Interface Humano-Computador
1 Conceito de Interface

O que é uma Interface ? 

·  lugar onde o contato entre duas entidades ocorre.

Exemplos:
· tela de um computador; maçaneta de uma porta, uma torneira, a direção de um carro, etc.
Forma das interfaces: reflete as qualidades físicas das partes na interação e o que pode ser feito com ela.

Controle da interação: ex.: analise o comportamento das portas, secadores de mão de banheiros, torneiras automáticas, etc

Definição de base (B. Laurel, 1993):
INTERFACE é: “uma superfície de contato que reflete as propriedades físicas das partes que interagem, as funções a serem executadas e o balanço entre poder e controle” 
2 Profissionais em IHC: 

Designers de software: 

· Desenvolvimento de linguagens de consulta e facilidades visuais para entrada, busca e saída da informação 

· Utilização de sons, representações tridimensionais, animação e vídeo.

· Técnicas de manipulação direta, tele-presença, realidade virtual, jogos, etc.

Desenvolvedores de hardware: 

· Novo design de teclados e dispositivos de apontamento, além dos displays de alta resolução.

· Tecnologias que permitem entrada e saída de voz, telas de toque

· Sistemas que permitem manipulações tridimensionais, etc

Desenvolvedores na área de tecnologia educacional: 

· Criação de tutoriais online, aprendizagem interativa utilizando vídeoconferência, Webcam, Internet, etc

· Criação de novas abordagens de discussões em grupo, EAD

· Suporte computacional ao trabalho cooperativo

3 Evolução de Interfaces entre humano e computador:
Relacionamento um a um: chaves e mostradores das primeiras máquinas: ENIAC ou UNIVAC, EDVAC, etc

Cartões perfurados e processamento batch: transação mediada pelo operador do computador
Time sharing e teletipos: contato direto, conduziram ao desenvolvimento das interfaces de linhas de comando e orientadas por menu
Novo relacionamento: interação entre o humano e o computador como duas entidades diferentes que conversam, intermediadas por uma tela

3.1 Evolução de Interfaces Humano Computador   
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TABELA 1.1 -   GERAÇÃO DE COMPUTADORES E DE INTERFACES DE USUÁRIOS (ADAPTADO DE NIELSEN, 1993,  p.50)

3.2 Perspectivas em IHC
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4 A Interação Humano Computador
Interface e interação são conceitos que não podem ser estabelecidos ou analisados independentemente.
Para que ocorra a interação entre ser humano e computador há a necessidade de uma interface. Esta interface existe em diversas formas, e sempre deve ser a melhor possível, para que não ocorram erros de comunicação e até mesmo desastres catastróficos, como é o caso, por exemplo, da queda de um avião.
Uma interface que seja a melhor possível é uma interface com boa usabilidade. O que é usabilidade? 

4.1 Conceito de Usabilidade:

Com intuito de evitar que o termo “usabilidade” também se desgastasse, tal como ocorreu  com a expressão user-friendly, ou seja, interface amigável, a que veio substituir, vários autores tentaram definir usabilidade, porém utilizando abordagens diferentes:

· Definições orientadas ao produto: associadas às características ergonômicas do produto;

· Definições orientadas ao usuário: relacionadas ao esforço mental ou atitude do usuário frente ao produto;
· Definições baseadas no desempenho do usuário – associadas à forma de interação do usuário, com ênfase na facilidade de uso e no grau de aceitação do produto;
· Definições orientadas ao contexto de uso: relacionadas às tarefas específicas realizadas por usuários específicos do produto, em determinado ambiente de trabalho.
4.2 Normas ISO para usabilidade:

4.2.1 ISO/IEC 9126
ISO (The International Organization for Standardization) e IEC (The International Electrotechnical Commission)
A primeira norma que definiu o termo usabilidade foi a ISO/IEC 9126 (1991) sobre qualidade de software. 

Sua abordagem é claramente orientada ao produto e ao usuário, pois considera a usabilidade como “um conjunto de atributos de software relacionado ao esforço necessário para seu uso e julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de usuários”.

O conceito de usabilidade evoluiu e foi redefinido na parte 1 da norma ISO/IEC Final Commitee Draft (FCD) 9126-1, em 1998, incluindo, nessa oportunidade, as necessidades do usuário.

Essa norma define ainda outras características de qualidade de software, como funcionalidade, confiabilidade, eficiência, possibilidade de manutenção e portabilidade.

Características de qualidade de software da ISO/IEC FCD 9126-1:

· Funcionalidade: capacidade do software de prover funções que atendem a necessidades expressas e implícitas, quando usado nas condições especificadas.

· Confiabilidade: capacidade do software de manter seu nível de desempenho, quando usado nas condições especificadas.

· Usabilidade: capacidade do software de ser compreendido, aprendido, usado e apreciado pelo usuário, quando usado nas condições especificadas.

· Eficiência: capacidade do software de operar no nível de desempenho requerido, em relação à quantidade de recursos empregados, quando usado nas condições especificadas.

· Possibilidade de manutenção: capacidade do software de ser modificado. Modificações podem abranger correções, melhorias ou adaptações do software, mudanças de ambiente ou nas especificações funcionais e de requisitos.

· Portabilidade: capacidade do software de ser transferido de um ambiente a outro.  
4.2.2 Norma ISO 9241-11 (1998):

Considerando mais o ponto de vista do usuário e seu contexto de uso do que as características ergonômicas do produto, a norma ISO 9241-11 Guidance on Usability (1998) definiu como a “capacidade de um produto ser usado por usuários específicos para atingir objetivos específicos com eficácia, eficiência e satisfação em um contexto específico de uso”.
· Usuário: pessoa que interage com o produto

· Contexto de uso: usuários, tarefas, equipamentos (hardware, software e materiais), ambiente físico e social em que o produto é usado.

· Eficácia: precisão e completeza com que os usuários atingem objetivos específicos, acessando a informação correta ou gerando os resultados esperados. A precisão é uma característica associada à correspondência entre a qualidde do resultado e o critério especificado, enquanto a completeza é a proporção da quantidade-alvo que foi atingida. 

· Eficiência: precisão e completeza com que os usuários atingem seus objetivos, em relação á quantidade de recursos gastos.

· Satisfação: conforto e aceitabilidade do produto, medidos por meio de métodos subjetivos e/ou objetivos. As medidas objetivas de satisfação podem se basear na observação do comportamento do usuário (postura e movimento corporal) ou no monitoramento de suas respostas fisiológicas. As medidas subjetivas, por sua vez, são produzidas pela quantificação das reações, atitudes e opiniões expressas subjetivamente pelos usuários. 
4.3 Desafios de IHC:
Como dar conta da rápida evolução tecnológica?
Como garantir que os design ofereçam uma boa IHC, ao mesmo tempo que exploram o potencial e funcionalidade da nova tecnologia? 
Ex: vídeo cassete x aparelhos telefônicos
Aumentar a funcionalidade (de qualquer aparelho ou sistema) não pode ser uma desculpa para uma interface pobre.
Deve ser possível projetar boas interfaces cujos controles têm operações e efeitos relativamente óbvios e que também provêem um feedback imediato e útil

O que torna a interface do carro tão boa e a do vídeo tão pobre?

4.4 Objetivos do IHC:
Produzir sistemas usáveis, seguros e funcionais, ou seja, desenvolver ou melhorar a segurança, utilidade, efetividade e usabilidade de sistemas que incluem computadores: hardware, software e todo o ambiente que o usa ou é afetado pelo uso da tecnologia computacional.
4.5 Papel da disciplina Interface Humano Computador (IHC) 

Estudo e análise de interfaces que envolvam o ser humano e o computador, em todos tipo de sistema, variando dos sistemas de controle de escritório, onde produtividade e satisfação são os parâmetros mais relevantes, até jogos, onde o envolvimento dos usuários, sua satisfação é o requisito básico.

A preocupação com o design gráfico é importante, mas não suficiente; a preocupação primeira deve ser a de melhorar o modo como as pessoas podem usar o computador para pensar e comunicar, observar e decidir, calcular e simular, discutir e projetar.
Você precisa entender de mecânica para dirigir um carro? 
4.6  A Multi (Inter) (Trans) Disciplinaridade em IHC (J. Preece)
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5 Estilos de Interação Humano Computador:
Inclui todas as formas como os usuários se comunicam ou interagem com sistemas computacionais, são eles:
5.1 Linguagem de Comando: 
Envio de instruções diretamente ao sistema através de comandos específicos. 

     Ex: teclas de função, palavras, abreviaturas curtas, etc.
A falta de padronização nos diversos sistemas é um fator importante na dificuldade de utilização deste estilo.
Usuários especialistas conseguem maior controle do sistema e produtividade através de interfaces baseadas em linguagens de comandos
5.2 Preenchimento de formulários: 
Apresentam uma tela que lembra um formulário de papel, com campos que devem ser preenchidos pelo usuário. Ex: cadastros, controle e vendas e estoque, etc.
5.3 Linguagem Natural:
Aplicações que permitem o usuário se comunicar com o sistema no próprio idioma que utiliza no dia a dia.    Ainda muito restrito. Uma aplicação que oferece interface em linguagem natural precisará lidar com construções vagas, ambíguas, e até gramaticalmente incorretas.

5.4 Manipulação Direta: 
São aquelas que permitem ao usuário agir diretamente sobre os objetos da aplicação sem a necessidade de comandos de uma linguagem específica.

Neste tipo de interface, os comandos são ações baseadas numa analogia entre o cursor e a
mão, e as representações gráficas e os objetos do domínio. 
O usuário interage com ícones, utilizando o mouse (ou outro dispositivo semelhante), 
através de ações do tipo clicar, arrastar, etc

    Ex: copiar arquivo utilizando o mouse. 

5.5 WIMP (Windows, Icons, Menus and Pointers):
Permite a  a interação através de componentes de interação virtuais denominados widgets (ver próxima figura).
Nas interfaces WIMP é possível encontrar os estilos de menus, manipulação direta,
preenchimento de formulário e linguagem de comandos.
WIMP pode ser considerado um estilo ou um framework de interface, apoiado pela
tecnologia de interfaces gráficas (GUI – Graphical User Interfaces)
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6 Fatores que Interferem no Projeto e Avaliação de Interfaces Humano Computador:
Ao projetar a interface, o designer está inserido num contexto sócio-econômico-cultural que interfere em seu projeto. Os fatores a serem considerados são os seguintes:  
[image: image1]
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· Outros fatores importantes que interferem no projeto e avaliação de interfaces humano-computador:

· Quão pioneiro é o projeto (bem definido versus exploratório)

· Estágio do design (inicio, meio ou fim)

· Quão crítica é a interface (por ex., um sistema de controle de tráfego aéreo versus um sistema de orientação de um shopping)

· Experiência dos designers e avaliadores

· Número esperado de usuários

· As características individuais dos usuários (experiência, sexo, idade, estilo, nível cultural, nacionalidade, etc)
· Nível de conhecimento do usuário em computadores, no sistema, no domínio 
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6.3. Princípios de Design  (Norman)
1 - Visibilidade e Affordances
Visibilidade:

· Indica o mapeamento entre ações pretendidas e as ações reais.

· Indica também distinções importantes (ex: vasilha de sal e vasilha de açúcar)

· Indica a visibilidade do efeito das operações (ex: as luzes foram acesas corretamente? A temperatura do forno foi ajustada corretamente?) 
· Apenas as coisas necessárias tem que estar visíveis: 

· para indicar quais as partes podem ser operadas e como 

· para indicar como o usuário interage com um dispositivo.
Affordance: 

· É o termo definido para se referir às propriedades percebidas e propriedades reais de um objeto, que deveriam determinar como ele pode ser usado.

· Quando se tem a predominância da affordance, o usuário sabe o que fazer somente olhando, não sendo preciso figuras, rótulos ou instruções

· Ex: Botões são p/ girar, teclas p/ pressionar, tesouras p/ cortar, etc.

2 – Bom Modelo conceitual:

· Um bom modelo conceitual permite prever o efeito das ações. Sem um bom modelo conceitual opera-se sob comando, cegamente.

· Ex: a tesoura: o mapeamento entre os buracos e os dedos é sugerido e restringido pelos buracos. Os buracos têm affordances que possibilitam os dedos serem inseridos.  Consegue-se entender a tesoura e seu funcionamento porque suas partes são visíveis e as implicações claras.

· O modelo conceitual é portanto claro, e até óbvio, e existe um efetivo uso de affordances

· Contra-exemplo:  relógio digital simples, com dois a quatro botões no mostrador. Porque?

3 – Bons mapeamentos:

· Mapeamento: termo técnico para denotar o relacionamento entre duas entidades. No caso de interfaces, indica o relacionamento entre os controles e seus movimentos e os resultados no mundo

· Ex: a direção de um carro

· Mapeamento naturais, aqueles que aproveitam analogias físicas e padrões culturais, levam ao entendimento imediato.

· Contra-exemplo: transferência de ligações por telefone
4 – Feedback:

· Deve-se retornar ao usuário informação sobre as ações que foram feitas, quais os resultados obtidos.

· Contra-exemplo: falar ao telefone sem ouvir o retorno de alguém, desenhar sem ver o traço, imprimir documentos em impressora de rede (Foi mesmo impresso? Qual foi mesmo a impressora? Etc)
· Grande desafio dos designers e o paradoxo da tecnologia: 

· Sempre que o número de funções excede o número de controles, o design torna-se arbitrário e não natural, e complicado.

· Como minimizar estes efeitos? 

6.4. Exemplos de aplicação de princípios de usabilidade em diferentes sistemas: 

é sempre necessário priorizar os princípios mais importantes

· Aplicações de escritório, domésticas e de entretenimento: 

· Processadores de texto, jogos, softwares educacionais, etc

· Facilidade de aprendizagem, baixa taxa de erros e satisfação subjetiva...
· Sistemas Críticos: 

· Controle de tráfego aéreo, reatores nucleares, operações militares, etc.

·  Alta confiabilidade, efetividade, eficiência...

· Treinamento, de forma a não haver erro, mesmo sob estresse.
· Sistemas de uso comercial e industrial:

· Banco, seguros, reserva aérea, aluguel de carros,etc.

· Facilidade de aprendizagem, eficiência...  

· Sistemas exploratórios, cooperativos e criativos:

· Enciclopédias eletrônicas, simulação científica, auxiliares de projetos de arquitetura, diagnóstico médico, etc.

·  Usuários altamente motivados e a preocupação central do design é a de deixar o computador transparente de forma a que o usuário somente se preocupe coma a tarefa.

· Facilidade de aprendizagem, baixa taxa de erros...

7 A relação Usuário x Designers  -  slogans  (J. Nielsen) 
“Conhecer sobre um sistema é uma mão de via única, impossível voltar e fazer o papel de um novato.” 

7.1 Sua melhor tentativa não é boa o suficiente 

É impossível fazer o design de uma interface ótima simplesmente baseado em nossas melhores idéias. O design é sempre melhor se trabalharmos baseados no entendimento do usuário e de suas tarefas. Deve-se estar constantemente aberto a avaliações e redesign’s.
7.2 Usuário está sempre certo

Deve-se adquirir uma certa humildade e aceitar a necessidade de modificar uma “grande idéia”de forma a resolver problemas dos usuários.
7.3 Usuário não está sempre certo certo

Qualquer um de nós teria dificuldades em prever como gostarí-amos de interagir com um sistema em potencial com o qual não temos nenhuma experiência.

7.4 Usuários não são designers

O ideal seria prover interfaces flexíveis que pudessem ser amplamente customizadas e aí cada usuário teria exatamente a interface que melhor lhe satisfizesse (análogo aos bancos de carros modernos, mencionados anteriormente).
Problemas com customização:

a) customização só é fácil somente se puder produzir um design coerente a partir do conjunto de opções disponíveis

b) o processo de customização também vai exigir uma interface e portanto adiciona complexidade

c) muita customização leva a que cada usuário tenha uma interface muito diferente de outro usuário

d) usuários nem sempre adotam as decisões de design mais apropriadas.
7.5 Designers não são usuários 

Designers são diferentes de usuários em diversos aspectos básicos: a experiência computacional e o conhecimento dos fundamentos conceituais do design do sistema.

7.6 Menos é mais (!?)

Ter poucas opções, as necessárias à tarefa, geralmente significa uma melhor usabilidade, pois o usuário pode se concentrar em entender essas poucas opções.
7.7 Help não ajuda

Em qualquer situação, deve-se ter claro que a existência de um Help não pode ser usada como desculpa para um design ruim. Sempre é melhor poder operar um sistema sem ter que usar um Help e o design deve usar isso como um requisito básico. Além disso, o Help deve cumprir a tarefa de realmente tirar as possíveis dúvidas do usuário, de maneira mais objetiva possível.

8 Modelos do Design de Software:  
O processo de design na Engenharia de Software tradicional parte de três pressupostos básicos:

· O resultado de design é um produto (um artefato, máquina ou sistema)

· O produto é derivado de especificações fornecidas pelo cliente 

· Após especificação bem feita, há pouca necessidade de contato entre o cliente e o designer
8.1 Modelo Cascata: conj. de processos e representações produzidos de maneira linear 
Viabilidade do sistema 

Requisitos do Software

Design do produto

Codificação

Integração

Implementação

Manutenção
1a fase: produção de documentos e especificações.

2a fase: verificação, validação e teste.
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Principal problema do modelo Cascata: é impossível entender completamente e expressar os requisitos do usuário antes que algum design tenha sido feito.
As possibilidades de mudança no software a partir da etapa de manutenção são mínimas, em função dos comprometimentos e custos envolvidos ao longo da cadeia.
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Os sistemas projetados através da prototipagem apresentam melhor interface com o usuário e respeitam mais os limites de implementação que aqueles desenvolvidos pelo modelo cascata. 

8.2 Modelo Espiral:
Embora ainda use os mesmos processos do modelo anterior – análise de requisitos, design e implementação – e seja orientado ao produto, o modelo espiral já mostra que várias interações são necessárias e introduz a idéia de prototipagem para maior entendimento dos requisitos.
Como reação à problemática do design centrado no produto, surgiu, nos anos 80, a escola do design centrado no humano (DCH), : fundamentalmente, o cliente e o designer estão em constante comunicação, durante todo o processo.
Reconhece a importância de testes frequentes com o usuário, usando representações informais e prototipagem.
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8.3 Modelo de Eason:

O processo de design é representado como um processo de natureza cíclica centrado em pessoas, trabalho e tecnologia e é ordenado e não ad-hoc. 
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8.4 Modelo Estrela:

Apresenta uma abordagem ao desenvolvimento como “ondas alternantes”. As atividades são similares às do modelo cascata, mas a avaliação é central e o início do processo pode acontecer em qualquer uma das demais atividades. 
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8.5 Modelo de Shneiderman:

Propõe um modelo para design baseado metaforicamente em 3 “pilares”:
Primeiro pilar: no início do processo o designer deve gerar (ou requerer) um conjunto de guidelines: princípios e regras de design   
Segundo pilar: é composto de ferramentas p/ prototipagem (ex: HyperCard, Visual Basic, Borland Delphi, Visix Galaxy, Sun Java) 
Terceiro pilar: é dedicado a testes de usabilidade: avaliação por expertos e testes com usuários. 


[image: image11]
8.6 Modelo LUCID: 

(Logic User-Centered Interface Design), antigo QUI (Quality Usability Engineering):

O modelo é representado por uma sequência de 6 fases:
· Desenvolver o conceito do produto

· Realizar pesquisa e análise das necessidades – usando construção de cenários, design participativo, fluxo e sequência de tarefas

· Criar conceitos e protótipos de telas – usando guidelines, guias de estilo e metáforas para o design

· Design iterativo e refinamento – expandindo o protótipo para sistema completo; inclui a avaliação por expertos e testes de usabilidade

· Implementação do software

· Suporte
8.7 Principais aspectos que influenciam na escolha do modelo de design em IHC:
· Tipo do sistema a ser desenvolvido: tamanho, complexidade e propósito
· Sistema novo ou re-design de sistema já existente
· Sistemas críticos em relação a segurança, etc

9 A Engenharia de Usabilidade:
É o termo que se usa para definir o processo de design de sistemas computacionais que objetivam a facilidade de aprendizado, de uso, e que sejam agradáveis para as pessoas.
9.1 Fases do processo de design:

· Pré-design:  

Busca de informação e conceituação sobre o usuário e seu contexto de trabalho

Padrões de interface, guidelines, ferramentas de desenvolvimento, etc

Nesta fase devem ser estabelecidas as metas de usabilidade para o sistema.

Busca de informação sobre sistemas relacionados 
· Design Inicial:

Especificação inicial da interface
· Desenvolvimento iterativo:

Alimentado por feedback de testes até que os objetivos tenham sido alcançados
· Pós-design:

Instalação do sistema no local de trabalho do usuário e acompanhamento com medidas de reação e aceitação do sistema pelo usuário final
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9.2 Princípios básicos para os estágios do design para usabilidade:  

· foco cedo no usuário,

· medição empírica, 

· design iterativo 

· design integrado de todos os aspectos de usabilidade do sistema.

9.3 Os estágios de pré-design envolve:

· conhecer os usuários: características individuais, como nível escolar, idade, experiência no trabalho, no uso de computadores...

· definir o que eles pretendem fazer com o sistema.  

· análise comparativa de produtos existentes (competidores) e testes com usuário no uso desses produtos.

Neste estágio, devem ser estabelecidas as metas de usabilidade para o sistema
Metodologia: 

· visitas ao local de trabalho do usuário, 

· observação do mesmo,

· gravação em fita do usuário trabalhando, 

· análise de tarefa, 

· design participativo,

· think aloud do usuário, etc. 

9.4 Na fase do design inicial é recomendado:

· O uso de métodos participativos, permitindo a opinião do usuário;

· O uso de guidelines gerais – aplicáveis a qualquer interface;

· O uso de guidelines de categoria específica – aplicáveis à classe de sistema que está sendo desenvolvido;

· O uso de guidelines específicas para o produto;

· O uso do design coordenado: desenvolvimento paralelo da funcionalidade, da interface, do help, do material de treinamento...
Os objetivos desse estágio:

Concretizar em um protótipo o design que segue princípios de usabilidade
 Verificar empiricamente o design com usuários reais, para assegurar ter atingido as metas.
Os estágios de design inicial e desenvolvimento iterativo têm como premissa básica que não se consegue que o sistema dê certo logo na primeira vez, não importando quão experiente o designer seja.

9.5 A fase do desenvolvimento iterativo:

É baseada na prototipagem e testes empíricos a cada iteração do ciclo de desenvolvimento. Logo após a construção dos protótipos inicia-se a fase de testes e avaliação de interfaces. Existem diversos métodos de avaliação de interfaces, os quais detalharemos mais adiante na disciplina. Mas, podemos adiantar uma noção a respeito de algum deles:
· Avaliação qualitativa
É aplicada ao sistema em processo de design para verificação dos aspectos da interface que funcionam e principalmente dos que causam problemas.
· Avaliação heurística
É um dos métodos bastante utilizados nestas fase: segue princípios e atributos de usabilidade. 
· Medições quantitativas
São feitas em interfaces quase terminadas para checagem das metas.
· Design Rationale
Um registro que explica cada decisão do design - além de manter a memória do processo de design, ajuda a manter a consistência ao longo de diferentes versões do produto. 

9.6 A fase do Pós-design:

Caracteriza-se por conduzir estudos de campo do produto em uso, para obter dados para nova versão e produtos futuros.
Os usuários devem ser visitados em seu local de trabalho e devem ser colecionados registros de sessões de uso do sistema para análise. 
9.7 O uso de Guidelines em Design
Guidelines: são recomendações mais específicas e detalhadas sobre decisões a serem tomadas (provenientes de casos anteriores de sucesso), no conjunto de elementos que constituem o produto. 
O uso de guidelines não deve ser entendido como “receita de design”, mas sim como um conjunto de princípios norteadores do design.
Alguns princípios:
Falar a língua do usuário: envolve conhecer a população de usuários em questão, estar atento para as diferentes necessidades do usuário, promover sua satisfação pessoal e permitir que ampliem e facilitem a realização de suas tarefas.

Ex: se é uma interface para crianças, utilize a linguagem adequada.
Reduzir a carga cognitiva: significa que o usuário não deve ter que se “lembrar” de grande quantidade de informação para usar bem o sistema.

Ao abrir links , este número não deve ser excessivo, senão o usuário pode perder o objetivo inicial a que veio.   
Criar para o erro: o design que considera a condição humana deve forçar ações que previnam ou dificultem o erro do usuário.

 Prover ações reversíveis ajuda a minimizar a ansiedade e o medo do novato de “destruir alguma coisa”.  

Mensagens de erro efetivas e feedback ajudam o usuário a saber o que fazer quando o resultado de suas ações não produz o que ele espera.
Manter consistência:

Emerge do uso de padrões, que são mantidos ao longo do design de todos os componentes que constituem o produto.

Consistência também é derivada do uso apropriado de metáforas que ajudam o usuário a construir e manter um modelo mental apropriado do sistema – idealmente coincidindo com o modelo mental do próprio designer.

A avaliação de guidelines, não é tarefa simples, exige conhecimento especializado e experiência.
· Exemplo de proposta de guideline:

	Guideline
	Adotar uma organização consistente para as posições na tela, dos vários elementos do sistema

	Exemplo
	Posição para título

Área para dados de saída

Área para opções de controle

Área para instruções

Área para mensagens de erro

Área para entrada de comando

	Exceção
	Pode ser desejável mudar formatos para distinguir entre tarefas diferentes

	Comentário
	Consistência ajuda na orientação do usuário


10 Prototipação em design de interfaces

10.1 Modelos mentais (MM)
Modelos Mentais são explicados pela Psicologia Cognitiva com respeito a sua estrutura e função no raciocínio humano e no entendimento de linguagem.
Poderia ser feita a seguinte analogia: enquanto uma imagem é uma tomada (um quadro) num filme, um modelo mental seria um pedaço desse filme.
 O MM é uma representação dinâmica sobre qualquer sistema ou objeto, que evolui naturalmente na mente de um sujeito.
Modelos mentais são acionados quando nos é requerido fazer inferências ou previsões a respeito de determinado assunto.
Ex: quantas janelas tem sua casa? Observe o processo que você usa para responder.
Modelos mentais são incompletos. A habilidade das pessoas p/ “executar”seus modelos metais é limitada pelos mecanismos perceptual e cognitivo. 
Modelos mentais são instáveis pelas próprias restrições e interferências da memória: as pessoas esquecem, confundem...       

Modelos mentais não são “científicos”: as pessoas mantêm comportamento superticioso em seus modelos e frequentemente fazem operações físicas extras em vez de planejamento mental que possibilite evitar essas ações.
Usuários interagindo com artefatos tecnológicos, desenvolvem dois tipos principais de modelos metais: estrutural e/ou funcional.
10.1.1 Modelo Mental Estrutural (MME) 

Atua como substituto da coisa real. Ocorre quando o usuário internaliza, na memória, a estrutura de como o artefato funciona, ou seja, tem condições de descrevê-lo e prever os efeitos de sequência de ações..
Ex: explique como uma máquina ou sistema funciona, as suas partes e componentes.
Os MME são muito úteis quando a máquina “quebra” ou ocorre um erro na interação com o sistema.
10.1.2 Modelo Mental Funcional (MMF)
O usuário internaliza conhecimento procedimental sobre como usar a máquina ou sistema.
No MMF as pessoas em vez de desenvolverem o “manual na cabeça”, desenvolvem um modelo de “como fazer”.
Conceituar o conhecimento do usuário em termos de modelos metais, pode ajudar o designer a desenvolver interfaces apropriadas. 
10.1.3 Modelos associados ao artefato

Existem três tipos de modelos associados ao artefato:

Modelo do designer

Modelo do usuário

Imagem do sistema 
Os modelos do designer e do usuário são modelos mentais.

As pessoas formam modelos mentais de si próprias, das coisas e das pessoas com as quais interagem. Esses modelos provêem poder de predição e explicação, necessários p/ condução da interação.
Modelo do Designer: é a conceituação que o designer tem em mente sobre o sistema. 
Modelo do Usuário: é o que o usuário desenvolve p/ entender e explicar a operação do sistema.
Imagem do sistema: a  sua aparência física, sua operação e a forma como responde, somados ao help online de manuais de instrução. 
Idealmente, ambos, Modelo do Designer e Modelo do usuário devem coincidir. 
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10.2 Prototipação de Desenho da Interação

Você encomendaria a construção de uma casa sem exigir uma planta ou maquete da casa ?

Não é possível, somente com o uso de diretrizes de projetos, ter um produto adequado da primeira vez.

Dilema - “Você não pode avaliar um desenho da interação, antes que este esteja construído, mas depois de construído, mudanças no projeto são difíceis (se não impossíveis)”.

10.2.1 Conceito

Prototipagem é uma técnica, não é uma ferramenta. A prototipagem, em engenharia de software, é uma técnica de desenvolvimento de sistemas, que permite ao analista de sistemas mostrar ao usuário o que está sendo desenvolvido, desde o início. Facilita a comunicação entre analista e usuário, permite sanar as dúvidas mais facilmente, uma vez que o usuário é capaz de visualizar o que está sendo feito, desde o iniício do desenvolvimento. Para criar o protótipo, o analista de sistemas utiliza diversas ferramentas, as quais tem por objetivo permitir criar um produto rápido. 

Em geral, dá-se o nome de protótipo à aplicação desenvolvida que permite ao designer avaliar seu projeto ao longo do processo de criação, enquanto está sendo construído. 

Visto que o protótipo é um artefato não-acabado e com finalidades de testes, a sua construção deve ser rápida e de baixo custo.  

10.2.2 Conteúdo de um protótipo
Protótipos iniciais

Objetivo: testar globalmente a metáfora de interação

Fidelidade pode ser um pouco menor

Deve incluir funções representativas

Seqüenciar subtarefas quando importante

Protótipos finais

Objetivo: testar partes importantes ou ainda não bem resolvidas

10.2.3 Vantagens da prototipação

· Permite um feedback rápido dos usuários.

· Promove a participação e o comprometimento dos usuários.

· Desenvolvedores podem observar o comportamento dos usuários e suas reações diante do protótipo.

· Permitem um maior número de iterações no desenho

· Facilitam a assimilação de um novo paradigma pelos usuários de um sistema que está sendo substituído.

· Facilita quebrar a resistência de usuários às mudanças.

Essa técnica pode ser eficaz mesmo com a utilização de desenhos manuais ou outros meios não automatizados.
Os testes com os primeiros protótipos em estágios iniciais de desenho são geralmente realizados pelos próprios desenvolvedores, mas devem também incluir representantes de usuários.

Prototipagem rápida é uma técnica natural que começa com detalhes específicos de um projeto de interação, depois os estrutura e refina dentro do sistema.

Trabalhando do concreto para o abstrato é um modo pelo qual o ser humano naturalmente investiga, entende e assimila novos conceitos e resolve novos problemas.

Para os usuários e desenvolvedores, um protótipo é uma coisa concreta, enquanto especificações são conceitos abstratos.

Para Ehn (1990), requisitos de projeto são melhores expressados mostrando-os do que somente falando sobre eles.

10.2.4 Dimensões da Prototipagem: quatro dimensões são usadas para classificar diferentes abordagens para a prototipação.

· Representação: como o desenho da interação é representado no protótipo?

· Escopo: o protótipo inclui todo o sistema ou somente a interface?
Quando representa-se somente a interface é chamado de fachada, modelo (mock-up). Neste caso, perde-se em possibilidade de antecipação de funções do sistema.

· Executabilidade: o protótipo pode ser executado a qualquer tempo?

A implementação e protótipo podem se fundir.

Pode-se ter protótipo compilável ou executável.

· Amadurecimento: Como o protótipo evolui para o produto?

Durante o amadurecimento de protótipo para o produto, é usual um sistema interativo passar por várias etapas:

um ou mais protótipos;

uma implementação no desenvolvimento;

produto final.
O amadurecimento pode ser revolucionário ou evolucionário.

10.2.5 Protótipo Horizontal x Vertical  

Prototipação horizontal: menor profundidade, maior “largura” com relação ao número de características (features) contempladas no protótipo.

A avaliação da usabilidade nesse tipo de protótipo é geralmente menos realística, mas abrange mais funcionalidades do sistema final.

São mais usados para protótipos iniciais.

Prototipação vertical: utiliza um menor número de características, abordadas em maior profundidade.

São mais usados em protótipos quando o sistema está mais adiantado.

10.2.6 Protótipo Global x Local

Protótipo global: visa representar o sistema inteiro, trabalhando tanto em alto nível, paradigmático, como em nível de detalhes.

Esta classificação é semelhante à de prototipação horizontal x vertical, mas um protótipo global pode também ter profundidade em algumas partes. Um usuário pode, exercitando com um protótipo global, ter uma boa percepção do produto final.

Protótipos globais são usados por todo o ciclo de prototipagem, do começo até o final.

Protótipo local: é um protótipo de um detalhe específico, mas que seja importante o suficiente para potencializar a usabilidade de todo o sistema.

Um protótipo local é usado para avaliar alternativas de desenho para um detalhe particular de interação.

Um protótipo local é tipicamente isolado (standalone) dos protótipos restantes.

O protótipo local tende a ser usado por um breve período de tempo, quando detalhes específicos de uma ou outra questão de desenho estão sendo trabalhadas.

10.2.7 Comparando Desenvolvimento de Sistemas Utilizando a Prototipação

Uma pesquisa de Boehm et al (1984), observou o desenvolvimento de sistemas em que alguns grupos trabalhavam com técnicas tradicionais enquanto outros utilizavam prototipação. 

Conclusão, nos grupos que utilizavam prototipação:

· sistemas eram mais fáceis de aprender e utilizar;

· grupos foram menos sujeitos a pressões de prazos;

· o código dos sistemas eram 40% menor;

· os sistemas foram desenvolvidos com 45% menos esforço
Em um outro estudo, Alavi (1984), observou com relação a sistemas desenvolvidos com o uso de prototipação:
· usuários demonstraram um maior nível de satisfação;

· melhoria da comunicação sobre o sistema;

· protótipos geraram uma referência comum para discussões;

· maior entusiasmo dos usuários;

· maior aceitação pelos usuários

· usuários eram bons em produzir críticas mas não eram bons em antecipar ou articular necessidades

· prototipação facilita uma resposta mais rápida dos desenvolvedores.

10.2.8 Perigos da Prototipação
É perigoso adotar-se prototipação sem um comprometimento de todas as partes envolvidas.

Gerentes podem ver a técnica como desperdício de dinheiro.

Pode haver uma redução da disciplina da equipe que tende a enxergar a prototipação como um “treino” que não é para valer.

Prototipação não é brinquedo e deve ser feita com metodologia.

Equipe de desenvolvedores e usuários podem perder entusiasmo após a apresentação de várias versões de protótipos;

Prototipação pode ser em si um processo caro e trabalhoso.

Por exemplo, o protótipo de um sistema de controle de tráfego aéreo para a aviação americana custou milhões de dólares e demorou 2 anos.

Protótipos podem ser confundidos pelos usuários com o sistema verdadeiro e isso cria falsas expectativas com relação a prazos;

Há limitações quanto à fidelidade com que protótipos representam os sistemas verdadeiros: isso deve ser bem compreendido.

É preciso cuidado para não criar-se falsas expectativas de provimento de mais funcionalidades do que o real.

Por exemplo, se o sistema final não permitirá o uso de mouse, também não deve o protótipo permitir.
Plataforma de desenvolvimento do protótipo deve ser bem escolhida para permitir a representação das características desejadas do protótipo.

Armadilha de “superdesenhar” (overdesign): tendência a sofisticar demais o protótipo.

Apresenta dificuldades para o desenvolvedor acostumado com a abordagem top-down de projeto.

Tendência do desenvolvedor a subestimar dificuldades de implementação de tarefas prototipadas como fachada (stub).

10.2.9 Ferramentas de prototipação rápida

Permitem ganho em produtividade

Permitem diminuição significativa do tempo de desenvolvimento

Muito importantes em grandes projetos

Facilitam a gestão da evolução de desenhos de projetos, muito importante dada a natureza iterativa do ciclo desenho / avaliação

Características importantes de ferramentas de prototipação: 
Facilidade de desenvolver e modificar telas.

Permite mistura de parte gráfica com textos ?

Suporta o tipo de interface que se deseja desenvolver.

Suporta uma boa variedade de dispositivos de entrada / saída.

É fácil ligar telas ou modificar ligações.

Permite chamada de procedimentos externos.

Permite importação de textos, gráficos e outras mídias.

Possui atributos de usabilidade: facilidade de aprender, facilidade de uso, retenção, etc.

Tem bom suporte de fornecedor.

Algumas ferramentas de prototipação rápida

HyperCard - ferramenta muito utilizada.

O HyperCard permite associação com a produção de documentação.

Ferramenta fácil de aprender, fácil de usar e possui biblioteca de objetos de interação embutida (botões, menus, e outros).

Possui linguagem script que permite extensões para objetos embutidos - HyperTalk.

SuperCard, SmethersBarnes Prototyper – Macintosh

MacroMind Director - produto baseado no Mac, originalmente criado para desenvolvimento instrucional e programas de ajuda ao aprendizado. Permite animações.

Visual Basic

Visual Basic C++

Asymetrix Multimedia Toolbook

Fox Pro

Borland Delphi

Visix Galaxy

10.3 Prototipação em Design baseado em cenários 

A forma mais comum para representar cenários é a textual, mas podem estar também na forma de story-boards, cartoons anotados, maquetes em vídeo, protótipos em script, etc.
Para compor os cenários é necessário:

Nome: um rótulo curto para referência a um cenário específico
Descrição: em geral texto ilustrando uma situação específica
Lógica essencial: com relação ao usuário, representações e ações que devem estar disponíveis ao usuário, independentemente de aspectos relacionados à implementação; com relação ao sistema, informações necessárias para que o sistema funcione como requerido  
Passos genéricos: sequência de passos que o usuário realizaria, independentemente de aspectos de implementação
Passos específicos: sequência de ações do usuário seguidas de feedback do sistema, considerando possibilidade de ações erradas do usuário 

Na fase de análise de requisitos, designers e usuários negociam explicitamente os cenários e descrições do domínio de uso do sistema

Na fase de design, cenários podem ser analisados para identificar os objetos centrais do domínio do problema e articular o estado, comportamento e interação funcional dos  objetos de design.

Na fase de avaliação, cenários (design de telas) podem ser apresentados a usuários potenciais, que tentam explicar o que pensam ser possível fazer e efeitos esperados de suas ações.

Na fase de implementação, o uso de cenários ajuda a manter os designers focados em dar suporte às atividades dos usuários.  

Durante a composição de cenários, desenvolve-se o design rationale: explicando as decisões de design, através de cenários particulares de interação do usuário e da análise de cenários alternativos.

Cenários são a língua franca da ação e experiência do usuário final.

A proposta do design baseado em cenários pressupõe a visão de sistemas computacionais como transformadores das tarefas do usuário e de suas práticas sociais.
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11 Fundamentos de Fatores Humanos em IHC

11.1 Teorias da interação: engenharia cognitiva x engenharia semiótica

11.1.1 A Engenharia Cognitiva:
Estuda a cognição, isto é, o processo pelo qual se pode adquirir o conhecimento, e aplicam suas teorias na compreensão das capacidades e limitações da mente dos usuários.
Estratégia das abordagens cognitiva: 

elaboração de modelos cognitivos, que permitam aos designers entender os processos cognitivos humanos usados na interação

realizar experimentos ou previsões com estes modelos.  
Modelos cognitivos que descrevem os processos e estruturas mentais, ex: recordação, interpretação, planejamento e aprendizado – indicam aos pesquisadores e projetistas quais as propriedades que os modelos de interação devem ter de maneira que a interação possa ser desempenhada mais facilmente pelos usuários. 
Design feito com base nos aspectos cognitivos do usuário é chamado de Sistema Centrado no Usuário (User Centered System Design – UCSD)
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11.1.2 Engenharia Semiótica:
Disciplina que estuda os signos, os sistemas semióticos e de comunicação, bem como os processos envolvidos na produção e interpretação dos signos.
Nestas abordagens, toda aplicação computacional é um ato de comunicação e o designer realiza o papel de emissor de mensagens para os usuários e vice-versa. Estas mensagens são expressas em códigos que precisam ser interpretados pelos usuários. 
Toda mensagem é formada por signos.
 Assim que o receptor recebe a mensagem, ele gera uma idéia do que se trata e inicia seu processo de compreensão. Essa idéia é chamada de interpretante, e pode, ele mesmo, gerar novos interpretantes na mente do receptor, numa cadeia indefinida de associações.A este processo se dá o nome de semiose ilimitada.
Neste caso, ele pode ou não dar continuidade ao processo de comunicação, passando então para o papel de emissor.
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11.1.3 Engenharia Cognitiva x Engenharia Semiótica
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Engenharia Cognitiva:

 se concentra na segunda etapa do processo de design, ou seja, na interação usuário-sistema.
dá subsídios para se definir a meta ideal do processo de design, um produto, cognitivamente adequado para a população de usuários.
O perigo é dar margem para que se passe a idéia de que existe uma solução ideal para o problema do usuário.  

Engenharia Semiótica:

 se concentra na primeira etapa deste processo, ou seja, na expressão do designer e o processo de design como um todo.
dá subsídios para se definir o plano de design, um processo semioticamente coeso e consistente, levando com segurança a mensagem do produtor (designer) ao consumidor (usuário). 
Permite ao usuário perceber que a aplicação é a criação de uma outra pessoa (designer) e que pode conter interpretações não ideais, ou até mesmo errôneas. 

Ao lidar com as duas abordagens, abre-se espaço para a troca de experiências mais construtivas, na comunicação humano. 
11.2 A Psicologia Cognitiva
Estudo sobre as capacidades físicas e cognitivas do humano, como fatores que influenciam o design de interfaces de sistemas computacionais. 
O conhecimento sobre o ser humano enquanto sistema tem alimentado teorias em várias áreas do conhecimento: Inteligência Artificial, Redes Neurais, Cibernética, Teoria da Informação, Multimídia, Engenharia Genética, etc. Ao mesmo tempo usamos da analogia para refletir e construir conhecimento sobre o ser humano.
Quem cria os artefatos tecnológicos é o próprio ser humano, então um influencia e é influenciado pelo outro. 

· Quem influencia primeiro?

11.2.1 O que tem a ver a Psicologia Cognitiva com o Design?

Na verdade, muito. A Psicologia Cognitiva estuda os processos perceptivos, a atenção, a linguagem, a aprendizagem, etc.
Estuda a forma como percebemos as coisas ao nosso redor, as cores, e a perspectiva. Tenta explicar porque alguns estímulos são melhor lembrados do que outros, a capacidade da memória, os tipos (curto e longo prazo). Como e porquê num ambiente cheio de estímulos, somos capazes de discriminar e focar a nossa atenção num só estimulo.
Este tipo de conhecimentos são básicos para explicar como os seres humanos interagem com os objetos/máquinas, isto é, assentam as bases do IHC. No caso de um site, tentam explicar-nos:

- Como se produz a cegueira aos banners;
- Porquê somos impacientes quando navegamos na Internet;
- Como captar a atenção dos utilizadores;
- Como gerar confiança na Internet;
- Como é a conduta de navegação;
- Como se comporta um utilizador na sua primeira visita a um site.

A Psicologia Cognitiva utiliza o método científico experimental, uma ferramenta muito útil para desenhar investigações que confirmam ou rejeitam teorias. Não se trata de dar uma opinião, senão de criar ciência.

Conhecer o comportamento humano ajuda-nos a conhecer porque os estudos de mercado não são suficientes para predizer o comportamento dos humanos.

O comportamento humano e os processos mentais subjacentes têm sido estudados pela Psicologia Cognitiva que adotou o modelo de processamento de informação para estudar esse comportamento.

O Modelo do Processador de Informação Humano (MPIH) será utilizado como uma aproximação inicial para se entender e analisar o uso de interfaces em relação ao processamento motor, viso-motor, perceptual e cognitivo do sistema humano. 

11.2.2 MPIH: Modelo do Processador de Informação Humano:  
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O Sistema Perceptual (SP) possui sensores e buffers associados, chamados Memória da Imagem Visual (MIV) e Memória da Imagem Auditiva (MIA), que guardam a saída do sistema sensorial enquanto ela está sendo codificada simbolicamente. O Sistema Cognitivo recebe informação codificada simbolicamente na MCD e usa informação armazenada previamente na MLD, para tomar decisões de como responder. O Sistema Motor viabiliza a resposta. 
Memórias e Processadores do modelo (MPIH) são descritos por parâmetros. Os parâmetros principais da memória são:  
· sua capacidade de armazenamento em itens (u);
· o tempo de desbotamento de um item (d);
· o tipo de código utilizado na gravação: físico, acústico, visual, semântico;
· tempo de ciclo do processador (t)
Ex: O olho fica em contínuo movimento em uma sequência de “sacadas” (viagem + fixação), tp médio de 230 ms (milisegundos), num intervalo de 70 a 700 ms, para um adulto. Variáveis: complexidade da tarefa, habilidade do observador, etc. 

Numa criança em seu 1o. ano de leitura é de 660 ms. 
O que isto influencia no desenvolvimento de sites para crianças? Nas propagandas que circulam nos sites? E na leitura dinâmica? 

11.2.2.1 Sistema Perceptual (SP):  

Transporta sensações do mundo físico, detectadas por sistemas sensoriais do corpo e os transforma em representações internas. (Como seriam estas representações?)
Princípio no. 1 do MPIH: O tempo do ciclo do processador Perceptual (tp) varia inversamente com a intensidade do estímulo
Eventos perceptuais que ocorrem dentro de um único ciclo, são combinados em um único perceptum (impressão mental percebida pelos sentidos), se forem suficientemente similares.
Ex: duas luzes ocorrendo em posições diferentes dentro do intervalo de 60 a 100ms, nos dão a impressão de uma única luz em movimento.
Um breve pulso de luz que dura t ms com intensidade i tem a mesma aparência de um longo pulso de menor intensidade, se ambos pulsos duram menos de 100 ms. (lei de Bloch: i.t = k, t<tp)
Ex: uma explosão de sons contendo um número x de cliques (estalidos), em intervalos uniformes de 10cliques/seg., 15cliques/seg. e 30cliques/seg. foram apresentados a sujeitos do experimento (tp = 100ms) 
Você acha que os sujeitos perceberam corretamente a quantidade de estalidos, nos intervalos acima? 

Os resultados mostram que os sujeitos ouvem o número correto quando os cliques são apresentados na sequência de 10 cliques /seg
Quando há 3 cliques para cada tp (100ms), ou seja, 30 cliques / seg., os 3 cliques são fundidos em 1 perceptum - talvez parecendo um som  mais alto em volume, e o sujeito percebe (ouve) somente 1 clique em vez de 3. 
Ex: imagens parecidas colocadas mais próximas no tempo do que tp (tempo de ciclo do Processador Perceptual), são “fundidas” em uma única imagem. Então, para produzirmos animação, a média de quadros de imagens apresentadas deve ser maior que 1 quadro a cada 100 ms, para possibilitar a percepção de movimento contínuo. As câmeras de filmagem usam em geral 20 quadros/seg o que corresponde à medida de tp do extremo do intervalo (tp = 50 ms)
O tempo de resposta do sistema visual para um breve pulso de luz, obtido de dados empíricos é dado por tp = 100 ms, tomado de um intervalo que varia de 50 a 200 ms.
11.2.2.2 Sistema Motor (SM):
Após processamento perceptual e cognitivo, o pensamento é finalmente traduzido em ação, pela ativação de padrões de músculos voluntários, que são arranjados em pares antagônicos, disparados um após o outro, em seqüência.
Para usuários de computador, os sistemas braço-mão-dedo e cabeça-olho, são exemplos de conjuntos desses músculos, capazes de responder a impulsos nervosos
O movimento não é contínuo como parece, mas uma série de micro-movimentos discretos, cada um requerendo um ciclo do processador motor, definido no MPIH (Modelo do Processador de Informação Humano), como tm = 70 ms, tomado de dados experimentais num intervalo que varia de 30 a 100 ms. 
Ex: a performance de usuários ao teclado – experimentos registram uma média de 1000 ms para o novato e 60 ms para o experto.  
Exercício: O MPIH pode ser usado para se medir a velocidade relativa de usuários expertos em dois tipos diferentes de teclado: qwerty e dvorak.
Um caso de interface humano - máquina 
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A primeira patente de máquina de escrever foi arquivada em 1714 por um engenheiro britânico chamado Henry Mill: letras eram dispostas no teclado em ordem alfabética, mas quase não foi utilizado.
C. Sholes e Densmore (1872), estudaram as letras e suas combinações mais freqüentes na língua inglesa, para colocá-las distantes uma das outras, a fim de que as hastes não subissem juntas, embolando-se durante a datilografia.Foi quando surgiu o teclado QWERTY.
Na década de 30, August DVORAK projetou o teclado DVORAK, com o objetivo de otimizar o percurso dos dedos no teclado.
Estudos foram feitos comparando os teclados QWERTY e DVORAK: muitos afirmam que o DVORAK é significativamente mais eficiente ( fonte: http://www.iis.com.br/~cat/infoetc/dvorak.htm).  
O MPIH pode ser usado para apresentar resultados científicos sobre esta comparação. Porque não utilizamos o teclado DVORAK? 

11.2.2.3 Sistema Cognitivo (SC): 
Nas tarefas mais simples, o SC serve meramente para conectar entradas do SP, para saídas corretas do SM. Entretanto, a maioria das tarefas realizadas pelo humano envolve de forma complexa, aprendizado, recuperação de fatos e resolução de problemas.
Existem duas memórias associadas ao SC, no MPIH, que formam as bases para o entendimento de estratégias e teorias em IHC: MCD (Memória de Curta Duração) e MLD (Memória de Longa Duração).
Grosseiramente, a MCD é usada para armazenar informação sob consideração no momento de determinada atividade e a MLD é usada para armazenar informação a ser acessada a longo prazo.
A Memória de Curta Duração, ou Memória de Trabalho armazena os produtos intermediários do pensamento e as representações produzidas pelo Sistema Perceptual.  Estruturalmente, consiste de um subconjunto de elementos da Memória de Longa Duração que se tornaram ativados.

Conceitualmente, a MCD é constituída de chunks. Chunks podem estar relacionados a outros chunks. Quando um chunk na MLD é ativado, a ativação se espalha aos chunks relacionados em vários níveis, conceitualmente como uma rede semântica. 
Há interferência de novos chunks com os antigos.
A MLD, conceitualmente, pode ser entendida no modelo como uma rede de chunks, acessados de forma associativa, a partir da MCD. 
O tipo de código predominante na MLD é o semântico. A MLD armazena a massa de conhecimento do usuário: fatos, procedimentos, história, etc.
Quando a informação da MCD torna-se parte da MLD, a maneira como ela é codificada, determina quais pistas serão efetivas na recuperação daquela informação mais tarde.
Ex: um usuário nomeia um arquivo de “light”, significando o oposto a “dark”; se mais tarde ele pensa no “light” como oposto a “heavy”. O que acontece? Porque? 
Os chunks como os elementos da MIV e MIA estão sujeitos ao “desbotamento” com o tempo. 
O parâmetro de desbotamento tem valor infinito; teoricamente não há o “apagar”na MLD. Entretanto, a recuperação de um chunk da MLD pode falhar quando, por exemplo, associações não puderem ser encontradas, ou quando houver interferências entre associações de chunks. 
Ex: tente memorizar (1) H-I-C-S-A-U-I-W-M-P  e agora
                (2) I-H-C-U-S-A-W-I-M-P 
Porque é mais fácil memorizar (2)?
Princípio no. 2 do MPIH - Princípio da Especificidade da Codificação: operações de codificação específicas realizadas sobre o que é percebido, determinam o que é armazenado, e o que é armazenado determina que pistas de recuperação são efetivas em prover acesso ao que é armazenado.
Princípio no. 3 do MPIH - Princípio da Discriminação: a dificuldade da recuperação da memória é determinada pelos candidatos que existem na memória relativos às pistas para recuperação.
O princípio no. 3 sugere que, embora presente fisicamente na memória, informação pode ser “perdida” funcionalmente. 
Quanto mais associações um item tiver, maior será a probabilidade de ser recuperado; itens de informação não são armazenados na MLD diretamente. A probabilidade de um item ser armazenado na MLD e associado, de modo a ser recuperado, aumenta com o seu tempo de residência na MCD.
Ex: tente lembrar os nomes de seus colegas de sala do 2o. Grau. De quem você lembra mais? Porque será? Lembra de todos? 
O Processador Cognitivo tem como unidade de medida o tempo de ciclo reconhece-age, definido pelo parâmetro tc=70ms, tomado de um intervalo de 25 a 170 ms, obtidos experimentalmente.
Em cada ciclo, o conteúdo da MCD inicia ações de associação na MLD (“reconhece”), que por sua vez modifica o conteúdo da MCD (“ age”), preparando para o próximo ciclo.
Planos, procedimentos e outras formas de comportamento organizado são construídos a partir de um conjunto organizado de ciclos reconhece-age.

Ex: faça uma contagem silenciosa 1,2,3,4,... durante 5 segundos e verifique o tempo de seu processador cognitivo... Em dados experimentais foi observada uma média de 167 ms por dígito. 
Como acontece com o Processador Perceptual, o tc, tempo de ciclo do processador cognitivo, não é constante.

Princípio no. 4: Princípio da variabilidade do ciclo do Processador Cognitivo 
O SC no MPIH é paralelo na fase de reconhecimento (pode-se estar consciente de muitas coisas ao mesmo tempo) e serial na fase de ação (não se consegue fazer deliberadamente mais do que uma coisa por vez)
Ex: observe quando estamos dirigindo. Conseguimos dirigir e conversar e ler placas de trânsito, etc, “ao mesmo tempo” (paralelismo). A serialidade ocorre no topo das atividades paralelas dos sistemas Perceptual e Motor. 
Ex: uma lista de palavras apresentadas a um grupo de pessoas. Logo em seguida, foi pedido que elas as recuperassem em qualquer ordem. Que resultado você esperaria?
Exercício: Imagine que você está dirigindo em direção a determinada localidade e alguém pede para você ir explicando cada ação sua durante essa tarefa. A rota é conhecida e o tráfego está calmo. A partir de certo ponto, aparece uma interrupção na rota e você tem que desviar do caminho usual, buscando um caminho desconhecido. O tráfego agora está confuso e nervoso... Como fica a sua tarefa?     Como fica o SP, SC e SM?
Porque não se deve liberar o uso do telefone celular enquanto dirige-se o carro?
E a idéia de disponibilizar ao motorista a Internet dentro de seu carro? 
Veja o site: www.onstar.com. Qual a sua opinião?    
Exercício: Imagine um usuário em frente a um monitor de vídeo, rea-lizando a seguinte tarefa: são apresentados ao usuário dois símbolos, um de cada vez. Se o segundo for igual ao primeiro, ele deve pressio-nar uma determinada tecla (x), caso contrário, outra tecla (z).
Qual será o tempo que decorrerá entre o sinal e a resposta p/ a tecla X?

(utilize o tempo dos processadores perceptual, cognitivo e motor)

11.2.2.4 Parâmetros Principais do MPIH: baseado em resultados experimentais
	
	Sistema Perceptual
	Sist. Motor
	Sistema Cognitivo

	Memórias
	Dmiv = 200 (90~100) ms

Dmia = 1500(900~3500) ms

Umiv = 17 (7~17) letras

Umia= 5 (4.4~6.2) letras
	 
	Dmcd = 7 (5-226) s

Dmld = infinito

Umcd = 7 (5~9) chunks

Umld = ?

	Tipo de código
	Kmiv e

Kmia = físico
	 
	Kmcd = acústico / visual

Kmld = semântico

	Processador
	Tp = 100 (50~200) ms
	Tm = 70 (30~100)ms
	Tc = 70 (25~170) ms


D: tempo de desbotamento; U: capacidade das memórias; K: tipo do código utilizado na gravação; T: tempo de ciclo do processador   

Princípio no. 5: Fit’s Law - O tempo necessário para mover a mão para um alvo depende somente da precisão relativa requerida, isto é, a razão entre a distância ao alvo e seu tamanho. 

Ex: este princípio pode ser empregado para determinar a melhor posição para determinadas teclas de função em interfaces, medindo o tempo que seria gasto nos movimentos da mão.
Princípio no. 6: Lei da Prática – O tempo Tn necessário p/ realizar uma tarefa na n-ésima tentativa é dado por: Tn = T(1)n (-a), onde a=0,4(0,2~0,6)

Este princípio estabelece que o tempo para fazer uma determinada tarefa decresce com a prática. Dados experimentais suportam este princípio.
Princípio no.7: Princípio da Incerteza – O tempo T de tomada de decisão aumenta com a incerteza sobre o julgamento da decisão a ser feita e é dado por: T=I©H, 

onde H é a entropia da decisão e I©= 150(0~157)ms/bit,     

para n alternativas igualmente prováveis, H=log2(n+1), para alternativas com diferentes probabilidades pi de ocorrência, H=somatório(em i) de pi(log2(1/pi+1) 

Este princípio pressupõe que a tarefa pode ser analisada como uma sequência de decisões tomadas pelo Processador Cognitivo. A relação entre o tempo requerido e o número de alternativas não é linear, porque as pessoas aparentemente podem organizar o processamento hierarquicamente. 
Princípio no. 8: Princípio da Racionalidade – Uma pessoa age de forma a alcançar suas metas através de ação racional, determinada pela estrutura da tarefa e suas entradas de informação e limitada pelo seu conhecimento e habilidade de processamento: Metas+Tarefa+Operadores+Entradas+Conhecimento+Limites de Processamento-> Comportamento 
Esse princípio estabelece que muito da complexidade do comportamento humano deriva, não da complexidade do Humano em si, mas da complexidade da tarefa/ambiente no qual a busca da meta está acontecendo.

Princípio no. 9: Princípio do Espaço do Problema – A atividade racional na qual as pessoas se engajam para resolver um problema pode ser descrito em termos de (1) um conjunto de estados do conhecimento, (2) operadores para mudar um estado para outro, (3) restrições na aplicação desses operadores, (4) conhecimento para decidir que operador aplicar em seguida

11.2.3 Mecanismos da Percepção Humana:
Construtivista: nossa visão de mundo é construída de forma ativa por informação obtida do ambiente somada ao conhecimento previamente armazenado.

Ecologista: percepção é um processo direto que envolve a detecção de informação do ambiente e não requer quaisquer processos de construção ou elaboração.
Ex: Affordance: deriva-se do entendimento da linha ecologista: os objetos carregam certas características que dirigem nossa percepção sobre eles. 
Ex: A cor está na luz e o objeto tem a propriedade de selecionar o comprimento de onda que será refletido ou absorvido. Na retina, mais de cem milhões de células foto receptoras transformam as ondas luminosas em impulsos eletroquímicos, que são decodificados pelo cérebro.

Percepção Visual: uma imagem pode ser ambígua por falta de informação relevante ou por excesso de informação irrelevante. 
Temos dificuldade em interpretar a imagem de duas maneiras diferentes ao mesmo tempo. Veja figura (0).

Percepção Auditiva: efeito análogo, temos dificuldade de “ouvir” duas conversas ao mesmo tempo
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Fig. 0
Escher

O que é isto?
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Magritte: "Isto não é um cachimbo" ("Ceci n'est pas une pipe"): não era mesmo um cachimbo mas somente a pintura de um cachimbo. 
Magritte: "um objeto não está entranhado em seu nome de forma que não possamos encontrar um nome melhor para ele".

William James: "a palavra cão não morde” 

Wittgenstein: "não podemos adivinhar a função de uma palavra sem examinar seu uso, e a dificuldade está em remover os preconceitos que bloqueiam este caminho". 

Bachelard: "pretende-se sempre que a imaginação seja a faculdade de formar imagens. Ora, ela é antes a faculdade de deformar as imagens fornecidas pela percepção, é sobretudo a faculdade de libertar-nos das imagens primeiras, de mudar as imagens....”

 Como proclama Blake: "A imaginação não é um estado, é a própria existência humana". 

Os processos visuais e perceptuais impõem uma organização à imagem, mesmo que o artista tenha evitado deliberadamente colocar formas de organização.

A interpretação da imagem é realizada pela segregação de grupos que tenham forma similar, que são tratados como unidades ou “pontos focais” (um tipo de quebra no padrão repetitivo). Veja figura (2).

Não lidamos com as coisas isoladamente; quando informação sensorial é colocado junto, uma imagem consistente do mundo deve ser produzida. Veja figura (3) 

As chamadas ilusões de ótica mostram que a nossa habilidade em ver coisas em profundidade não depende da familiaridade que temos com os objetos representados. Muitas dessas ilusões são decorrentes de um fenômeno conhecido como “gradiente da distância”. Veja fig. (4) 

Outro fenômeno interessante: nossa percepção de espaço e profundidade - o mundo 3d (vida real e computador). 
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Fig. 2                                                                                                                            Magritte
O que você vê? 
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Fig.3                                      Quando se olha para o que se quer ver é mais fácil “ver”
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Interferência da profundidade:
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À esquerda: qual das linhas intercepta a linha vertical em ângulo reto?

E à direita? 

Ilusão de profundidade pode ser criada com o uso de perspectiva em padrões que se repetem indefinidamente 
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Fig.5                                                                                                                        Escher

O movimento é outra fonte de informação sobre o mecanismo de extração de informação sensorial.Os olhos estão em movimento constante. Se o movimento pára, as imagens desaparecem.
Enquanto informação é fornecida pelos receptores neurais no olho, os detectores continuam a responder e o padrão é visto completamente. Quando o olho para seus movimentos os receptores cessam suas respostas. 
A exemplo do olho, todos os sistemas sensoriais parecem requerer mudanças na estimulação para manter a percepção. 
Sistemas auditivos têm movimento embutido neles. Não existe sinal auditivo constante, por causa de padrões de pressão do ar.
Outro efeito a considerar para estudo da percepção é o chamado “efeito posterior”: visão prolongada de uma imagem deixa sua marca em percepções futuras (som, cores, movimento).  
É necessário ao designer estar consciente das possibilidades e restrições do usuário em função de seus mecanismos perceptuais.
“Perceber é muito mais que ver...”
11.2.4 Bases Neurais da Memória Humana
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Mudanças estruturais e químicas devem ocorrer no cérebro, como resultado da aquisição de novo conhecimento.
Descrição acurada e completa de como o sistema nervoso armazena informação não existe ainda.
É bem aceita a teoria de que as atividades correntes de pensamento, processos de consciência e memórias imediatas (armazenamento sensorial e MCD) são mediadas por atividades elétricas.
O impulso elétrico carregado pelo neurônio viaja do corpo de uma célula para um  outro corpo de célula, através do axônio. O local onde o axônio faz contato com o corpo da célula é chamado junção sináptica. Veja figura (6)
Como a memória de uma entrada sensorial é mantida? Suposições:
1 - uma única célula codifica a presença de cada item e responde quando o item é reconhecido;

2 - um item é apontado por uma configuração única de células neurais, que responde;

3 - um item é apontado por um padrão especial de disparos neurais. 

A lembrança do que ocorreu seria mantida por circuitos “reverberatórios”.
 Um sinal sensorial chegando inicia uma sequência de eventos elétricos que persiste indefinidamente.
A MCD consiste na ativação elétrica de um loop neural específico.

A MLD é representada pela estrutura permanente dos circuitos neurais, que acontece por um processo de consolidação. 
Consolidação (duas teorias): crescimento de novas junções sinápticas; ou por uma codificação química na estrutura de moléculas de proteína em cada sinápse.
Como seria a química da memória?

As informações genéticas para cada organismo são armazenadas nas moléculas de DNA e transportadas por uma segunda molécula: o RNA. Experiências de laboratório mostram o crescimento do RNA após um aprendizado.
Testes de laboratório com a minhoca planarian (minhoca plana): memória (pelo menos desse animal) é codificada quimicamente. Ensina-se algo à minhoca, depois corta-a ao meio. As duas metades não esquecem o que aprenderam. 

Outro teste: no caso da planarian, há transferência de memória de um animal p/ outro (quando um come o outro). 
A MCD parece ser necessária p/ “segurar”a informação pelo período de tempo requerido para a consolidação.
A aplicação de grande quantidade de correntes elétricas no cérebro interrompe a MCD.  

Ex: tratamento com choque elétrico; situações pós crises convulsivas; pacientes com anomalias pós acidente. 
Mas algo mais que a reverberação elétrica na MCD parece necessário para acontecer o armazenamento na MLD.
É bem aceita a hipótese de que memórias não estão em posições específicas, mas espalhadas através do cérebro.
A comunicação entre os dois hemisférios do cérebro é coordenada para formar a percepção e memória correntes. 
 O conhecimento das limitações de nossa memória, especialmente de curta duração, tem levado alguns designers a criar soluções inteligentes para interfaces.

Ex: o MRU (Most Recently Used Files): mostra uma lista dos arquivos que acessamos recentemente.
Ex: a operação de inserção de figuras em algumas aplicações, vem acompanhada de Preview: poupa-nos de lembrar que figura está associada a qual nome de arquivo.

 Ex: 
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Janela do Eudora p/ Macintosh

12 Semiótica no Design de Interfaces
12.1 Conceito de metáforas

Avanços da Linguística demonstram que o diálogo não é linear.
Para que o diálogo efetivamente ocorra é necessária a existência, ou a construção, de um meio comum de significados.  
Enganos, resultados inesperados e mensagens de erro são evidência típica de uma quebra na conversação, onde o pretenso meio de significados comum torna-se uma seara de desentendimentos.
Metáforas são partes integrantes de nosso pensamento e linguagem. Funcionam como modelos naturais, nos permitindo usar conhecimento familiar de objetos concretos e experiências para dar estrutura a conceitos mais abstratos.

Ex: “raposa”: uma pessoa astuta; “primavera”: juventude
12.2 O foco no uso de metáforas em interfaces 

· facilitadora do aprendizado

· facilidade de uso.

As características de metáforas em nossa linguagem são as mesmas que governam o funcionamento de metáforas de interfaces.  

Ex: no Windows, o arraste de um documento de um diretório (ou pasta) para outro.

Metáforas servem como auxiliares ao entendimento, atuando como mediadores cognitivos, cujos rótulos são menos técnicos que os do jargão computacional.
A metáfora do desktop, na realidade, é uma composição de metáforas, assim criada para permitir flexibilidade de ação:

“objetos” na tela, “pincéis” de desenho, “assistentes”, em diferentes tipos de “diálogos”.

12.3 Tipos de metáforas 
Metáfora “verbal” convida o usuário a “perceber” as similaridades e diferenças entre o sistema e o domínio familiar.
 Metáfora “virtual” é parte da interface, e combina o sistema e o domínio familiar em uma nova entidade.

O mundo windows apresenta o equivalente eletrônico para os objetos físicos do escritório:

papel, pastas, documentos, arquivos, bandejas, etc

ações similares: abrir, fechar, copiar, etc. 
12.4 Símbolos gráficos em metáforas de Interface:

Há propriedades no mundo windows que não são mapeáveis de um domínio para outro. Em algum momento  o usuário precisará entender como o sistema novo funciona, como um sistema computacional que é. 

Ex: a barra de rolagem é um objeto que não existe no escritório real.  

Ex: menus e janelas foram emprestados de outros contextos.
Uma metáfora na interface que sugira o MM (Modelo Mental) incorreto, causa dificuldades ao usuário.  

Ex: Macintosh: a lixeira usada para  deletar arquivos e para a função eject do disquete (usuários tinham medo de estar deletando o conteúdo de seus disquetes, ao usar a lixeira)

Símbolos gráficos e padrões de cores, utilizados como metáforas, não são necessariamente universais, uma possível classificação é a seguinte:

· Símbolos de semelhança ou ícones: retratam o objeto que representam. Ex: a figura de uma impressora, de um disquete, etc.

· Símbolos de referência: retratam algum objeto que por referência ou analogia pode representar o conceito que o símbolo está querendo representar. Ex: a lupa, indicando que se pode ver “maior”o conteúdo de um arquivo; o semáforo, indicando funções de parar, prosseguir,etc

· Símbolos arbitrários: formas arbitrárias que somente tem significado por convenção. Quando largamente utilizados não apresentam problemas. Ex: “?” para indicar “tira dúvidas”, etc.

Para a internacionalização é preferível o uso de símbolos por semelhança, tomando-se o cuidado de checar se não há significado diverso no país para o qual se quer exportar. 

Ex: o uso do “v” no lugar do “x” no Japão. Para os japoneses o “x” é entendido como exclusão e não como opção.

12.5 Como gerar metáforas adequadas em Interface?
Escolha um domínio no qual muitas pessoas estão envolvidas
Estude a natureza das ações dessas pessoas naquele domínio, especialmente em ações repetitivas; o que eles reclamam mais? Que ações gostariam de realizar?
Defina software que imite padrões de ação incluindo funções que não poderiam ser feitas manualmente.
Crie protótipos o mais cedo possível e observe como as pessoas reagem, o que “quebra” a experiência delas
Mantenha comunicação com eles

Como nenhuma metáfora consegue modelar todos os processos da funcionalidade

de um sistema, deve-se identificar principalmente as partes mais difíceis para o

usuário
Guidelines p/ o design de metáforas:

Fase (1) - geração de metáforas:

· observar como os usuários entendem seus sistemas computacionais

· construir sobre metáforas já existentes

· usar artefatos predecessores como metáforas

· notar metáforas já implícitas na descrição do problema

· procurar eventos do mundo real que exibam aspectos chave
Fase (2) - avaliação de metáforas candidatas ao design:

· escolher uma metáfora com uma estrutura rica

· avaliar a aplicabilidade da estrutura

· escolher uma metáfora adequada à audiência

· escolher metáforas com significado literal bem entendido

· ter pelo menos um conceito como “ponte” entre o significado literal e o metafórico

Fase(3) - desenvolvimento do sistema propriamente dito:

· elaborar o conceito principal

· procurar novos significados para o conceito

· reestruturar a nova percepção da realidade

· elaborar suposições tornando explícito o que a metáfora esconde e o que ela salienta

· identificar as partes não usadas da metáfora

· gerar situações de conflito.

Ex:  Uma fábrica pretende mostrar aos seus empregados como tem sido a produção de um determinado tipo de peças para automóveis. Existe uma meta a ser alcançada expressa em quantidade de peças / mês. 
Qual metáfora poderia ser construída para representar a meta de produção x alcançado / mês?

Tem havido um uso crescente de metáforas em design de interfaces gráficas: uma disciplina inter(multi)(trans)disciplinar: design gráfico e industrial, linguística, Psicologia, Educação,etc.
13 Métodos Participativos em Design de Interfaces
O Design Participativo, como o próprio nome indica, caracteriza-se pela participação ativa dos usuários finais do software ao longo de todo o ciclo de design e desenvolvimento.
13.1 Características:
É orientado ao contexto de trabalho

Envolve a colaboração em vários níveis

Apresenta um abordagem interativa ao design 
Entre as motivações para o uso de abordagens participativas em design estão:

A questão da democracia,

Compromisso com o desenvolvimento organizacional, 

Eficiência, 

Expertise, 

Qualidade potenciais,

Efetividade do ponto de vista epistemológico.
O design participativo tem o potencial de melhorar tanto o processo de desenvolvimento do software quanto o trabalho dos usuários.

Métodos Participativos
	Pré-design
	Design
	Avaliação
	Pós-design

	Identificação/

Requisitos
	Inicial/

Iterativo
	Testes
	Customização/

Re-design

	StoryTelling

PictureCard
	HOOTD

BrainDraw

Ícon Design Game
	CISP
	Buttons Project

Priority Workshop


13.2 Storytelling Workshop
É um método usado na fase de identificação e clarificação do problema de design.
Cada participante de um grupo de usuários finais e facilitadores (max. 20 pessoas) traz para a oficina duas histórias curtas sobre o uso de sistemas computacionais – em geral experimentadas em seu trabalho. 

Uma história deve ser positiva e outra negativa com respeito ao resultado desse uso.
Os participantes compartilham suas histórias, comentando semelhanças e contrastes de suas  experiências.
Nenhum material especial é requerido
Como resultados da oficina: 

 uma coesão aumentada entre os usuários finais e entre esses últimos e os designers, 

reconhecimento das dificuldades e consciência de que elas não são únicas

conhecimento de características e dificuldades da população de usuários pelos designers.

13.3 Picture Card
É um método utilizado na fase de análise de requisitos, em situações nas quais os usuários finais e profissionais de design e desenvolvimento do software não compartilham, ainda, a mesma linguagem. 
Eles se comunicam usando cartões pictóricos para desenvolver a representação do trabalho.
São utilizados como material cartões contendo figuras de objetos e eventos do mundo do trabalho do usuário.
Esses cartões são agrupados em seis categorias: Pessoa, Ação, Estação, Ferramenta, Evento, Local (PAEFEL)
Os cartões são arranjados em sequências lineares começando com as categorias PAEFEL e refinando-as em subclasses específicas, refletindo as histórias e cenários do ambiente de trabalho.
Como resultado: as histórias contadas pelos usuários, inicialmente expressas através de cartões, são traduzidas em texto.
Para o designer servem para tornar explícito o dialeto do trabalho e alimentar o dicionário de objetos, ações, etc.
Tamanho do grupo: deve ser pequeno, com alguns usuários “contadores de histórias”, o designer que controla a mesa de cartões e observadores. 

13.4 HOOTD – Hierarchical Object-Oriented Task Decomposition
É um método para ser utilizado na fase inicial de design, embora também possa ser útil na fase de análise.
Participantes decompõem uma descrição de tarefas em objetos e ações e assinalam grupos desses objetos a janelas de interface. 
Cartões são usados como material.
O grupo não deve ser grande - cada participante, em paralelo, escreve cada tarefa - representada por um substantivo e um verbo - em seu cartão.
Os participantes, então em grupo, ordenam esses cartões em pilhas segundo critério de escolha do grupo. O esquema é registrado.
Reordenam, então, segundo outros critérios, registrando todos os esquemas. Escolhem um dos esquemas.
Cada pilha do esquema escolhido torna-se uma tarefa do domínio, contendo em uma janela da interface os objetos e ações da pilha de cartões.
Como resultado: têm-se a definição das janelas de interface e seus respectivos objetos.

13.5 BrainDraw
É um método participativo para uso na fase de design propriamente dita. 
É constituído de um brainstorming cíclico, gráfico, com o objetivo de preencher rapidamente um espaço de várias opões de design para a interface. 
O material é composto de papel e canetas arranjados em uma série de estações de desenho colocados em círculo
Cada participante faz um desenho inicial em uma das estações.
Ao final de um intervalo de tempo estabelecido, cada participante move-se para a estação seguinte e continua o desenho lá encontrado. 
O processo continua rodando até que todos tenham colaborado na criação de cada um dos outros participantes.
Como resultado: têm-se a geração de muitos designs candidatos à interface do sistema, cada um deles tendo a participação de todos os envolvidos. Cada design é resultante da fusão da idéia de todos e não são idênticos uma vez que cada um deles teve um início diferente.
Tamanho do grupo: aproximadamente 10 pessoas.

13.6 Ícon Design Game
É um método participativo que pode ser utilizado na fase de design para a criação dos ícones e símbolos gráficos de interface. 
Um dos participantes (sketcher) desenha ícones enquanto que os outros tentam “adivinhar” o conceito que o sketcher está tentando expressar. 

Os desenhos tornam-se rascunhos para a criação de ícones.
Pode-se usar o método também na escolha de metáforas para a interface.
O material utilizado é composto de papéis de desenho e canetas.
O participante no papel de sketcher seleciona um conceito e tenta comunicar ao grupo apresentando desenhos relacionados ao conceito.
O grupo tenta descobrir enquanto um observador toma notas sobre desenhos que parecem mais efetivos ou mais confusos. Os desenhos que expressam melhor o conceito são passados para a produção gráfica dos ícones.
Como resultado: têm-se sketches de ícones para arte final.  

13.7 CISP – Cooperative Interative Storyboard Prototyping
É um método que pode ser usado em várias fases do ciclo de design e desenvolvimento: análise de requisitos, design e avaliação 
Uma equipe de designers e usuários gera e modifica cooperativamente designs de interfaces, avaliam interfaces existentes comparando alternativas. 
Um software associado ao método ou outro ambiente para criação de storyboards, como o HyperCard, Borland Delphi, etc. em geral são utilizados como material.
O processo envolve iterações de 3 passos principais: 

· exploração do storyboard para realização da tarefa pelo usuário final, enquanto o software registra

· avaliação do storyboard, através da análise e discussão do registro da interação

· modificação do storyboard
Como resultado: tem-se o storyboard ou o protótipo melhorados e o registro da interação dos usuários.
Na fase de avaliação, deve-se usar métodos de inspeção de usabilidade

13.8 Buttons Project
É um método para ser utilizado no pós-design, na customização do sistema pelo usuário final.
O material utilizado para compartilhar customização é um software que suporta o design de funções customizáveis. 
Usuários compartilham suas customizações enviando botões uns para os outros.
Através de templates os usuários especificam funcionalidades em botões. Enviam esses botões uns para os outros. Receptores de botões podem modifica-lo.
Como resultado: tem-se nova funcionalidade compartilhada entre os usuários, além do registro das inovações na forma de customizações executáveis. 

13.9 Priority Workshop
É um método utilizado no re-design de um sistema.
Usuários e designers reunem-se num workshop e seguem os seguintes passos:  

1 - Discussão introdutória de objetivos. 

2 - Apresentação dos usuários sobre as características positivas, negativas e desejáveis no sistema. 

3 - Apresentação dos designers sobre planos e prioridades relativas ao sistema.  

4 - Exploração conduzida em pequenos grupos de protótipos ( em papel) alternativos.

5 - Discussão em plenário.

6 - Faz-se um sumário de prioridades e qualidades, que são rotuladas com + ou - pelos usuários.

7- Discussão das consequências - para os usuários - das mudanças. 

8 - Discussão final de planos de continuidade do processo.
Como resultado: têm-se características a serem incluídas e / ou modificadas no re-design do sistema.

Certas metodologias orientadas a objeto encorajam a construção de use cases, como cenários para atividades do usuário relacionadas ao sistema.
O foco da atenção no use case é o software e o paradigma ainda é o orientado ao produto.
O modelo de casos de uso não é substituto para o trabalho com usuários finais, uma vez que a definição das ações do usuário é feita pelos designers.
Normas como a ISO9001 para assegurar a qualidade do produto, encoraja um acordo ou contrato entre a organização que desenvolve o software e a organização onde o usuário trabalha.
O foco do padrão é a qualidade técnica e necessidades das gerencias em contraste com a qualidade de uso, estética e necessidades do usuário final.
Há vários questionamentos sobre as dimensões éticas e políticas na forma de participação do usuário no design do sistema. 

Algumas técnicas de extração do conhecimento, por exemplo, nos sistemas especialistas, enfatizam a “participação” dos trabalhadores com o objetivo de aumentar o conhecimento que será usado pelo profissional de desenvolvimento.
Certos testes de usabilidade tratam os usuários como indicadores de medidas de produtividade associada ao produto, sem considerar suas necessidades, conforto, qualidade do ambiente de trabalho. Não é o usuário quem escolhe quais atributos de sua experiência são relevantes. 
Há ainda o resultado da participação de determinados clientes potenciais para determinação de atributos atrativos ao mercado, para uso em campanhas de marketing.
Outro questionamento que se coloca é a ilusão de controle que a participação pode dar ao usuário enquanto que o poder de decisões continua sob o controle da hierarquia superior da organização.

14 Métodos Etnográficos em Design de Interfaces
14.1 Objetivos: 

entendimento da prática corrente do trabalho das pessoas usando tecnologias (avaliação do sistema ), ou 

pode referir-se ao contexto de trabalho do usuário, ainda sem o sistema computacional  (levantamento), ou

pode referir-se à tarefa mediada por versões do protótipo do sistema em processo de design (testes).
14.2 Tipos de registros:

Orientados ao ambiente

Orientados à pessoa

Orientados a um objeto ou artefato tecnológico

Orientados à tarefa. 
14.3 Observação Indireta: registro em vídeo

A fita de vídeo traz informações que a edição de texto não possibilita: a densidade dos detalhes de comportamento, ausência de vocabulário para anotações, etc.  

A gravação pode ser sincronizada com outros registros da interação do usuário com o sistema, ex., arquivos log, etc.

14.3.1 Registros orientados ao ambiente
Uma ou várias câmeras de vídeo são posicionadas de forma a cobrir o máximo possível da atividade sendo analisada, no espaço físico.
Esses registros podem mostrar a frequência de cada tipo de atividade: uso de sistemas computacionais, uso do arquivo em papel, procedimentos e rotinas usuais, tipos de interrupção, relações entre as diferentes atividades, etc.

14.3.2 Registros orientados à pessoa
Uma câmera acompanha a pessoa na sequência de atividades que realiza.
Desses registros podem ser extraídos: dificuldades, ações repetitivas, re-trabalho, etc.

14.3.3 Registros orientados a um objeto ou artefato tecnológico
Uma câmera pode captar toda a sequência de ações de um usuário interagindo com o sistema.
O objetivo, neste caso, é analisar a interface com respeito à adequação ao trabalho a ser realizado.

14.3.4 Registros orientados à tarefa
São feitos múltiplos registros de pessoas que têm uma meta em comum, em diferentes locais e momentos da composição de determinada tarefa.
Objetivo: saber como os usuários lidam com a tarefa, onde estão as maiores dificuldades e o que pode ser feito.
Desses registros podem ser extraídos: relações de precedência, pressuposição, interdependência, etc.

14.3.5 Transcrição e Análise dos registros

Após o registro, a segunda parte dos procedimentos etnográficos é a transcrição do registro para a análise inicial:

· Indexação cronológica dos eventos

· Anotações de gestos, postura, etc.

· Protocolos pós-evento

· Protocolos verbais

· Registros obtidos no próprio sistema (logs)

A análise da interação é um intensivo e extenso trabalho de ver e rever várias vezes o registro feito, transcrevendo e buscando sequências relevantes à analise.   
Durante a análise da interação são construídas “coleções”: instâncias de interação que queremos ver como uma classe.  Ao colecionar essas instâncias, as características comuns e distintivas ficam mais visíveis.
Na análise da interação, o objetivo é descobrir as regularidades na ação das pessoas no uso dos recursos do ambiente, com outras pessoas e com o sistema computacional (ou artefato).

14.4 Observação Direta:

Usuários individualmente podem ser observados diretamente, fazendo seu trabalho normal ou tarefas específicas para a situação da observação.

O observador toma notas de comportamentos interessantes ou registra seu comportamento de outras maneiras, por ex., medindo o tempo de realização de sequências de ações.
Críticas:

Método muito invasivo

Usuário não se comporta espontaneamente.

Possibilidade de alteração no nível de performance do usuário: a favor ou contra os resultados.

O avaliador decide na hora “o que” anotar

O avaliador raramente consegue um registro completo da atividade do usuário.

14.5 Protocolos pós-evento: 

Os usuários são convidados a ver a gravação, comentar sobre suas ações, a participar da análise dos dados.
Protocolos pós-evento são essenciais em situações de observação de tarefas que requerem cuidadosa concentração do usuário e o seu tempo é crítico como, por ex., em salas de controle de tráfego aéreo, salas de terapia intensiva e outras situações na área de saúde.
14.6 Protocolos verbais: 
São registros das falas do usuário e representam uma dimensão a mais à informação coletada, pois expressam parte da atividade cognitiva subjacente ao comportamento humano físico – ações, postura, gestos – do usuário.

São obtidos com o método do “pensar alto” (think aloud): o usuário é convidado a dizer em voz alta o que está pensando enquanto realiza a tarefa.
Crítica: 

Representam um esforço cognitivo extra para o usuário na realização da tarefa.

Como prevenir longos períodos de silêncio do usuário: pensar, fazer e falar ao mesmo tempo, não é uma situação natural.   

14.7 Logging:

O método não requer a presença do pesquisador e parte do processo de análise pode ser automatizado. 
Há ferramentas que registram cada tecla que o usuário pressiona e o tempo exato do evento.  

· Observer (www.noldus.com);

· ODA (Observational Data Analysis) (www.swin.edu.au/projects/macshap/index.html#Video) 

· ScreenCam and StreamCam (www.lotus.com/home.nsf/welcome/screencam); 

· Timbuktu pro (www.netopia.com), etc. 

Escolha do “método de observação” a ser utilizado: um compromisso entre o tempo a ser gasto e a profundidade da análise. 
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15 Avaliação de Interfaces

Avaliação deve ocorrer durante o ciclo de vida do design e seus métodos utilizados para melhorias gradativas da interface. 

15.1 Fatores determinantes de um plano de avaliação:
Estágio do design (inicio, meio ou fim)

Quão pioneiro é o projeto (bem definido  versus exploratório)

Número esperado de usuários

Quão crítica é a interface (por ex., um sistema de controle de tráfego aéreo versus um sistema de orientação de um shopping)

Custo do produto e orçamento alocado para o teste

Tempo disponível

Experiência dos designers e avaliadores

15.2 Escolha do melhor método de avaliação de interfaces

Qual o melhor método de avaliação de interfaces? 

Além dos fatores citados que interferem no método a ser escolhido, escolher a técnica de avaliação adequada envolve escolher, misturar e adaptar técnicas a partir do conjunto de técnicas disponíveis

15.3 Métodos que serão analisados:

· Avaliação Heurística,

· Percurso Cognitivo,

· Testes de Usabilidade (testes com os usuários),
· Revisão de Guidelines, 
· Inspeção de Consistência. 

15.4 Objetivo geral da avaliação:

É feita avaliação para conhecer o que os usuários querem e os problemas que eles experimentam.

Quanto melhor informados sobre seus usuários os designers estiverem, melhor será o design de seus produtos.

15.5 Objetivos específicos:

Avaliar a funcionalidade do sistema: deve estar adequada aos requisitos da tarefa do usuário e eficiente na sua execução.

Avaliar o efeito da interface junto ao usuário: deve-se ter uma boa usabilidade. 

Identificar problemas específicos do sistema: verificar aspectos do design que causam resultados inesperados ou confusão entre os usuários (está relacionado com os dois itens anteriores).

15.6 Dimensões dos métodos de avaliação quanto:

15.6.1  à participação do usuário:
Inspeção de usabilidade: sem envolver usuários e podendo ser usada em qualquer fase do desenvolvimento de um sistema.

Testes de usabilidade: métodos de avaliação centrados no usuário, que incluem métodos experimentais ou empíricos, métodos observacionais e técnicas de questionamento. Para tal há a necessidade da existência de algum tipo de implementação real do sistema.  

15.6.2 ao local do experimento:
Experimentos controlados: envolvem efetuar um bem projetado e controlado experimento de laboratório.

Métodos de avaliação interpretativos: possibilita aos designers um maior entendimento de como os usuários se utilizam dos sistemas em seu ambiente natural e como o uso desses sistemas se integra com outras atividades.

15.6.3 à forma do experimento:

Automaticamente, empiricamente, formalmente, informalmente.

15.7 Atributos de Aceitabilidade de Sistemas

Segundo J. Nielsen:
· Aceitabilidade geral de um sistema : aceitabilidade social e prática. Ex: controle das portas de entrada em bancos.
· Aceitabilidade prática: custo, confiabilidade, compatibilidade com sistemas existentes, etc., e usefulness
Conceitos básicos:

· Utilidade: deve verificar se a funcionalidade do sistema faz o que deve ser feito.  

· Usabilidade: questão relacionada ao quão bem os usuários podem usar a funcionalidade definida.

· Usefulness: é a combinação de utilidade e usabilidade.
Refere-se ao sistema poder ser usado para atingir um determinado objetivo
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15.8 Atributos de Usabilidade básicos  (J. Nielsen):

1 -Facilidade de Aprendizagem
· Esse fator é avaliado em função do tempo que o usuário demora para atingir um suficiente grau de proficiência na execução de suas tarefas.

· Existem sistemas complexos que podem demandar treinamento especial, mas o ideal é que um sistema seja fácil de aprender.

· O usuário deve poder interagir com o sistema desde o seu primeiro contato e, aos poucos, evoluir no aprendizado.

2 - Eficiência 

· O sistema precisa ser eficiente no uso, de forma que uma vez aprendido, o usuário tenha um elevado nível de produtividade.

· Um modo de avaliar este atributo é definir, de alguma forma, o que significa um usuário experiente e avaliar um grupo desses executando tarefas típicas de um sistema.  
3 - Facilidade de relembrar

· O sistema precisa ser facilmente  relembrado, de forma que o usuário ao voltar a usá-lo depois de um certo tempo, não tenha novamente que aprendê-lo.

· Tipicamente, usuários que retornam a um sistema são diferentes dos usuários principiantes.

· Usuários deste tipo de sistemas não devem precisar de lembrar o que está disponível, pois os sistema o relembra quando necessário.

· Ex: Imposto de Renda

4 - Erros 

· O sistema precisa ter uma pequena taxa de erros, ou seja, o usuário não pode cometer muitos erros durante seu uso e, em errando, deve ser fácil a recuperação, sem perda de trabalho.

5 - Satisfação subjetiva 

· Os usuários devem gostar do sistema, ou seja, deve ser agradável de forma que o usuário fique satisfeito ao usá-lo.  

15.9 Princípios de usabilidade básicos para a WEB :

Com tantos sites disponíveis (2.469.940.685 páginas, em 2002, cf. Google), usuários têm mais escolhas que nunca, e uma notável impaciência e insistência em gratificação imediata.

No design de produtos e de softwares tradicionais, usuários pagam antes e experimentam a usabilidade depois.

Na WEB, usuários experimentam a usabilidade antes e pagam depois.

É de extrema importância a usabilidade no design para a WEB. Bilhões de dólares ao ano deixam de ser ganhos.

Ex: IBM, redesign, fev/1999, vendas aumentaram 400%.

Alguns princípios a serem seguidos (J. Nilsen): 
1- Clareza na arquitetura da informação:

É prioritário que o usuário saiba discernir o que é prioritário e o que é secundário no site. Ou seja, antes de mais nada é preciso chegar a um bom arranjo da informação.

2 – Facilidade de navegação: 
Uma máxima é que o usuário deveria conseguir acessar a informação desejada no máximo em três cliques.

3 – Simplicidade:

Quem navega quer encontrar o mais rapidamente o objetivo da busca. Simplicidade não é sinônimo de ausência de informações.

4 – Relevância do conteúdo:
É preciso alterar o estilo de escrita, de forma a ser otimizado para leitores online. 

5 – Manter a consistência:

Deve-se adotar procedimentos semelhantes em situações semelhantes, de modo a ser previsível. De modo que o usuário consiga o que quer da maneira mais rápida e simples possível. 

6-Tempo suportável:

Estudos indicam que 10 segundos é o máximo de tempo antes que as pessoas percam o interesse.

7- Foco nos usuários: 

O foco deve estar nas atividades dos usuários. 
15.10 Interfaces Internacionais:

Exportar software é vital para qq. indústria produtora de software.
Internacionalização: faz referência a se ter um único design que possa ser usado em qualquer parte do mundo.
Localização: é o processo de adaptar uma versão do design para um local específico e, freqüentemente, envolve a tradução.
Fazer o design de uma interface internacional envolve o conhecimento sobre as necessidades e cultura de outros países. 

Usuários desejam um produto que seja adequado às suas características culturais e práticas de trabalho e, algumas vezes, isso não implica necessariamente em uma tradução.

15.11 Graus de severidade: 

São derivados do impacto gerado pelo problema tanto no usuário quanto no mercado.

Devem ser atribuídos aos problemas caso haja necessidade de priorizar a correção de problemas.

É necessário ser estimado o custo associado à implementação das sugestões de redesign: não se deve dispender esforços desproporcionais corrigindo problemas que não irão alterar em muito a interação do usuário com a interface.

Problemas de usabilidade com alto grau de severidade devem ser corrigidos não interessando o quanto custem.

15.11.1  Fatores relevantes do grau de severidade:

· A frequência com que ele ocorre: se é comum ou raro

· Impacto do problema quando ele ocorre: se é fácil ou difícil p/ o usuário superá-lo

· A persistência do problema: problema que ocorre uma única vez e que o usuário pode superar desde que saiba que ele existe, ou se os usuários serão repetidamente incomodados por ele.
· Impacto do problema no mercado

15.11.2  Declaração dos graus de severidade:

· Eu não concordo que isso é um problema de usabilidade
· É um problema cosmético somente: precisa ser corrigido somente se sobrar algum tempo no projeto
· Problema de usabilidade menor: corrigi-lo deve ter prioridade baixa
· Problema de usabilidade grave: importante corrigi-lo, deve ser dada alta prioridade
· Catástrofe de usabilidade: a sua correção é imperativa antes do produto ser liberado.

16 Métodos de Avaliação de Interfaces 

16.1 Definição
Métodos de avaliação de interfaces, também chamado de métodos de Inspeção de Usabilidade, são o conjunto de métodos baseados em se ter avaliadores inspecionando ou examinando aspectos relacionados a usabilidade de uma interface de usuário.

Este tipo de abordagem considera em grande parte a experiência dos avaliadores.
16.2 Objetivo
Encontrar problemas de usabilidade em um design de uma interface, e com base nesses problemas fazer recomendações no sentido de eliminar os problemas e melhorar a usabilidade do design.

16.3 O Resultado de uma avaliação de interfaces 
O resultado de uma inspeção de usabilidade é um relatório formal dos problemas identificados com recomendações para mudanças.

16.4 Relação dos Métodos   
Podemos citar os seguintes métodos de Inspeção de Usabilidade:
Avaliação Heurística: é feita a inspeção da interface tendo como base uma pequena lista de heurísticas de usabilidade. 

Revisão de guidelines: a interface é analisada no sentido de verificar se está de acordo com uma lista de guidelines de usabilidade. Geralmente esta lista contém uma sequência de cerca de 1.000 guidelines, o que torna o uso desse método muito raro, visto a expertise que é exigida de um revisor. 

Inspeção de consistência: o avaliador verifica a consistência dentro de uma família de interfaces, quanto à terminologia, cores, layout, formatos de entrada e saída, e tudo o mais dentro da interface. Também é avaliado o material online de treinamento e ajuda.

Percurso cognitivo: o avaliador simula o usuário “caminhando” na interface para executar tarefas típicas. Tarefas mais frequentes são o ponto inicial de análise, mas tarefas críticas, tais como recuperação de erro, também são percorridas.Percurso cognitivo foi desenvolvido para interfaces que podem ser aprendidas de forma exploratória, mas também são úteis em interfaces que exigem muito treinamento.

17 Métodos de Avaliação de Interfaces
17.1 Avaliação Heurística
Princípios de usabilidade são denominados heurísticas.

Recomendação: utilizar de três a cinco pessoas como avaliadores.

17.1.1 Principais componentes de uma avaliação heurística (Nielsen):

Avaliadores devem percorrer a interface pelo menos duas vezes. Na primeira vez devem se concentrar no fluxo e na segunda nas componentes individuais do diálogo.

A interface deve ser inspecionada com base em uma lista de princípios de usabilidade, as denominadas heurísticas, e todos os problemas devem ser justificados e detalhados o máximo possível.

Combinar os problemas encontrados por 3 a 5 avaliadores e fazer com que trabalhem individualmente (sem que um influencie o outro).

Depois do trabalho individual, deve haver uma reunião final de discussão, incluindo representantes da equipe de desenvolvimento de forma a se ter sugestões para redesign.

Além disso, graus de severidade devem ser atribuídos aos problemas caso haja necessidade de priorizar a correção de problemas.  

17.1.2 Algumas Heurísticas (segundo Nielsen, 1993): 

01 - Visibilidade do status do sistema

02 – Compatibilidade do sistema com o mundo real

03 – Controle do usuário e liberdade

04 – Consistência e padrões

05 – Prevenção de erros

06 – Reconhecimento ao invés de relembrança

07 – Flexibilidade e eficiência de uso

08 – Estética e design minimalista

09 – Ajudar os usuários a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

10 – Help e documentação

Heurísticas Específicas (segundo Baranauskas e Romani):

1 – Opções de menu significativas e agrupadas logicamente. 

2 – Facilidade no modo de operação.

3 – Agrupamento lógico e sequencial dos campos.

4 – Diferenciação entre campos não editáveis, obrigatórios e opcionais.

5 – Permitir identificação do tipo de dado e quantidade de caracteres.

6 – Agilidade na movimentação do cursor.

7 - Facilidade na correção de erros durante a entrada de dado.

8 – Aproveitamento de dados entrados anteriormente.

9 – Localização de informações rapidamente.    

O resultado da avaliação heurística é uma lista de problemas de usabilidade da interface com referências aos princípios de usabilidade que foram violados.

O avaliador tem que justificar, sendo o mais específico possível, por que determinado aspecto da interface não atende - não basta dizer que não gostou. 

17.2 Percurso Cognitivo:

É um método de inspeção de usabilidade que tem como foco principal avaliar o design quanto à sua facilidade de aprendizagem, particularmente por exploração.

17.2.1 Fase Preparatória:  
Analistas definem tarefas, sequências de ações para cada tarefa, população de usuários e a interface a ser analisada.

Questões:

1 – quem são os usuários do sistema?

2 – qual tarefa (ou tarefas) deve(m) ser analisada(s)

3 – qual é a correta sequência de ações para cada tarefa e como pode ser descrita?

4 – como é definida a interface?

17.2.2 Fase de Análise:

Objetiva contar uma estória verossímil que informe sobre o conhecimento do usuário e objetivos, e sobre o entendimento do processo de solução de problemas que leva o usuário a “adivinhar” a correta solução. Analistas respondem 4 questões:

Questões:

1 – Os usuários farão a ação correta para atingir o resultado desejado?

2 – Os usuários perceberão que a ação correta está disponível?

3 – Os usuários irão associar a ação correta com o efeito desejado?

4 – Se a ação correta for executada os usuários perceberão que foi feito um progresso em relação a tarefa desejada?

Uma estória verossímil de fracasso será contada se algumas questões acima tiver resposta negativa.

17.2.3 Registro da informação durante a avaliação:  
Utilizar registros através das técnicas de observação direta, observação indireta, protocolos pós-eventos, protocolos verbais, logging’s, etc.

17.2.4 Características Comuns de Sucesso:

1 – Usuários irão conhecer qual resultado querem alcançar:
Porque é parte da tarefa original, ou

Porque eles têm experiência no uso do sistema, ou

Porque o sistema diz a eles o que devem fazer

2 – Usuários irão saber que uma ação está disponível:

Por experiência, ou

Observando algum dispositivo, ou

Observando a representação de uma ação.

3 – Usuários irão saber qual ação é adequada para o resultado que estão tentando obter:

Por experiência, ou
Porque a interface provê um prompt ou rótulo que conecta a ação ao que ele está tentando fazer, ou

Porque as outras ações não parecem corretas

4 – Usuários irão saber que as coisas estão indo bem depois da ação: 

Por experiência, ou

Por reconhecer a conexão entre a resposta do sistema e o que ele está tentando fazer. 
17.3 Teste de Usabilidade:

Teste com usuário é um método fundamental de usabilidade.

Antes de qualquer teste ter início é preciso estabelecer seus objetivos.

Usuários:

devem representar os usuários reais do sistema.

inicialmente de 1 a 3 usuários

Designers: 

devem conhecer profundamente a aplicação e respectiva interface.

devem estar prontos a lidar com problemas que afetem o teste.

devem agir  de modo a não ajudar demais o usuários. 

Tarefas: 

devem ser as mais representativas possíveis e cobrirem as partes mais significativas.

deve ter grau de dificuldade gradativa.

devem ser planejadas para que possam ser interrompidas a qualquer momento.

Teste: 
Deve prover confiabilidade e validade.

Tempo da sessão de teste: por volta de 1 a 3 horas.  .

Questões:

O objetivo do teste: o que se deseja obter?

Quando e onde o teste irá acontecer?

Qual a duração prevista de cada sessão de teste?

Qual o suporte computacional necessário?

Qual software precisa estar a disposição?

Qual deverá ser o estado do sistema no inicio do teste?

Quem serão os experimentadores?

Quem serão os usuários e como serão conseguidos?

Quantos usuários são necessários?

Quais as tarefas que serão solicitadas aos usuários?

 Qual critério será utilizado para definir que os usuários terminaram cada tarefa corretamente?

Quanto o experimentador poderá ajudar o usuário durante o teste?

Quais dados serão coletados e como serão analisados uma vez que tenham sido coletados?

Qual o critério para determinar que a interface é um sucesso?

17.3.1 Etapas de um teste:

1 – Preparação:
Deve-se garantir que todos equipamentos estejam prontos para execução dos testes.

2 – Introdução (*):

Usuários devem ser esclarecidos e “tranquilizados” sobre a forma como serão feitos os teste.

3 – Teste:

Durante o teste deve ser escolhido somente um experimentador para falar com o usuário, para evitar confusão

Evite qualquer tipo de comentário ou expressões sobre a performance ou observações do usuário

Evite ajudar o usuário, a não ser que ele esteja realmente em dificuldades muito graves.

4 – Sessão Final:

Depois do tempo definido para completar as tarefas (1 a 3 h.) os participantes devem ser convidados a fazerem comentários ou sugestões gerais, ou a responderem um questionário específico.

Obs: deve-se combinar vários recursos durante a fase de teste: gravação em vídeo, logging’s, pensar em voz alta, etc.
(*) Introdução: pontos que devem ser falados aos usuários:

O propósito do teste é avaliar o sistema e não o usuário.

Não devem se preocupar em ferir sentimentos dos experimentadores (designers) com suas observações.

Os resultados do teste servirão para melhorar a interface do usuário

Relembrar que o sistema é confidencial e não deve ser comentado com outros (que inclusive podem vir a ser futuros usuários em outros testes).

A participação no teste é voluntária e podem parar a qualquer tempo.

Os resultados do teste não serão colocados publicamente e o anonimato do participante estará garantido.

Explicar sobre o uso de gravações de vídeo ou áudio que estarão sendo feitas (o ideal é não gravar a face do usuário).

Explicar que podem fazer qualquer pergunta durante o teste, mas que nem sempre o experimentador irá ajudá-los ou responder suas questões.

Instruções específicas sobre a forma do teste.   

17.4 Medidas de Performance:

Objetivo:

avaliar se os objetivos de usabilidade foram efetivamente atingidos

Para comparar produtos competitivos

Medidas típicas de usabilidade: 

O tempo que o usuário gasta para fazer uma determinada tarefa

O número de tarefas de diferentes tipos que são completadas em determinado limite de tempo

A razão entre interações de sucesso e de erro

O número de erros do usuário

O número de ações errôneas imediatamente subsequentes.

O número de comandos (ou diferentes comandos) ou outras características que foram utilizadas pelo usuário.

O número de comandos ou outras características que nunca foram utilizadas pelo usuário.

O número de características do sistema que o usuário consegue se lembrar na sessão subsequente ao teste.

A frequência de uso de manuais ou do sistema de help e o tempo gasto usando esses elementos do sistema.

Quão frequentemente o manual / sistema de help resolveu o problema do usuário.

A proporção entre comentários do usuário favoráveis e críticos com relação ao sistema

O número de vezes que o usuário expressou frustração (ou alegria).

A proporção de usuários que disse preferir o sistema a outro sistema competidor.

A proporção de usuários utilizando estratégias eficientes e ineficientes.

A quantidade de “tempo morto” – quando o usuário não está interagindo com o sistema (ou esperando resposta ou pensando)

O número de vezes que o usuário desviou do objetivo da tarefa.

17.5 Teste de Campo: colocação de novas interfaces em ambientes reais de uso por um determinado período de tempo.







1- o usuário tinha que aprender a falar a linguagem do computador


2- o computador como uma pessoa, a partir do surgimento da Inteligência Artificial: dar poder ao sistema


3- o usuário utiliza o computador para obter um resultado ou produto


4- o computador é um mediador da comunicação entre pessoas 





 





Psicologia Social e


 Organizacional





Fatores Humanos ou


Ergonomia





Psicologia


Cognitiva





Ciência da


Computação





Inteligência


Artificial





Antropologia





Engenharia





Filosofia





Design





Linguística





Sociologia





IHC





Menu Drop-down





Menu Cascata 





Opções desbotadas





 Menus:





Menu Pop-up





Widget = Window Object 


Buttons 


Command (push buttons) 





Option (radio buttons) 





Check boxes    





Select boxes 


single and multi-select 





drop-down








Interface do Usuário:


dispositivos de entrada/saída, estrutura do diálogo, uso de cores, ícones


comandos, gráficos, linguagem natural, 3-D, multimídia, etc.





(adaptado de J. Preece)











 Fatores Organizacionais:


 treinamento, políticas, 


 organização trabalho, etc. 





 Fatores Ambientais:


 barulho,aquecimento,ventilação,


 luminosidade, etc





 Saúde e Segurança:


  estresse, dores cabeça,


 perturbações musculares,etc





 O Usuário:


 motivação, persona-


lidade, experiência, etc





 Conforto:


 posição física,


 layout equip.,etc





Tarefa: fácil,complexa, nova,repetitiva, habilidades, monitoramento,etc





Restrições: tempo disponível, custos, orçamentos, equipe, equipamento, local trabalho, etc





Funcionalidade do Sistema:    hardware, software, aplicação               





 Produtividade do Sistema:  aumento qualidade, diminuição de custos, 


de erros, de trabalho, tempo de produção, aumento da criatividade, etc





Experto no domínio





Experto no sistema





Experto em 


computadores





Novato no sistema





Novato no domínio





Novato em


computadores





    Três dimensões das diferentes experiências de usuários      (Nielsen) 
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Meta do Designer: desenvolver um sistema que permita o usuário, durante o processo de interação, criar um modelo mental consistente com o modelo projetado pelo designer. 
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Ex: estou em um sistema de biblioteca e minha intenção é: “Quero procurar a referência completa do livro Human Computer Interaction, editado por Preece”. 


Quais seriam as etapas de ação do usuário para atingir sua meta?
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Ato de comunicação entre designer e usuário, na Engenharia Semiótica:





Para que a comunicação entre o designer e o usuário tenha sucesso, o modelo conceitual da aplicação pretendido pelo designer e o modelo da aplicação percebido pelo usuário, embora diferentes, devem ser consistentes entre si.
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A Engenharia Semiótica  traz o designer para dentro do foco, evidenciando a sua presença e, assim, permite entender que todo sistema é uma solução potencial de um designer (ou de uma equipe de design). 
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 Tanto a Engenharia Semiótica quanto a Engenharia Cognitiva vêem o processo de design se iniciando com o designer, que cria o seu modelo mental de aplicação e, com base neste, implementa a própria aplicação. O usuário interage com esta aplicação e, através dela cria o seu próprio modelo mental da aplicação.
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Atributos de Aceitabilidade de Sistemas (J. Nielsen)








PAGE  
61

[image: image40.jpg]N Explorando - (C:)
| Aquivo Ediar Exbi I Favorios Femamentas Auda
« - ] % X
Wlen o Aoma | Recotar  Coper ol | Desarer |  Evoit  Propiedades | Modosde ~
exbigi
[Enderesalo o |
Pastas [ Temanho[ Tipo [ Modiicads +
=y Pasta de arquivas /0101 1
& C1 “mssetupt Pasta de arquivos 270321
=00 aana | Anquivos de programas. Pasta de arquivos. 24/01/01 11
-] Auquivos de progiamas. backup Pasta de arquivos. 22/08/02.21
ackup Pasta de arqivos o702 1
] back:
obagens Pasta de arqivos 03032 1—
] bob:
g ‘E‘;‘E‘Dd Pasta de arquivos 24/01/01 11
o L 2m8m20
® g tia EETENE oo éona dsWeb 08/06m22
O3 dskettent - e foones grandes 17/03/0 1!
& s 5 . foones pequeres 17/03/01 1t
2 () dssetacan oo Lita 03/04/01 1
e At cores o fie ov/mm22)
£ (1 dowrload? Auizar T 15/07/020
01 Fabrai = Pasta de arqivos oB/m2m2 1
] o s o oo 2821
=0 gpd71wa2 ol Pasta de arquivos 02/08/02 1
Q1 galdss Desfazer Copier Pasta de arqivos. 1208020
0 geidssod 03 gt o oo S| Pasadesmivos 1008020
03 gadiss o2 gufdss.old2 Pasta de arquivos o7/m8m201
=00 dgs opredades Pasta de arqivos 030821
E1-0] Inetpub (Clnetpud Pasta de arquivos 29/01/01 2
E-0] Lattes Pasta de aimivns 14 1T

kil

o

ﬁ L tes

Siniciar || ] @ K A S B S @ [[[EyEvplorando - €1




[image: image41.png]


[image: image42.png]@ Readonly
€ Read and wite

€ Depends on password



[image: image43.png]2 Includs empty diectoriss
™ W a diestory s not found



[image: image44.png]Select flavor:

Buter Pecan

Chocolate Chip
Fudge Swil
Pistachio
Raspbery




[image: image45.png]Tor EIE
g

Tas

Caunn




[image: image46.png]Andlise Projeto Tmplementaggo | Teste Manutengao
Plancjamento
Definigao de Requisitos
Detalhes de
Arquitetura
Verifdagao Codificagdo
Depuragio
Perifca Teste de
Unidade
Integragdo
Feriioa Aceitagdo
Corregdio
Verificacdo Expansdo

Adaptagdo




[image: image47.png]Modelo Cascata
Analise Projeto Tmplementagaol

[

Prototipagem

Analise Protatipo Tvaliagao do
* | Usuari

Descoberta i)
Erros




[image: image48.jpg]Software e Engenharia de Software
Processo de Software - Modelo Espiral

B "

Planejamento Andlise dos
Coleta inicial dos Riscos
requisitos e

planejamento do

projeto

Andlise de riscos baseada nos
requisitos iniciais
Planejamento
baseado nos
comentarios do

Andlise de riscos baseada na
reagdo do cliente

cliente
Deciséo de prosseguir / ndo
prosseguir
Avaliagio Diregéo de um sistema concluido
do cliente

Prototipo de software inicial

Prototipo do nivel seguinte

Sistema construido

Avaliagdo do pela engenharia

Cliente Engenharia

47



[image: image49.png]Quas as funges

que o sistem oferece ¢

quais as agdes eu devo realizar
para atingir minhas metas?

Vou projetar
um sistema cuja usa-
bilidade seja determinada por
funedes acionadas pelo usuirio
de acorda com o modelo de,

interaga =
e TN
s Interagio

Designer
Sistema
Computacional

Figura 1-1:0 desi

n de sistemas e a interagio usudrio-sistema



[image: image50.png]X partir do meu modelo
conceltual da sistema, eu
ou projetar uma Interface que scid)
aimagem do sistema, de
‘maneira a minimizar 0 esforgo,
cagnitivo do usurio

“A partir do meu modelo
conceitual do sstema, eu
devo realizar um mapeamento
entre as minhas metas ¢ o
comandos ¢ fungbes

do sistem,

fagem do Sistema  Avaliagac

= —a =
Design Interagio b

Execugio
Modelos teoricos
dos processos cognitivog)

dos usudrios para o
‘mapeamento tarefa-agio

Para fsto e
necessito de modelos
tedricos dos processos
cognitivos do usuiriy

Fioura 0-2:




[image: image51.png]storyboa rd Projeto: Telan®

Texto Titulo:

Efeto

s vayems oo T B o T
o T B o T
o T Bn o T
o T B o T
o T B o T




[image: image52.png]TITULO DO PROJETO: AREA:

STORYBOARD SUB-TEMA4 : TELAN-

Titulo do Tela

N°DA TELA DESTINO TITULO DA TELA DESTING

EFE1TOS

Observagses:



[image: image53.png]modelo de tarefas 1uoceio de

design

50 ' =

sistema



[image: image54.png]Golto de Avaliagh




[image: image55.png]


[image: image56.png]contexto




[image: image57.png]cEE T s
o o
o | o

o | | oot =

Figura 2.5 Exemplos dediferesies mensagens para una aref de consulc




[image: image58.png]Engenharia Cognitiva




[image: image59.wmf][image: image60.png]Drvorak Keyboard Layout

([

) a]| e




[image: image61.png]


[image: image62.jpg]Leci Test b une fufie.



[image: image63.png]Wﬁ"ﬂlmm jﬁw
W & Tilg



[image: image64.jpg]


[image: image65.png]


[image: image66.png]


_1200321420.bin

_1200321425.bin

_1200321418.bin

