Interface Homem-Maquina

Prof. Thiago Nelson



Uma interface homem-maquina (IHM) compreende os
comportamentos do usuario (recursos humanos) e as
caracteristicas e facilidades do sistema (software), do

equipamento ﬁhardware) e do ambiente
(organizacgao: locais fisicos e impactos).

Interface ndo é s o que se vé em uma tela ou monitor, mas
também os perifericos, os manuais, o local de
trabalho, materiais impressos e até o suporte
técnico e de treinamento.

USUARIO — PROJETO — DESIGN — AMBIENTE — ERGONOMIA
PSICOLOGIA — COGNICAO — HIPERMIDIA — IMPACTOS
MANUAIS - APRENDIZAGEM



e Signo é algo que representa alguma coisa para alguém. Por exemplo,
tanto a palavra <cao> quanto uma fotografia de um cao representam o

animal cachorro.

 Na Engenharia Semiética o designer é autor de uma mensagem ao

usuario

e Cada mensagem pode ser formada por um ou mais signos
 Receptor recebe a mensagem — gera idéia do que o emissor quis dizer

m. Consulta

Freencha o formul&io com oz dados da publicacio:

Buzca Carcela

Freencha o formul&ia com oz dados da publicacio:

Sukar:

Titulo:

ISBH:

—————
i Buzca i Carcela




e Exercicios

Exercicio Q

Imagine que voce ¢ o designer do sistema de biblioteca e deseja projetar a
inferface para que o usudrio faga uma consulta a um livro ou artigo.
[, Que formacoes voce considera importantes para esta tarefa?

2. Que mensagem voce pretende passar ao usudrio?

LA

Como voce organizaria a tela para passar esta mensagem?




A interface é responsavel por fazer o usuario
ter condicoes de interagir com a
funcionalidade do sistema.

Fazer a qualidade de vida do usuario melhor.

Entender a comunidade de usuarios e tarefas.

Analise dos requisitos, dos usuarios, das
tarefas, concepcao, especificacao e
prototipacao da interface e avaliacao da
utilizacao do prototipo.



INI'TEDLCA LIN N1
HINTLNTFACL TTIVIVILIVITIVIAYVIINA

O cuidadoso estudo da comunidade de usuarios e
do conjunto de tarefas, deve considerar cinco
fatores imprescindiveis que sao os principais
objetivos do design de interface com o  usuario:

— Facilidade de Aprendizado

— Velocidade de resposta

— Taxa de erros dos usuarios
— Retenc¢ao com o tempo

— Satisfacao subjetiva



e ESTILOS DE INTERACAO

e Como 0s usuarios se comunicam ou
interagem com os sistemas (produtos)

 Wysiwyg: What you see, is what you get
 Linguagem de comandos
e Linguagem natural
« Wimp (Windows, Icons, Menus and Pointers)
e Sistemas de Menu



 TIPOS DE SISTEMAS

e Sistemas criticos: trafego aéreo, hospitais, combustiveis
e Sistemas industriais e comerciais: bancos, fabricas

e Sistemas cooperativos, criativos, de explorac¢ao.
Sistemas de escritdrio, casa e entretenimento.

e ELEMENTOS DA DIVERSIDADE HUMANA

e Habilidades fisicas e locais fisicos de trabalho
 Habilidades cognitivas e perceptivas
 Diferencas de personalidades e género
 Diversidade cultural e internacional
e Usuarios especiais e usuarios idosos




e Exercicios > Responda em uma folha em branco para
entrega ao final da aula

Qual é o principal objetivo da engenharia de sistemas
interativos ?

Desenhe dois exemplos de estilos de interacao que vocé

conheca.

Quais sao o0s principais objetivos da interface com o
usuario?

Cite trés exemplos de sistemas e os enquadre dentro dos

elementos de motivacao e fatores humanos.

Para acomodacao da diversidade humana, cite 3 principais
elementos de analise.



 N3o é simplesmente aquilo que se vé na tela
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Como vocé refaria a interface do Google?
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Joshua Davis
Graphic designer

"The concept is simple:

Map real physical
information to the

virtual space of the
Internet.”
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e Holzer
Artist

"I'd provide a
secret, a surprise,
every time
someone Vvisits
Google. (...) The
homepage might
Inciude a
declassified report
on Kuwaiti UFOs, a
national security
directive (shown
here) (...)"



e Shepard Fairey
Propagandist, artist, designer

"l wanted to respect the branding and format that Google has established,
and therefore | stuck with the structure of its interface to avoid user
confusion. I like its simplicity, but I don't like the colors.(...)"
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Interface € um termo sobre o qual nao se pensa muito

Definicao de dicionario: o local no qual sistemas diferentes
se encontram e atuam ou se comunicam um com o outro

Os dispositivos de entrada e saida e tudo aquilo que
modela a experiéncia do usuario, incluindo documentacao,
treinamento e servico de suporte

As vezes é aquilo utilizado apenas para “vestir” as funcdes
dos programas



 Experiéncia do usuario e ergonomia
(Donald Norman)
— Interface com funcionalidade baseada em
objetos do dia-a-dia
e Cultura da Interface (Steven Johnson):
“Todo o mundo imaginario de
alavancas, canos, caldeiras (...) e
pessoas que se conectam amarrados -
entre si pelas regras que governam o
esse mundo”

_.-" (-1 3 I H -1

 Hoje em dia interface pode ser £ ater
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entendida como mediadora e |
construtora da atividade
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e O deslign de software € mais do que colocar controles
na tela

— Envolve um esforgo coletivo entre profissionais de areas
diferentes

— A qualidade de design esta associada a sua usabilidade

— A usabilidade esta associada com a “qualidade da
experiéncia”

— Wright: “qualidade definida como software que € intuitivo,
completo, e o mais importante: NAO QUEBRE!”

 Que critérios envolvem a qualidade?
— Um exemplo: interacao

e Que caracteristicas tem a interacao?



DESIGN

CRITERIOS DE DESIGN DESCRICAO

Qualidade da experiéncia Como a interacao prové sucesso e
satisfacao na experiéncia?

Entendimento dos usuarios Como foram entendidas as
necessidades, ambiente e tarefas?

Efetividade E resultado de um processo bem
executado?

Necessidades Que necessidades o produto
satisfez?

Aprendizagem e uso E facil de aprender e usar?

Experiéncia estética Proporciona prazer estético?

Mutabilidade Como o software se adapta ao
usuario?

Apropriabilidade Resolve o problema certo no nivel
certo?

Administracao Ha algo além do simples “uso™?

Criterios de design para interacao de Alben - MANDEL
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 Qualidade da experiéncia, entendimento dos
usuarios e efetividade envolvem relacoes entre as
expectativas do programador, do designer e do
usuario

e QO critério de “necessidades” envolve a discussao
entre funcionalidade e “interface amigavel”

e A experiéncia estética envolve a relacao com o
“layout visual”
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Designers de sucesso vao além da nocao vaga de
“amigavel ao usuario”
— Entendem a comunidade de usuarios e suas tarefas

— Quando o sistema é bem projetado a interface quase
desaparece

— E preciso pensar na funcionalidade
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E preciso fazer a relacdo entre funcionalidade e
facilidade de uso
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Experiéncia estética e layout visual
e Ha uma grande confusao entre “layout visual” e design

+
L

e Ha quem aposte na estética visual “antes” da
usabilidade por acreditar mais no impacto (Hilhorst)

[ ¥ usefulness

aesthetics L, usability

attractivensess ease-of-use

[ % enpoyment

user
experience
actual usage




Mais estética

welcome products
apeE—

HAYIGATION A

VIEW CART 2 itemi(s)

SHOFFIMNG CART A

Mais funcionalidade

welcome product:

HAYIGATION E

View cart 2 itemi(s)

SHOFFING CART E



e Algumas recomendacdes:

— Mudanca na concepcao de interface, design, “software
amigavel” etc
— Para construir a tecnologia que se adapta as necessidades

humanas é necessario entender essas necessidades
(Donald Norman)

— Como critérios como o de interacao tém ajudado em
experiéncias bem sucedidas? Vocé ja se fez esta pergunta
OuU a sua equipe ultimamente?

— Para entender como as necessidades do usuario sao
satisfeitas, deve-se perguntar a ele de alguma forma...
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e 1.1 Como vocé tem pensado sobre usabilidade
e funcionalidade na interface dos seus
programas? Como poderia mudar o que tem

pensado?

e 1.2 Procure sites na Internet e indique onde se
destacam caracteristicas de usabilidade,
funcionalidade e estética visual. Explique as
razoes para suas indicacoes.



INTERFACE DO USUARIO E EVOLUCAO
DAS INTERFACES

e Um bom design de interface é importante?
Por qué?

— Aumento de 25 a 40% na produtividade do usuario
— Economia ao reprojetar as telas

— O design afeta o dia-a-dia do usuario e da organizacao diretamente

— H34 um impacto direto no tempo com consequéncias graves

1 7

5 3.6

10 7.1
20 14.2 25




e Em que importa para o desenvolvedor...
— Hoje, o codigo fonte para a interface excede 50%

— Um melhor desempenho do software e economia de S
e Que diminui custos de treinamento e suporte

* Que aumenta a satisfacao do empregado
— Que produz mais

* E essas razdes podem ser usados na venda do sistema!

— Vocé ja se perguntou sobre quantas telas sao usadas a
cada dia na sua organizacao e o quanto um design
apropriado pode diminuir os custos de insatisfacao com o
uUSo ou a substituicao de sistemas?

26



e Bom, e ainterface do usuario? Por que vocé diz que é a
parte mais importante de um sistema computacional?

— Primeiro, porque é o proprio sistema para a maioria dos
usuarios

— Ainterface do usuario tem sido uma exigéncia dele proprio

— Ela engloba desde softwares com linhas de comando até
as interfaces GUI para chegar hoje as interfaces Web

— Algumas definicoes:

e Parte de um computador e seu software que as pessoas podem ver, ouvir e
tocar e com a qual podem conversar, entender e comandar (Galitz)



e Compreende os dispositivos de entrada e saida e o software que
os serve; de uma maneira mais geral, a interface inclui tudo que
modela a experiéncia dos usuarios com os computadores,

incluindo documentacao, treinamento e suporte (Baecker em
Mandel)

e As interfaces dos usuarios no mundo real podem ser ambiguas e
incluir forma ou funcao

Men Women
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 E o design dainterface do usuario tem algo mais
especifico?

— Pode ser entendido como um sub-campo da IHC

— IHC é o estudo, planejamento e projeto de como as pessoas e os computadores
trabalham de modo que as pessoas sejam satisfeitas da melhor maneira possivel...

— Projetistas de IHC devem considerar como as pessoas:
e Véem e fazem movimentos
e Entendem
* Pensam
* Aceitam

* Ah! O desenvolvimento das tecnologias de interface contribui para o design da
interface do usuario, sejam elas de linha de comando ou voltadas para a Web



Ah! O desenvolvimento das tecnologias de interface contribui para
o design da interface do usuario, sejam elas de linha de comando
ou voltadas para a Web

E sempre bom evitar a discussdo entre estilos tecnoldgicos de
interface — o que vale é o projeto (design) da interface, ndao o estilo
da interacao

Além disso, as “habilidades” do computador para lidar com a
comunicacao humana evoluiram inversamente em relacao a
facilidade de comunicacao que as pessoas tém

30
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As CUl’s estao relacionadas ao hardware e ao SO
e Nao ha undo

e O DOS é um exemplo tipico

e Prompt de comando

Microsoft Windows HP [versao 5.1.260d1

(G Copyright 1985-2801 Microsoft Corp.

C:sDocuments and SettingssLafavettel_




* Desvantagens

Poucas instrucoes ou indicacdes na tela

Melhoramentos da interface nao sao visiveis

O usuario requer recursos on-line de memoria

Requer conhecimento do sistema, de programas ou dos dados
Pouco feedback ou status da tarefa

Requer lembrar comandos e sintaxes

Dificil de aprender

Nomes de comando nao sao significativos

Interacao dificil

Comandos e sintaxe normalmente nao customizaveis



* Vantagens:

— Poderosa

— Flexivel

— Controlada pelo usuario

— Uso minimo de espaco na tela

— Rapida e eficiente para usuarios que tém algum conhecimento
— Permite abreviacoes

— Pode ser usada em conjunto com outras interfaces

e QOutras interfaces devem ser projetadas
primeiro!

33
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Para projetar a experiéncia e similar, mas nao o
mesmo que um menu do dia-a-dia

Definicao: lista de opg¢des na tela ou em uma
janela para o usuario selecionar sua escolha

Dois propositos;
— 1) navegar através de rotas pré-definidas
— 2) selecionar itens de uma lista

Menus full-screen

— As fungdes ou tarefas estdo disponiveis a todo tempo
como uma lista de escolhas



 Barras de menu e paletas

Lista dinamica de um conjunto de opcdes ou acdes principais que
direciona o usuario para outras opcoes apresentadas individualmente
em menus drop-down

Podem ficar em cascata e correr grande de risco de ficarem muito
extensos

As paletas, bem como as barras de ferramenta, sao menus graficos de
acoes do programa, ferramentas e opcdes que o usuario pode
movimentar ou destacar pela tela

Menus pop-up, também conhecidos como menus de contexto, sao
aqueles que abrem opcoes de cima a baixo, dependendo do item
selecionado



e Os menus sao poderosos para traduzir a visao
do desenvolvedor para algo que o usuario
possa ver, entender e usar

e Podem ser projetados em 2 niveis



e S3o mais utilizados para “reconhecimento” do que
“memorizacao”
— Em relacao a memoria:
e a) pode fazer com que o usudrio se perca na hierarquia

e b) grupos logicos devem ser utilizados nos menus mais do que
qualquer outro critério

 Contudo, se uma informacao € necessaria, ela deve
estar presente onde for necessaria

 Aterminologia e a falta de consisténcia sao comuns
— Exemplo: Quando usar Exit, Quit, Escape, Close etc ?

37



erfaces grafic

Int ficas do usuar
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Criacao atribuida a lvan Sutherland, que projetou o
Sketchpad

Revolucao atribuida a criacao do mouse, de Douglas
Engelbert, na XEROX PARC, originando outras
revolucoes

— Mudanca de posicao
— Mudanca de material

Primeira interface efetivamente GUI: Xerox in-house

Primeiro sucesso comercial foi o Macintosh da Apple
(barra de menu + menu pull down)

38



A GUI pode ser entendida como a representacao grafica de e a

interacao com programas, dados e objetos na tela do
computador

Dilema: GUI como algo que possibilita ferramentas e aplicacoes
para fazer uma tarefa mais do que uma lista de funcdes que o
computador pode executar

Caracteristicas:

1 imagens mapeadas de alta resolucao

2 dispositivos de apontar ,
A WIMP’s

3 consisténcia entre programas

4 graficos e textos como os da impressao

5 paradigma acao-objeto

6 Manipulacao direta

7 padroes
39



e No uso das GUI’s

— 1. Pode ocorrer o deslocamento do paradigma da interface

— 2. Sao requeridas habilidades:

e O usuadrio deve conhecer a organizacdo subjacente ao sistema

e O usuadrio precisa entender icones e aplicacdes

e O usuadrio precisa entender os elementos basicos de uma janela

e O usuario precisa entender como usar os controles GUl e o mouse

e Por trds do uso:
— 1. Ha orientacao para a aplicacao:
e Os usuarios precisam abrir a aplicacao antes dos dados
e A barra de titulo é marcada

e O usuario precisa ser treinado em um produto
* Geralmente com barras de menu

— 2. A chave da interacao é o estilo objeto-acao




Sobre a relacao uso dos usuarios — GUI’s
— As GUI’s escondem os sistemas do usuario?
— As metaforas do mundo real devem ser seguidas?

As GUI's devem ser usadas com menus, mas as opgoes
nao disponiveis devem ser mostradas

Em uma combinacao de GUI’'s com menus o usuario
nao deve ser forcado a fornecer informacdes que o
computador pode fornecer

Feedbacks visuais dinamicos ou a a partir dos menus
devem ser fornecidos

41



O Feedback semantico é o poder e o perigo das
GUIl’s e deve ser usado de forma consistente e
com cuidado

e Feedback semantico e sintatico devem ser
combinados ou marcados quando forem
diferentes

* Ao pensar no uso do mouse e do teclado, pense
mais nas diferentes tarefas do que nos diferentes
usuarios
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 Alnternet tem uma relacao com a Web de
estilo de interface

e A Web é o coletivo de arquivos que
— Estao acessiveis na Internet

— Sao linkados em conjunto (em HTML)
— Sao0 experimentados através de “browsers”

e Quais sao as caracteristicas especificas de
paginas na Web?
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 Ha diferencas entre GUI X Interfaces Web
— Quanto ao dispositivo
— O foco no usuario
— Os dados e informacoes
— As tarefas do usuario
— O espaco conceitual
— A navegacao
— O contexto
— Ainteracao



e Diferencas paginas impressas X paginas Web
— Tamanho da pagina
— Forma da pagina
— Layout da pagina
— O foco no usuario
— A navegacao
— O senso de lugar
— A interatividade
— A independéncia



* Vocé dede assegurar que seus métodos de
design incorporam novos usuarios e novas
ferramentas permitidas pela expansao da
Internet (evolucao no tempo)

e A dinamica dos dados do outro lado da
interface do usuario

— Quem esta do outro lado e o que faz?
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 Habilidades para o projeto de Interfaces Web
— Ha necessidade de habilidades diferenciadas?

— E necessario uma habilidade em uma equipe:
e Com um lider do grupo
e Com um membro de programacao
e Com um designer grafico ou de interface
e Com um gquarto membro — o mais importante — quem?

— A quem vocé confiaria essas habilidades?
e A um hacker?
A um profissional de interface do usuario?
* A uma empresa de propaganda?
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 Elementos-chave para o projeto de Interfaces

Web

— Conheca o meio

Nao herde conhecimento simplesmente

Nao ache que vai encontrar um design efetivo
Pergunte aos usuarios

Crie modulos graficos

Considere as questdes funcionais e gaste tempo
desenhando...

Projetar para a Web é diferente, mas conceitos antigos nao
devem ser jogados fora

Gaste tempo fazendo testes de usabilidade



— Pense sobre a navegacao (hipertextos e links):
e Tabela ativa de conteudos
e Lista de historico e voltas
e Bookmarks
* Mapas ou Web viewers
 Marcadores de tempo

— Cuidado com o efeito de “usar porque tem”:
e Cores, graficos e textos
e Padrodes



— Pense sobre o tempo e os dados dinamicos na
Web

 N3ao coloque informacdes datadas ao menos que sejam
atualizadas

e Fale aos usuarios da frequéncia de atualizacao

e Se o0s usuarios podem atualizar, deixe que o facam
e Determine se um contador € apropriado

e Avise sobre expirar uma data



* Finalmente... guidelines de Nielsen:
— As pessoas tém pouca paciéncia com seu site
— Usuarios nao querem “rolar” informacoes

— Usuarios nao gostam de ler
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e Para se desenvolver interfaces, € importante que se

conheca as habilidades fisicas, perceptuais e cognitivas
dos usuarios

— A psicologia cognitiva estuda como a mente funciona e como se pensa

— O modelo do processamento da informacao vé a aprendizagem como um processo
em desenvolvimento, que incorpora experiéncia a priori, conhecimento e
expectativas

e Percepcao pode ser pensada como ter um passado
imediato e um passado remoto para que o presente se
torne de alguma maneira significativo (Bailey)

— A percepcao nao pode ser entendida apenas como o ato de ver assim como a
interface nao pode ser entendida apenas como o que é visto
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e O sistema perceptual sempre procurara adicionar
significado a informacao que recebe, se o
significado for intencionado ou nao

— Fendmeno da festa de coquetel

* No computador, qualquer barulho ou sussurro
qgue se ouca ou qualquer coisa que se veja pode
distrair o usuario, a menos que faca parte da
atividade do usuario que ele preste atencao a
algo especifico



Processamento da informacao e
sistema de memoria

Memoria de longo prazo
Memoria de curto prazo -Il

Armazenamento sensorial

«« Improving Access to Free Educational Content

Rice University, supported by a Hewlett
Foundation grant, unveiled its Connexions
Project in February, giving instructors and
others access to a powerful new teaching
tool. By adapting open-source concepts to
scholarly content, Connexions provides a
free, unigue online community of learning
and information-sharing.
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* Dica: as mensagens devem permanecer na tela
tempo suficiente para que o usuario nao apenas
note que a mensagem esta |a, mas para passar a
informacao para as funcoes superiores de modo
gue sejam lidas e haja resposta

 Todos os elementos da interface do computador
sao importantes e devem ser projetados para
servirem a um proposito definido
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e Memoria de curto prazo
— E chamada também de memdria de trabalho
e Exemplo: algum calculo feito com numeros da tela

— As informacdes sao mantidas por curto espaco de tempo,
em torno de 30 segundos

— Capacidade limite de 7 mais ou menos dois itens
— Limite: é mais dificil de obter informacdes que ja sabemos

— Estratégias para manter a informacao na memoria de curto
prazo
e Chunking
* Rehearsal



O computador ou outro produto ou servico podem
fazer podem fazer o trabalho da memoaria de curto
pPrazo para o usuario

e |sso quer dizer que desenvolvedores “ingénuos”
podem ganhar dinheiro entendendo a memoria e a
cognicao humana ao contar com o fato de que algo
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* Dica consequente: ndao construa um sistema de ajuda
que “cubra” a informacao do usuario

— Ele sempre volta duas ou trés vezes para a ajuda
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e Memoria de longo prazo

— E analoga a um catdlogo ou um banco de dados de uma
empresa de computadores

— E o lugar de armazenamento possivelmente sem limites e
duracao
— Ainformacao pode estar no computador ou na memoria de
longo prazo e o usuario nao ter a capacidade de recupera-la
— Estratégias:
* Mnemonicos
e Hooks
e Chunking
— Modos de recuperacao

e Recognition (deve ser mais explorado na interface)
* Recall



REGRAS DE OURO DA INTERFACE DO
USUARIO

e Por que certos principios devem ser seguidos?

— Para que o sistema se adapte ao usuario
— Para fazer com que o usuario tenha sucesso na sua interacao com a
interface

e Principios nao devem ser seguidos cegamente, mas
devem ser entendidos como uma luz para um projeto
de interface sensivel ao usuario

e Os trés principios mais gerais (regras de ouro) sao:
— 1) Colocar o usudrio no controle da interface

— 2) Reduzir a sobrecarga de memoédria
— 3) Tornar a interface do usuario consistente
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* A historia dos principios pode ter outras divisdes
e em cada época teve suas diferencas

— Hersch: 1) designers constroem mitos... 2) filme
usuarios reais

e Argumento final: prejuizo de milhdes de dolares
para quem nao adota principios

 Nao perguntar o que vai acontecer na acao de
uso da interface = a resposta é “qualquer coisa
gue o usuario possa fazer”
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Regra de ouro 1: coloque o usuario no
controle

JE )

 Ainterface deve dar um certo grau de controle e
flexibilidade para fazé-lo, confortavel e eficentemente

 Analogia

e Usar modos de forma apropriada
— Ha varios exemplos de modos ruins no mundo real
— Os modos sao parte necessaria da interface
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— Tipos de modo:

e Aplicacao modal — uma forma apropriada é mostrar os dados
em um formato consistente com o acesso ao usuario

e Sistema modal — uma forma apropriada é ter cuidado com as
mensagens enquanto o sistema toma conta de tudo e
oferecer feedback visual imediato

— Os usuario devem sempre nao pensar sobre o modo

e Deixar usuarios com controle de teclado e mouse
— Ha varias situacoes para se pensar nisso
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e Permita ao usuario mudar o foco — nao os deixe
em sequéncias prée-definidas completas

e Mostre mensagens e textos descritivos

— Pensar nas habilidades de escrita de cada um na a
equipe

— E importante ndo associar culpas para erros e
problemas

 Prover acoes imediatas e irreversiveis
— llusdes de sucesso VS. comportamento supersticioso



 Prover caminhos e saidas significativos
— Navegacao na estrutura

— Os usuarios deveriam poder relaxar e gostar de
explorar a interface de qualquer produto de
software

e Acomode usuarios com diferentes habilidades

— Oferecer interfaces customizaveis (menus como
padrao e avancado)

— Nao sacrificar a experiéncia de usuarios mais
exnerientes com interface “facil de 11sar” nara



e Fazer a interface do usuario transparente

— Se a interface for bem feita, os usuarios nao
precisarao ter consciéncia dela

— Os usuarios devem tratar mais objetos do que
objetos do sistema (recycle bin e Ctrl+Alt+Del)

e Deixar os usuarios customizarem suas
interfaces

e Permitir aos usuarios manipular diretamente
0s objetos da interface

— Evitar digitacoes e menus
— Estender uma metafora, mas nao quebra-la



Regra de ouro 2: Reduzir a
sobrecarga de memoria

e Aliviar a memoria de curto prazo

— As interfaces nao devem forcar os usuarios a
tentar manter informacdes em suas memorias de
curto prazo enquanto estao fazendo suas tarefas

— Uso de undo, redo, atalhos, copiar colare mesmo
de gravacdes automaticas — o usuario nao deve
redigitar informacodes

e Tentar obter “reconhecimento” e nao
lembranca

— Prover listas e menus com listas selecionaveis
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 Prover defaults, undos e redos de modo que o
usuario explore o programa sem medo

e Prover atalhos

— Em menus e teclas de aceleracao

e Promover uma sintaxe Objeto-acao

— Objetos que os usuarios manipulariam no
software e acoes que o software prové para
manipular objetos



e Use metaforas do mundo real

— Com cuidado, para aderi-la e segui-la
consistentemente

e Usar revelacao progressiva

e Promover clareza visual
— “A forma segue a funcao”



Regra de ouro 3: Tornar a interface
consistente

e Sustentar o contexto das atividades o usuario

— Eles nao devem sair de um ajnel em busca de
informacao

e Manter consisténcia dentro e entre produtos
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— A evolugao dos botdes das janelas é classica

e Manter os resultados da interacdo os mesmos

— Se 0s usuarios experimentam diferentes resultados
tendem a questionar mais as suas acoes do que o



