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Argument:

1.

“In domeniul designului de produs ideea de “utilizare” (engl. usability') este de interes
strategic, atat pentru ca mijloacele de interactiune intre utilizator si produs prezintd probleme foarte
similare cu cele care caracterizeaza interactiunea om-computer (posibilitatea de eroare, intelegerea
corectd a feedback-ului, analogii intre dispunerea comenzilor si partile comandate etc.) si pentru ca
limbajul digital a devenit o parte integranta a produselor de zi cu zi.

De la aparate electrocasnice la automate diverse pentru distribuit hrana sau cafea, de la

telefoane fixe la dispozitive mobile si distribuitoare de bilete pentru trenuri, autobuze si metrou, un
numadr imens de obiecte de zi cu zi se mandresc cu afisaje digitale care necesita si solicita utilizarea
unui limbaj bazat pe metodele si conventiile interactive pentru interactiunea digitala.
Acest fenomen care este deja omniprezent de mai bine de un deceniu, s-a raspandit foarte rapid si a
devenit un mijloc comun de comunicare nu doar in cazul dispozitivele digitale utilizate pe scara
largd (smartphone-uri, tablete etc.), ci si iIn cazul altor dispozitive la fel de raspandite, de la
bancomate la sisteme de rezervare si plata pentru intalniri medicale, etc.

Designul este interesat de continutul proiectarii centrate pe utilizator si mijloacele de
evaluare a “utilizabilitatii” s-a nascut initial din aplicarea directd a metodelor de evaluare specifice
domeniului psihologiei cognitive in sectorul produselor industriale pentru a evalua interactiunea
om-computer (sau mai bine spus interactiunea dintre persoana si interfata digitala a sistemelor de
calcul)”.
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2.

“Tehnologia oferd potentialul de a face viata mai usoara si mai placutd; fiecare noua
tehnologie ofera beneficii sporite. In acelasi timp complexitatile addugate sporesc dificultatea si
frustrarea noastra fatd de tehnologie. Problema de design impusd de progresul tehnologic este
enormd. Luati in considerare ceasul de manad. Acum cateva decenii ceasurile erau simple. Tot ce
trebuia sa faci era sa fixezi ora si sd pastrezi ceasul 1n stare de functionare prin intoarcerea arcului.
Comanda standard era tija: un buton in partea laterald a ceasului. Intoarcerea butonului infisura
arcul care furniza energie miscdrii ceasului. Scoaterea butonului si rotirea acestuia ducea la

miscarea limbilor ceasului. Operatiunile erau usor de invatat si usor de facut. A existat o relatie

T Termenul de utilizabilitate se refera la ,adaptabilitatea si “angajabilitatea” unui obiect si este inteles in mod obisnuit ca
»adecvarea unui obiect pentru utilizarea pentru care a fost proiectat si realizat” si ,usurinta cu care oamenii il pot folosi”.
Prin urmare, “utilizabilitatea” este recunoscuta in mod obisnuit ca cerinta de baza a articolelor utilizate de oameni (facute
in mod expres pentru a fi utilizate) si include, prin definitie, calitatea interactiunii dintre oameni si produs.


https://doi.org/

rezonabila intre rotirea butonului si miscarea rezultatd a limbilor. Proiectarea a tinut cont chiar de
eroarea umani. In pozitia sa normald rotirea tijei infisura arcul principal al ceasului. Pentru a
potrivi ora tija trebuia scoasa in afara iar intoarcerile accidentale ale tijei nu daunau functionarii.

Ceasurile de pe vremuri erau instrumente scumpe fabricate manual. Au fost vandute in
magazinele de bijuterii. In timp, odati cu introducerea tehnologiei digitale, costul ceasurilor a
scazut rapid iar precizia si fiabilitatea lor au crescut. Ceasurile au devenit instrumente disponibile
intr-o mare varietate de stiluri si forme si cu un numdr tot mai mare de functii. Ceasurile erau
vandute peste tot, magazine locale, magazine de articole sportive sau magazine electronice. Mai
mult ceasurile au fost Incorporate in multe alte dispozitive: aparate, telefoane, instrumente
muzicale, din aceastd cauza multi oameni nu mai simteau nevoia sd poarte un ceas. Ceasurile au
devenit suficient de ieftine incat o persoand obisnuitd sa poatd detine mai multe ceasuri. Au devenit
accesorii de moda, fiecare schimbare de activitate si fiecare schimbare de haine putea fi Insotita de
un ceas diferit.

In cazul ceasului digital modern, in loc si infisuram arcul schimbidm bateria sau in cazul
unui ceas alimentat cu energie solard, ne asigurdm cd primeste doza sdptdmanald de lumina.
Tehnologia a permis mai multe functii: ceasul poate ardta ziua sdptamanii, luna si anul; poate
actiona ca un cronometru (care are In sine mai multe functii), un cronometru de sens invers si un
ceas cu alarma (sau doud); are capacitatea de a arata ora pentru diferite fusuri orare; poate actiona
ca un contor si chiar ca un calculator. [...]. Unele ceasuri au busole si barometre Incorporate,
accelerometre si indicatoare de temperaturd. Unele au receptoare GPS si Internet astfel incat sa
poata afisa vremea si stirile, mesajele e-mail si notificarile din retelele sociale. Unele au camere
incorporate. Unele functioneaza cu butoane, discuri rotative, miscare sau comanda vocald. Altele
pot detecta gesturi. Ceasul nu mai este doar un instrument pentru a masura timpul: a devenit o
platforma pentru imbunititirea mai multor activitati si stiluri de viati. Insi tocmai functiile
addugate sunt cele care provoacd probleme: cum se pot incadra toate aceste functii intr-o
dimensiune mica, purtabila? Nu existd raspunsuri usoare. Multi oameni au rezolvat problema prin
faptul ca nu au mai folosit un ceas. In schimb folosesc telefonul. Un telefon mobil indeplineste toate
functiile mult mai bine decat micul ceas afisdnd in acelasi timp ora.

Acum imaginati-vd un viitor n care In loc sd se inlocuiascd, telefonul si ceasul se vor
contopi, rezultand “ceva” ce poate se va purta la incheietura mainii sau pe ochi, vor deveni poate un
ecran complet sau o holograma. Telefonul, ceasul si componentele unui computer vor forma toate o
singurd unitate. Vom avea afisaje flexibile care aratd doar o cantitate micd de informatii in starea lor
normala dar care se pot derula la o dimensiune considerabild. Proiectoarele vor fi atat de mici si
usoare incat pot fi incorporate in ceasuri sau telefoane (sau poate inele si alte bijuterii), proiectandu-
si imaginile pe orice suprafatd convenabild. Sau poate dispozitivele noastre nu vor avea afisaje dar
vor sopti In liniste rezultatele Tn urechile noastre sau vor folosi pur si simplu orice afisaj este
disponibil: afisajul din spatarul masinilor sau avioanelor, televizoarele din camere de hotel, orice se
afla in apropiere. Dispozitivele vor putea face multe lucruri utile dar ma tem ca vor frustra si ele:
atatea lucruri de controlat si atat de putin spatiu pentru comenzi sau “semnificanti” (semne, icon-

uri). Solutia evidentd este sd folosim gesturi exotice sau comenzi rostite dar cum le vom invdta si



apoi cum ni le vom aminti pe toate? Cea mai buna solutie este ca standardele sa fie convenite pentru
a Invata controalele o singura data, insa un astfel de acord standardizat este greu de pus in practica.
Aceeasi tehnologie care simplifica viata oferind mai multe functii in fiecare dispozitiv, in acelasi
timp o si complica, facand dispozitivul mai greu de invatat, mai greu de utilizat. Acesta este
paradoxul tehnologiei si provocarea pentru designer”.
Norman, Donald A., (2013), The design of everyday things / Revised and expanded edition,
Basic Books, New York.

Cele doua texte sunt folosite ca argument pentru a explica un model de evolutie tehnologica si
pentru a servi ca punct de pornire in realizarea, in sens invers, a materialului pentru examenul de

restanta.
Tema:

Folosind telefonul mobil personal realizati o ierarhie a celor mai utilizate cinci aplicatii pe
care le folositi. Intr-un text de minim 8000 de semne descrieti un produs imaginat de voi care si
contind cele cinci aplicatii si modul de functionare al acestuia. Se are in vedere posibilitatea ca
functionarea sa fie dependenta de alte simturi sau parti ale corpului decat cele utilizate in prezent
pentru dispozitivele electronice (vaz, auz, voce, gesturi, tactil).

Se cere un proces de design inversat, prin transformarea unor procese digitale (imateriale -
aplicatiile) in produs fizic (material). Tema urmadreste intelegerea elementelor si proceselor
ergonomice implicate in folosirea curenta a telefonului mobil si a interactiunii om-computer pe care
acesta 1l presupune si transpunerea sau inventarea unor interactiuni ergonomice in relatie cu un
obiect complet nou.

Tema este una de tip creativ insa corelata strict cu elemente de ergonomie. Analiza va porni
de la capacitatea fizicd si psihicd a corpului de a interactiona cu obiecte si va fi orientatd cétre

cercetarea imaginativa, In limitele acestei interactiuni.
Prezentare:

Text, 8000 de semne (minim 2 pagini A4), Times New Roman, 12 pt., justify. Textul poate
contine scheme, diagrame, schite de mana, link-uri, imagini sau orice material vizual care sa ajute la
intelegerea idei prezentate. Accentul se va pune pe componenta ergonomica a prezentarii.
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