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Regras e Principios Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0 E
1.1 Fornecer alternativas em texto para todo o conteudo nao textual
Oito regras de ouro de Ben 1.2 Fornecer alternativas para multimidia dinamica ou temporal
Shneiderman Sete principios de Donald Norman 1.3 Criar contetido que possa ser apresentado de diferentes formas sem perder
1. Perseguir a Consisténcia 1. Usar ao mesmo tempo o conhecimento informacao ou estrutura.
2. Fornecer Atalhos no mundo e o conhecimento na cabecga 1.4 Facilitar aos usuarios a audicado e a visdo dos conteildos nomeadamente através da
3. Fornecer Feedbacks 2. Simplificar a estrutura das tarefas separacdo do primeiro plano do plano de fundo.
Informativos 3. Tornar as coisas visiveis: encurtar ou 2.1 Fazer com que toda a funcionalidade fique disponivel a partir do teclado
4. Marcar o Final dos Dialogos superar as lacunas de execugao e 2.2 Proporcionar aos usuarios tempo suficiente para lerem e utilizarem o contetido
5. Fornecer Prevencao de Erros avaliagao 2.3 N&o criar contetido de uma forma que se sabe que pode causar convulsdes
e Forma Simples de Corrigi-los ~ 4- Fazer corretamente os mapeamentos 2.4 Fornecer formas de ajudar os usudrios a navegar, localizar contetidos e determinar

6. Permitir Reversao de Acdes 5. Explorar o poder das coergdOes naturais o local onde estdo

7 Fornecer Controle de Iniciativa e d?S artificiais 3.1 Tornar o conteldo textual legivel e compreensivel
do Usuario 6. Projetar para o erro 3.2 Fazer com que as paginas da Web aparegam e funcionem de forma previsivel
8. Reduzir a Carga de Memdria 7. Quando tudo o mais falhar, padronizar 3.3 Ajudar os usuarios a evitar e a corrigir os erros
de Trabalho 4.1 Maximizar a compatibilidade com os agentes de utilizador atuais e futuros, incluindo
as tecnologias de apoio
~ A ®
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p.oss.]:_velz € averiguar quais conterem maior apresentada e. Informativo: Por que o conceito é importante?
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Help users with

Flexibility and errors

Recognition efficiency of use

rather than recall

\

Visibility of
system status

User control
and freedom

Help and
documentation

Error prevention

Aesthetic and
minimalist design

Consistency

Match between

Visibilidade do system + real world Controle e liberdade f e Reconhecer em vez

Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Ajudar os usuarios

Estado do Sistema com 0OS erros

do usuario de relembrar

Etiquetas do Metodo de Avaliacao da Comunicabilidade (MAC) H

Cadé? O que é isto? Onde estou? Por que nao funciona? Vai de outro jeito Para mim esta bom

Desisto

E agora? Epa? Ué, o que houve? Assim ndo da Nao, obrigado! Socorro

System Usability Scale (SUS) |

Opcoes de resposta Calculo do Score
_ Iten§ o 1. Discordo Completamente Para itens impares (1, 3, 5, 7, 9)
1. Euacho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. 2 Discordo Parcialmente - Subtraia 1 da pontuacio que o usurio respondeu
2. Eu acho.o S|§tema dgspecessarlamente complexo. 3. NZo Concordo e Nem Discordo Para itens pares (2 , 4, 6, 8, 10)
3. Euachei o sistema facil de usar. | 4. Concordo Parcialmente - Subtraia a resposta do usuario de 5
4. Elér?igf;(; g:?apur:glrssrsl?stdeemaajluda de uma pessoa com conhecimentos 5. Concordo Completamente Some todos os valores das dez perguntas, e
5. Eu acho que as varias fungdes do sistema estao muito bem integradas. multiplique por 2,5. Score entre 0 a 100,
6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. ACCEPTABILITY AN AN A AN AR IR IV A
/. Euimagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema GRADE - .
: scae | E D T e 1T B I A
ra p I d a m e n te " ADJECTIVE WORST BEST
8. Eu achei o sistema complicado de usar. e e YT atle Gl
9. Eu me senti confiante ao usar o sistema. T
10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
sistema. SUS Score
e e e s
(] ~ A ®
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Este cartdo € um resumo de alguns dos topicos abordados na disciplina IHC. Trata-se de
um material complementar e de consulta rapida durante as aulas. Nao pode e ndo deve ser : _ rhum _ !
Rogers, Y; Sharp, H; Preece, J. Design de interagdo: além da interagdo homem-computador. 3 ed. 2013
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