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Objetivo de Aprendizagem

Principios e Regras de Design

Busca-se

1. conhecer e compreender exemplos de principios
e regras de de projeto de interface e de interacao

2. identificar e analisar os principios gestalticos e as
regras de ouro



Principios de Design

e Informacoes de design derivadas

de teorias ’

o Teorias como Engenharia (
' ‘ '

Cognitiva, Engenharia Semiodtica,
Gestalt etc

’

e Exemplo: Principios da Gestalt
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Principio
Fecho

Lesandro Ponciano

Doutor em Ciéncia da Computagao,
mestre em Ciéncia da Computagao e
bacharel em Sistemas de Informacao.
Desde 2018, é professor adjunto
lotado no Departamento de
Engenharia de Software e Sistemas
de Informac¢do da PUC Minas.

Tem contribui¢des cientificas nas
areas de infraestrutura de
computagado paralela e distribuida
para e-ciéncia (e-science) e em
analises de credibilidade e
engajamento cognitivo e social em
ciéncia cidada (citizen science).




Regras de Design

e (Guias especificos sobre como tratar determinada
situacao de design

e Exemplo: oito regras de ouro propostas de Ben
Shneiderman (1998)

10



REGRA
Perseguir a Consisténcia

Seguir sempre 0 mesmo padrao de interface e interagao

Trocar \

Mudar

[ > Padronizar o
verbo

Alterar

Substituir | .




REGRA
Fornecer Atalhos

Fundamental para usuarios avangados e frequentes

No computador o

Galeria

Atalhos dos Seus Apps Ver tudo

‘ Ctrl +A : ici “Order Philz Coffee” aR... +
o Cirl+P

Ativar o alarme "7:30 AM"
e Cirl+C

Essenciais er tudo
. Ctrl + P Atalhos que todo mundo deveria ter em suas

Veja um mapa de
onde uma foto foi
tirada

No smartphone

e Usuario pode criar seus
atalhos
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REGRA
Fornecer Feedbacks Informativos

Para cada acédo do usuario, o sistema deve prover um resposta informativa

Disciplina INF9999 - Material didatico

am A m ]1& D
T

Data
10/03/2010

Problema no upload do arquivo

Houve um problema no upload do arquivo, que
X pode ter sido causado por uma falha de
conexdo tempordria.

Tentar novnmench < Voltar para a edigdo

13



REGRA
Marcar o Final dos Dialogos

A sequéncia de acgbes e o fim devem ser bem definidos

= Deixar claro quando uma acao foi concluida com éxito,
por exemplo:

"A impressao foi concluida”.
"O arquivo foi movido para a lixeira"
"Sua mensagem foi descartada”
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REGRA

Fornecer Prevencao de Erros e
Forma Simples de Corrigi-los

Problema no upload do arquivo

Houve um problema no upload do

X

uma falha de conexdo tempordria.

arquivo, que pode ter sido causado por l

(o]

Problema no uploodrdo arquivo V
Houve um problema no upload do

arquivo, que pode ter sido causado por
uma falha de conexdo tempordria.

| Tentar novamente I < Voltar para a edigdo
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REGRA
Permitir a Reversao de Acoes

/ [F The golden rules: back - x \ [7 St

[€ =S]C # [8 hpss//ww

- LibreOffice Impress
tas Apresentacdo de shdes Janela Ajuda

- B ) - - | AP Q B -
- @ Cof _:]E Azul celest C
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lReolizando busca

REGRA
Fornecer Controle de
Iniciativa do Usuario

T

a

il

x uReolizando busca

rso%

l

"4
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REGRA
Reduzir a Carga de Memoria de Trabalho

= SO apresentar informacgoes P e
necessarias E——
m Oferecer aos usuarios Go gle
opcoes, em vez de |
pedir-lhes para lembrar de . r =
informagdes de uma tela R
para outra
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Atividade de Fixacao

Ha diversos guias, regras e principios a serem considerados na construgcao
de um sistema interativo para uso por seres humanos. Regras sao guias
especificos sobre como tratar determinada situagcao de design de um
sistema. Ha um conjunto de oito regras conhecidas como Regras de Ouro do
design de interacao que devem orientar o design de sistemas interativos.
Cada regra de ouro trata de uma situagao especifica do design do sistema.
Suponha que, ao realizar agdes em uma sequéncia de telas de um sistema,
O usuario sempre precisa recordar, sem auxilio do sistema, informacdes que
estavam em telas anteriores. Por essa descricao, € correto afirmar que o
sistema em questao nao esta aderente a regra de ouro:

A. Perseguir a Consisténcia.

B. Fornecer Atalhos.

C. Marcar o Final dos Dialogos.

D. Reduzir a Carga de Memodria de Trabalho.
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Reflexao @g

Interessante o quanto a compreensao do ser humano
nos permite derivar principios e regras de design, nao €

mesmo?

Regras e principios norteiam o projeto de sistemas que
tenham alta usabilidade e acessibilidade.
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Material Complementar

e Texto. "The Eight Golden Rules of Interface Design". Disponivel em:
https://www.cs.umd.edu/users/ben/goldenrules.html . Acesso em 1 Jul.
2023.

e Video. “The Immutable Rules of UX (Jakob Nielsen Keynote)”. Disponivel
em https://www.youtube.com/watch?v=0tBeg5eyEHU . Acesso em 1 Jul.
2023.
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https://www.cs.umd.edu/users/ben/goldenrules.html
https://www.youtube.com/watch?v=OtBeg5eyEHU
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Ha varios principios e regras que devem ser consideradas ao se
projetar a interface e a interacao.

Regras e principios norteiam o projeto de sistemas que tenham alta
usabilidade e acessibilidade.

Interacao Humano-Computador

Prof. Dr. Lesandro Ponciano
https://orcid.org/0000-0002-5724-0094
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