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Tecnologia

Necessidade
dos usuarios

Objetivos de
negocio
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COGNICAOE
SOBRE PERCEBER
OMUNDO




Cognicao

A cognicdo conduz o
comportamento do usudrio

Fonte: KYNE, Adam. The psychology of interaction design



Cognicao

Atencdo Raciocinio

Resolucdo de

Memoria
problemas

Lingquem TOmCldCl de
decisdo



Selecdo e filtro de mformacoes
sensoriais do ambiente

Fonte: KYNE, Adam. The psychology of interaction design




Cognic

Codificar, guardar e recuperar
informacdes recebidas pelos sentidos

Fonte: KYNE, Adam. The psychology of interaction design




Cognicao

A maioria das pessoas conseguem
processar e guardar de 5 a 9 (+/-7)
itens na memoéria de curto prazo

Fonte: George Miller and the Magic Number Seven




Cognicao

LINGUAGEM

Aprendizado, compreensdo, producdo
e compartilhamento de sentido




Cognicao

RACIOCINIO

Argumentacdo légica, verificacdo de fatos
e assimilacdo/rejeicdo de informacdes com
base em conhecimento prévio




Cognicao

TOMADA DE
DECISAQ

Selecdo da melhor opcdo disponivel através
do processo de resolucdo de problemas




Cognicao

O tempo necessdrio pra tomar uma
decisdo aumenta de acordo com o
numero e complexidade de escolhas

Fonte: Hick’s Law. Laws of UX




Cognicao

A carga cognitiva total, ou quantidade de
poder de processamento mental necessdria
para usar o seu site ou app, afeta o qudo fdcil
serd para os usudrios encontrar conteudo e

completar tarefas

Fonte: WHITENTON, Kathryn. Nielsen Norman Group



nicao
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Cog

E responsabilidade do designer desobrigar
os usudrios de tarefas cognitivas pesadas e
simplificar as tarefas que ele precisa
executar em uma interacao

Fonte: Deborah J. Mayhew & Associates. The psychology of interaction design



Cognicao

Simplificar o uso e
aliviar a carga
ogmhv a do usuario

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo







Modelos mentais

E um modelo que define o
quanto os usudrios sabem
(ou pensam que sabem)
sobre um sistema.

Fonte: Nielsen Norman Group



Modelos mentais




Modelos mentais
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Moclelos mentcus

Pudroes de
Interacao

 P— =




Modelos

Sistemas
operacionais

mentais
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EMOCAO E SOBRE
INTERPRETAR O
MUNDO




SATISFACAO
DO USUARIO ——

Hierarquia das Usavel
necessidades

omenes /1t \
Aarron Waler “

Fonte: Nielsen Norman Group




3 niveis de
processamento
emocional

FFFFF : Don Norman




Fonte: Don Norman






Visceral

Camada automdtica e pré-
programada.
Subconsciente, como sorrir
ao ver alguém.




Visceral

Estética, design visual, animacées, micro-
interacdes, fluidez.






Imagens e estetica

Os usudrios geralmente percebem
um design esteticamente
agradavel como um design com
melhor usabilidade.

Fonte: Laws of UX




Imagens e estetica

Usudrios sdo mais tolerantes a
pequenos problemas de usabilidade
quando sentem que a interface tem
um melhor apelo visual.



Imagens e estética

Quando um “design bonito”

ndo funciona corretamente, os
usudrios tendem a culpar mais
a si mesmos do que o produto.

Fonte: DUTRA, Rian. Toptal






Comportamental

Controle do comportamento
quotidiano. Sentir-se no
comando, como dirigir um carro.



Comportamental

Usabilidade, tempo necessario para concluir
a tarefa, funcionalidade, performance.







Reflexiva

Parte contemplativa do
cérebro. Comparacdo e
julgamento, como rir de
uma piada.




Comportamental

SIGNIFICADOS

Estética e usabilidade percebida. Relacdo
direta com status social. E o nivel mais
emocional. Culpa x Orgulho.



Processamento
emocional

Eu preciso disso
E tdo bonito, eu
quero isso agora

Comportamental

Eu posso dominé-lo
Me faz sentir inteligente

Isso me completa
Posso contar estorias
sobre isso (e eu)

eﬂ exivo

Fonte: NORMAN, Donald. Design emocional



Conclusao

* As pessoas devem estar no centro da
estratégia dos negdcios

* Cognicdo, razdo e emocdo

* Como a mente reage aos estimulos dos
produtos digitais

* Tirar proveito de modelos mentais pra
desenhar interfaces que se adequam melhor
as condicées humanas
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