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ROTEIRO DA APRESENTA CAO

lintroducao, objetivos, a motivacao e justificativa
Conceitos relacionadosdasign de interfaces.

RecomendacOes para o0 correto desenvolvimento de
“interfaces  amigaveis”, relacionados a diversos
paradigmas, como disposicao da informagao, cores,
formas, textos e saida de informacéo e llusdo die®p

Méetodo de especificacao OOHDMOIMject Oriented
Hypermedia Design Method).

Especificacao do tutorial propriamente dito.

Funcionalidade da aplicacao, com apresentacao das
principais telas do tutorial.

Por fim, conclusao e sugestoes para ampliacaatalho.




1 INTRODUCAO

Evolucao deHardware e Software
Difusao do Computador como ferramenta
Surgimento da Orientacao a Objetos

Surgimento de ambientes graficos (Graphical User
Interface — GUI)
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Evolucao IHC — Prototipo de
um Mouse




1.2 Motiva ¢cao e Justificativa

Tema pouco explorado pelos desenvolvedores, mas que
Influencia diretamente na utilizacao do. aplicatide
software pelo usuario final.

Recomendacdoes ergonOmicas sao muito abstratas
dificultando sua compreensao por parte do deseesiolv
de software.

Em termos de desenvolvimento do protoétipo, a relea
esta na validacdo da metodologia OOHD{Dbject
Oriented Hypermedia Design Method — Método Orientado

a Objetos para Design Hipermidia), para 0
desenvolvimento de tutoriais multimidia.




1.1 Objetivos

Principal : Desenvolver um tutorial com recomen-
dacoes sobre os conceitos de Design.Interfaces

Objetivos Especificos

a) permitir que o usuario avalie, através de exixiornecidos pele
tutorial, seus conhecimentos sobre o conteudo apresentad

b) permitir a pesquisa das recomendacoes ergonominciesados
por area;

C) permitir a navegacao por telas qgue mostram a maanerreta e
errada de construcao de interfaces, possibilitangsualizacao' das
diferencas entre ambas;

d) permitir a apresentacdo de exemplos praticos de cada
recomendacao ergonomicas;

e) validar a metodologia OOHDM no desenvolvimentduderiais.




2 FUNDAMENTOS DE
INTERFACES GRAFICAS
2.1 Conceltos

A interface intermedia o dialogo do usuario comrecionalidade da
aplicacdao. E um componente separado da logica dogmag

Interfaces sdo meios pelos quais entidades distintaspateragir
entre si sem, no entanto, estabelecerem contato,di@no um

tradutor proporcionando interacao entre duas pesgmafalam
linguas diferentes.

S1stema

[ Interface 1 ‘ .[ Aplicacio ]




2.2 Como projetar uma interface
€19)

Problema:
A Interacédo envolve o Usuario!

Entado o nosso problema é mais complexo e envohaetspde
muitas outras areas, por exemplo:

Ciéncia da Computacao
Ergonomia
Design Grafico




Princ ipios para constru cao de
Interfaces graficas

- Ajuste a diversidade

- Atratividade

- Ergonomia e Design
Harmonia

ntegracao a outros aplicativos
_egibilidade

Personalizacao
Preditabilidade




Exemplo de diferen ca cultural

Simbolo da Cruz Vermelha Internacional

+




2.3 Elementos de uma interface
grafica

Windows

lcones, Bitmaps e Desenhos
Processadores de Textos

Menus

Caixas de Mensagens e Dialogos

Controles
Barras de ferramentas




Componentes da Janela
Principal

icone do menu de controle . e
Minimizar
Barra de titulo Haximizar
Fechar

File Edit “iew Help

Barra de menu

g Home_c [C]

Barra de ferramentas

ﬁ, ﬁ, 4| Barra de
Area

rolagem vertical

cliente download Exchange Failzafe.drv  +— Borda da janela
da

E’E’E’C’_I_I

|59 object(s] 181ME

janela

| Barra de rolagem horizontal

Algca de
Barra de status

redimensionamento




3 RECOMENTDACOES PARA O PROJETO DE INTEFACES
GRAFICAS

Com relacao
as CORES

Com relagéao Com relagao

a FORMA a _
DISPOSICAO

DA INFORM.

Recomendacdes
para o projeto
de Interfaces

Graficas

Com relacao
a SAIDA DE
INFORMACAO

Com relacao
ao TEXTO




3.1 Com rela cao a disposi cao da
iInforma cao

Apresentar na tela somente a informacao
necessaria para executar a tarefa

Adotar principios logicos para ordenacao de,listas.

Preencher no maximo 25% da tela com elementes
graficos e textuais

Minimizar o numero de divisoes da tela

Posicionar o cursor no 1° campo de entrada de
dados




3.2 Com relacao a forma

Limitar a quantidade de icones e formas
geometricas.

Usar icones e simbolos que realmente indiguem a
acao.

Usar piscagem para codificar com alto grau de
distincao.

Cuidados com agrupamento de componentes
(agrupar itens correlatos)

Usar contrastes para indicar opcoes inativas




3.3 Com rela cao ao uso de cores

Relacionar a atribuicdo da cor a importancia da
Informacao

Usar combinacoes legivelis para textos owfiguras €
fundos.

Considerar restricoes do ambiente e dos
equipamentos na codificacao cromatica.

Criar telas e aplicar cores em etapas separadas
Usar no maximo 7 cores e no mimino 3.

Considerar os niveis culturais na codificagao
cromatica (Asia> Branco = Luto)




3.4 Com relacao ao texto

Eliminar amenidades sociais nos comandos e
menus

Imprimir legibilidade ao texto.

Usar termos consistentes com relacao aos
comandos

Usar o minimo de palavras por linha, nas tabelas

Usar frases consistentes e concisas (Animal,
Vegetal, Mineral...)




3.5 Com relacao a saida de
iInforma cao

Usar termos precisos e linguagem positiva e
construtiva.

Fornecer uma gquantidade de respostas
compativeis com a capacidade do usuario

Para tempos longos de resposta, orientar o
usuario com informacoes na tela

Atribuir estabilidade aos tempos de resposte




Orienta ¢O0es ao usu ario

Operacoes mais demoradas fornecem feedback
adicional:
— Indicadores de progresso indicam

proporcao concluida da operacao
Indicador de progresso exibido na barra de status
ou como dialogo
Aplicacao indisponivel por alguns segundos

— Mudar cursor para ampulheta; evitar de impedir qusugtio
opere outras aplicacoes




Orientacao ao usuario

Na barra de status:

Clpening MBS LS TeeesEsEs
Calculating Cells: 44%

Validanda 'C:\CADAS TROMMEI_CORP.MDE! i R

Em caixas de dialogo:

. Copying. ..
4% Defragmenting Drive S

MEI_CORP.MDE
From 'CADASTRO to 'CADASTRO'

45 Seconds Remaining




3.6 lluséo de oOptica




4 METODOLOGIA OOHDM —
OBJETCT ORIENTED

HYPERMEDYA DESIGN METHOD

 Projeto conceitual (modela a semantica do
dominio da aplicacao)

 Projeto navegacional (leva em consideracao o

perfil do usuario e a tarefa a ser executada, dé
énfase nos aspectos cognitivos)

 Projeto da interface abstrata (modela‘ obj
perceptiveis, implementa as metaforas escol
e descreve a Interface para 0Ss 0D
navegacionais)

 Implementacao.




4.1 Projeto Conceltual

Em OOHDM o esguema conceitual é
constituido sobre classes, relacoes
subsistemas.

objetos e classes unidos entre 'si por
relacionamentos; 0s objetos sao Instaneias

de classes,

A modelagem, oferece trés mecanismos d
abstracao para lidar com a complexidade:
Agregacao, Generalizacao/Especializagao ¢
um conceito de empacotamento, | 0S
subsistemas.




4.2 Projeto Navegacional

E a maior contribuicido da OOHDM;

As classes e contextos navegacionais
definem a estrutura estatica da aplicagao
hipermidia. Contudo, é necessario tambem,
especificar os aspectos dinamicos da
navegacao. Em OOHDM, isto é feito pelo
uso de Diagramas de Navegacao




4.3 Projeto da Interface Abstrata

E necessario definir metaforas de interface e
descrever suas propriedades estaticas. e dinamica
assim como seus relacionamentos com @, projetc
navegacional de uma forma independente,, de
Implementacao.

Apesar de ser independente de implementacao, :
especificacao da interface abstrata deve considera
certos aspectos do ambiente de Implementacac
alvo, para que a especificacao seja realista.




4.4 Implementa cao

Basicamente, € necessario definir os objetos
de interface de acordo com a especificacao
da interface abstrata, implementar
transformacoes da forma como foram
definidas e fornecer suporte para a
navegacao atraves da rede hipermidia.




5 ESPECIFICACAO

Metodologia OOHDM

DHF e Fluxogramas do Projeto Conceitual




PROJETO CONCEITUAL DHF 1

Abrir Form Principal

TfrmDesign.Open

i

Sai Do Prot6tipo Abrir Form Sobre Abrir Form Disposicéo Abrir Form Formas
TfrmDesign.Sair1Click TfrmDesign.Help2Click TfrmDesign.Bitbtn1Click TfrmDesignBitBtn2Click
Abrir Form Cores Abrir Form Texto Abrir Form Saidas Abrir Arquivo Links.rtf

TfrmDesign.Bitbtn3Click TfrmDesign.Bitbtn4Click TfrmDesign.Bitbtn5Click TfrmDesignBitBtn6Click

' ! v

Abrir Arquivo Artigo.rtf Abrir Form EXE 1 Abrir Form EXE 1

TfrmDesign.ApostilalClick TfrmDesign.Exe11Click TfrmDesign.Exe21Click




PROJETO CONCEITUAL DHF 2

Memol.Clear

Funcado Form Cores

UCores

Memol.Lines.Text ;= Texts

r := clPurple

Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrmCores.FormMouseMove

TfrmCores.LabellMouseMove

TfrmCores.LabellClick

Memol.Clear

Funcdo Form Texto

UTexto

Memol.Lines.Text := Texts

Font.Color := clPurple

Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrimTexto.FormMouseMove

TfrmTexto.LabellMouseMove

TfrmTexto.LabellClick




PROJETO CONCEITUAL DHF 3

Memol.Clear

Funcao Principal

UnitDisposicao

Memol.Lines.Text := Texts

Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrmDisposicao.FormMouseMove

TfrmDisposicdo.LabellMouseMove

TfrmDisposicao.LabellClick

Memol.Clear

Funcdo Form Formas

UnitFormas

Memol.Lines.Text := Texts

Font.Color := Purple

Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrmFormas.FormMouseMove

TfrmFormas.LabellMouseMove

TfrmFormas.Label1Click




PROJETO CONCEITUAL DHF 4

Funcéo Form Saidas

UnitSaidas \

Memol.Clear A
Font.Color := Purple
Memol.Lines.Text := Texts
Apaga dados da area informativa Escreve dados da area informativa Muda Fonte para roxo

TfrmSaidas.FormMouseMove TfrmSaidas.Label1MouseMove TfrmSaidas.Label1Click




PROJETO CONCEITUAL
FLUXOGRAMA 1

Mostrado em anexo




PROJETO CONCEITUAL
FLUXOGRAMA 2

Mostrado em anexo




PROJETO CONCEITUAL
FLUXOGRAMA 3

Mostrado em anexo




PROJETO NAVEGACIONAL

Opcdes 1

/ Sair

Menu Principal

Opcdes 2

Disposicéo
| Formas

Uso de Cores
_ Texto
Arquivo Saida de Inf.

Toépicos ]

Opcodes 3

Artigo
Bibliografia - Links

Exercicios — | Opcoes 4

7 Erros
Exercicio 2 -t

Ajuda ~_|

Opcdes 5

Sobre




PROJETO DA INTERFACE
ABSTRATA 1

E\xerﬂl’gio 1 - Jogo dos sete erros

Enunciado do exetcicio:

Alternativa 1
Alternativa 2

Alternativa 3
Alternativa 4

Verificar Pontuacao

Alternativa 5
Alternativa 6
Alternativa 7

Alternativa 8
Alternativa 9

Alternativa 10
Alternativa 11

Alternativa 12
Alternativa 13

Alternativa 14

Juuboouooooodd




PROJETO DA INTERFACE
ABSTRATA 2

Exercicio 2 - Teste escolha dos icone

Enunciado do exercicio:

A
Icones: m m m m
| (Y (YO

(YY)

i
(]
)

Funcao 1
Funcao 2
Funcao 3
Funcao 4
Funcao 5
Funcao 6
Funcao 7
Funcao 8

Verificar Pontuacao

Nota:

Acertos:




6 IMPLEMENTACAO

0.1 — Técnicas e Ferramentas

o Metodologia OOHDM
e Linguagem Objetc Pascal
o Ambiente Borland Delphi 5

6.2 — Operacionalidade da Aplicacao
o Conforme telas mostradas no prototipo




7 CONCLUSOES

Recomendacoes limitam a criatividade

Pode surgir uma linguagem universal para
Interfaces graficas

A evolucao das interfaces podem aumentar a
nossa comunicacao com o computador

O trabalho cumpriu com o objetivo principal

Pesquisa recomendacobes por area, e fornece
exercicios (limitado a 2)

O usuario navega por telas com exemplos doitipo
certo/errado (Alguns exemplos)

Metodologia foi adaptada




/.1 Extensoes

Ampliacao de exemplos e recomendacoes

Incremento de exercicios do tutorial

Estudo de outras formas de interacao
homem-computador
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