UNIE-

EDUCACAO, POR SUA ESCOLHA

INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR
Aula 3 - Principios de Design em IHC

Prof. Me. William Tenério
william.tenorio1@docente.unip.br
Campus Sao José do Rio Preto - SP



Obijetivos e Conteudo

Objetivos:

Compreender o desigh como processo estruturado de concepcao de solucoes,
reconhecendo sua relagdo com racionalidade, reflexdo e métodos formais utilizados na
construcao de interfaces digitais.

Compreender principios fundamentais de design aplicados a interface.
Conteudo:

* Definicoes formais de design
* Principios aplicados a interface



O que € Design

Objetivos:

O termo design refere-se ao processo de planejamento, concepcao e especificacao
de artefatos, considerando objetivos, restricdes e necessidades dos usuarios.

No contexto da computacido, design envolve a criacao de interfaces, sistemas e
interagées que permitam aos usuarios atingir seus objetivos de forma eficiente e
compreensivel.
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O que € Design

Design nao € apenas estética. Ele envolve:
* Resolucao de problemas

* Tomada de decisbes

 Analise de necessidades

* Planejamento de solucdes

Assim, o design pode ser entendido como uma atividade intelectual e metodolédgica,
que busca transformar requisitos em solugoes concretas.



Racionalismo no Design

Uma abordagem importante no design de sistemas interativos é o racionalismo, que
entende o design como um processo baseado em analise légica e tomada racional de
decisoes.

Nessa perspectiva:

* problemas sdo analisados

* requisitos sao definidos

* alternativas sao comparadas
* decisOes sao justificadas

O racionalismo assume que € possivel estruturar o processo de desigh de forma
sistematica, reduzindo incertezas e aumentando a qualidade das solucdes.

Caracteristicas do design racional:
* uso de métodos estruturados

* definicao clara de requisitos

* avaliagao de alternativas

* documentacao das decisoes



Design como Processo Reflexivo

Outra forma de compreender o design € através do conceito de reflexao durante a
acao. O design nao ocorre apenas por meio de analises formais, mas também por um
processo iterativo de experimentacao e reflexao.

O designer:

* propoe uma solucao

* observa os efeitos

* reflete sobre os resultados
* ajustaasolucao

Esse ciclo se repete continuamente.

Portanto, o design é visto como uma atividade que combina:
e analiseracional

* experiéncia pratica

* experimentacao

 aprendizado continuo

Essa perspectiva é especialmente importante em desigh de interfaces, pois o
comportamento do usuario nem sempre pode ser previsto apenas por analise teérica.



Processos de Design em |[HC

O desenvolvimento de interfaces envolve processos estruturados, que organizam as
etapas necessarias para transformar requisitos em solucdes utilizaveis.

Em geral, esses processos incluem:
 Analise de requisitos

e Compreensao dos usuarios

* Projeto dainteracao

* Prototipacao

* Avaliacao

 Refinamento

Uma caracteristica fundamental em IHC é a iteratividade. Diferentemente de modelos
lineares tradicionais, o design de interfaces exige revisoes constantes, pois muitos
problemas sé aparecem quando o sistema é testado por usuarios.



Ciclo de Vida em Estrela

Um modelo importante para representar o processo de design em IHC é o Ciclo de Vida
em Estrela. Nesse modelo:

* todas as atividades estao conectadas

* nao existe uma sequénciarigida

* qualquer etapa pode levar a avaliacao
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O elemento central do modelo € a avaliagao com usuarios.
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A caracteristica visual em forma de estrela representa que o processo nao é linear, e
que o desenvolvimento pode avancar ou retornar entre etapas conforme necessario.

Esse modelo reforca a importancia de testar constantemente as solugées com
usuarios reais.



Design Conceitual

O Design Contextual é um processo de design de IHC que orienta o designer a
compreender profundamente as necessidades dos usuarios através de uma
investigacao minuciosa do contexto de uso.

O processo inicia com a investigacao contextual, na qual o designer observa e
entrevista usuarios em seu ambiente de trabalho para compreender suas atividades e
necessidades.

Com essas informacoes, sdo criados modelos de trabalho que representam diferentes
aspectos das tarefas dos usuarios. Esses modelos sdo entido consolidados para
identificar padroes e necessidades comuns.

A partir dessa analise, o designer reprojeta o trabalho, explorando novas formas de
realizar as tarefas com apoio da tecnologia. Por fim, sdo desenvolvidos protétipos, que
sao testados com usuarios para avaliar e aprimorar a solucao de forma iterativa.



Importancia dos Principios de Design

O estudo dos principios de design permite compreender como sistemas interativos
podem ser projetados de forma mais eficiente e centrada no usuario.

Esses principios orientam decisdes relacionadas a:
* organizacao dainformacao

e estrutura dasinteracoes

* clareza dainterface

* reducao de erros

* melhoria da experiéncia do usuario

Ao aplicar métodos formais de design e avaliacio, é possivel desenvolver interfaces que:
* reduzem a carga cognitiva

* aumentam a produtividade

* tornam ainteracao mais natural



Principios de Design Aplicados a Interface UJNIP

E importante compreender os principios fundamentais de design aplicados a Interface
Humano-Computador (IHC) e reconhecer como eles impactam diretamente a
usabilidade, a experiéncia do usuario (UX) e a eficiéncia na interacao.

Conteudo:

 Consisténcia

* Feedback

* Visibilidade

* Mapeamento

* Hierarquiavisual

* Uso de cores e contraste



Consisténcia

Definicao:
Manter padrOoes visuais e comportamentais ao longo da interface, permitindo que o
usuario transfira aprendizado de uma parte do sistema para outra.

Tipos de consisténcia:

* Visual: cores, tipografia, espacamentos, icones.

* Funcional: botoes semelhantes executam acoes semelhantes.

* Interna: padrao dentro do préprio sistema.

 Externa: alinhamento com padroes da plataforma (ex: Android, iOS, Web).

Por que é importante?

* Reduz carga cognitiva.

* Diminuierros.

* Aumenta previsibilidade.

Exemplo:
Se o botao azul sempre significa “Confirmar”, ele ndo deve representar “Excluir” em
outra tela.
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Feedback

Definicao:
Resposta do sistema as agdes do usuario.

Funcao:
Informar ao usuario que sua acao foi recebida, processada e qual foi o resultado.

Tipos de feedback:

* Visual (mensagens, animacoes, mudanca de cor)
 Sonoro

e Tatil (em dispositivos maoveis)

Boas praticas:

* Feedback deve serimediato.

* Deve serclaro e proporcional a agao.
* Erros devem orientar a correcao.

Exemplo:
Ao clicar em “Salvar”, o sistema exibe “Dados salvos com sucesso”.



Visibilidade

Definicao:
Elementos importantes e agcdes disponiveis devem estar visiveis e compreensiveis.

Principio:
“O que o usuario pode fazer deve estar evidente.”

Problemas comuns:

* Funcoes escondidas.

* [cones sem rétulo.

* Informacgdes criticas pouco destacadas.

Exemplo:
Campo obrigatdrio deve indicar claramente que é obrigatdrio (ex: *).



Mapeamento/Affordance

Definicao:
Relacao clara entre controle e efeito. Propriedade de um objeto que sugere como ele
pode ser usado.

Conceito central:
O usuario deve entender intuitivamente o que acontecera ao interagir com determinado
elemento.

Exemplo classico:
* Botdoes devolumecom“+” e
 Controles posicionados de forma que correspondam ao que manipulam.
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Quando o mapeamento é ruim:
Usuario precisa testar varias vezes até entender a funcao.



Mapeamento

Seguir a direcao

Procurar

Apagar

Anexar

Bloquear

Ocultar

BUTTON
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Pressionar para
ativar

“Flip” para
ligar/desligar

Arraste para
ajustar

Pressione para
digitar

Toque para falar




Hierarquia Visual

Definicao:
Organizacao dos elementos para indicar importéancia e guiar o olhar do usuario.

Ferramentas para criar hierarquia:
* Tamanho
* Pesodafonte

 Cor
* Espacamento
* Posicao

e (Contraste

Objetivo:

Responder rapidamente as perguntas:
* O que é mais importante?

* O que devo fazer primeiro?

* Onde estou?

Exemplo:
Titulo maior = subtitulo médio = texto menor.



Hierarquia Visual UNIP>
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Uso de Cores e Contraste

Uso de Cores

Funcoes da cor:

* Indicar estado (verde = sucesso, vermelho = erro)
* Criaridentidade visual

* Direcionar atencao

* Separarsecoes

Cuidados:

* Nao usar apenas cor para transmitir informacao (acessibilidade).
 Manter coeréncia.

* Evitar excesso de cores.



Uso de Cores e Contraste

Retomando o exemplo do conteudo sobre “Atencao”

= 5% vermelho

* Hierarquiavisual
clara

 Atencao do usuario
bem direcionada

* Baixa carga cognitiva

* Interface calmae
facil de ler

e Overmelho parece
intencional

= 40% vermelho

Sem hierarquia
visual

Miltiplos pontos
competindo pela
atencao

Alta carga cognitiva
Visualmente
estressante

O vermelho perde
significado
Cansaco visual
(fadiga ocular)



Uso de Cores e Contraste

Contraste

Definicao:
Diferenca perceptivel entre elementos (texto e fundo, por exemplo).

Importancia:

* Legibilidade

* Acessibilidade
 Clareza visual

Boas praticas:

* Texto escuro sobre fundo claro (ou vice-versa).
* FEvitar cinza claro sobre branco.

* Atender critérios de acessibilidade.



Relacao Entre os Principios

Esses principios ndo atuam isoladamente:

* Consisténcia reforca aprendizado.

* Feedbackreduzinseguranca.

* Visibilidade melhora eficiéncia.

* Mapeamento/affordance reduzem erros.

* Hierarquia e cores/contraste orientam atencao.

Em conjunto, eles reduzem a carga cognitiva e tornam a interacdo mais natural.



Conclusao

O design de interfaces € um processo estruturado, iterativo e centrado no usuario.

Ele combina:

e analiseracional de problemas

* reflexao durante o processo de criacao
« meétodos formais de avaliacao

e participacdo dos usuarios

Modelos como o Ciclo de Vida em Estrela e abordagens como a Engenharia de
Usabilidade mostram que a qualidade de uma interface depende de testes, revisoes e
refinamentos constantes.

Assim, projetar interfaces ndo é apenas uma questao estética, mas um processo que
exige método, analise e compreensao profunda da interacao entre humanos e
sistemas computacionais.
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