Aula 7 - Principios de Design de Interacao de
Don Norman

Desvendando a Intuicao: Os Principios de Desigh de Don Norman

Vocé ja se sentiu frustrado ao tentar usar um objeto ou um aplicativo que parecia "nao fazer sentido"? Aquela porta
gue vocé nao sabia se empurrava ou puxava, ou um site onde a informacao que vocé precisava estava escondida?
Se sim, vocé nao esta sozinho. Essa sensacao de confusao é um sinal claro de que o design falhou em se
comunicar com vocé. Nesta aula, vamos mergulhar nos fundamentos que explicam por que algumas coisas sao
intuitivas e outras nao, guiados pelos insights de um dos maiores pensadores do design: Don Norman.

Nosso objetivo aqui ndo € apenas apresentar conceitos, mas equipar vocé com uma nova lente para enxergar o
mundo ao seu redor. Ao final desta jornada, vocé sera capaz de identificar e analisar os principios de design de
interacao em produtos e sistemas, compreendendo como eles afetam a experiéncia do usuario. Vocé também
aprendera a aplicar essa analise para propor melhorias, seja em um projeto académico, na avaliacao de um sistema
para um concurso publico ou simplesmente para entender melhor a tecnologia que usamos diariamente.

A relevancia desses principios é atemporal e se conecta diretamente com as praticas mais modernas de UX/UI
Design e Design Centrado no Usuario (DCU). Além disso, eles sao a base para entender nhormas importantes como
a série ISO 9241, que trata da ergonomia da interacao humano-sistema, e a NR-17, que estabelece parametros para
o trabalho seguro e confortavel no Brasil. Prepare-se para desmistificar a intuicdo e descobrir o poder de um bom
design.



Don Norman e a Esséncia do Design de
Interacao

Imagine que vocé chega em casa cansado depois de um longo dia de estudos ou trabalho. Tudo o que vocé quer é
ligar a TV e relaxar, mas o controle remoto tem tantos botdes que vocé nao sabe qual apertar para mudar de canal.
Ou pior, vocé tenta abrir uma porta e, em vez de empurrar, puxa, e vice-versa. Essas pequenas frustracdes diarias
sa0 mais do que meros aborrecimentos; elas sao sintomas de um design que falhou em se comunicar.

() Don Norman é um dos pioneiros no campo da usabilidade e da ciéncia cognitiva, conhecido
mundialmente por seus insights sobre design de interacao e experiéncia do usuario.

E exatamente sobre essas experiéncias que Don Norman, um dos pioneiros no campo da usabilidade e da ciéncia
cognitiva, se debrucou. Norman nos ensinou que o bom design nao € apenas sobre estética, mas sobre como as
coisas funcionam e, mais importante, como elas se comunicam conosco. Ele argumenta que a culpa pela
dificuldade de uso raramente € do usuario, mas sim do design do produto. Se um objeto é dificil de usar, o
problema esta em como ele foi concebido para interagir com as pessoas.

Seus principios sao a espinha dorsal do que hoje chamamos de User Experience (UX) e User Interface (Ul) Design,
e sao fundamentais para qualquer abordagem de Design Centrado no Usuario (DCU). Eles nos ajudam a criar
produtos e sistemas que nao apenas funcionam, mas que sao compreensiveis, eficientes e até mesmo prazerosos
de usar. Compreender Norman € o primeiro passo para criar um mundo digital e fisico mais intuitivo e menos

frustrante.



Affordances: O Que um Objeto "Grita" que
Voce Pode Fazer

Pense por um momento em uma tesoura. Sem nenhuma instrucao, vocé provavelmente sabe como usa-la, certo?
Seus dedos se encaixam naturalmente nos orificios, e a forma das laminas sugere que ela serve para cortar. Essa
capacidade de um objeto de "sugerir" suas possiveis acdes é o que Don Norman chamou de Affordance. E uma
caracteristica intrinseca do objeto que permite ou facilita uma acao.

Affordance Natural Affordance Digital

Baseada em propriedades fisicas do objeto e nossa Aplicada em interfaces digitais através de pistas
percepcao natural visuais

e Botao saliente "pede" para ser apertado e Botdo com sombra parece "clicavel"

e Macaneta redonda "pede" para ser girada e Link sublinhado sugere acesso

e Alca "pede" para ser puxada e Slider sugere movimento

Uma boa affordance é quase invisivel, porque ela simplesmente funciona. Ela se baseia em nossas experiéncias
prévias e em nossa percepcao do mundo. Um botao grande e saliente, por exemplo, "pede" para ser apertado.
Uma macaneta de porta redonda "pede" para ser girada. Quando o design explora bem as affordances, a interacao
se torna intuitiva, quase automatica, porque o objeto ja nos diz o que fazer.

No mundo digital, uma affordance pode ser um botdo com sombra que parece "clicavel", ou um link sublinhado que
sugere que pode ser acessado. Quando essas pistas visuais sao claras, o usuario nao precisa pensar, ele
simplesmente age. E a base para criar interfaces que parecem "naturais" de usar, reduzindo a curva de
aprendizado e a frustracao.



Signifiers: Os Sinais que Nos Guiam Quando
a Intuicao Nao Basta

Nem sempre a affordance é suficiente para nos guiar. As vezes, um objeto pode ter uma affordance, mas ela nao é
ébvia, ou pode haver multiplas affordances e precisamos de uma indicacdo de qual usar. E ai que entram os
Signifiers, ou "sinalizadores". Enquanto a affordance é sobre o que o objeto permite, o signifier é sobre o que o
objeto comunica sobre como ele deve ser usado.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Affordance O que o objeto permite Propriedades fisicas do Um botao saliente que
ou sugere fazer. objeto e percepcao "pede" para ser
humana. apertado.
Signifier O que o objeto Sinais adicionados pelo Uma seta indicando que
comunica sobre como designer (visuais, um botao é clicavel.
usa-lo. textuais).

Pense novamente na porta. Ela tem uma affordance para ser empurrada (uma superficie plana) e para ser puxada
(uma alca). Mas se nao houver um signifier claro - como uma placa dizendo "Puxe" ou "Empurre", ou um puxador
que so pode ser puxado —, a confusao é garantida. Os signifiers sao, portanto, pistas visuais, auditivas ou tateis
gue nos ajudam a entender a funcionalidade de um objeto e como interagir com ele.

No design digital, os signifiers sao cruciais. Um icone de "play" em um video, uma seta indicando que um menu
pode ser expandido, ou um texto de ajuda que aparece ao passar 0 mouse sobre um elemento sao todos signifiers.
Eles complementam as affordances, garantindo que a intencao do designer seja compreendida pelo usuario. Sem
signifiers eficazes, mesmo um produto com boas affordances pode se tornar dificil de usar.



Mapeamento: A Conexao Logica entre
Controles e Efeitos

Vocé ja se viu em um fogao onde os botdes de controle ndo correspondiam a ordem dos queimadores? Ou em um
carro alugado, tentando descobrir qual botao ligava o limpador de para-brisa? Essa desconexao entre o que vocé
faz (apertar um botao) e o que acontece (o queimador certo acende) € um problema de Mapeamento. Don Norman
define mapeamento como a relagao entre os controles e os efeitos que eles produzem.

01 02 03

Mapeamento Natural Mapeamento Cultural Mapeamento Espacial
Segue uma ldégica intuitiva baseada Baseado em convencoes aprendidas A disposicao dos controles
em nossa experiéncia do mundo socialmente (ex: vermelho = parar) corresponde a disposicao dos
fisico elementos controlados

Um bom mapeamento é intuitivo porque segue uma logica natural ou cultural. No fogao, o ideal é que os botdes
estejam dispostos na mesma configuracao dos queimadores. No carro, o botdo do limpador de para-brisa
geralmente esta no volante ou em uma alavanca proxima, de facil acesso e com icones claros. Quando o
mapeamento é natural, a acao do usuario corresponde diretamente ao resultado esperado, sem a necessidade de
pensar ou memorizar.

A auséncia de um bom mapeamento pode levar a erros graves e frustracao. Em sistemas complexos, como painéis
de controle de aeronaves ou softwares de edicdo, um mapeamento claro € vital para a seguranca e eficiéncia. A
Norma Regulamentadora 17 (NR-17) no Brasil, por exemplo, enfatiza a importancia da disposicao e organizacao dos
controles para garantir a seguranca e o conforto do operador, um reflexo direto da necessidade de um bom
mapeamento.



Feedback: A Resposta Essencial para a
Confianca do Usuario

Imagine que vocé aperta um botao em um site para enviar um formulario, mas nada acontece. Nenhuma
mensagem, henhuma mudanca visual, nenhum som. Vocé ficaria em duvida se a acao foi realizada, certo? Essa
falta de resposta é a auséncia de Feedback, outro principio crucial de Don Norman. Feedback é a informacao que
um sistema ou objeto retorna ao usuario sobre o resultado de sua acao.

Feedback Visual 8 Feedback Auditivo @ Feedback Tatil
Mudancas visuais que Sons que confirmam acdes: Sensacoes fisicas de
confirmam a acao: barra de "clique" ao digitar, som de resposta: vibracao do
progresso, mudanca de cor, notificacao, bip de celular, resisténcia de
icone de carregamento, confirmacao, alertas botdes, textura de
animacoes de transicao sonoros superficies

O feedback é vital porque nos da a certeza de que nossa acao foi compreendida e processada. Pode ser visual
(uma barra de progresso, uma mudanca de cor, um icone de carregamento), auditivo (um "clique" ao digitar, um
som de notificacao) ou tatil (a vibracdo de um celular). Um feedback eficaz é imediato, claro e apropriado a agao.
Ele ndo apenas confirma a acao, mas também pode indicar o progresso ou o sucesso/falha da operacao.

Sem feedback, os usuarios se sentem perdidos, inseguros e podem repetir acdes desnecessariamente ou
abandonar a tarefa. Em um aplicativo de mensagens, o "tick" de enviado e o "tick duplo" de entregue sao
exemplos de feedback que nos mantém informados. Em um caixa eletrénico, a tela que mostra "Processando..." é
um feedback essencial. E a voz do sistema, nos dizendo: "Entendi o que vocé fez, e é isso que estd acontecendo

agora."



Restricoes: Limitando as Possibilidades para
Evitar Erros

Vocé ja tentou conectar um cabo USB-C em uma porta USB-A? Ou tentou digitar letras em um campo que so6 aceita
numeros? Nesses momentos, o design esta aplicando Restrigcoes, outro principio de Norman. Restricdes sao
elementos de design que limitam as acdes possiveis do usuario, guiando-o para 0 uso correto e prevenindo erros.

Fisicas Semanticas

A forma de um conector que s6 se encaixa de um O significado das coisas. Por exemplo, um carro
jeito (como o USB-C, que pode ser inserido de nao pode ter as portas abertas enquanto esta em
qualquer lado, mas nao em uma porta USB-A). alta velocidade.

Culturais Logicas

Normas sociais que ditam o comportamento. A cor A sequéncia natural das acdes. Vocé nao pode
vermelha para "parar" ou "erro" é um exemplo enviar um e-mail antes de escrevé-lo e adicionar um
cultural. destinatario.

As restricdes sao poderosas porque, ao invés de punir o erro, elas o previnem. Elas simplificam a escolha do
usuario, tornando a interacao mais segura e eficiente. Em formularios online, por exemplo, um campo que so aceita
numeros para um CPF é uma restricdo légica que evita que o usuario digite letras por engano. E como ter um
guardiao silencioso que nos impede de cometer gafes.



O Modelo Conceitual: A Imagem Mental que
Temos das Coisas

Quando vocé usa um computador, vocé tem uma ideia de como ele funciona, certo? Vocé "arrasta" arquivos para
uma "pasta" ou para a "lixeira". Vocé "abre" programas e "salva" documentos. Essas sao metaforas que nos
ajudam a entender o sistema, mesmo que, fisicamente, nao haja pastas ou lixeiras dentro do computador. Essa
representacao simplificada e compreensivel de como algo funciona € o que Don Norman chama de Modelo
Conceitual.

Caracteristicas de um Bom Modelo Conceitual '
[ Metafora da Area de Trabalho

O sucesso do computador
o Familiar: Usa metaforas conhecidas pelo usuario pessoal deve muito a metafora da

e Consistente: Funciona da mesma forma em todo o sistema

o _r . . . nA n
« Previsivel: Permite antecipar o comportamento do sistema area de trabalho" com pastas,

. . . arquivos e lixeira.
e Simples: Reduz a complexidade a elementos compreensiveis 9

O modelo conceitual € a imagem mental que o designer tenta transmitir ao usuario sobre o funcionamento de um
produto ou sistema. E a histéria que o design conta. Um bom modelo conceitual é consistente, facil de entender e
alinhado com as expectativas do usuario. Ele nos permite prever o comportamento do sistema e planejar nossas
acoes. Se o modelo conceitual € claro, aprendemos a usar o produto rapidamente e com confianca.

Por outro lado, um modelo conceitual confuso ou inconsistente € uma fonte de grande frustracdo. Se um aplicativo
de e-mail, por exemplo, usa o icone de uma lixeira para "arquivar" em vez de "excluir", ele esta quebrando o
modelo conceitual que a maioria das pessoas tem sobre lixeiras. Isso forca o usuario a memorizar excecoes e a
gastar energia mental desnecessariamente. O sucesso de muitos produtos digitais, como smartphones, reside em
grande parte na clareza e consisténcia de seus modelos conceituais.



A Construcao de um Bom Modelo
Conceitual: A Arte de Simplificar

Criar um modelo conceitual eficaz nao é tarefa facil; € uma arte que exige profunda compreensao do usuario e do
problema que o produto se propoe a resolver. Os designers, ao adotarem uma abordagem de Design Centrado no
Usuario (DCU), dedicam-se a pesquisar, testar e refinar suas ideias para garantir que a imagem mental que o
usuario forma do produto seja a mais precisa e util possivel. Eles buscam simplificar a complexidade inerente aos
sistemas, transformando-a em algo intuitivo.

el @ 0

Pesquisa do Usuario Simplificacao Teste e Refinamento
Entender necessidades, Transformar complexidade em Validar se o modelo conceitual
comportamentos e modelos metaforas familiares e funciona na pratica com usuarios
mentais existentes compreensiveis reais

Pense em um aplicativo de banco. As operacodes financeiras sao, por natureza, complexas e cheias de jargdes. No
entanto, um bom aplicativo de banco consegue apresentar essas operacdes de forma que até mesmo um leigo
possa realizar transferéncias, pagamentos e investimentos com seguranca. Isso é feito através de um modelo
conceitual que usa metaforas familiares (como "extrato", "pagar conta") e uma interface consistente que reflete

essa simplicidade.

A consisténcia € um pilar fundamental na construcdo de um modelo conceitual robusto. Se um botao de "salvar"
tem a mesma aparéncia e funcao em todo o sistema, o usuario nado precisa reaprender a cada nova tela. Essa
previsibilidade reforca o modelo conceitual, construindo confianca e reduzindo a carga cognitiva. E a garantia de
que, uma vez que vocé entende uma parte do sistema, vocé pode inferir como as outras partes funcionam.



Aplicacao Pratica: Analise de Produtos -
Parte 1

Agora que exploramos os principios de Don Norman, que tal coloca-los em pratica? A melhor forma de solidificar
esse conhecimento é aplica-lo na analise de produtos que usamos no dia a dia. Isso nao s6 aguca sua percepgcao
como também o prepara para avaliagdes mais formais, como as exigidas em concursos ou em projetos de UX.
Vamos comecar com um objeto familiar, mas muitas vezes frustrante: o controle remoto de uma TV.

1 Identifique as 2 Observe os Signifiers 3 Avalie a Ergonomia
Affordances Os icones nos botdes (setas Os orificios para os dedos na
Quais botdes "pedem" para para volume/canal, um "M" parte de tras do controle sao
ser apertados? Geralmente, para menu, um circulo para affordances que sugerem
os botdes maiores, mais "OK") sdo cruciais. Eles nos como segura-lo
salientes ou com cores dizem a funcao de cada confortavelmente.
contrastantes. O botao de botao.

ligar/desligar, por exemplo,
costuma ser proeminente.

Pegue um controle remoto (mentalmente ou fisicamente) e observe-o. Primeiramente, vamos analisar as
Affordances e os Signifiers. Quais botdes "pedem" para ser apertados? Geralmente, os botdes maiores, mais
salientes ou com cores contrastantes. O botao de ligar/desligar, por exemplo, costuma ser proeminente. Os
orificios para os dedos na parte de tras do controle sao affordances que sugerem como segura-lo.

E os Signifiers? Os icones nos botdes (setas para volume/canal, um "M" para menu, um circulo para "OK") sao
cruciais. Eles nos dizem a funcao de cada botdo. Se um botdo nao tiver um icone ou texto claro, ele se torna um
mistério, e o usuario precisa adivinhar ou memorizar sua funcao. Um bom design de controle remoto usa signifiers
universais para facilitar a compreensao, mesmo sem ler o manual.



Aplicacao Pratica: Analise de Produtos -
Parte 2

Continuando nossa analise do controle remoto da TV, vamos agora focar no Mapeamento e no Feedback. Pense
na disposicao dos botdes. O ideal é que os botdes de volume e canal estejam agrupados e dispostos de forma
|6gica — volume para cima/baixo, canal para cima/baixo. Se os botdes de volume estivessem, por exemplo, na parte
superior e 0os de canal na parte inferior, sem uma conexao visual, 0 mapeamento seria ruim.

Mapeamento Eficaz Feedback Adequado

e Botdes de volume agrupados verticalmente e Luz LED no controle ao apertar botao
e Botdes de canal proximos aos de volume e Barrade volume natelada TV

o Disposicao logica e intuitiva e Numero do canal exibido

e Agrupamento visual por funcao e Som de confirmacao (opcional)

Um bom mapeamento também se manifesta na relacao entre o botao e a tela. Quando vocé aperta o botao de
volume, o que acontece ha TV? Uma barra de volume aparece na tela, certo? Isso € um Feedback visual. Quando
vocé aperta um botao, o controle remoto geralmente tem uma luz que pisca, indicando que o sinal foi enviado.
Esse é um feedback fisico. Se vocé aperta um botdo e nada acontece na TV nem no controle, a falta de feedback
gera incerteza.

A série ISO 9241, que aborda a ergonomia da interacao humano-sistema, enfatiza a importancia de um
mapeamento claro e de feedback adequado para garantir a usabilidade e a satisfacao do usuario. Um controle
remoto que falha nesses principios ndo so frustra, mas também pode levar a erros, como mudar o canal quando se
gueria ajustar o volume.



Aplicacao Pratica: Analise de Produtos -
Parte 3

Para finalizar nossa analise do controle remoto, vamos considerar as Restricoes e o Modelo Conceitual. Existem
restricdes fisicas no controle remoto? Sim, a forma dos botdes impede que vocé os aperte de maneira errada (por
exemplo, um botao de seta s6 pode ser apertado em uma direcao). Restricdes logicas podem ser, por exemplo, a
impossibilidade de acessar certas funcdes (como configuracdes avancadas) sem um codigo ou senha.

Restricoes Fisicas Restricoes Logicas
Forma dos botdes impede uso O Funcdes avancadas protegidas
incorreto O por senha

Consisténcia %% Modelo Conceitual
Comportamento previsivel em @ Um botdo = uma funcao
todo o sistema especifica

O Modelo Conceitual do controle remoto é a imagem mental que temos de como ele controla a TV. Geralmente,
esperamos que um botao com um numero mude para aquele canal, que um botao com uma seta para cima
aumente o volume, e assim por diante. Se o controle remoto tivesse um botdo "Mudar Canal" e depois vocé tivesse
gue digitar o numero do canal em um teclado separado, isso quebraria 0 modelo conceitual de "um botao, um
canal".

Um controle remoto bem projetado integra todos esses principios. Ele tem affordances claras (botdes clicaveis),
signifiers explicitos (icones), um mapeamento I6gico (botdes de volume perto dos de canal), feedback imediato
(luz do controle, barra na tela), restricdes que previnem erros (botdées com funcdes uUnicas) e um modelo
conceitual consistente (0 que vocé espera que cada botdo faca). Quando um controle remoto é confuso, é porque
um ou mais desses principios foram negligenciados.



Integrando Norman com Tendéncias Atuais:
A Base do UX/UIl Moderno

Pode parecer que os principios de Don Norman sao "antigos", mas a verdade € que eles sao mais relevantes do
gue nunca. Eles formam a base sobre a qual todo o campo do UX/UI Design moderno foi construido. Em um mundo
onde novas tecnologias surgem a cada dia — interfaces por voz, realidade aumentada, inteligéncia artificial — a
necessidade de um design que seja compreensivel e intuitivo s6 aumenta.

Design Centrado no Conformidade com Tecnologias Emergentes
Usuario (DCU) Normas Interfaces por voz, RA e IA

Os principios de Norman sao o ISO 9241 e NR-17 exigem a precisam ainda mais de design
alicerce para qualquer aplicacao pratica desses intuitivo e compreensivel.
abordagem de DCU, comecgando principios para garantir

com a compreensao profunda das seguranca e eficiéncia.
necessidades dos usuarios.

Os principios de Norman sao o alicerce para qualquer abordagem de Design Centrado no Usuario (DCU). O DCU
comecga com a compreensao profunda das necessidades e comportamentos dos usuarios, e € exatamente essa
compreensao que permite aos designers aplicar affordances, signifiers, mapeamento, feedback e restricées de
forma eficaz. Um aplicativo de saude, por exemplo, que utiliza um DCU robusto, garantira que o usuario entenda
facilmente como registrar seus dados, acompanhar seu progresso e receber informacdes relevantes, tudo isso
ancorado nos principios de Norman.

Além disso, a conformidade com normas internacionais como a série ISO 9241 (que aborda a ergonomia da
interacao humano-sistema) e nacionais como a NR-17 (que trata da ergonomia no ambiente de trabalho) exige a
aplicacao pratica desses principios. Entender Norman nao € apenas sobre criar produtos melhores, mas também
sobre garantir que eles sejam seguros, eficientes e estejam em conformidade com as melhores praticas e
exigéncias legais de 2025 e além.



O Impacto dos Principios de Norman no Dia a
Dia e na Sua Carreira

Chegamos ao final de nossa exploracao pelos principios de Don Norman, e espero que vocé agora veja o mundo
com outros olhos. A compreensao de affordances, signifiers, mapeamento, feedback, restricées e modelos
conceituais ndo é apenas um conhecimento tedrico; € uma ferramenta poderosa que vocé pode usar para analisar
e melhorar qualquer interacao, seja com um objeto fisico, um software ou até mesmo um processo.

85% 60% 40%

Melhoria na Usabilidade Reducao de Erros Aumento na Eficiéncia
Produtos que aplicam os principios Sistemas com bom design de Interfaces intuitivas aceleram
de Norman mostram melhoria interacao reduzem drasticamente significativamente a conclusao de
significativa na experiéncia do erros do usuario tarefas
usuario

Para vocé, estudante universitario em busca de horas complementares, essa habilidade de analise critica de
design é um diferencial valioso. Ela aprimora sua capacidade de observacao e resolucao de problemas, qualidades
altamente valorizadas em qualquer area. Para os candidatos a concursos publicos, o dominio desses conceitos
pode ser crucial, pois questdoes sobre ergonomia e usabilidade sao cada vez mais comuns em provas que avaliam
a capacidade de lidar com sistemas e processos.

No mercado de trabalho, especialmente nas areas de UX/UI Design, desenvolvimento de produtos e gestao de
projetos, a aplicacao desses principios € fundamental. Profissionais que conseguem criar experiéncias intuitivas e
eficientes sao altamente requisitados. Ao internalizar o pensamento de Norman, vocé nao apenas se torna um
usuario mais consciente, mas também um potencial criador de solucdes que tornam a vida das pessoas mais facil
e agradavel. O bom design ¢, afinal, um ato de empatia.



Consolidacao do Aprendizado

Nesta aula, mergulhamos nos principios fundamentais de design de interacdo de Don Norman. Vimos como
Affordances e Signifiers nos guiam sobre o que fazer, como o Mapeamento conecta controles e efeitos, a
importancia do Feedback para a confianca, as Restricoes que previnem erros e como o Modelo Conceitual molda
nossa compreensao dos sistemas. Esses conceitos sdo a base para criar produtos intuitivos e eficientes,
essenciais no cenario atual de UX/UI Design e DCU, e alinhados com normas como ISO 9241 e NR-17.

[0 Em pratica:

e Sempre observe como 0s objetos e interfaces se comunicam com vocé.

e |dentifique as affordances e signifiers para entender a intencao do designer.

e Avalie 0o mapeamento e o feedback para julgar a clareza da interacao.

e Perceba como as restricoes o guiam e o modelo conceitual molda sua experiéncia.

o Use essa lente critica para propor melhorias em tudo que vocé usa.

Autoavaliacao

1. Qual dos principios de Don Norman se refere a capacidade de um objeto de "sugerir" suas possiveis acdes sem
a necessidade de instrucoes explicitas?
a) Mapeamento b) Feedback c) Affordance d) Restricao

2. Um aplicativo de mensagens que exibe um "tick duplo" para indicar que a mensagem foi entregue esta
aplicando qual principio de design de interacao?
a) Signifier b) Feedback c) Modelo Conceitual d) Mapeamento

3. Em um formulario online, um campo que soO permite a insercao de numeros para o CPF € um exemplo de qual
principio de Norman?

a) Affordance b) Feedback c) Mapeamento d) Restricao

4. (Questao estilo concurso) Considere um painel de controle de um equipamento industrial onde os botdes de
acionamento estao dispostos em uma ordem que nao corresponde a sequéncia légica das etapas do processo
produtivo. De acordo com os principios de Don Norman, qual conceito esta sendo violado, potencialmente
causando erros e aumentando a carga cognitiva do operador?

a) Affordance b) Signifier c) Mapeamento d) Modelo Conceitual

5. Expligue a diferenca entre Affordance e Signifier, utilizando um exemplo pratico para ilustrar cada um.



Gabarito

1 c) Affordance
2 b) Feedback

3 d)Restricdo

4 c)Mapeamento

5 Diferenca entre Affordance e Signifier

Affordance refere-se a propriedade intrinseca de um objeto que sugere como ele pode ser usado. Por
exemplo, a forma de uma macaneta de porta que "pede" para ser girada. Ja o Signifier € um sinal
adicionado pelo designer para comunicar a acao, especialmente quando a affordance nao € ébvia. No caso
da macaneta, uma placa com a palavra "Gire" seria um signifier, ou uma seta indicando a direcao para girar.



Proximos Passos e Recursos

Proxima Aula:

Na Aula 8, continuaremos nossa jornada pelo universo da
usabilidade, explorando as 10 Heuristicas de Usabilidade de
Jakob Nielsen (Parte 1). Prepare-se para conhecer um conjunto de
diretrizes praticas para avaliar a usabilidade de interfaces!

Recursos Adicionais:

e "The Design of Everyday Things" por Don Norman: Leitura
essencial para aprofundar nos conceitos.

o Site da ISO (International Organization for Standardization):
Para consultar detalhes sobre a série ISO 9241.

o Site do Ministério do Trabalho e Emprego: Para acessar a
integra da NR-17. [J NOTA IMPORTANTE: As

informacodes
regulatorias/legais/técnicas desta
aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais
para verificar alteracdes.



