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•  analisar interfaces 
ambientais através de 
taxonomias  dis-
poníveis na literatura
•  ampliar o repertório  
para o design destas 
interfaces

estratégias de incentivo

•  quase todas interfac-

es contém incentivo psi-

cológico

•  cerca de metade tem 

incetivo social

representação da 

informação

•  metáfora é uma cate-

goria que ocorre em 

todas interfaces

•  baixo uso de agentes 

antropomórficos (8 de 

32 interfaces)

•  relação entre as cate-

gorias de agente antro-

pomórfico e incentivo 

psicológico, tornan-

do-as correlacionadas

estímulos de feedback

•  a maioria das inter-

faces utiliza o reforço 

positivo, isto é, encoraja 

o comportamento 

desejável do usuário

•  punição positiva é a 

segunda mais presente 

e desencoraja o com-

portamento do usuário. 

interação com usuário

•  interação indireta 

ocorre quase sempre

•  em apenas 2 de 32 

ocorre interação direta

mídia de apresentação

•  as mais recorrente 

são monitor ambiental 

(eletrônico) e objeto 

(elemento físico 3d)

•  novas tecnologias facilitam atividades e melhoram hábitos

•  aumento no consumo de energia, água, etc, gera necessidade de redu-

zir o consumo e adotar comportamentos mais sustentáveis

•  interfaces ambientais auxiliam a conscientizar o usuário sobre determi-

nado comportamento, sem atrair atenção direta do usuário

 •  a interface ambiental é um formato de dispositivo pouco explorada, 

cuja informação é transmitida apenas por cores, luzes, imagens e sons

•  nota-se a importância de considerar as várias categorias 

propostas ao projetar uma interface ambiental

•  categoria fundamental é estratégia de incentivo, cujas classifi-

cações podem se sobrepor e não são mutuamentre exclusivas

•  estratégia de incentivo mais presente é a psicológica 

•  representação da informação é sempre composta por metáfo-

ra, portanto é uma estratégia para o design desses dispositivos

•  maior parte das interfaces utiliza estímulo de feedback proven-

do reforço positivo para encorajar o comportamento desejável

•  Nakajima e al. (2011) = conceito e apresentação da informação
(i) estratégia de incentivo 
(ii) representação da informação
(iii) estímulos de feedback
(iv) interação com usuário

•  Froehlich e al. (2010) = variedade da mídia de apresentação
(i) monitores ambientais
(ii) aplicativos de telefonia móvel
(iii) jogos
(iv) sites e redes sociais; 
(v) objeto (classificação complementar do autor)

revisão de literatura sobre design de interfaces ambientais e 
dispositivos visuais = 24 artigos selecionados

seleção de interfaces ambientais contidas em artigos já publi-
cados = 32 interfaces identificadas

revisão de literatura para identificar taxonomias para classi-
ficação de interfaces ambientais = compilação das taxono-
mias de Nakajima e al. (2011) e Froehlich e al. (2010)

classificação de 32 interfaces com base nas taxonomias

* O artigo completo encontra-se publicado nos anais 
do XVI ENTAC: http://entac2016.pcc.usp.br/
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