Principios e Diretrizes para o
Design de IHC



“tm Principios e Diretrizes de Design

@ Podem auxiliar um projeto de IHC por chamarem atencéao e apontarem solucdes
para problemas comuns na pratica;

@ Eles jamais devem substituir as atividades de analise, design e avaliacao de IHC,
pois cada caso de design possui suas particularidades que nao podem ser igno-
radas;

@ Os principios e as diretrizes comumente utilizados em IHC giram em torno:

@ Correspondéncia com as expectativas dos USUarios;
@ Simplicidade nas estruturas de tarefas;

@ Equilibrio entre controle e liberdade do usuario;

@ Consisténcia e padronizacao;

@ Promocéo da eficiéncia do usuario;

@ Antecipacao das necessidades do usuarios;

@ Visibilidade e reconhecimento;

@ Conteudo relevante e expressao adequada;

@ Projeto para erros.
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Correspondéncia com as expectati-
vas dos usuarios

@ Explorar os mapeamentos naturais, seja entre as variaveis mentais e as
fisicas, seja entre as tarefas e os controles utilizados para manipular essas
variaveis no mundo real e no sistema projetado:

@ Por exemplo, o sistema deve permitir que o usuario encontre o produto desejado
antes de se identificar, como ele costuma fazer em lojas fisica:

@ [ e b Spescner || Erewariogn | (finatizar a compra)
(b) Efetuar login BHScar SSlecionar (finalizar a compra)
9 produto produto P

@ Estruturar o didlogo de forma a seguir uma linha de raciocinio e fornecer um fechamento;

@ Seguir as convencgbes do mundo real, fazendo com que a informagcao apareca em uma
ordem natural e logica.
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.=. Simplicidade nas Estruturas das Tarefas

» Simplificar a estrutura das tarefas, reduzindo a quantidade de
planejamento e resolucéo de problemas gue elas requerem;

» Para simplificar a estrutura de tarefas, os designers podem seguir
quatro abordagens tecnologicas:

@ Manter a tarefa a mesma, mas fornecendo diversas formas de apoio para que o
usuarios consigam aprender a realizar a tarefa;

@ Usar tecnologia para tornar visivel o que seria invisivel, melhorando o feedback
e a capacidade do usuario se manter no controle da tarefa;

@ Automatizar a tarefa, mantendo-a igual;

@ Modificar a natureza da tarefa:

29/01/14 4



Equilibrio entre Controle e Liberdade

-+ do Usuério

» Mantenha o usuario no controle;

» Explore o poder das restricoes, tanto naturais como artificiais, e
projetar restricoes para que O usuario sinta como se houvesse
apenas uma coisa possivel a fazer a coisa “certa”;

» Usuarios nao devem ficar presos num caminho de interacao unico
para realizar uma atividade;

» Forneca aos usuarios uma “saida” clara e rapida, mas deve ser mais
facil se manter “no caminho” do que sair dele inadvertidamente.

Assistente de consulta

< Voltar Cancelar Concluir
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ﬂ' Equilibrio entre Controle e Liberdade

2 do Usuério

» Permita que o usuario cancele, desfaca e refaca suas acodes. Isso
facilita o aprendizado por exploracao

Realizando busca Realizando busca

50% EI 50%
| Cancelar I
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Equilibrio entre Controle e Liberdade

-+ do Usuério

» Quando uma operacao considerada perigosa nao puder ser desfeita,
devemos projetar medidas de seguranca para que ela nao seja
acionada incidentalmente,

Confirma formatagdo Confirma formatagdo
Todos os arquivos do disco Todos os arquivos do disco rigido
rigido D: (DADOS) serdo D: (DADOS)
apagados permanentemente! serdo apagados permanentemente!
Deseja continuar? Para confirmar essa operagdo, digite
_ _ palavra-secreta abaixo e clique em Formatar:
Sim | Nado I

[ Formatar I Cancelar I

@ O sistema nao deve forcar o usuario a escolher o tempo todo uma quantidade
enorme de opgOes para prosseguir rumo ao objetivo;

@ Escolha bons valores padrdo (defaults) para quando ndo for necessario
incomodar o usuario.
29/01/14 7



=== Consisténcia e Padronizacéo

» Padronize as ac0Oes, os resultados das acoes, o layout dos dialogos
e as visualizacdes de informacao:

» Por exemplo: acbes semelhantes devem funcionar de modo
semelhante;

» (Os usuarios nao devem ter de se perguntar se palavras, situacoes ou
acoes diferentes significam a mesma coisa:

» Por exemplo: utilizar rotulos Salvar e Gravar indiscriminadamente
em um mesmo sistema pode confundir o usuario;

= A mesma terminologia deve ser utilizada em perguntas, menus e
sistemas de ajuda.
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“=» Promovendo a Eficiéncia do Usuério

= Mantenha o usuario ocupado, ou seja, 0S processamentos demora-
dos nao devem impedir o usuario de realizar outras atividades no sis-
tema, deixando o processos rodando em background,;

» Proteja o trabalho dos usuarios, ou seja, o sistema deve evitar perder
ou deixar de salvar algo que o usuario ja fez;

» Forneca atalhos e aceleradores, como teclas de atalho e botdes na
barra de ferramenta.

Exportagdo de PDF - Opgoes
Perfil de exportacdo: |Notas de aula |v] Salvar Editar...

- Faixa

® Todos O Atual O Selegdo

O Slidesl 1 H“ a I 32 H‘

— Opgoes de publicagdo

[ Notas || slides por pégina: [EE]
B incluir moldura

ot @ vertca | [7]
[ incluir slides ocultos ® vertica

[ incluir comentérios O horizontal
~ Opgoes de PDF

B compativel com PDF/A
BF transformar fontes em imagem, se necessdrio
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:II

Antecipacéo

» Tente prever o que 0 usuario gquer e precisa, para fornecer todas as
iInformacdes e ferramentas necessarias para cada passo do proces-

SO,

» Tome iniciativa e forneca informacbes adicionais uteis, em vez de
apenas responder precisamente a pergunta que o usuario tiver feito:

] Ndo quero receber a newsletter semanal da Empresa
BY Ndo quero receber a newsletter semanal da Empresa
[0 Quero receber a newsletter semanal da Empresa

B Quero receber a newsletter semanal da Empresa

Considere cada alternativa. Ela é eficiente?
opcao?
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Quer receber a newsletter semanal da Empresa?
® sim
O ndo

Quer receber a newsletter semanal da Empresa?
O sim
O nado

Quer receber a newsletter semanal da Empresa? *
O sim
O ndo

o

indica campo obrigatério

E neutra? Ou induz a uma determinada
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=§- Visibilidade e Reconhecimento

s O designer deve tonar os objetos visiveis: abreviar os golfos de exe-
cucao e avaliacao;

» QO estado do sistema, os objetos, as acOes e as opcoes devem estar
atualizados e facilmente perceptiveis;

@ O usuario nao deve ter de se lembrar de informacf6es de uma parte
da aplicacao quando tiver passado para uma outra parte da aplica-
cao;

» Quando o usuario realiza uma acao, o sistema deve manté-lo infor-
mado sobre 0 que ocorreu ou esta ocorrendo, através de feedback
(resposta do sistema) adequado e no tempo certo.
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=E- Visibilidade e Reconhecimento

= Em geral, as informac0es de status podem ser bem sutis;

» Para acoOes frequentes e com resultado esperado, a resposta pode
ser sutil, mas para acdes infrequentes e com grandes consequénci-
as, a resposta deve ser mais substancial;

Disciplina INF9999 - Material didatico

- A ] e D

V Material incluido com sucesso: 'Arvores bindrias’.

Home | Avisos “Disciplina INF9999 - Material didatico
Material did <3 C> X 4 1€ D
Data

(a) 10/03/2010

Problema no upload do arquivo

Houve um problema no upload do arquive, que (a) um feedback sutil como

pode ter sido causado por uma falha de

AT VR, resultado gle um cadastro
bem-sucedido;

I Tentar novamente I < Voltar para a edicdo

(b) outro feedback destaca-
do, indicando uma falha.
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.=. Contetdo Relevante e Expresséo Adequada

» Projeto estético e minimalista (Apple);

» As mensagens de instrucao e ajuda devem ser concisas e informati-
vas sobre problemas que ocorrerem;

» Os rotulos de menus e botbes devem ser claros e livres de ambigui-
dade;

» Certifigue-se de que o texto também seja legivel.
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:I.

T Projeto para Erros

» Deve ser facil reverter as operacoes e dificil realizar acdes irreversi-
vels;
» Ajudar aos usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recupera-

rem de erros, informando-lhe sobre o0 que ocorreu, as consequéncias
disso e como reverter os resultados indesejados

Problema no upload do arquivo

Houve um problema no upload do
arquivo, que pode ter sido causado por

uma falha de conexdo tempordria.

OK Problema no upload do arquivo

(@) Houve um problema no upload do
arquivo, que pode ter sido causado por

uma falha de conexdo tempordria.

Tentar novamente < Voltar para a edicdo

(b)
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Projeto para Erros

» Nao coloque controles de funcoes utilizadas com frequéncia adjacen-

tes a controles perigosos ou gque raramente sao utilizados;

» Exemplo: um botao de inspecao de Propriedades esta posiciona-
do bem proximo ao botdo para Desabilitar a conexado de rede
que, inclusive, efetua a operacao sem pedir confirmacéo do usua-

ro

Status da conexdo

~ Conexdo

Acesso: Internet
Duragdo: 1:52:37
Velocidade: 100.0 Mps

~ Atividades

Bytes enviados: 132.465
Bytes recebidos: 534.362

I Propriedades. .. I I Desabilitar I
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Padroes de Design de IHC

» Padrbes de design (design patterns) sao descricOes de melhores praticas
num determinado dominio de design;

» Padrbes nado sao solucdes prontas, nem regras ou heuristicas. Cada
aplicacao de um padrao difere ligeiramente uma da outra;

» O uso de padrOes nao substitui o processo criativo envolvido num projeto
de design, nem assegura por si sO a qualidade do produto final;

» As vantagens do uso de padrbes, alem da captura da sabedoria coletiva
de designers experientes, o fornecimento de um vocabulario comum e di-
vulgacao de boas solucdes para a comunidade de design;

» (Os padrbes nao sao isolados, estao relacionados com outros padrdes de
diversas maneiras;

» (Cada padrao pode ser descrito em maior ou menor nivel de detalhamento
e pode ser adequado a apenas um certo contexto.
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Padroes de Design de IHC

» Padrbes de IHC podem ser descritos pelos seguintes elementos:

-

o
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O nome do padréo, para transmitir em poucas palavras a ideia do padrao;

Uma avaliacao de sua validade, indicando o grau de confianca que os autores
tinham no padréo;

Uma imagem como exemplo de aplicacéo do padrao;
O contexto em que o padrao pode ser usado;

Uma breve descricao do problema, um resumo da situacao geral que o pa-
dréo endereca;

Uma descricao detalhada do problema;

A solucao central do padrao, um conjunto claro de instru¢cées que possam ser
aplicadas;

Um diagrama ilustrando a solucéo, geralmente um esboco grafico da solucao
e Seus principais constituintes;

Referéncias a padrdées outros padrbes, recomendacdo da autor sobre como
implementar e desdobrar ainda mais a solucao representada no padrao atual.

17



Exemplo

@ Titulo: Acordeao:
@ Problema: O usuario precisa encontrar um item dentre as opcdes de navegacao.

@ Solucao: Empilhar painéis vertical ou horizontalmente, abrindo um painel de cada
vez, enquanto colapsa os demais.

@ Usar quando: Como mecanismo de navegacao, sendo conceitualmente equivalente
a Guias e uma solucdo alternativa a Arvores de navegacdo. Embora seja utilizado
como parte de um Assistente, isSso ndo € recomendado, pois apresenta pior
gualidade de uso do que implementacOes tradicionais. Pode ser uma boa forma
de implementar uma secao de Perguntas Frequentes (FAQ), em que cada pergunta
€ aberta de uma vez. Um outro uso seria para gerenciar configuracbes de
preferéncias. O namero de painéis deve ser reduzido, em geral menor que dez.
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Exemplo

» Como: Os painéis podem ser dispostos vertical ou horizontalmente. Apenas
um painel € mantido aberto de cada vez. Quando mais do que um painel
pode ser mantido aberto, trata-se do padrao Painéis Colapsaveis. Em geral,
paineis verticais sao destinados a submenus, enguanto paineis horizontais
revelam grandes areas de conteudo. Os seguintes cuidados devem ser
tomados na implementacéo do padrao Acordeéo:

2 Anime a abertura dos painéis para fornecer aos usuarios feedback sobre o que esta
acontecendo. A animacéao deve ser sutil e durar no maximo 250 ms;

@ Permita que a navegacao seja feita através das setas do teclado;

@ Destaque o painel atual para que o usuario possa facilmente diferenciar o cabecalho do
painel aberto dos cabecalhos dos painéis fechados;

@ Certifigue-se de que o tamanho total do Acordedo pode aumentar ou diminuir para
acomodar o contetdo adequadamente.

» Por qué: Um acordedo € util para comprimir muitos elementos num espaco
de tela compacto. Os elementos podem ser propriedades, perguntas ou
simples itens de navegacao. A desvantagem obvia é que os elementos dos
outros painéis ficam ocultos.
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Exemplo

Tarefas Exibir

P Paginas mestres

Tarefas Exibir v X
P Paginas mestres
<~ Layouts
[ —
8o el
= olle ==

1 |
P Modelos de tabela

P Layouts

=~ Modelos de tabela

P Animacgdo personalizada

P Transigcdo de slides

Estilos

Mostrar

[/] Linha de cabegalho
[ ] Linha de total

[V] Linhas coloridas

] Primeira coluna

| Utima coluna

| Colunas coloridas

P Animacgdo personalizada

P Transigdo de slides
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Guias de Estilo

E comum, principalmente em projetos grandes, reunir 0os principios e
diretrizes adotados em um documento intitulado guia de estilo;

L

» Trata-se de um registro das principais decisdoes de design tomadas,
de forma que elas nao se percam, isto €, sejam efetivamente
Incorporadas no produto final,

» A de estilo servem de ferramenta de comunicacao entre o0s membros
da equipe de design e também com a equipe de desenvolvimento;

» E importante que as decisbes de design possam ser facilmente
consultadas e reutilizadas nas discussbes sobre extensbGes ou
versoes futuras do produto;
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Guias de Estilo

@ Podem ser elaborados com diferentes escopos:

o

o

o

o

Plataforma (composicao de dispositivo e sistema operacional);

Corporativo (para assegurar a padronizacao e consisténcia entre produtos de uma
empresa);

Familia de produtos;

Um produto especifico;

» Uma guia de estilo deve incorporar decisbes de design envolvendo os
principais elementos e consideracOes de design de interface:

o
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Layout. proporcdo e grids; uso de metaforas espaciais; design grafico de exibidores e
ferramentas;

Tipografia® e seu uso em dialogos, formuléarios e relatérios;
Simbolismo: clareza e consisténcia no design de icones;

Cores: 0s dez mandamentos sobre o uso de cores;

Visualizacao de informacé&o: design de graficos, diagramas e mapas;

Design de telas e elementos de interface (widgets - € um componente de uma interface
grafica do usuario (GUI), o que inclui janelas, botbes, menus, icones, barras de rolagem,
etc..).

1 - é a arte e 0 processo de criacdo na composicdo de um texto, fisica ou digitalmente. 22
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