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Learnability Flexibility Robustness

Predictability Dialogue initiative Observability

Synthesizability Task migratability Recoverability

Familiarity Substitutivity Responsiveness

Generalizability Customizability Task conformance

Consistency Multithreading



• Predictability (capacidade de determinar o efeito de ações no sistema)


Validação podia ser live as you type


• Synthesizability (capacidade de determinar o efeito de ações passadas no estado 
atual)


Efeito da validação é óbvio


Aparente independência de validações anteriores


• Familiarity (utilidade de conhecimento anterior sobre o mundo ou outros sistemas)


O que é uma referência de voto?


Nenhuma metáfora de eleições

Exemplo (Learnability)
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• Dialogue initiative (maximizar o sentimento de controle do utilizador)


Iniciativa do lado do utilizador, mas adequado


Poderia haver mais apoio na pesquisa de referências


• Substitutivity (suportar valores equivalentes como permutáveis)


Não existem outras formas de referenciar votos


Por exemplo, suportar referências parciais à lá Git?


• Multithreading (suportar interação com o utilizador para várias tarefas em 
simultâneo)


Apenas processa uma referência de cada vez

Exemplo (Flexibility)
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• Observability (capacidade de compreender o estado interno do sistema)


Affordance simples, mas óbvio qual o comportamento da operação Validar 

Lista de referências atualizada a cada validação? Porquê múltiplas referências? Porque 
não manter histórico completo? Mensagem de validação efémera?


• Responsiveness (qual a taxa de comunicação percepcionada com o sistema)


Feedback adequado e atempado


Podia haver atualização da lista para referências parciais, live as you type


• Task conformance (quanto o sistema suporta as tarefas dos utilizadores)


Nada óbvio como obter uma referência, fora da UI?


Lista de referências depois de validação parece inútil

Exemplo (Robustness)
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Desenhar para usabilidade máxima

Usabilidade 
Máxima

Genérico Concreto

Principles 
• general understanding 
• low authority 
• high generality

Standards 
• specific design rules 
• high authority 
• limited application

Guidelines 
• generic design rules 
• lower authority 
• more general application

Patterns 
• capture common designs 
• reuse design knowledge 
• more concrete application



Guidelines de usabilidade
• Mais operacionais, derivadas dos princípios


• Muitas compilações de guidelines (mesmas ideias, organização diferente)


• Norman’s principles (4)


• Shneiderman's Golden Rules (8)


• Tog's First Principles (19)


• Tognazzini's principles (16)


• Nielsen’s Heuristics (10) 

Regras de design de “pincel largo”


Nem sempre úteis para todos os contextos (exige prática)



Heurísticas de usabilidade
1. Visibility of System 

Status


2. Match between 
System and Real 
World


3. User Control and 
Freedom


4. Consistency and 
Standards


5. Error Prevention

6. Recognition rather than 
Recall


7. Flexibility and Efficiency 
of Use


8. Aesthetic and Minimalist 
Design


9. Help Users Recognize, 
Diagnose, and Recover 
from Errors


10.Help and Documentation



Heurística #1: Visibility of system status
• O sistema mantém o utilizador informado sobre o seu estado?


• E.g., barra de progresso


• E.g, mudança de widgets


• E.g., mensagem de feedback


• E.g., Atualização contínua



Heurística #2: Match system and real world
• Falar a linguagem do utilizador


• E.g. utilizar metáforas • E.g., evitar jargão técnico


• E.g., mapeamento natural 
entre função e interface



Heurística #3: User control and freedom
• Ajudar o utilizador a navegar pela interface


• E.g.,undo/redo


• E.g., cancelar operações

• E.g., o utilizador sabe onde está?


• E.g., recuperar de erros (inclusive 
do utilizador)



Heurística #4: Consistency and Standards
• São seguidas convenções (informais) e normas (formais)?


• E.g., nomes / formatos 
comuns

• E.g., entre aplicações (Word + Excel)


• E.g., Microsoft Fluent Design System

https://fluent2.microsoft.design/



Heurística #5: Error prevention
• A interface impede erros evitáveis?


• E.g., fornecer informação e desativar botões


• E.g., ação primária dominante


• E.g., foco automático



Heurística #5: Error prevention



Heurística #6: Recognition over recall
• O utilizador não deve ter que se lembrar de informação  (inclusive de outras 

partes do interface)


Recognition (relembrar com dicas visuais - “knowledge in the world”)


Recall (relembrar sem ajuda - “knowledge in the head”)


• E.g., autocomplete, dropdown menus



Heurística #7: Flexibility and efficiency of use
• Permitir a utilizadores experientes acelerar a interacção


• E.g., “hotkey shortcuts” • E.g., “previews”



Heurística #7: Flexibility and efficiency of use
• Permitir a utilizadores experientes acelerar a interacção


• E.g., personalização • E.g., preferências e automatização



Heurística #8: Aesthetic and Minimalist Design
• Estética geral


• E.g., cores, contrastes, 
alinhamentos, etc

• E.g., diferenciação clara entre 
elementos



Heurística #8: Aesthetic and Minimalist Design
• Apresentar apenas informação relevante e de forma compreensível



Heurística #9: Help users recover from errors
• Permitir recuperar de erros, mensagens inteligíveis


• E.g., indicar qual o problema


• E.g., feedback com instruções


• E.g., sugerir soluções



Heurística #10: Help and documentation
• Disponibilizar 

documentação


Não deve ser 
requisito para 
utilizar a aplicação 


É sucinta, clara e 
fácil de procurar?


Fornece exemplos 
concretos?



Avaliação Heurística
• Técnica de inspeção, “code review” para design de interfaces


Um conjunto de heurísticas é utilizado para guiar a análise


• É executada por equipas de avaliadores


Ajuda avaliadores a encontrar problemas com interfaces


Avaliadores devem:


Ser especialistas


Ser exteriores à equipa de desenvolvimento


Proceder de forma isolada


Entre 3 a 5 é bom o suficiente

https://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/



Avaliação Heurística: Procedimento
• Cada avaliador:


1. Inspecciona cuidadosamente o fluxo da interface e cada ecrã


2. Identifica pontos onde alguma heurística é quebrada


3. Descreve o problema


4. Explica e justifica cada problema, referenciando as heurísticas


• Repetir o processo pelo menos 2 vezes


1. Ganhar uma intuição do sistema


2. Focando-se em elementos mais particulares


• Agregar os resultados de todos os avaliadores



Avaliação Heurística: Dicas
Avaliação heurística  “user testing”


Avaliador  utilizador


Avaliador  developer


Observador: pode ajudar avaliador VS não pode influenciar utilizador


Avaliação heurística mais barata


“User testing” é o “gold standard” de usabilidade


Avaliação heurística  “code review”

≠
≠
≠

≃



Heuristic Evaluation Form
Heurística Dificuldades Oportunidades de melhoria
Visibility of system status  
The system should always keep users informed about what is going on, through appropriate feedback within reasonable time

Match between system and the real world

The system should speak the users' language, with words, phrases and concepts familiar to the user, rather than system-
oriented terms. Follow realworld conventions, making information appear in a natural and logical order.

User control and freedom 
Users often choose system functions by mistake and will need a clearly marked "emergency exit" to leave the unwanted state 
without having to go through an extended dialogue. Support undo and redo.

Consistency and standards 
Users should not have to wonder whether different words, situations, or actions mean the same thing. Follow platform 
conventions.

Error prevention 
Even better than good error messages is a careful design which prevents a problem from occurring in the first place. Either 
eliminate errorprone conditions or check for them and present users with a confirmation option before they commit to the 
action.

Recognition rather than recall 
Minimize the user's memory load by making objects, actions, and options visible. The user should not have to remember 
information from one part of the dialogue to another. Instructions for use of the system should be visible or easily retrievable 
whenever appropriate. 

Flexibility and efficiency of use  
Accelerators  unseen by the novice user  may often speed up the interaction for the expert user such that the system can 
cater to both inexperienced and experienced users. Allow users to tailor frequent actions. 

Aesthetic and minimalist design 
Dialogues should not contain information which is irrelevant or rarely needed. Every extra unit of information in a dialogue 
competes with the relevant units of information and diminishes their relative visibility. 

Help users recognize, diagnose, and recover from errors 
Error messages should be expressed in plain language (no codes), precisely indicate the problem, and constructively suggest 
a solution. 

Help and documentation 
Even though it is better if the system can be used without documentation, it may be necessary to provide help and 
documentation. Any such information should be easy to search, focused on the user's task, list concrete steps to be carried 
out, and not be too large. 



Exemplo (Blackboard)
• Goal: criar um aviso na página principal da UC, usando formatação simples



1. Visibility of system status


Feedback adequado, animações úteis


2. Match between system and the real world


Hierarquia de pastas intuitiva


Módulo de Aprendizagem vs Pasta?  
Documento é uma lista de Bloco? 
Bloco é um Conteúdo vs HTML?


Descrição de Módulo de Aprendizagem perde formatação?


3. User control and freedom


Possibilidade de cancelar todas as operações


Conteúdos distintos com formas de edição e visualização distintas

Exemplo (Blackboard)



4. Consistency and standards 

Externo: alguns conceitos específicos ao Blackboard


Interno: mesmos conceitos para criação / edição


5. Error prevention


Foco adequado, confirmação de “Fechar sem guardar”


6. Recognition rather than recall


Affordances da interface genericamente intuitivas


Excepção para criação de listas em modo Conteúdo. Conversão automática?  
Menu expansível para ¶ inclui formatação de listas?

Exemplo (Blackboard)



7. Flexibility and efficiency of use 

Sem atalhos ou automação


Escolha à cabeça de Conteúdo vs HTML bastante rígida. Porque não na página 
principal?


8. Aesthetic and minimalist design 

Interface pesada. Todos os campos são necessários? Necessidade de diferentes 
conceitos?


9. Help users recognize, diagnose, and recover from errors


Boas mensagens de erro no geral


O que significa tudo na conversão 
Módulo de Aprendizagem  Pasta?→

Exemplo (Blackboard)



10.Help and 
documentation 

Documentação 
existente


Para a plataforma 
completa. E a 
instância @UM?


Não costumizada 
para as tarefas do 
utilizador

Exemplo (Blackboard)



Desenhar para usabilidade máxima

Usabilidade 
Máxima

Genérico Concreto

Principles 
• general understanding 
• low authority 
• high generality

Standards 
• specific design rules 
• high authority 
• limited application

Guidelines 
• generic design rules 
• lower authority 
• more general application

Patterns 
• capture common designs 
• reuse design knowledge 
• more concrete application



Padrões de usabilidade
• Design consiste em encontrar 

soluções


Designers frequentemente 
reinventam


esforço significativo


incluindo erros!


Reutilizar conhecimento sobre 
soluções de design bem 
sucedidas

• Design Patterns 

• Implementação concreta de uma solução


Indicam


Qual o problema


Como é resolvido


Como reutilizar


Ligações a outros padrões



Design Patterns
• Originários de arquitectura


• Exemplos

Beer Hall Pattern

(Arquitectura)

Decorator Pattern

(Arquitectura de Software)

Breadcrumbs Pattern

(Interfaces Web)



Design Patterns
Evitar reinventar a roda


Reduzir custos


Designs mais testados (correção e usabilidade)


Modularidade de padrões permite a construção de designs completos


Melhoram consistência (interna e externa)


Melhoram learnability (vocabulário mais comum para developers e utilizadores)


Inspirados por stakeholders influentes na área


Com o uso, influenciam a tecnologia e podem vir a tornar-se nativos



“Good artists copy, great artists 
steal”

“Steve Jobs”



“Good artists copy, great artists 
steal”

“Pablo Picasso”

adapt and 
build upon



UI Design Patterns: exemplos

Swipe for Yes/NoPull to Refresh Cards



• Livros

UI Design Patterns: coleções
• Catálogos


• User Interface Design Patterns


• UI Patterns


• Android Patterns


• Google Material Design Components


• Sites


• uxlibrary.org


• interaction-design.org

106 patterns 107 patterns

https://ui-patterns.com/patterns
http://uipatterns.io
http://androidpatterns.com/
https://m3.material.io/components
https://www.uxlibrary.org/explore/ui-design/ui-patterns-and-inspiration
https://www.interaction-design.org/literature/article/10-great-sites-for-ui-design-patterns


Dark Patterns (darkpatterns.org)
• “dirty tricks designers user to make people do stuff”


Intencionais: manipular ou enganar o utilizador


Exploram um bom conhecimento de psicologia humana


Gravidade vai desde irritante a roubo


Muitas vezes ilegais (https://www.deceptive.design/laws)


Motivações: mais clicks, mais utilizadores, mais vendas


Utilizadores podem evitarem cair neles


Empresas podem ser forçadas a mudar as suas práticas

http://darkpatterns.org
https://www.deceptive.design/laws


Exemplo: Forced action (“Privacy Zuckering”)
Enganar utilizador a executar ação indesejada


• E.g., partilhar informação de forma não intencional

https://www.deceptive.design/types/forced-action


Exemplo: Hard to Cancel (“Roach Motel”)
Fácil de entrar, difícil de sair


• E.g., subscribe / unsubscribe

https://www.deceptive.design/types/hard-to-cancel


Exemplo: Hidden subscription (“Forced Continuity”)
Subscrever o utilizador sem o seu conhecimento claro ou consentimento 
explícito


• E.g., cancelar a qualquer altura durante o “free period”

https://www.deceptive.design/types/hidden-subscription


Exemplo: Hidden Costs
Custos escondidos na fase final do processo, depois de o utilizador estar 
investido


• E.g., “facility charge”, “convenience charge”, “order progressing fee”

https://www.deceptive.design/types/hidden-costs


Exemplo: Disguised Ads
Disfarçar publicidade como elementos da interface


• Anti-“Aesthetic and Minimalist Design”

https://www.deceptive.design/types/disguised-ads


Exemplo: Trick Wording
Utilizar linguagem enganadora para dissimular ações


• Aproveitar o facto de utilizadores estarem habituados a não ler em detalhe


• Tipicamente combinado com estética e componentes da interface

https://www.deceptive.design/types/trick-wording
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Standards de usabilidade
• Sumariam e generalizam conhecimento existente numa comunidade ou área 

de aplicação


Utilizadores necessitam de menos treino


Developers podem reutilizar conhecimento existente e automatizar processos


Produto tem mais qualidade (eficaz, eficiente e acessível para utilizadores)


Manutenção é mais fácil quando existe consistência



Standards de usabilidade: Oficiais
• Definidos por corpos nacionais ou internacionais, para garantir “compliance“ dentro de uma comunidade


• Assentes em fundamentos teóricos e para tecnologias estáveis


• Standards de hardware mais comuns do que standards de software


• ARINC 661: definition of a Cockpit Display System


• ISO 9241: ergonomics of Human System Interaction


• 100 series: Software ergonomics


• 300 series: Displays and display related hardware


• EC Directive 90/270/EEC: minimum safety and health requirements for work with display screen 
equipment


• IEEE 12207: addresses software life cycle processes, including usability engineering


• IEC 62366: usability of Medical Devices



Standards de usabilidade: Corporativos
• Definidos por cada empresa, para consistência de produtos


• Tendem a ser standards de design

https://developer.apple.com/design/
human-interface-guidelines

https://fluent2.microsoft.design/ https://m3.material.io/

Apple's Human Interface Guidelines

(iOS and macOS)

Microsoft Fluent Design System

(web, iOS, Android and Windows)

Material Design by Google

(Android and web)

Os 3 suportam Figma UI Design Kits


