference is between
full and low graphics versions.

If you've forgotten your password or need further
assistance, please call 1-800-ASK-2 (1-800-123-
4567).

[ Name ] is designed for viewing on a PC using
Internet Explorer 4.0 or higher. Using this browser
will greatly enhance your experience.

(Razorfish)
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Secondary story - This is a story summary, blah blah blah ==
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Secondary story - This is a story summary, blah blah blah >>

(lawiki.net)
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os elementos da experiéncia do usuario:

superficie

camada mais evidente e visivel ao usuario

 design visual
* “motion design”

* comportamento

(Jesse James Garret, 2002)
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0 QUE E MANDAVER.TV? DICAS DE FILMAGEM AJUDA

MandaVer.tv &€ um site para mobilizar pessoas
e sugerir mudancas através de seus videos

—

Estudantes ensinam licao de ecologia com a¢oes de reciclagem

Meio ambiente
At vero eos accusamus iusto dignissimos ducimus qui blanditiis
praesenti voluptatum deleniti que corrupti dolores quas vir molestia

deserunt mollitia animi, eter expedita distinctio... mais
11/12/12008 - 3min34s

"w‘ 55 comentarios ir para a pagina deste video

videos relacionados de meio ambiente (3 a6 de 9)

s ) BT

S >
Internet on the Internet onthe Internet on the
iPhone iPhone iPhone
11/12/2008 - 1min55s 11/12/2008 - 1min55s 11/12/2008 - 1min55s

O que é Mandaver.tv

(arquivo pessoal)

videos em destaque tags mais usadas
N Sauade Meio ambiente -
Macworld Internet Macworld Internet Comunldades
on the iPhone on the iPhone jornalismo
11/12/2008 - 1min25s 11/12/2008 - 1min25s sy
novas midias
) ativismo
Agdes uteis Educagido =
Macworld Internet Macworld Internet solugbes
on the iPhone on the iPhone praias limpas
11/12/2008 - 1min25s 11/12/2008 - 1min25s governador

Transporte

Macworld Internet
on the iPhone
11/12/2008 - 1min25s

Dicas de filmagem Mande seu video

e

Politica de privacidade

Lazer e cultura
Macworld Internet
on the iPhone
11/12/2008 - 1min25s

Termos de uso

redes sociais
meio ambiente

design sustentavel

todas as tags

Entre em Contato Ajuda




elementos da experiéncia

estratégia escopo estrutura
 objetivos (da empresa) * que conteudos e * fluxos de a¢des principais
* métricas de sucesso funcionalidades o sistema (passo-a-passo)
* necessidades dos usuarios terd? * relacdes l6gicas entre os
(quem sao os usuarios?) * tecnologias utilizadas elementos / areas
* especificacdo de conteido * ligacdao com outros
sistemas
esqueleto superficie / visual
* elementos de interface  design visual

* topografia/arranjogerale * “branding”
hierarquia dos elementos * detalhamento do

e comportamento dos comportamento dos
componentes (funcional) componentes



musica no ambiente

Servicos de musica na nuvem comecam a se popularizar no Brasil — vide Spotify e
Deezer. Por enquanto a grande maioria esta restrita ao acesso por telefone celular
ou desktop.

Que limitacoes cada uma dessas interfaces apresenta?

Que outras interfaces poderiamos pensar para ouvir musica, no carro, em casa?
Partindo do mapeamento da experiéncia com acervos de musica digital - desde o
acesso ao acervo e selecao de musicas até o momento de efetivamente ouvir
musica — pense uma nova proposta de interface, considerando sua integracao ao

ambiente.

Considere diferentes perfis de usuario, dos mais simples aos mais avancados, e
diferentes possibilidades de manipulacao do acervo.

trabalho em grupo (sugestao, 4 pessoas)





