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| AGENDA (1/2)

Fundamentos: IHC e Objetivos Primarios
Cognicao: Norman e Modelos Mentais

Memoaria: Multistore Model Humano



| AGENDA (2/2)

Utilizadores: Segmentacao e Personas
Analise: HTA e Concur Task Trees

Revolucao: |IA e Maleabilidade Generativa



CONTEXTUALIZACAO

Monolithic

Frontend

v
Backend

v

Database

Microservice

i|:| Frontend
-

F———d*‘————q
— S— —

vy | @

9 9
000 =] 00080 000 =] 0°;$° X
Service

Microservice

A

Microservice Microservice Microservice

‘. Compute

- Function
Cloud

Databse A

|
v

Q

Service

PostgreSQL
Databse

Authentication API Gateway

Serverless

File Storage

&
v

v | [Ee—Ee—E

Compute Compute
Function Function

A
v
=

Service Service




| FOCO NO HUMANO

EVOLUCAO - FOCO NO PRODUTO PARA - FOCO NO USUARIO

[ & FOCO NO PRODUTO:
* - Funcionalidade
5 - Design Técnico
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| CONCEITO DE IHC

Estuda o design, avaliacao e
implementacao de sistemas @

Interativos.

. Interacao
Foca em tornar a tecnologia

segura, eficiente e agradavel. Humano < Maquina



| OBJETIVOS PRIMARIOS
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| oTiIMIZAGAO

Melhorar a fluidez da interacao e o desempenho da
tarefa para o usuario final.

A~ acao

Aplicacao




| REDUGAO DE ERROS

Implementar design preventivo para evitar falhas
criticas e perda de dados.

Login Failed Login Failed

Your username and/or password do not match.

You cannot login to the application.




| SATISFACAO

Garantir que a tecnologia gere uma resposta
emocional positiva e conforto no uso.
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| ENGENHARIA COGNITIVA

Aplicacao da psicologia cognitiva ao design para
garantir que sistemas "falem" a lingua da mente.



| DONALD NORMAN (1986)

Introduziu a ideia de que a tecnologia deve ser um
espelho dos processos mentais internos.

variaveis psicolégicas variaveis fisicas
{objetivos, intencdes) (estados do sistema) e
controles fisicos
(mecanismos de interacao)



| TECNOLOGIA ESPELHO

O design deve corresponder ao que o0 usuario espera
que aconteca (Modelo Mental).



| ci1cLO DE EXECUGAO

Intencao
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Execucao

O esforco para agir sobre o sistema




| cicLO DE AVALIAGAO

Percepcao
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Verificacao

O esforco para interpretar o estado do sistema




| ABISMOS DE NORMAN

7

Abismo de Execuc¢ao

Dificuldade em agir
sobre o sistema
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Abismo de Avaliacao

Dificuldade em interpretar
o estado do sistema

A IHC deve reduzir ambos os abismos.




| AFFORDANCES

Propriedades que sugerem como um objeto pode ser
usado (ex: macaneta sugere puxar).



| EXEMPLOS AFFORDANCE

Fisico: Alca de bule — sugere segurar e verter

Digital: Sombras em botdes sugerindo profundidade e
clicabilidade



| CONSTRAINTS

Restricdes fisicas ou logicas que impedem o usuario
de cometer erros catastroficos.



| GUIANDO O USO

Ao limitar as opcoes (menus desabilitados), guiamos o
usuario pelo caminho correto.



| MODELOS COGNITIVOS

Entender o humano como um processador de
iInformacdes com estagios de memoria.



| HUMANO PROCESSADOR

Saida
Entrada _| Processamento | RegoesE
(Sentidos) (Cérebro) Motora)




| MEMORIA SENSORIAL
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| MEMORIA DE TRABALHO

O "rascunho" mental. Capacidade extremamente
limitada e volatil.



| REGRA DE MILLER (72)

Nossa mente consegue processar simultaneamente (20-30s):

Capacidade =7 t 2 itens




| FENOMENO CHUNKING

Agrupar informacoes em chunks (blocos)
significativos para expandir a memoria ativa.



| EXEMPLO CHUNKING

8675309867 (Dificil)

!

[ 867 530 9867 (Facil)




| CHUNKING EM DESIGN

Formatacao de campos e menus categorizados
aplicam este principio cognitivo.



| MEMORIA LONGO PRAZO

Armazenamento permanente. Envolve conhecimento
semantico e episoédico.



| EPISODICA E SEMANTICA

Episodica

Experiéncias
vividas pessoalmente

Semantica

Fatos e significados
abstratos




| 0 EFEITO STROOP

VERMELHO VERDE

VERMELHO VERDE

A interferéncia ocorre quando a cor diverge do significado
(Incongruéncia).



| IMPLICITA E PRIMING

Memorias inconscientes que moldam o
comportamento sem percepcao direta.



| ATIVAGAO E RECALL

Processo de trazer memorias do Longo Prazo para a
Memoria de Trabalho.

Maintenance &
El i

Working Retrieve Long-Term
Memory Memory

Sensory

Memory Attention

Stimuli

Encode
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Forgotten
Forgotten




| RECONHECIMENTO

Reconhecimento > Recall

E mais facil identificar um icone do que lembrar um comando.



| EFEITOS SEQUENCIA

Primacy

Melhor retencao
do inicio da lista

Recency

Melhor retencao
do fim da lista




| FATORES RETENGAO

‘ Frequéncia
@ raniliaridade

@ Ssingularidade



| DUAL CODING THEORY

Canal Visual Canal Verbal
Processamento Processamento
de imagens e de linguagem e
CEINEINES conceitos

Canais paralelos fortalecem a aprendizagem.



| FENOMENO DO FECHO

Alivio ap6s concluir uma tarefa e liberar informacoes
temporarias.



| HEURISTICA E EPISTEMICA

Heuristica: Aprender fazendo.

Epistémica: Aprender por manuais.



| SOCIAL E REFLEXIVA

Social: Pela observacao.

Reflexiva: Pelo pensamento ciclico.



IAPRENDIZAGEM AVANGCADA

Mudancas de perspectiva (Transformacional) e
vinculacao a modelos previos (Associativa).



| CONHECER UTILIZADORES

O perfil dita a intencao; a experiéncia dita a expectativa.



| ESTILOS DE SEGMENTAGAO




| PERSONAS: ALAN COOPER

Carlos, 42
Analista Financeiro Arquétipos baseados
Metas: Rapidez em relatorios complexos. €im usuarios reais
. para focar metas e
Dores: Excesso de cliques e menus.

dores especificas.



| POR QUE USAR PERSONAS?

‘ Gerar Empatia
‘ Definir Foco

‘ Unificar Consenso na Equipe



| CENARIOS E OBJETIVOS

Cenario: Historia de uso.
Objetivo: O que a persona quer atingir.



| ANALISE DE TAREFAS

Estudo do que o usuario faz para atingir seus objetivos
(HTAe CTT).



| HTA: HIERARQUIA

Decomposicao sistematica de objetivos em sub-tarefas
atomicas.



| PILARES DA USABILIDADE

Eficacia Eficiéncia Satisfacao

O equilibrio entre conclusao, recursos e atitude positiva.



| 10 HEURISTICAS DE NIELSEN




Trends / Research



MALEABILIDADE GENERATIVA

Natural Language Prompt LLM-Generated Data Structure (Excerpt)

Q Create a dashboard to track my progress as ! % Jashboard .0
a beginner runner. Include weekly distance,

"metrics": ["distance", "pace’ "heart_rate"],
pace, heart rate, and any trends. "week_summary": 12.5,
"avg_pace": "6:20 min/km",
"avg_hr": 150,
"trends":{
"distance": "up +15%",
"pace": "stable"

Resulting Interface
Starter Runner Dashboard
Weekly Summary

125 km A +15%

(Pate a1 #¥ min/km ) (~tale pace )

6:20 min/km 150 bpm 6:20 min/km




I Typoist: Simulating Errors in Touchscreen
Typing
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(https://typoist.github.io/)

c) Mistake

Figure 1: We introduce the first model covering a wide spectrum of errors known to be commonplace in typing, Typoist, which
simulates the way users move their eyes and fingers when they type. The figure illustrates the three main types of error covered
by the model. a) Slip: accidentally double-tapping while typing rapidly, which is detected through proofreading and corrected
by backspacing; b) Lapse: forgetting where the finger was. c) Mistake: missing a typo and believing it is correct.




Duvidas?

Obrigado pela vossa atencao.

marcosd3souza.github.io



