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Capítulo 1

Fatores Humanos de Software Interativo
Metas da Engenharia do Sistema
· Alcançar desempenho exigido por operador, controle, e pessoal de manutenção;  

· Minimizar habilidade e exigências de pessoal e tempo de treinamento;  

· Alcançar confiança exigida de pessoal - equipamento / combinações de software; e 

· Padronização de design dentro e entre sistemas.
Próprias Funcionalidades

O primeiro passo é averiguar a funcionalidade necessária. As tarefas freqüentes são fáceis determinar, mas as tarefas ocasionais, as tarefas excepcionais para condições de emergência, e o concerto da tarefa com erros do sistema é mais difícil descobrir.

Análise da tarefa é importante, porque sistemas com funcionalidade inadequada frustram o usuário e são rejeitados freqüentemente, e nesse caso não importa a maneira que a interface do usuário foi projetada.

Confiança, Disponibilidade, Segurança e Integridade dos dados

O segundo passo vital está assegurando na própria confiança de sistema: comandos têm que funcionar como especificado, dados exibidos têm que refletir os conteúdos de banco de dados, e devem ser aplicadas atualizações corretamente. E nesse segundo caso, assim como no primeiro, não importa a maneira que a interface do usuário foi projetada.

Padronização, integração, consistência e portabilidade

1. Padronização refere-se as comuns características usuários-interface em aplicações múltiplas.
2. Integração por pacotes de aplicação e ferramentas de software eram um dos princípios de desígnio fundamentais em Unix.
3. Consistência recorre principalmente a sucessões de ação comuns, condições, unidades, planos, cor, tipografia, e assim por diante dentro de um programa de aplicação.
4. Portabilidade recorre ao potencial para converter formiga de dados para compartilhar interfaces do usuário por software múltiplo e ambientes de hardware.
Metas de Design de Interface do Usuário
Se a funcionalidade adequada foi escolhida, confiança é assegurada, padronização foi endereçada, e planejamento orçamentário está completo, podem-se focalizar a atenção ao design e testes do processo.
Determinação cuidadosa da comunidade de usuário e do teste benckmark de tarefas, a base é por estabelecer metas de fatores humanos. Para cada usuário e cada tarefa, objetivos mensuráveis precisos guiam o designer, comprador, ou gerente. Estes cinco fatores humanos mensuráveis são centrais à avaliação:

1. Tempo para aprender: Quanto tempo leva para sócios típicos da comunidade de usuário aprenderem a usar os comandos pertinente para um jogo de tarefas?
2. Velocidade de desempenho:  Quanto tempo leva para fazer as tarefas de ponto de referência?

3. Taxa de erros por usuários:  Quanto e quais os tipos de erros que as pessoas cometem na realização de suas tarefas? Controlar os erros é um componente crítico de uso de sistema que merece estudo extenso.
4. Retenção com o passar do tempo:  Como os usuários mantêm bem o conhecimento deles depois de uma hora, um dia, ou uma semana? Retenção pode ser unida para cronometrar e aprender de perto, é também um fator que tem um papel importante.

5. Satisfação subjetiva: Quantos usuários gostaram de usar vários aspectos do sistema? A resposta pode ser averiguada através de entrevista ou por pesquisas escritas que incluem satisfação escala e espaça para comentários de forma livre.

Todos designers gostariam de ter sempre todo sucesso, mas há freqüentemente intercâmbios forçados. Se aprendizagem prolongada é permitida, tempos de tarefa-desempenho podem ser reduzidos por uso de abreviações complexas, macros, e atalhos. Depois que foram elevadas alternativas de design múltiplo, as possibilidades principais deveriam ser revisadas pelos designers e usuários.

Motivações para Fatores de Design para Humanos

O interesse enorme sobre fatores humano de sistemas interativos surge do reconhecimento complementar de ter mal projetado muitos sistemas atuais e genuinamente, desejam criar sistemas elegantes que sirvam aos usuários efetivamente. Isto aumentou  a preocupação de quatro fontes primárias: sistemas de vida críticos; usos industriais e comerciais; escritório, casa, e aplicações de entretenimento; e sistemas exploratórios, criativos, e cooperativos.
Sistemas de vida críticos

Sistemas de vida críticos incluem aquele tráfego aéreo de controle, reatores nucleares, utilidades de poder, astronave provida de pessoal, polícia ou despacho de fogo, operações militares, e instrumentos médicos.
Nestas aplicações são esperados custos altos, mas eles deveriam render confiança alta e efetividade. Períodos de treinamento prolongados são aceitáveis para obter desempenho rápido, até mesmo quando os usuários estão debaixo de tensão.
Usos Industriais e comerciais

Usos industriais e comerciais típicos incluem bancos , seguro, entrada de ordem, administração de inventário, linha aérea e reservas de hotel, aluguéis de carros, utilidade faturando, administração de crédito-cartão, e términos ponto de vendas.

Satisfação subjetiva é de importância modesta; retenção é obtida através de uso freqüente. Velocidade de desempenho fica central para a maioria destas aplicações por causa do volume alto de transações, mas fadiga de operador é uma preocupação legítima. Aparando 10% do tempo de transação, significa 10% menos operadores, 10% menos estações de trabalho terminais, e possivelmente uma 10% redução em custos de hardware.
Escritório, casa  e aplicações de entretenimento
A expansão rápida de escritório, casa, e aplicações de entretenimento são a terceira fonte de interesse em fatores de humano. Aplicações em computadores pessoais incluem processamento de textos, máquinas de transação automatizadas, jogos vídeos, pacotes educacionais, recuperação de informação, correio eletrônico, e pequena administração empresarial. Para estes sistemas, facilidade de aprender, baixa taxa de erro, e satisfação subjetiva é suprema porque uso é freqüentemente discricionário e a competição é grande. Se os usuários não puderem ter sucesso depressa, eles abandonarão o uso de um computador ou tentarão um pacote competindo. Em casos onde uso é intermitente, retenção é provável para uma grande ajuda, tão on-line como importante.

Sistemas exploratórios, criativos e cooperativos


Uma fração crescente de uso de computador é dedicada a apoiar o intelectual humano e empreendimentos criativos. Enciclopédias eletrônicas, World Wide Web, escritura colaboradora, formação de hipótese estatística, decisão empresarial, e apresentação de resultados de simulação científicos são exemplos de ambientes exploratórios.

Ambientes criativos incluem  sistemas de design de automóvel, artista ou estações de trabalho de programador, e sistemas de composição de músicas.    Ferramentas de apoio à decisão ajudam os usuários em diagnose médica, financeiro, processo de administração industrial e de comando militar e controle.

Nestes sistemas, os usuários podem ser educados no domínio de tarefa nos conceitos de computador subjacentes. A motivação deles é freqüentemente alta, assim como as expectativas também. Esse sistema parece ser conhecido efetivamente quando computador tem que prover uma manipulação do mundo de ação. 


Usabilidade Universal
A diversidade notável de habilidades humanas, fundos, motivações, personalidades, e trabalho desafiam os designers de sistemas interativos. Entender o físico, intelectual, e personalidades diferentes entre usuários é vital para ampliar parte do mercado e habilitar participação criativa por muitos usuários.
Habilidades Físicas e lugares de trabalhos físicos


Felizmente, há muita literatura que informa pesquisa e experimentos de projetos de design com automóveis, aeronave, máquinas de escrever, eletrodomésticos, e assim por diante, e isso pode ser aplicado ao design de sistemas interativos de computador.
 Algumas habilidades físicas influenciam elementos do sistema com design interativo. Elas também fazem um papel proeminente no design do lugar de trabalho ou estação de trabalho. O design de Engenharia de Fatores de Humano de Estações de trabalho de Computador lista estas preocupações:   

· Trabalhe - superfície e exibição - altura de apoio; 

· Liberação debaixo de superfície de trabalho para as pernas;  

· Trabalhe - largura de superfície e profundidade; 

· Adaptabilidade de alturas e ângulos para cadeiras e trabalhar superfícies;  

· Postura - sentando profundidade e ângulo; atrás - altura de resto e apoio lombar;  

· Disponibilidade de descansos para braço; e  

· Uso de arremessadores de cadeira.
Outro físico - consideração de ambiente envolve plano de quarto e a sociologia de interação humana. Com estações de trabalho múltiplas para uma classe - quarto ou escritório, planos alternados podem encorajar ou podem limitar interação social, trabalho cooperativo, e ajuda com problemas. Porque os usuários podem ajudar freqüentemente depressa um ao outro com problemas secundários, pode haver uma vantagem a planos que se agrupam ou aquele que permita supervisores ou professores a ver imediatamente por detrás todas as telas. Por outro lado, programadores, balconistas de reservas, ou artistas podem apreciar a privacidade de seus próprios espaços.  
O design físico de lugares de trabalho é discutido freqüentemente debaixo do termo ergonomia. Antropologia, sociologia, psicologia industrial, que estudam comportamento organizacional, podem oferecer perspicácias úteis nesta área.
Cognitivo e habilidades perceptíveis

A habilidade humana para interpretar contribui rapidamente e iniciar ações complexas se torna freqüentes em sistemas de computador modernos. Em milissegundos, usuários reconhecem mudanças leves nas exibições deles e começam a emitir fluxos de comandos. A Ergonomia oferece esta classificação de processos cognitivos humanos:  

· Memória de curto – tempo;
· Memória de longo – tempo e aprendizagem;
· Resolvendo problemas;
· Fabricação de decisão;  

· Atenção e jogo (extensão de preocupação);  

· Procurando e esquadrinhando; e  

· Tempo de percepção.  


Eles também sugestionam alguns fatores que afetam perceptual e desempenho:
· Estimulação e vigilância; 

· Fadiga;
· Carga Perceptual (mental); 

· Conhecimento de resultados;  

· Monotonia Privação sensória;  

· Privação;
· Ansiedade e medo;  

· Isolamento;
· Envelhecendo; e  

· Drogas e álcool. 


Estes assuntos vitais  têm uma influência profunda na qualidade do design da maioria dos sistemas interativos. O
 termo inteligência não é incluída nesta lista, porque sua natureza é controversa e medir inteligência pura é difícil.  


Em qualquer aplicação, experiência de fundo e conhecimento no domínio de tarefa e o jogo de domínio de interface são papéis fundamentais de aprendizagem e desempenho. 
Diferenças de Personalidade

Infelizmente, não há nenhuma taxonomia simples de tipos de personalidade de usuário. Uma técnica popular é usar o Myers  Briggs, tipo indicador que está baseado nas teorias de Carl Jung de tipos de personalidade. O Jung disse que havia quatro dicotomias:  

1. Extroversão contra introversão: Extrovertidos focalizam em estímulos externos como variedade e ação, considerando que pessoas introvertidas prefiram também, confiando nas suas idéias internas e trabalhando só contentemente.  

2. Sentindo contra intuição: São tipos sentindo a rotinas estabelecidas tipos intuitivos no trabalho preciso, e gosta de aplicar suas habilidades, considerando que os intuitivos gostam de resolver problemas novos e pode ter antipatia logo de início.  

3. Perceptivo contra julgar: Tipos perceptivos gostam de aprender sobre situações novas mas podem ter dificuldade em tomar decisões, considerando que os tipos que julgam gostam de fazer um plano cuidadoso e buscam levar feedback até mesmo se novos fatos mudarem a meta.  

4. Sentindo contra pensar: Tipos sentindo estão atentos aos sentimentos de outras pessoas, buscam agradar outros, e relacionam-se bem à maioria das pessoas, considerando que tipos que pensam não são emotivos, e gostam de colocar coisas em ordem lógica.  


Centenas de balanças psicológicas foram desenvolvidas, interno contra lugar externo de controle; refletivo contra comportamento impulsivo; convergente contra pensamento divergente; alto contra baixa ansiedade; tolerância para tensão; tolerância para ambigüidade, motivação, ou compulsividade; dependência de campo contra independência; afirmativo contra personalidade passiva; e esquerda - contra direito - orientação de cérebro. Como os designers exploram aplicações de computador para casa, educação, arte, música e entretenimento, eles beneficiarão se prestar maior atenção a tipos de personalidade.

Diversidade Cultural e Internacional

Cada vez mais, está sendo instruído sobre usuários de computador de culturas diferentes, mas os designers ainda estão lutando para estabelecer diretrizes por projetar para idiomas múltiplos e culturas. O crescimento de uns meios mundiais de mercado de computador faz com que os designers se prepararem para internacionalização. Deveriam ser enfatizadas arquiteturas de software que facilitam a customização de habitante contra interfaces do usuário. Por exemplo, todo o texto (instruções, ajuda, mensagens de erro, rótulos, etc.) poderia ser em arquivos, de forma que passe para outros idiomas sem ser gerado ou com pequena programação adicional. Preocupações de hardware incluem caráter fixo e dispositivos de contribuição especiais. Os concertos para a internacionalização dos usuários de interface com design são os seguinte:
· Caracter, numeral, carateres especiais;

· Esquerda - para - direita contra direita - para - esquerda;

· Data e formatos de tempo;  

· Numéricos e formatos de moeda corrente;  

· Pesos e medidas;  

· Números de telefone e endereços;  

· Nomes e títulos (Sr., Sra., M., Dr.); 

· Previdência social, identificação nacional, e números de passaporte;  

· Capitalização e pontuação;  

· Sucessões ordenando-as;  

· Ícones, botões, e cores;  

· Pluralização, gramática, e ortografia; e  

· Etiqueta, polícias, tom, formalidade, e metáforas.  


A lista é longa e ainda incompleta. Considerando que são desculpados freqüentemente os deslizes culturais e lingüísticos dos designers, mas com o mercado altamente competitivo quem fizer um design mais efetivo produzirá freqüentemente uma vantagem forte. Para promover design efetivo, companhias deveriam correr estudos de utilidade com usuários de países diferentes, culturas, e comunidades de idioma.
Usuários com inaptidões

Designers podem se beneficiar planejando acomodar usuários que têm inaptidões cedo, neste momento melhorias significativas com custo baixo ou nenhum custo. Semelhantemente, movendo o interruptor para a frente de um computador soma um custo mínimo para a fabricação, mas melhora facilidade de uso por todos os usuários e especialmente para a mobilidade.

A motivação para acomodar usuários que têm inaptidões aumentou como a representação de Leis de Público norte-americanas 99-506 e 100-542, que exigem para agências de governo norte-americano estabelecer ambientes de informação acessíveis que acomodam os empregados e cidadãos que têm inaptidões. Qualquer companhia que deseja vender produtos ao governo norte-americano deveria aderir a estas exigências. 

Crianças inválidas, com problemas, respondem por pelo menos dois por cento da escola nos Estados Unidos. A educação deles pode ser influenciada positivamente por design especial com limites em instruções textuais prolongadas, confundindo gráficos, datilografia extensa, e formações de apresentação difíceis (Neuman, 1991). Baseado em observações de 62 estudantes que usam 26 pacotes mais de 5 meses, o conselho de Neuman para designers - os estudantes inválidos são aplicáveis a todos os usuários:  

· Procedimentos presentes, direções, e conteúdo verbal a níveis e em formatos que os fazem acessível até mesmo para leitores pobres; 

· Assegure que aquelas exigências de resposta não permitem aos estudantes completar programas sem entender conceitos designados;.  

· Projete sucessões de avaliação que explicam as razões para erros de estudantes e aqueles estudantes de dianteira pelos processos necessário para responder corretamente; e   
· Incorpore técnicas de reforço fora as que capitalizam em sofisticação de estudantes com os materiais eletrônicos de escola.

O potencial para grande benefício para pessoas com inaptidões é um dos presentes de desdobramento de computar. A Associação por Computar Maquinaria (ACM) Grupo de Interesse Especial em Computadores e o Fisicamente Dificultado (SIGCAPH) publica um boletim informativo e corridas uma conferência anual em Tecnologia de Ativos (ATIVOS).
Usuários “mais velhos”

A maioria das pessoas envelhecem. Podem haver muitos prazeres e satisfações na velhice, mas envelhecendo também podem existir  negativas conseqüências físicas, cognitivas, e sociais. Entendendo os fatores humanos de envelhecer podem nos conduzir a designers de computador que facilitarão acessos aos idosos. Os benefícios para os mais velhos incluem necessidades práticas por escrever, contabilidade, e a gama cheia de ferramentas de computador, as satisfações de educação, entretenimento, interação social, comunicação, e desafio. Outros benefícios incluem acesso à sociedade aos idosos para a experiência deles, a participação aumentada do idoso à sociedade por comunicação transmitida em rede, e melhorando assim as chances por um emprego para eles.

Como a população mundial envelhece mais, os designers em muitos campos estão adaptando o trabalho deles para servir os mais velhos. Ruas maiores, semáforos mais luminosos, a noite pode ter uma melhor visibilidade, e prover mais segurança para os motoristas e pedestres. Semelhantemente, fontes maiores, contraste de exibição mais alta, mais fácil, tons auditivos mais altos, e idiomas de comando mais simples e ha  alguns passos dos usuários - os designers de interface podem levar essas considerações para melhorar o acesso aos mais velhos. Muitos destes ajustes podem ser feitos por software - baseado em controle de painéis que permitem os usuários a costurar o sistema às necessidades pessoais variáveis deles. 
Projetando para crianças e com crianças

Outra comunidade viva de usuários são crianças cujos usos enfatizam entretenimento e educação. Até mesmo pré-leitores podem usar computador - brinquedos controlados, geradores de música, e ferramentas de arte. Como eles amadurecem e começarem a ler e ganharem habilidades de teclado, eles podem usar uma ordem mais larga de dispositivos portáteis, aplicações de mesa, e Web eles se tornam os adolescentes, eles podem se tornar usuários altamente profissionais que freqüentemente ajudam seus pais ou outros adultos. Isto idealizou caminho de crescimento seguido por muitas crianças que têm acesso fácil a tecnologia e pais encorajadores e semelhantes. Porém, muitas crianças sem recursos financeiros ou ambientes de aprendizagem ruins, lutam para ganhar acesso a tecnologia. Eles são freqüentemente frustrados com seu uso e são levados à alienação, pornografia, semelhantes em vão, e os deixa para trás.

As aspirações nobres dos softwares de crianças incluem aceleração educacional, socialização com semelhantes, e o ego de positivo – que se constrói com o domínio de habilidades. Os defensores de jogos educacionais promovem motivação intrínseca e atividades construtivas como metas, mas os oponentes se queixam freqüentemente dos efeitos prejudiciais de jogos anti-sociais e violentos.

A capacidade para criatividade brincalhona em arte, música, e escritura, como também atividades de educação em ciência e matemática permanecem razões potentes para procurar o software de crianças. Os permitindo a fazer imagens de qualidade, fotografias, canções, ou poemas, e que os possa compartilhar com os amigos e família, podem apressar o desenvolvimento pessoal e social de crianças. Acesso oferecendo materiais educacionais de bibliotecas, museus, agências de governo, escolas, e fontes comerciais enriquecem a aprendizagem deles, experimentam e serve como uma base para crianças construírem os próprios recursos de Web deles, participar em esforços colaboradores, e contribuir para a comunidade - projetos de serviço. Programação e simulação que constroem ferramentas permitem as crianças mais velhas a assumir desafios cognitivos complexos e construir artefatos ambiciosos para outros usarem.

Hardware adaptável e diversidade de Software


Além de acomodar classes diferentes de usuários e níveis de habilidade, os designers precisam apoiar uma gama extensiva de hardware e plataformas de software. O progresso rápido de meios de tecnologia que sistemas mais novos podem ter, mil vezes maior capacidade de armazenamento, processadores mais rápidos. Designers precisam acomodar dispositivos mais velhos e lidar com dispositivos portáteis mais novos que podem ter conexões de lowbandwidth e telas pequenas. O desafio de acomodar hardware diverso é juntado com a necessidade para assegurar acesso por muitas gerações de software. Sistemas operacionais novos, browsers de Web, clientes de e-mail, e programas de aplicações deveriam prover compatibilidade para usuário - designers de interface e estruturas de arquivo. Os céticos dirão que esta exigência pode reduzir a velocidade inovação, mas designers que planejam cuidadosamente apoiar interfaces flexíveis e ego serão recompensados com partes marcadas maiores.  

  
Durante pelo menos a próxima década, serão três dos desafios técnicos principais:  
1. Produzindo satisfação e interação de Internet afetiva em alta e mais lenta velocidades de conexões. Algumas inovações de tecnologia já foram feitas em algoritmos de compressão para reduzir tamanhos de arquivo para imagens, música, animações, e até mesmo vídeo, mas precisamos de mais. Precisamos de  tecnologias novas que habilitem programas de busca ou programa que carrega estratégias melhores. Controle de usuário da quantia de material carregado para cada pedido também poderia ser benéfico (por exemplo, permitindo os usuários especificar que uma imagem grande deveria ser reduzida a um tamanho menor, deveria ser enviada com menos cores, convertidas a um desenho de linha simplificado, ou até mesmo deveria ser substituída com só uma descrição de texto).  

2. Acesso habilitando para Web consertando dispositivos de exibição grandes (1200x1600 pixels ou maior) e menor (640x480 e menor). Reescrevendo cada página de Web para tamanhos de exibição diferentes podem produzir a melhor qualidade, mas esta aproximação é provavelmente muito cara e o tempo que consome para a maioria dos provedores de Web seria elevado também. Softwares novos  são precisos, assim como inovações de ferramentas.
3. Manutenção fácil apoiando a conversão automática para idiomas múltiplos. Operadores comerciais reconhecem isso pode ampliar os marcadores deles se eles puderem prover acesso em idiomas múltiplos e por países múltiplos. Isto significa isolando texto para permitir substituição fácil, escolhendo metáforas apropriadas e cores, e endereçando as necessidades de culturas diversas.  


As notícias boas são que repensando designers para acomodar estas necessidades diversas podem melhorar a qualidade para os usuários. Como para custos, com ferramentas de software apropriadas, os provedores de comércio estão achando que um esforço adicional pequeno pode ampliar mercados por até 20% ou mais.
Metas para fora da Profissão

Metas claras não só são úteis para desenvolvimento de sistema mas também para empreendimentos educacionais e profissionais. Três metas largas parecem atingíveis:


1. O acadêmico influenciando e investigadores industriais

2. Provendo ferramentas, técnicas e conhecimento para implementação de sistemas
3. Elevando a consciência de computador do Público Geral

O acadêmico influenciando e investigadores industriais

As pesquisas sobre interação Humano- Computador era em grande parte terminada por introspecção e intuição, mas esta aproximação sofreu de falta de validez, generalidade, e precisão. As técnicas de controles foram aplicadas psicologicamente com experimentação sobre os princípios fundamentais da interação humana com computadores.O método científico tem este esboço básico:  

· Entenda um problema prático e teoria relacionada; 

· Declaração lúcida de hipóteses;  

· Manipulação de um número pequeno de variáveis independentes;  

· Medida de variáveis dependentes específicas;  

· Seleção cuidadosa e tarefa de assuntos;  

· Controle para preconceito em assuntos, procedimento, e materiais;  

· Aplicação de testes estatísticos;e 

· Interpretação de resultados, refinamento de teoria, e orientação para experiências.  


Devem ser testados materiais e métodos, e resultados devem ser validados através de réplicas em situações variantes.  

Claro que o método de experimentação altamente desenvolvido controlada tem suas fraquezas. Se pode ser difícil ou expansivo de achar assuntos adequados, e condições de laboratório podem torcer a situação tanto que as conclusões não têm nenhuma aplicação. Quando nós chegarmos a resultados para grupos grandes de assuntos por agregação estatística, desempenho extremamente bom ou pobre por indivíduos, pode ser negligenciado. Além disso, podem ser dadas evidência anedótica ou perspicácias individuais com muito pouca ênfase por causa da influência autorizada de estatísticas.

Apesar destes concertos, experimentação controlada provê uma base produtiva que pode ser modificada para vestir a situação. Deveriam ser registradas experiências anedóticas e reações subjetivas, enquanto pensando em voz alta ou deveriam ser empregadas aproximações de protocolo, campo ou estudos de caso com coleção de dados de desempenho extensa deveriam ser levados em conta, e as perspicácias individuais de investigadores, deveriam ser capturados os designers, e os participantes experimentais.

Investigadores em informática, negócio e administração, educação, sociologia, antropologia, e outras disciplinas estão beneficiando e estão contribuindo pelo estudo da interação humano- computador. Há muitas direções frutíferas para pesquisas. Aqui são alguns:
· Ansiedade reduzida e medo de uso de computador. Embora computadores sejam extensamente usados, eles ainda servem só uma fração da população. Muitos casos são computadores úteis, como términos de banco ou processadores de textos, porque eles estão ansiosos ou até mesmo medrosos de quebrar o computador ou cometer um erro embaraçoso. Entrevistas com usuários de computadores nos ajudariam a determinar as fontes desta ansiedade e formular diretrizes de designer por aliviar o medo. Poderiam ser feitos testes para determinar a efetividade dos design de sistemas e de procedimentos de treinamento.
· Evolução graciosa. Embora os noviços possam começar as interações deles com um computador usando seleção que eles podem desejar evoluir para mais rápido ou mais poderoso, são precisos métodos para alisar a transição de noviço para usuário educado. As exigências discrepantes de usuários iniciantes e peritos, mensagens de erro, ajuda on-line, complexidade de exibição, lugar de controle, a avaliação informativa pode fornecer toda a necessidade. O design de painéis de controle para apoiar customização também é um tópico aberto.
· Especificação e implementação de interação. Ainda há muitas situações nas quais codificação extensa em idiomas processuais deve ser somada. Pesquisa avançada em ferramentas para ajudar iinteração - os designers de sistemas poderiam ter pagamentos significativos reduzindo custos e melhorando qualidade. Por exemplo, ferramentas para designers de World Wide Web para habilitar conversão automática para computadores diferentes, poderiam ser melhorados tamanhos de tela, ou velocidades de modem substancialmente, facilitando assim a utilidade universal.
· Manipulação direta. Interfaces visuais nas quais os usuários operam em uma representação dos objetos de interesse são extremamente atraentes. Estudos empíricos poderiam refinar nossa compreensão de representações analógicas ou metafóricas apropriadas e do papel de operações rápidas, com incremento, reversíveis. Formas mais novas de manipulação direta - como idiomas visuais, visualização de informação, e realidade virtual - são tópicos adicionais para pesquisa.
· Introduzir dispositivos. A grande variedade de dispositivos de contribuição apresenta oportunidades e desafios a designers de sistemas. Há discussões aquecidas sobre os méritos relativos da tela; estilo, olhar, e contribuição de gestos; o mouse; entre outros. Tal conflito pode ser solucionado por experimentação com tarefas múltiplas e usuários. Assuntos subjacentes incluem velocidade, precisão, fadiga, correção de erro, e satisfação subjetiva.
· Ajuda on-line.  Embora muitos sistemas ofereçam um pouco de ajuda ou informação de seminário on-line, nós limitamos só entendendo do que constitui design efetivo para noviços, usuários educados, e peritos. O papel destas ajudas e de comunidades de usuário on-line poderiam ser estudados para avaliar efeitos em sucesso de usuário e satisfação.  

· Exploração de informação. Com a navegação e busca de multimídias bibliotecas digitais na Web Mundial, ficam mais comuns a pressão para estratégias mais efetivas e aumentos de ferramentas. Os usuários irão querer filtrar, selecionar, e reestruturarão a informação deles rapidamente e com esforço mínimo, sem medo de desorientação ou de se perder. Bancos de dados grandes de texto, imagens, gráficos, som, e dados científicos ficarão mais fáceis de explorar com emergir informação - ferramentas de visualização.
Provendo ferramentas, técnicas e conhecimento para implementação de sistemas

Design de interface e desenvolvimento são atualmente tópicos quentes, e a competição internacional está viva. Há uma grande sede para conhecimento, ferramentas de software, diretrizes de designers, e testes de técnicas. Ferramentas de interface provêem apoio por protótipo rápido e desenvolvimento de sistema enquanto ajudando consistência de design e refinamento evolutivo simplificando.  

  
Iterativas utilidades de estudos e teste de aceitação são apropriados durante desenvolvimento de sistema. Uma vez que o sistema inicial está disponível, podem ser feitos refinamentos nas pesquisas de base on-line ou impresso, entrevistas individuais ou em grupo, ou testes empíricos mais controlados de estratégias modernas.  

  
Avaliação de usuários durante o desenvolvimento podem prover perspicácias úteis e orientação. Instalações de correio on-line permitem aos usuários para enviar comentários diretamente aos designers.
Elevando a consciência de computador do Público Geral


As mídias estão tão cheias com histórias sobre computadores que elevam consciência pública destas ferramentas que podem parecer desnecessários. Porém, na realidade muitas pessoas são ainda incômodas com computadores. Quando eles usarem uma máquina de banco ou processador de textos , eles podem ser medrosos, cometer um engano, ficar ansioso sobre danificar o equipamento, preocupado sobre sentir incompetente, ou se sentir ameaçado pelo computador que "é mais inteligente que eu sou." Estes medos são gerados, em parte, por designers pobres que têm comandos complexos, mensagens de erro hostis e vagas, sucessões tortuosas e pouco conhecidas de ações, ou um estilo antropomorfo enganoso.  


Utilidade se torna uma pergunta de prioridades nacionais, como defensores de votação eletrônica e outros serviços. Os políticos e líderes de indústria se tornam os heróis fazendo decisões de tecnologia apropriadas e vilões e quando fracassos ameaçam as crianças, ameaçam os consumidores.  


Como exemplos de próspero e satisfazer sistemas ficam mais visíveis, os designers crus parecerão crescentemente arcaicos e se tornarão fracassos comerciais. Como os designers melhoram sistemas interativos, alguns destes medos retrocederão e as experiências positivas de competência, domínio, e satisfação fluirão dentro. Então, as imagens de cientistas da computação e designers de sistema mudarão na visão do público. 
Capítulo 2

Teorias, Princípios e Diretrizes

Os designers prósperos de sistemas interativos sabem que eles podem e tem que ir além de julgamentos intuitivos feitos apressadamente quando um problema de designer emergir. Felizmente, orientação para designes está disponível na forma de  Teorias de alto-nível, Princípio nivelados e Diretrizes específicas e práticas.


Em muitos sistemas contemporâneos, há uma oportunidade principal para melhorar a interface do usuário. As exibições atravancadas, complexo e procedimentos tediosos, funcionalidade inadequada, sucessões incompatíveis de ações, e avaliação informativa insuficiente pode gerar tensão e ansiedade. Estes podem conduzir a desempenho pobre, deslizes secundários freqüentes, e uma série de erros ocasionais, que contribuem a descontentamento do trabalho e frustração de consumidor. Teorias, princípios, e diretrizes podem prover remédios para estes problemas.
Teorias de Alto Nível

Modelo Conceitual semântico, sintático e léxico


São precisas muitas teorias para descrever os aspectos múltiplos de sistemas interativos. Algumas teorias são descritivas e explicativas: Estas teorias qualitativas são úteis desenvolvendo terminologia consistente para objetos e ações e treinando. Algumas teorias são preceptivas: Eles permitem aos designers comparar design quantitativamente propostos para tempo de execução ou taxas de erro. Teorias oferecem diretrizes, recomendam melhores práticas, e acautelam sobre perigos - quer dizer, eles prescrevem prática.

Algumas teorias podem focalizar em perceptual ou aspectos cognitivos, considerando que outros concentram em motor - desempenho de tarefa (tempo para apontar com um mouse). Motor - predições de tarefa são bem estabelecidas e precisas para predizer tempos teclando ou apontando. Teorias de Perceptual tiveram êxito predizendo leitura cronometrada para texto grátis, listas, e formatou exibições. Porém, predizendo desempenho em tarefas cognitivas complexas é especialmente difícil por causa das muitos estratégias que poderiam ser empregadas. A relação durante tempos para executar tarefas complexas entre os noviços e peritos ou entre primeiro - tempo e os usuários freqüentes podem ser tão altos quanto 100 a 1. De fato, o contraste é até mesmo mais dramático, porque os noviços e primeiro - os usuários não podem freqüentemente completar as tarefas de tempo.
GOMS e o modelo de batida de tecla-nível

Um atraindo e facilmente modelo descritivo compreensível é o four level se aproximam que Foley e Represa de furgão desenvolveram nos recentes 1970  

1. O nível conceitual é o modelo mental do usuário do sistema interativo. Dois modelos conceituais para criação de imagem são programas que operam em objetos com manipulação de pixels.  

2. O nível semântico descreve os significados carregados pela contribuição do usuário e pela exibição de produção do computador. Por exemplo, apagando um objeto poderiam ser realizados desfazendo uma operação ou aplicando uma borracha.  

3. O nível de sintática define as instruções que  o computador tem para executar uma certa tarefa. Por exemplo: "desfaça" poderia ser invocado por uma operação ou um gesto.  

4. As transações niveladas léxicas com dependências de dispositivo e com os mecanismos precisos pelos quais um usuário especifica a sintaxe.

Fases de modelo e ação

Alguns autores propuseram que as metas, operadores, métodos, e seleção rege modelo e o modelo de batida de tecla-nível. Eles postularam que os usuários formulam metas (edita documento) e submetas (insira palavra) cada dos quais eles alcançam usando métodos ou procedimentos (mova cursor ao local desejado seguindo uma sucessão de chaves de seta). Os operadores são "perceptual elementar", motor ou atos cognitivos cuja execução é necessária mudar qualquer aspecto do estado mental do usuário ou afetar o ambiente de tarefa. As regras de seleção são o controle estrutura por escolher entre os vários métodos disponível para realizar uma meta.
**Método1:  Realizar a meta de apagar o campo:  

Passo 1: decida: se necessário, então realize as metas que seleciona o campo  

Passo 2: realize a meta de usar um campo específico que apague o método.  

Passo 3: informe realização de meta

**Método1:  Realizar a meta de apagar o campo:  

Passo 1: decida: se necessário, então use a ferramenta para ir ao campo.    

Passo 2: escolha a ferramenta de campo no menu de ferramentas   

Passo 3: nota que são exibidos os campos no fundo 

Passo 4: faça tique-taque no campo a ser selecionado    

Passo 5: meta de relatório realizada
**Regra de seleção fixando para meta usando um campo específico - apague método:  

· Se você quiser colar o campo em outro lugar, então escolha “Copiar campo” Menu Edit.

· Se você quiser apagar o campo permanentemente, então escolha “Limpar campo" do Menu Edit.  
  

Meta de relatório realizada.
Consistência por Gramáticas

Outra aproximação para formar teorias é retratar as fases de ação que os usuários vão por tentar usar produtos interativos como eletrodomésticos, ferramentas de escritório, e interfaces de Web. Normam oferece sete fases de ação como um modelo explicativo de interação humano - computador:  

1. Formando a meta  

2. Formando a intenção  

3. Especificando a ação  

4. Executando a ação  

5. Percebendo o estado de sistema  

6. Interpretando o estado de sistema  

7. Avaliando o resultado  

Umas fases-de-modelo de ação nos ajuda a descrever a exploração de um usuário de uma interface. Como os usuários tentam realizar as metas deles, há quatro pontos críticos onde podem acontecer fracassos de usuário:  

1. Usuários podem formar uma meta inadequada; 

2. Usuários poderiam não achar o objeto de interface correto por causa de um rótulo incompreensível ou ícone;  

3. Usuários muitos não sabem como especificar ou executar uma ação desejada; e  

4. Usuários podem receber avaliação imprópria ou enganosa. Os três fracassos posteriores podem ser prevenidos por prevenir através de design melhorado ou superado antes de tempo - consumindo experiência com a interface.  
Teorias niveladas

Decomposição hierárquica é freqüentemente uma ferramenta útil por lidar com complexidade, mas muitos das teorias e modelos preditivos seguem um extremo que nem sempre pode ser válido. Em algumas situações, é difícil de aceitar o baixo nível de detalhe, e a validez de adições simples de períodos de tempo. Além disso, modelos que requerem numerosos julgamentos subjetivos levantam a pergunta de se vários analistas proporiam os mesmos resultados.

Uma aproximação alternativa é seguir as simplificações feitas dentro o usuário mais alto - o usuário nivelado - interface - construindo ferramentas. A predição teria que ser derivada de alguma declaração das descrições de tarefa, ajudando no processo de projetar a interface. Uma medida de conveniência de plano (frequentemente usaram pares de passos que deveriam ser adjacentes, e a esquerda - para sucessão certa deveria estar em harmonia com a tarefa - descrição de sucesso) também seria produzido para guiar o designer dentro um possível redesign. Seriam geradas estimativas do perceptual e complexidade cognitiva mais a carga de passos feitos automaticamente.
Ação Situada e cognição distribuída


Enquanto os métodos de redução de psicologia experimental e cognitiva eram uma influência profunda em trabalhos humanos - interação de computador, uma consciência crescente das necessidades especiais desta disciplina nova conduziu à elevação de teorias alternativas. As reclamações contra estudos de laboratório firmemente controlados de fenômenos isolados cresceram dos investigadores e médicos. Investigadores de lugar de trabalho e casa de computadores identificaram o papel crítico de interações complexas entre pessoas e com outros dispositivos eletrônicos e recursos de papel. Por exemplo, usuários prósperos de interfaces tiveram freqüentemente os colegas pertos para pedir ajuda ou documentos diversos exigidos para completar as tarefas deles. Interrupções inesperadas eram uma parte regular de vida, e notas pegajosas prenderam aos lados de computadores foi consultado freqüentemente para informação vital. Em resumo, os ambientes físicos e sociais foram entrelaçados infalivelmente com uso de computador e informáticas. 

Outros modelos de alternativa de uso de tecnologia enfatizaram o ambiente social, motivações de usuários, ou o papel de experiência. Os inovadores acreditaram que turbulência de uso atual, ao invés de especificações de tarefa idealizadas, significou que os usuários tiveram que ser mais que assuntos de teste - eles tiveram que ser os participantes em processos de design. Foram cuidados freqüentemente desarranjos como a fonte de perspicácia de designer, usuários encorajadores para se tornar médicos refletivos que estão continuamente comprometido no processo de refinamento de designers. Entender a transição de noviço para o perito e as diferenças em níveis de habilidade se tornaram um foco de atenção.
Objeto-Ação Modelo de Interface

Solucionando as batalhas entre esses que enfatizam modelos cognitivos de conhecimento de usuário contra a dinâmica viva de uso atual, poderiam ser realizados  ambos. Há muitos  procuram por esta meta, assim o  design, documentação, e processos de treinamento são úteis.

Atarefe hierarquias de Interface

As pessoas a primeiro modo, lidam com problemas grandes e complexos. O certo seria decompor em vários problemas menores, de uma maneira hierárquica, até que cada subproblema seja manejável. Por exemplo, um corpo humano é discutido em termos de rede neural, subsistema musculares, de esqueleto, reprodutivos, digestivos, circulatórios, e outros que em troca poderiam ser descritos por órgãos, tecidos, e celas. A maioria dos objetos reais mundiais têm decomposições semelhantes: edifícios, cidades, programas de computação, genomas humanos, e jogos por exemplo. Alguns objetos são mais nitidamente decompostos que outros, e alguns objetos são mais fáceis entender que outros.

Um desempenho de sinfonia tem movimentos, medidas, e notas; um jogo de beisebol exteriores, e lances. Semelhantemente, podem ser decompostas intenções em passos de ação menores. Um plano de construção de um edifício pode ser reduzido a umas série de passos, como inspecionar a propriedade, pondo a fundação, construindo a armação, elevando o telhado, e completando o interior.

Designers que desenvolvem sistema de computador, para apoiar os profissionais podem ter que levar cursos de treinamento, usuários de entrevista, etc. Então, os designers podem se sentar e podem gerar uma hierarquia de objetos e ações para modelar as tarefas dos usuários. Este modelo forma uma base por projetar a interface e ações em uma tela, em dispositivos físicos, ou por uma voz ou outra sugestão auditiva.

Em resumo, tarefas incluem hierarquias de objetos e ações de altos e baixos níveis. Hierarquias não são perfeitas, mas eles são compreensíveis e úteis. A maioria dos usuários aceita uma separação das tarefas deles em alto e baixo, nivelando objetos e ações.

Conecte hierarquias de objetos e ações

Como tarefas, interfaces incluem hierarquias de objetos e ações a níveis altos e baixos. O alto - planos nivelados, como criar um arquivo de dados de texto, pode requerer carga, inserção, e exceto ações. O meio - ações niveladas de economizar um arquivo são refinadas nas ações de armazenar um arquivo e um arquivo posterior aceso de muitos discos, enquanto aplicando acesso - controle diretos, escrevendo elaboradamente versões prévias, nomeando um nome ao arquivo, e assim por diante. Também há muitos detalhes nivelados sobre tipos de arquivo permissíveis ou tamanhos, erros condicionais como escassez de espaço de armazenamento, ou respostas para hardware ou erros de software. 

Designers fazem objetos de interface e ações baseado em exemplos familiares, então afinam esses objetos e ações para ajustar a tarefa. Por exemplo, desenvolvendo um sistema para administrar ação - pastas de mercado, o designer poderia considerar planilhas eletrônicas, bancos de dados, processadores de textos, ou um designer especializado que permitem os usuários arrastar símbolos acionários a um ícone comprado ou vendido.

Quando objetos de interface e ações tiverem uma estrutura lógica que pode ser ancorada a objetos de tarefa familiares e ações, nós esperamos que aquela estrutura seja relativamente estável para memorização. Se os usuários se lembram do conceito de  alto nível de economizar um arquivo, eles poderão concluir que o arquivo tem que ter um nome, um tamanho, e um local de armazenamento. O acoplamento para outros objetos e a apresentação visual pode aumentar a memorização deste conhecimento.

Designers de sistemas interativos podem aplicar o modelo OAI (Modelo de OAI nos ajuda a entender os processos múltiplos que têm que acontecer para usuários terem êxito usando uma interface para realizar uma tarefa.), para sistematizar o trabalho deles. Onde possível, os objetos de tarefa deveriam ser feitos explícitamente, e as ações de tarefa do usuário deveriam ser dispostas claramente. Então, a interface contesta e podem ser identificadas ações, podem ser identificadas representações apropriadas, e ser criadas representações apropriadas. É provável que estes designers aumentem compreensibilidade aos usuários e independências de hardware específico. Critérios para qualidade de designers estão emergindo baseado no fato que números pequenos de objetos e ações tendem a ser mais fácil a aprendizagem. Designers fariam bem para determinar como um bom uso de objetos e de quantas ações diferentes são precisadas para uma determinada tarefa.
Princípio 1

Reconheça a diversidade de Usuário
Estilos de Interação :

Manipulação Direta:
Quando um designer inteligente puder criar uma representação visual do mundo de ação, as tarefas do usuário grandemente podem ser simplificadas, porque manipulação direta de objetos familiares é possível.

Seleção de MENU
Em MENU - sistemas de seleção, os usuários lêem uma lista de tempos, selecionam o um, a maioria apropriado para a tarefa deles, e observam o efeito. Se a terminologia e significando dos artigos são compreensíveis e distintos, os usuários podem realizar as tarefas deles com pouca aprendizagem ou memorização e há poucas ações.

Exibição de campos
Quando requere entrada de dados, seleção de MENU normalmente fica incômoda. Os usuários vêem uma exibição de campos relacionados, movem um cursor entre os campos, e entram com dados onde desejaram Com o abastecimento em estilo de interação, os usuários  têm que entender os campos principais, saber os valores permissíveis e os dados, e ser capaz de responder a mensagens de erro..

Linguagem de comando
Para usuários freqüentes, idiomas de comando provêem um sentimento forte de lugar de controle e iniciativa. Os usuários aprendem a sintaxe e podem expressar freqüentemente rapidamente possibilidades complexas, sem ter que ler distraindo lembretes.
Idioma natural
Misturando vários estilos de interação podem ser apropriados quando as tarefas exigidas e usuários forem diversos. Por exemplo, comandos podem conduzir o usuário a um abastecimento, onde entrada de dados é requerida, ou podem ser usados MENUS para controlar um ambiente direto de manipulação quando uma visualização satisfatória de ações não pode ser achada.
Vantagens e desvantagens dos estilos de interações:

	
	Vantagens
	Desvantagens

	Manipulação

Direta
	Permite aprendizagem fácil  

Permite retenção fácil  

Permite evitar erros    

Encoraja exploração
	Pode ser duro programar  

Pode requerer exibição de gráficos

	Seleção de 

MENU
	Curto aprendizado
Reduz passos para uma tarefa

Permite apoio fácil com tratamento de erros
	Perigo de muitos MENUS
Reduz velocidade dos usuários freqüentes

Consome espaço na tela

Requer taxa de exibição rápida

	Exibição de 

Campos
	Simplifica entrada de dados
Requer treinamentos modestos
	Consome espaço na tela

	Linguagem de comando
	É flexível
Dá poder aos usuários
	Requer treinamento significativo e memorização


	Idioma

Natural
	Alivia aprendizado de sintaxe
	Requer mais passos até a execução da tarefa
É imprevisível


Princípio 2

Use as 8 Regras de Ouro de Design de Interface
Se esforce para consistência    
Esta regra freqüentemente é a mais violada, mas seguindo isto podem ser enganadores porque há muitas formas de consistência. Deveriam ser requeridas sucessões consistentes de ações em situações semelhantes; terminologia idêntica deveria ser usada em lembretes, MENUS, e telas de ajuda; e cor consistente, plano, capitalização, fontes, e assim por diante deveria ser empregado ao longo do design. 
Permita que  usuários possam usar atalhos frequentemente    
Como a freqüência de uso, faça os desejos do usuário reduzindo o número de interações e aumentando o passo de interação. Abreviações, chaves especiais e atalhos de MENU são apreciadas por conhecimento freqüente Aos usuários capazes. Tempos de resposta curtos e taxas de exibição são outras atrações para usuários freqüentes.  

Ofereça avaliação informativa    
Para toda ação de usuário, deveria haver avaliação de sistema. Para ação freqüente e secundária, deveria haver avaliação de sistema. Para ações freqüentes e secundárias, a resposta pode ser modesta, considerando que para ações não freqüentes e principais, a resposta deveria ser mais significativa. A apresentação visual dos objetos de interesse provê um ambiente conveniente para mostrar mudanças explicitamente.
Diálogos de design durante a realização da tarefa    
Deveriam ser organizadas sucessões de ações em grupos com um começo, meio, e fim. Avaliação informativa às conclusões, um senso de alívio, o sinal para derrubar planos de contingência das mentes deles, e um sinal para preparar para o próximo grupo de ações. Por exemplo, sucessões de saída para sites da Web de comércio orientam os usuários a conclusão das compras deles.
Previna erros  
Para alcançar essa regra, o sistema deve ser projetado tal que os usuários não possam cometer um erro sério; por exemplo, prefira seleção de menu para formar desenhos e não permitir caráter alfabéticos em campos de entrada numéricos. Se os usuários cometerem um erro, o sistema deveria descobrir o erro e ofertar instruções simples, construtivas, e específicas para recuperação. Por exemplo, usuários não deveriam ter que digitar novamente um nome inteiro, como o seu endereço se eles errarem o cep, mas deveriam ser guiados para consertar só a parte defeituosa. Ações errôneas deveriam deixar o estado de sistema inalterado, ou o sistema deveria dar instruções sobre como restabelecer o estado.  

Reversão fácil de ações   
Possivelmente, ações deveriam ser reversíveis. Esta característica alivia ansiedade, desde que o usuário saiba que podem ser desfeitos erros, assim encoraja a exploração de opções pouco conhecidas. As unidades de reversão pode ser uma única ação, uma tarefa de dados de entrada, ou um grupo completo de ações, como entrada de um nome e de endereço.  

Suporte interno de controle    
Operadores experientes fortemente desejam o senso que elas tomam conta do sistema e que o sistema responde às ações deles. Ações de sistema surpreendentes, sucessões tediosas de entradas de dados, inabilidade para obter ou dificuldade obtendo informação necessária, e inabilidade para produzir a ação desejada, gera toda a ansiedade de construção e descontentamento.
Reduza a  carga de memorização
A limitação de informação humana de processamento de informação requer exibições simples, múltiplas - exibições de página que sejam consolidadas, janela com freqüência de movimento reduzida, e tempo de treinamento suficiente dividida para códigos, mnemônicas, e sucessões de ações. Onde acesso apropriado, e comandos on-line deveriam ser providas formas de sintaxe, abreviações, códigos, e outra informação.  


 Os princípios subjacentes devem ser interpretados, refinado, e estendido para cada ambiente. Eles têm as limitações deles mas provêem um ponto de partida bom para móvel, topo da escrivaninha, ou designers de Web. Os princípios apresentados nas seções resultando focalizam aumentando a produtividade de usuários provendo dados simplificados - procedimentos de entrada, exibições compreensíveis, e avaliação informativa rápida para aumentar sentimentos de competência, domínio, e controle em cima do sistema.
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