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RESUMO

Este de trabalho de conclusdo de curso visa ude@stbre as recomendacdes para o0
desenvolvimento de projetos de interface, objetieam desenvolvimento de um prototipo de
um software de apoio a construcao de interfacesip&dindows segundo as recomendacdes
estudadas. Pretende-se que o0 protétipo possa Bemadat por programadores como
ferramenta de auxilio para a construcédo de intesf@ara seus produtos.



ABSTRACT

This of work of course conclusion seeks a studyuaiioe recommendations for the
development of interface projects, objectifying thevelopment of a prototype of a support
software the construction of interfaces pattern d@ims, according to the studied
recommendations. It is intended that the prototge be used by programmers as tool of aid

for the construction of interfaces for its products

Xi



1 INTRODUCAO

O software como elemento de ligacdo entreHardware e o problema a ser
solucionado evoluiu de uma interacdo totalmentadbga l6gica de funcionamento da
maquina para o uso de interfaces graficas amig&ueis isso surgem alguns problemas, pois
grande parte dos programadores ndo estao prepgratogssa nova realidade, estimulando

desta forma, pesquisas que possam soluciona-los.

Segundo [MIN1994], o crescimento da popularidadeahbientes graficos comx
windows da UNIX, OS/2 o Macintosh e é claro o mais popular de todosMicrosoft
Windows forcou muitos programadores a mover-se de canfposliares do design

estruturado e programacao estruturada, para o caoyoo familiar dalesigninterativo.

Houve um certo tempo em que o usoGtafical User Interfacg GUI) eram recursos
utilizados por poucos programadores que levavasghaa conseguir produzir muito pouco.
Hoje em dia, com as ferramentas existentes no uh@rcamo:Visual Basi¢Borland Delphj

JBuidere outras, permitem que se construa, em questaondeos, um programa com GUI.

Talvez por essa tamanha facilidade com que se ygddar recursos GUI, € que estédo
aparecendo os novos problemas. Um programadortijze um excesso de botdes, barras de
rolagem, janelas e menus, por exemplo, desenvalu@aimente um programa no qual o
usuario se sente totalmente perdido, ficando sethuma referéncia sobre como utilizar o
software ([MIN1994]).

Segundo [REI1999], a ergonomia @esigntrazem contribuicbes para o processo de
desenvolvimento de interfaces em softwares intargtiA contribuicdo da ergonomia se deve
ao seu poder multidisciplinar de adaptar o ambidat&rabalho (software) ao comportamento
do homem. Qdesign colabora no sentido de facilitar o dialogo conusmario atraves da
disposicdo dos elementos graficos da tela, tomaodwo base os principios design E
valido lembrar que apesar de existir todo um embasto em torno ddesigne ergonomia, a
geracdo da boa interface também considera o boso pen parte do projetista.
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N&o existe nenhuma forma “certa” de se construia imterface gréfica ou aplicativo
com interface grafica. O que se tem sdo recomeerdagdbre as partes que compdem uma

interface grafica, por exemplo, botbes, janelasgsetc. ((MIN1994]).

Em um ambiente gréfico espera-se ver as coisas emmmntram-se no mundo real.
Neste sentido uma ferramenta de desenho deveemepaom um lapis, uma deomdeve se
parecer com uma lente de aumento e assim sucessit@nfara a interacdo com o software
tornar-se intuitiva, o usuario nado deve sentircdiflades em compreender uma funcao de
uma dada ferramenta, pois quando isto ocorre ha pgnda de praticidade da interface
([HEC1993]). Por exemplo, tem-se um botdo com uigad que ndo tem nada a ver com a
funcao deste no software.

1.1 MOTIVACAO

Este trabalho tem como motivacéo, justificandod#senvolvimento, 0s seguintes;
a) Impacto da ergonomia sobre a produtividade;
b) Importancia de se estudar as recomendacdes ergmgndie forma a melhorar a

qualidade de interacdo do software.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo principal deste trabalho é que a paldirestudo das recomendacdes acima
citadas, seja possivel a construcdo de um prot@eam software de apoio que possa
mostrar, se possivel, de forma gréfica, erros g@em exemplos, para que este possa vir a
se tornar uma ferramenta de auxilio a programadpaes construcdo de interfaces padrao

Windows

1.3 ORGANIZACAO DO TEXTO

No primeiro capitulo serd mostrada a Introducaopbgetivo e a organizacdo do

mesmo.

O segundo capitulo traz uma visao geral da ergomosraus critérios, suas dificuldades
na aplicagcdo e uma comparac¢do com outro ciclo siendelvimento.
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No terceiro capitulo fala-se da interface, concgitaracteristicas e principalmente um
conjunto de recomendacdes para projeto de intexfataorado por varios autores.

Detalhes do desenvolvimento do protétipo, como @Bpacdo, implementacédo e

funcionamento, estédo descritos no quarto capitulo.

Finalmente no quinto capitulo tem-se as conclus@mssideracdes finais e sugestoes.



2 ERGONOMIA

Para [STE1994], define-se ergonomia como o conjdet@onhecimentos cientificos
relativos ao homem e necessarios a concepcao tenesntos, maquinas e dispositivos que

possam ser utilizados com o maximo de confortayreega e eficiéncia.

Segundo [JUN1995], de uma forma genérica, a ergianpode ser definida como “a
adaptacdo do trabalho ao homem”. Esta definicdesaapde sintetizar o espirito da
ergonomia, nao fornece maiores informacdes sobraeigss empregados para levar adiante

seus objetivos.

De uma forma mais precisa, a ergonomia pode seridiefcom base na participagao
de diferentes areas da ciéncia, trabalhando de irmameoperativa na construcdo de

instrumentos adequados ao homem quando da exetecims tarefas ([JUN1995]).

A ergonomia divide-se em duas categorias basicasMER 1976apud[JUN1995]):

= Ergonomia de concepcao:preocupa-se com 0 projeto dos componentes da
interacdo homem-maquina, nas fases anteriores atrggfio da ferramenta,
maquina ou execucao da tarefa.

= Ergonomia corretiva: relaciona-se com a modificagdo dos componentes da
interface  homem-maquina, de forma a corrigir desviou inadequacoes,

existentes nas maquinas, ferramentas, ou tarefas.

Na informética, a ergonomia tem contribuido de agrinaneiras para obtencdo dos
melhores resultados, desde a concepcdo ou cortEg@@ostos de trabalho, atuando nas
relacdes fisicas entre o operador e a maquina aténeepcdo ergondmica de interface
([STE1994]). Esse ultimo tipo de intervencdo resulto surgimento da ergonomia de

software cuja atuacéo se da a nivel da interface homenpatador.

A area de estudos conhecida como ergonomia deasefisurgiu nos anos 80, quando
apresentou-se de maneira mais séria o problemaalmade da interacdo homem-maquina
(BARTHET 1988 apud [JUN1995]). A construgdo de um software que respeais
caracteristicas de cada tipo de usuario e tarefse® objetivo primordial.
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A ergonomia da informatica evoluiu muito ao longss diltimos anos. Tornou-se uma
disciplina importante e reconhecida, por razéen@uacas (baixa dos custos, ampliagdo do
parque de informatica), razdes socioldgicas (osnmsi ndo sdo somente profissionais da
informatica) e razdes tecnoldgicas (cada vez md@matica interativa, distincdo entre a
categoria aplicacao e a categoria interface, euim&ntos de prototipagem) (SCAPIN 1988
apud[STE1994)).

2.1 ABORDAGEM ERGONOMICA

No que tange a interface homem-maquina, deve-sia alestacar uma deficiéncia
geralmente existente quanto aos métodos de suepA® Isto se deve ao fato de que estes
meétodos se baseiam na tarefa prescrita e ndo efa tgue realmente ocorre no processo
interativo do homem com a maquina. Assim, os siasefaizem praticamente todas as funcdes

imaginaveis mas deixam a desejar no aspecto ivie(fREI1999]).

Nesse sentido, é que, para (CYBIS 1$ptd [REI1999]), no desenvolvimento de
sistemas onde é forte a intervencdo do usuario, po@le-se desconsiderar a abordagem
ergondmica do mesmo, levando em conta dois aspeat@ddise ergonémica e ciclo de

prototipos (prototipacdo).

Na analise ergondmica existem duas etapas: aan@itarefa e a andlise da atividade.
A primeira etapa trata da légica de funcionamerds dtividades, onde s&do abordados
aspectos que descrevem formalmente como o usuévi reéalizar suas tarefas. A segunda
etapa trata da logica de utilizacdo, onde é feite @nélise do trabalho que esta sendo
realizado e descreve como realmente as pessoasarefesuas atividades na pratica
([REI1999)).

A prototipacdo se caracteriza por elaborar um al@aconcepcao rapida de sistemas
em nivel de interfaces, avaliacdo das versfesséeajias mesmas, até a satisfacdo do usuario.
Este método evidencia a participacdo ativa do iguatravés de avaliagbes empiricas e
analiticas ([REI1999]). As primeiras se dao pelaepbacdo do usuario interagindo com o
sistema, onde s&o realizados testes de adaptactxilelades de uso, extraindo-se
informacbes sobre seu desempenho; no entanto,aéstdade requer a participacao de
ergonomistas e psicologos, para a interpretacadatiss colhidos. As ultimas se baseiam em
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conhecimentos préticos resultantes da aplicacdeadms das ciéncias cognitivas as questdes
de projeto e avaliagdo destas interfaces; taisaedéio origem aos critérios e recomendacdes

ergondmicas analisados no capitulo 3.

2.2 CRITERIOS ERGONOMICOS

No projeto de interfaces, pode-se fazer uso deérim# ergondmicos a serem
considerados visando obter um produto com boaaitivetade com o usuario. Tais critérios
sdo caminhos e direcbes que podem ser seguidasoepgdo de uma interface ergonémica.
A seguir, analisar-se-a uma lista de critérios mdgucos, conforme colocado por
(BASTIEN1991apud[REI1999]).

2.2.1 CONDUCAO

A conducao pode ser entendida como sendo os ma#oa opterface possui no sentido

de aconselhar, orientar, informar e conduzir o iU interacao.

Um software com boa conducgdo garante ao usuawvonigicdes sobre sua localizagédo
no sistema e a sequéncia de acdes para sua iotgraféita. A facilidade de aprendizado e
de utilizacdo que séo consequéncias de uma boaig@mdpermitem diminuir o nimero de

insucessos ha interacao.

A conducao é formada por alguns sub-critérios:

» Presteza - corresponde as informacdes que perndterasuario identificar o
estado ou contexto no qual ele se encontra, beno @snierramentas de ajuda e
seu modo de acesso. Uma interface com boa pregiez® usuario no aplicativo
Ihe informando onde ele se encontra, 0 que elgpdea chegar onde esta e para
onde ele pode ir com seguranca;

= Agrupamento/distincdo de itens - este sub-critdizorespeito a maneira que 0s
itens de informacao estdo organizados visualmenistarface. A compreenséao de
uma tela pelo usuéario depende, dentre outras ¢oidas ordenacdo, do
posicionamento, e da distingdo dos objetos apradent Esta organizacdo das
informacBes apresentadas através do agrupamentierde semelhantes e itens

distintos levam a uma melhor conducéo;
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» Feed backimediato - € o retorno que o software da aos tigmsacbes que o
usuario efetua. O mesmo precisa estar informadoeafndtados relacionados com
0 processamento do sistema que ele interage;

= Legibilidade - € o critério relacionado com caresteas que facilitam a leitura da
informacé&o na tela (cor da letra, fundo, espacametipo de letras, etc.). A
performancena interagdo aumenta quando as caracteristicesgpeas do homem

sdo levadas em conta.

2.2.2 CARGA DE TRABALHO

O critério carga de trabalho esta relacionado corformma de apresentacdo das

informacdes para o usuario, provocando seu cansaco.

Os elementos de interface que tem um papel impgertemreducdo da carga cognitiva
e perceptiva do usuario, e no aumento da efici@widialogo estédo relacionados com a carga
de trabalho. Dentro da carga de trabalho tem-se\adade, que é a tentativa de diminuir a
carga de trabalho de leitura e dos passos execupaala se atingir os objetivos. A brevidade
pode ser caracterizada pelas a¢cdes minimas e &s@onéAs acdes minimas se referem a
carga de trabalho para se atingir objetivos espesif A concisdo se refere a carga para o
nivel perceptivo e mnemoénico com relacdo aos eltaaandividuais das telas de entrada e

saida de informacdes.

2.2.3 CONTROLE EXPLICITO

Este critério esta ligado ao controle que os ussatevem ter sobre o processamento
de suas tarefas pelo sistema, bem como o procestaexplicito pelo sistema dessas tarefas.
Os usuarios devem ter controle total da situacaintegiacdo com o sistema. O controle
explicito € dividido em dois sub-critérios:

= Controle do usuario - os usuarios devem sempreoi@role na interacdo com o

sistema. Estes, a qualguer momento, podem tomasdesc como cancelar o
processamento, suspender, continuar, interromfaer, e
= Ac0Oes explicitas - o computador deve somente eaeastacdes solicitadas pelos

usuarios.



2.2.4 ADAPTACAO

A adaptacéao se refere a capacidade da interfacsade segundo o contexto (modo de

interacdo) e segundo as necessidades e preferdoaigsiario.

Uma interface ndo pode agradar todos os usuarieode se adaptar a0 mesmo, ou
seja, devem existir varias maneiras do usuariowgaeas tarefas, podendo ele escolher a que
mais Ihe agrada. Podem ser considerados dois gahbes:

» Flexibilidade - corresponde tanto ao numero dergifies meios a disposi¢cao do
usuario para alcancar um objetivo, quanto a capdeidle personalizacdo da
interface, levando em conta as exigéncias do usuari

= Experiéncia do usuario - deve-se considerar o geagxperiéncia que 0 USUAario
possui. Aquele gque n&o tem experiéncias possuissiglegles diferentes dos

experientes.

2.2.5 HOMOGENEIDADE E COERENCIA

Este critério aborda a maneira coerente e homogéowaque 0s objetos (menus,

mensagens, atalhos, etc.) sdo colocados para naisua

A forma de apresentacdo deve ser padronizada ervads em contextos iguais. A
falta de homogeneidade pode aumentar a busca danformaacéo ou acdo na interface.

2.2.6 SIGNIFICANCIA DE CODIGOS E DENOMINACOES

Refere-se a maneira em que as ac¢des sdo codifioad#Enominadas na interface. A
nomenclatura para execucao das tarefas deve ssstisiagcom relacéo ao tipo de tarefa a ser

executada.

A interacdo e memorizacdo das agbes pelo usu@amnfimuito facilitadas quando
existe uma codificacdo e denominacdo expressivas,s@a, que lembrem a agéo

correspondente.



2.2.7 GESTAO DE ERROS

E a maneira de evitar ou de diminuir a ocorrén@aedos de interacio. Os sub-
critérios sao:
= Protegé&o contra erros - formas ou mecanismos eetdejuando um erro ocorreu;
= (Qualidade das mensagens - a informacéao fornecidawério sobre o erro e como
corrigi-lo devem ser exatas;
= Correcdo de erros - informagdo dada ao usuaricod® ®le pode corrigir seus

erros.

2.2.8 COMPATIBILIDADE

A compatibilidade € o acordo entre as caracteaistdo usuario com suas tarefas a

serem realizadas, e a organizacao das saidagjaneao dialogo de uma aplicacéo.

Em outras palavras, € a conformidade entre o useéas tarefas a serem realizadas

através da interface.

2.3 DIFICULDADE NA UTILIZACAO DOS CONHECIMENTOS
ERGONOMICOS

Segundo [STE1994], a dificuldade para a aplicagi@rgonomia, ocorre porque as
suas contribuicbes ndo sdo rapidamente assimilgwas fazem referéncia & uma vasta area
de conhecimento, e a uma metodologia especifita. ttsn exigido, a participacdo de
programadores e de analistas em cursos de treit@araenergonomia. Da mesma maneira,

gue os ergonomistas estao tendo que se especr@zguestdes de informatica.

Muitos programadores e analistas consideram gueual@ ergonémico freia o ritmo
de desenvolvimento de seus sistemas, isto porqoereot modificagcbes nos planos e
metodologias ja estabelecidas, e a necessidadend&abalho de equipe com frequentes

reunides de coordenacéao e validacao da tarefa {[S9).

Como uma tentativa para solucionar o problema dedayeral sugere-se a concepgao
de um ambiente inteligente de apoio as atividagdesahcepcdo de projeto e avaliacdo de

interfaces com o usuario com base no conhecimegtmémico.
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2.4 DEFICIENCIAS APONTADAS PELA ERGONOMIA

Segundo (CYBIS 1994apud [STE1994]), as deficiéncias de concep¢do podem
extrapolar a capacidade de adaptacédo do usuandyzimdo o problema no uso dos sistemas
que vao desde sua m4 utilizacdo até a modificagdardfa, causando frustracéo, desinteresse

e altas taxas de erro.

A ergonomia metodologicamente pode fazer frente no au outro grupo de
deficiéncias do desenvolvimento dos sistemas ([9YE[). Tais como:
= Concepcao segundo a orientacao funcional em dettnaaquela operacional;
= Concepcao segundo o critério de desempenho donsiste invés de objetivos do
usuario;
» Fornecer todas as informacdes e funcdes disponévé@izaginaveis ao inves de
somente as essenciais e necessarias;

= N&o prever erros humanos.

2.5 CICLO ERGONOMICO X CICLO TRADICIONAL DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES

A Figura 1 apresenta o quadro elaborado por (VALTEM 987 apud [RIG1993]),
comparando 0S passos percorridos na geracdo devassdt segundo o ciclo de
desenvolvimento tradicional de software e o cialgoabmico. Mostra-se com clareza a
diferenca nas abordagens adotadas desde a etppagjate preliminar até o uso da analise do

trabalho como elemento de entrada para manutencéo.

Segundo [RIG1993], o ciclo tradicional de desenwoénto de softwares teve sua
origem no periodo em que o processamento de dadosealizado exclusivamente em
maquinas de grande portendinfram@, com as quais apenas profissionais altamente
especializados (analistas, programadores e opesdamtravam em acordo direto. Os demais
participantes nas realizacdes das tarefas infaradds forneciam os dados através de

formuléarios, ndo atuando diretamente nos centrggatmessamentos de dados.

Os esforcos para o aperfeicoamento da analisepeoggamacdo naquele periodo se
voltavam para a melhor exploracdo da capacidadéhatdware e para o aumento de

velocidade no processamento, fator preponderaisteusios ([STE1994]).
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Segundo [STE1994], métodos tradicionais sdo osntpldam a realizagdo das tarefas
as caracteristicas e potencialidades dos equipamest que consideram apenas
superficialmente as caracteristicas dos recursazahos envolvidos na implementacdo do
novo sistema durante a fase de projeto logico. gorewmia privilegia o conhecimento do

usuario e o da tarefa como elementos basicos.

O método tradicional para desenvolvimento de siatem a abordagem ergonémica
tem como diferenca basica o elemento no qual séarmp@ara geracdo dsoftwares
Enquanto, o método tradicional se apdia no sisteleainformacbes e na estrutura
organizacional, a abordagem ergondémica tem conmoeglt® inicial para o desenvolvimento

do sistema o estudo do usuario e sua tarefa.
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Figura 1- Ciclo Tradicional X Ciclo Ergondmico

CICLO TRADICIONAL CICLO
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T 2l
& <
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‘i,— <
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N
Version Integracdo por V n+l
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RECEITA/PARTIDA
Receita H
D tagBo, trein t Treinamento
Instalaglo, inicio do uso Teste do protétipo completado
é N Aiapufu:
Sistema em explorago I
>
FUNCIONAMENTO NORMAL/MANUTENCAO
Carregar
S‘.‘::::: :;’ a Aveliagdo por anélise do trabalho
Assisténciae p
v
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Fonte: [RIG1993]

2.6 SISTEMAS ERGONOMICOS

As abordagens adotadas pela ergonomia tradicidGuas&o adequadas para problemas
com énfase em tecnologia de informacdo. Os modesistsmas de computacdo deveriam
ajudar o usuario a resolver problemas, tomar desjgilanejar e outras atividades cognitivas
([STE1994]). Os softwares ergondémicos devem obsema conjunto de variedades de

conhecimento.
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Os objetivos e experiéncias no campo de softwang®némicos, conforme

(FISCHER 198&pud[STE1994]) podem ser resumidos nas seguintesssggieroposicoes:

a)

b)

f)

9)

Uma das coisas mais importantes que um computadoisp fazer, portanto, é tornar
as informacdes disponiveis resumindo-as para aiosei@apresenta-las em uma forma
sensivel;

Os projetistas dos sistemas de computacédo preaeahrecer os diferentes tipos de
memoria humana. Como memoria de curto termo, mens@msorial e memoéria de

longo termo;

Os projetistas deveriam explorar a habilidade demess humanos de processar
informacdes visuais eficientemente. A técnica desantacao visual (graficos, cores,
janelas, etc.) abrem possibilidade nesta area;

Os usuéarios deveriam ser capazes de construisparasmo um modelo adequado de
funcionalidade do sistema (como ele trabalha eeoegta pretendendo fazer);

Os sistemas de computacdo deveriam ser adaptadésrentes usuarios. Pois cada
usuario tem um diferente nivel de familiaridade amsistema bem como experiéncia
no seu campo;

Diferentes sistemas de aplicacdo que sdo execupeiasm Unico usuario deveriam

ter um padréo de interface com o usuario. A padem@io de interfaces com o usuario
€ essencial se os sistemas de computacdo sdoeparaasios eficientemente e se €
para haver uma livre transferéncia de conhecimsobve como executar diferentes
tarefas;

As interfaces com o usuario precisam ser deserdagvpor especialistas e conforme
exigéncias requeridas. A interface com o usuario ééito decisivo na qualidade do

trabalho o qual pode ser alcancado com o sistent. t&inbém deveria ser

padronizada para diferentes aplicacdes.

Segundo [STE1994], a ergonomiasidtwareindica que projetar um sistema implica

conceber softwaredotado de inteligéncia suficiente para interagim@ usuario e entende-

lo em um aspecto amplo de opcdes de mesmo colégtrigturado.
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3 INTERFACE

Segundo [STE1994], a interface homem-méaquina é xdieerea importancia, pois
condiciona o desempenho do operador e, na medidguemestabelece como e quais as
informacfes estardo a ele disponiveis, influénoidemente na realizacdo da tarefa. A
interface é um trabalho mutuo, onde a maquina ®mem devem estar em sintonia. A
construcdo desta interface é um desafio porquer tgeano possui particularidades que

podem gerar uma grande variabilidade no sistenpaiatkicdo automatizadas.

O uso de interfaces interativas visa auxiliar agaues nao especialistas, via recursos
de ajuda e outras caracteristicas essenciais. btasutro lado, o especialista ndo pode ser
esquecido, pois € um critico em potencial e seraegasar sistemas que tornem seu trabalho
desagradavel [STE1994]. Por isso, o desenvolvimgatoterfaces se tornou um desafio para

os engenheiros de software e projetistas de sistema

A interface com o usuario é a parte mais importanteritica de um programa
aplicativo. E a Gnica parte que os usuarios finéem, pois ndo podem percorrer o interior do
pacote para admirarem a eficiéncia do projeto motetudo o que véem é o que esta na sua
frente, na tela. Se o que se projeta € algo deadmdento, insensivel ou dificil de aprender,
0 usuario tera todo o direito de acusar o aplicatemo sendo de méa qualidade. Para que o0s
objetivos previstos sejam alcancados deve haver mmaiar participagdo do usuério na

construcao de sistemas.

3.1 CONCEITOS

Com o advento de novas tecnologias, em especial &@utomatizacdo de Varios
processos de trabalho, se torna importante a dag@wdo relacionamento do homem com a
maquina, ja que o desempenho de ambos esta iath]ige na saude fisica e mental do
operador depende muito desta interacdo e de cam® @tsenvolvida ao longo da rotina de
trabalho [STE1994].

s

Para [PRES1995], a interface é a porta de entradaoftware ao qual estamos
interagindo. Para que o trabalhador tenha uma bi@sagdo com o sistema produtivo e

consequentemente, com o trabalho é preciso quedeveonsideracdo as condi¢bes de
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trabalho em relagé@o as exigéncias das tarefas madss operatérios (REBELLO 199pud
[STE1994]).

Uma interface homem-maquina engloba os aspectosistesnas informatizados que
influenciam a participacdo do usuario em sua tar€@&LAPIN 198Gpud[STE1994]). Nela
estdo incluidos os dispositivos dardware os programas de entrada e saidas, a arquitetura
do dialogo, os manuais, os cursos de treinameotsuporte (CYBIS 1994pud[STE1994])).

32 A IMPORTANCIA DA INTERFACE HOMEM-
COMPUTADOR (HCI)

Segundo [NIK1994], a importancia da interface hormamputador tem origem em
um principio basico: o desempenho do sistema asfweio bem estar do usuério no trabalho
informatizado. A interface é considerada por [RI&39como um elemento de vital
importancia na concepcéo seftwares pois esta condiciona o desempenho do operader e,
medida em que estabelece como e quais informacSesae disponiveis, influéncia
claramente a realizacao da tarefa. A interacdo henwnputador pode ser considerada como
uma verdadeira conversacdo, onde cada particippanteseus proprios objetivos (SCAPIN
1988apud[NIK1994]).

Cada vez menos o usuario final precisa saber sbbgelagem de maquina,
funcionamento de computadores, linguagens de pragao, etc. A tendéncia é a maquina
adaptar-se ao seu usuario (seja este o prograntadar cliente). Portanto, necessita-se
desenvolver interfaces inteligentes, independemwi@sfuncionamento dos computadores
[STE1994].

Entretanto, (SCAPIN 1988pud[NIK1994]), adverte para o fato de o computadar se
diferente das demais maquinas que o homem utMesmo sendo um equipamento com o
qual o homem se relaciona fisicamente, através daipmlacdo do teclado omouse o
computador contém programas que representam (aridevrepresentar), uma extensado do
cérebro humano, relacionando-se com os aspecto#tigog do homem - como a percepcao,
a memoéria e a tomada de decisGes -, enquanto asisiemaquinas atuam apenas como
extensdes ampliadoras da acéo fisica do homem (BARTHET 1988apud[NIK1994]), o

fato de o usuario dialogar diretamente com o soéwde aplicacdo, e ndo com quem O
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concebe, devendo portanto, ser corretamente adao@aldgica geral do sistema de
informacgdes a ser levantada pelo analista comiaeddte utilizacdo do sistema no posto de

trabalho do usuario.

Assim, segundo [NIK1994], a implantacdo de sistem&smatizados no ponto de
vista da interface homem-computador, pode ser ioglada como uma das causas da
“barreira” que vem sendo imposta as pessoas senafdio especifica, dificultando assim o
acesso aos beneficios da informatica. As possbaisas para esses obstaculos, segundo
(SCAPIN 1988pud[NIK1994]):

= Conhecimento incompleto das tarefas e dos usualmstrabalho a ser

informatizado;

» Falta de métodos apropriados para a concepcadiacaade interfaces.

3.2.1 DIALOGO HOMEM-MAQUINA

Segundo [STE1994], o didlogo, ou seja, a comunaagss dois sentidos, entre o
usuario e o sistema podem ser funcionalmente dexsiogp nas entradas, ou seja, a
comunicacao do usuario com o computador, e asssad@mmunicacdo do computador com o

usuario.

Qualquer sistema interativo tem obrigatoriamentguraa forma de estabelecer o
didlogo com o usuario. Quanto maior a participagdousuario, maior a possibilidade do

sistema estar adaptado.

A caracteristica fundamental de tais sistemas,eéogprocessamento seja controlado

por escolhas do usuario em momentos convenientes.

De acordo com [STE1994], a forma deste dialogo émbertancia vital, para que o
projeto final ndo resulte em um sistema incomphtieen as necessidades dos usuarios. O
usuario de um sistema interativo nem sempre esttianado ou familiarizado com o uso de
computadores. O importante para este usuario allwabcom uma ferramenta, que auxilie na

solucéo do seu problema, que € o programa aplcativ
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3.3 PROBLEMAS NA INTERACAO HOMEM-COMPUTADOR

Segundo [STE1994], os problemas na interacdo howmmputador identificados
através de pesquisa e relacionados por algunsiested( [SCA1986], [CYB1991] ) no
assunto sao:

= Falta de conhecimentos preliminares das tarefasseuduarios por parte dos

projetistas;

= Sendo o projetista do sistema especialista em @m@gado e pouco ou nada

entender da area em que o aplicativo vai funcionar,

» Utilizacdo de jargdes profissionais e termos egmas ou desconhecidos na area

do aplicativo;

» Falta de protecdo as funcbes que acarretam granddsicacdes no estado do

sistema,

» Auséncia de resposta do sistema para algumas @g8esuarios;

» Falta de guia e orientacao;

= Conhecimento incompleto sobre a tarefa e os usualo trabalho a ser

informatizado;

= A auséncia de métodos e ferramentas logicas empecipara a concepcao e

avaliacao de interfaces com o usuario;

= Considerar o computador como um fim em si mesmo.

3.4 NIVEIS DE INTERACAO DA INTERFACE COM O
USUARIO

Segundo [STE1994], os niveis de abstracdo serveno dorma de estruturacdo da
interface e como critério de reparticdo de seun@htos intrinsicos. Devem ser considerados

pelos projetistas, pois ajudam na qualidade désnsés interativos.

Os niveis de abstracdo da interacdo do usuéarioacsaftware segundo [RIG1993],
sao quatro:
= Conceitual: pela logica de funcionamento da maqquma define a tarefa através

do conjunto de objetivos, métodos e informacfesoqusuario deve utilizar;
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Semantico: pela légica de utilizacdo do usuario dekne o efeito das fungdes
sobre 0s objetos correspondentes, ou seja, osfisigilis dos vocabularios,
abreviaturas, etc;

Sintatico: pela gramatica do dialogo, a sequénasacdmandos e seus parametros,
0S agrupamentos, as possibilidadetegebacle de ajuda a deteccéo de erros;
Léxico: pelas caracteristicas individuais das elasa e saidas, como a

programacao visual das telagenes codigos de cores, teclas de funcdes, etc.

3.5 CARACTERISTICAS

Sobre os itens que caracterizam os sistemas intmat(SEGALIN 1989apud

[STE1994]) publicou uma lista, que serve como sid@esao projetista de sistemas interativos

e certamente nao é suficiente para resolver tosipsablemas. Os itens séo:

Usar concisamente linguagem “natural”, evitando igdsl e permitindo
abreviacoes;

Usar entradas pequenas, facilitando a correcaoo e

Permitir entradas simples para usuarios novatogradas multiplas para usuarios
experientes;

Permitir que o usuario controle o tamanho das ngEmsade erro;

Emitir mensagens de erro polidas, sugestivas emdtivas;

Oferecer ajuda ao usuario em dificuldades ou quaftesolicitar;

Usar uma linguagem de comandos simples e congstent

Fazer com que sob todos os aspectos, 0 sistemeapas¢ar sob controle do
usuario;

Evitar redundancia nos dialogos;

Adaptar o sistema as habilidades do usuério.

3.6 OBJETIVOS DO DESENVOLVIMENTO

Existem trés objetivos no desenvolvimento de iate$ interativas, que séo altamente

independentes e, considerados pela maioria dostigtag, segundo (SEGALIN 19&$ud
[STE1994]) séo eles:

Simplicidade: um sistema interativo é simples sgé@n poucos comandos e, se 0S

comandos tem uma estrutura consistente. A saidasvegivel e as mensagens
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de erro devem ter formato uniforme. A estruturaoimando deve ser compativel
com o dominio do problema e com a sequéncia deegsos imaginada pelo
USUArio;

= Potencialidade: um dos maiores atrativos no uscodtputador € a potencialidade
gue ele oferece. Um bom sistema deve ser dotadmm@ndos poderosos que
permitam ao usuario alcancar facilmente seus obgtiOs comandos devem
facilitar o processo de resolucdo de problemasatissl experientes devem ter
comandos especialmente poderosos a sua dispogigdendo criar macros e
extensdes de sistemas;

» Satisfacdo do Usuério: a satisfagdo do usuériopemtente da eficiéncia do

sistema. Um sistema pode ser eficiente, mas dekagiade usar.

Segundo [STE1994], para o usuario final, 0 maisoirtgmte, além do poder, é o tempo
de resposta as suas solicitagcdes, nao importandtosesta sendo feito de forma eficiente ou
nao. Evidentemente, ndo se deve tomar isso conma neghora de se projetar um sistema,
pois 0 consumo excessivo de memoéria do computpdoexemplo, nem sempre € justificado
pela velocidade com que as tarefas sdo execut@dadeal é que se consigam projetar
sistemas que atendam as necessidades do usudtjgfoporcionando-lhe satisfacédo, dentro
de uma politica que evite desperdicio de recursos.

3.7 METAFORAS PARA INTERFACES

Para [JUN1995], pode-se definir uma metéfora, ea ée interfaces, como sendo a
transposicdo da imagem ou conceito do mundo real g modelo em computador. Este
modelo ndo deve necessariamente ser uma repre&efitacal; ele deve sobretudo carregar

as funcionalidades.

Uma das primeiras empresas a perceber o poteneiaedprojetar interfaces que
tenham semelhanga com o mundo concreto com asagipisssoas estdo familiarizadas foi a
Xerox. Em vez de desenvolver metaforas verbais coma forma de ajudar os usuarios a
compreender a interface, eles foram um passo al@mojetaram uma metafora para a
interface que estava baseada no escritorio. Otaelsufoi a interface do usuério conStar
(Sistema Operacional desenvolvido pela Xerox). @eet® central da metafora da interface

foi criar contrapartidas eletronicas para os oljel® um escritorio. Isto significou representar
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0S objetos na tela através de icones. Foram imdupdpéis, pastas, arquivos, e caixas de
entrada e saida. A metafora genérica que era apadsena tela era a de um tampo de mesa

(umdesktop, que se assemelhava a mesa de um escritoria.tipic

Os usuarios interagiam com m®nes Assim como uma pessoa abre, fecha, copia e
joga fora arquivos de papéis no mundo fisico, arfate foi projetada de forma que acdes
equivalentes pudessem ser realizadas sobre aseserlironicas. O truque foi projetar um
dispositivo de entrada que permitisse a realizaiggias acdes eletrbnicas intuitivamente.
Assim omousefoi desenvolvido para permitir acbes equivalergtaranipulacéo fisica dos

documentos, que era obtida Wdicar”, "apontar”, “selecionar”, “mover” e“arrastar” .

A metéfora auxilia o usuario a montar uma imagenfudaionalidade geral existente

no software relacionando-a ao mundo real [JUN1995].

Alguns exemplos ilustram a utilizacdo de metafresC1993]:

= O modelo da interface dos ambientes graficos MSeldiirs e Macintosh utiliza-se
de forma intensiva da metafora da escrivaninhalaesomo elementos as pastas
de trabalhos e os arquivos;

= A estrutura do sistema de arquivos do DOS, conoaladiretérios e arquivos;

= O conceito de ponteiros;

=  (Os sistemas de correio eletrdnico.

[HEC1993] apresenta algumas consideracdes quanieae escolha de metaforas no
projeto de interface:
= A metafora escolhida deve apresentar o0 maximo ypels$é estrutura, isto é, deve
prover uma larga gama de possibilidades;
= A metafora deve ser relevante no contexto do pnodje
» Ela deve ser facilmente representavel;
= Os usuérios devem se identificar com a mesma;

= A metafora deve ser extensivel.

3.8 TIPOS DE USUARIO

Segundo [JUN1995], de uma forma geral podem sédidos em trés grupos segundo
o nivel de conhecimento que possuem e a forma eaploram a execucédo das tarefas:
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= Usuarios Novatos: possuem pouca intimidade conftowvae, necessitando de um
maior nivel de auxilio para execucdo de suas taréfaploram o software de
maneira mais dirigida;

= Usuarios Intermediarios: sabem como executar &fataibasicas no software e
possuem um nivel razodvel de automatismos ja @iadomecam a explorar as
funcionalidades adicionais do software;

= Usuarios Experientes: dominam as funcionalidadesoftovare e baseiam sua acao

grandemente em automatismos.

A freqUéncia de utilizacdo tem impacto nesta diasgido pois usuarios intermediérios
ou experientes podem necessitar das funcionaliddéeltmadas aos usuarios novatos quando

da execucéao de tarefas que nédo sao frequentenidiztalas.

3.9 RECOMENDACOES PARA O PROJETO DE
INTERFACES

Segundo [REI1999], a ergonomia @esigntrazem contribuigcbes para o0 processo de
desenvolvimento de interfaces em softwares interatiA primeira, contribui devido ao seu
poder multidisciplinar de adaptar o ambiente déaitzo (software) ao comportamento do
homem, usando os critérios ergonémicos. O ultim@bora no sentido de facilitar o dialogo
com o usuario através da disposicéo interfiguiatrafigural dos elementos graficos da tela,
por meio dos principios deesign E valido lembrar que apesar de existir todo um
embasamento em torno designe ergonomia, a geracao da boa interface tambésidera

0 bom senso por parte do projetista.

Deve-se salientar que, além das recomendacdes<itedsecdo 3.9.2 , deve-se optar
pelo estilo de interacdo que prevalecerd no softwae sera projetado.

Segundo [REI1999], como referéncia a apresenta@® rdcomendacdes, foram
utilizados os autores: Cybis [CYB 1994], Dillon [D1992], Easterby [EAS 1970], Fukuda
[FUK 1990], Gould [GOU 1985], Hodgson [HOD 1985],angen [LAN 1990], Marcus
[MAR 1990], Morland (1983), Santos (1992), Shneman [SHN 1987], Vallentin
[VAL 1987] e Yamamoto [YAM 1992].
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Estas recomendagbes serdo citadas a partir doseswdigima mencionados com
posteriores observacdes no sentido de facilitares¢endimento e possivel aplicacdo pratica
[REI1999].

3.9.1 ESTILOS DE INTERACAO

Geralmente, a interface de um software esta caleadam estilo interativo, que se
caracteriza por ser mais eficiente ou ndo, de accoth o perfil do usuario e da tarefa a ser
realizada. Nessa perspectiva, a escolha de uro estildetrimento de outro, € um dos fatores
que influenciam diretamente no sucesso da interi@&iali 999].

Visando situar o leitor nos varios estilos de a¢&o, de modo a facilitar a melhor
compreensao das recomendacdes e propor uma viséa a possivel escolha de um estilo,

a seguir far-se-4 uma descricdo dos mesmos conehbasstudos de Odebrecht [ODE1994].

3.9.1.1 MENU

Este estilo caracteriza-se por uma lista que pasauitmero limitado de opc¢des, cujo
dialogo € controlado pelo usuério, que pode escalh@ destas opcdes. Geralmente, estas
opcOes estdo associadas a numeros, letras, pataviaases que identificam e invocam as

funcdes correspondentes a determinada opc¢éao.

O menu é usado preferencialmente nos ambientesueno gqisuario ndo sabe quais
opcOes estdo disponiveis para o acesso. Pelo datoetiu deixar bem claro quais opcdes
estdo disponiveis, ele torna-se adequado a usudexygerientes. No entanto, 0 menu podera
tornar-se cansativo a medida que o usuario adquais intimidade com a interface com o
qgual interage. Uma outra desvantagem, é que serardpiia de menus possuir muitos niveis,

podera trazer lentiddo na escolha da opcéo, alérougear boa parte da tela.

Dentre os varios tipos de menus, convém destacde gslecao simples (textos), onde
possui somente duas opg¢des; e os menus de seléttgmanonde podera se escolher mais de
dois itens. Pesquisas demonstram que o tempo déhasde uma opcédo de uma lista com
mais de seis itens, cresce enormemente. Isto ogelogfato de a memoria de curto termo ter

capacidade limitada, uma vez que normalmente sapéd mais que sete itens.
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Das diversas maneiras que se possui para acesaapgdo N0 menu, a mais utilizada
e a que surte mais efeito, € 0 uso do mouse, etarmmlposicionamento do cursor através de

uma barra que destaca a op¢ao apontada.

3.9.1.2 FORMULARIO PARA PREENCHIMENTO DE CAMPOS

Neste estilo de interacdo o usuario € quem digitastrucdes ou dados, preenchendo
um campo ou utilizando uma linguagem formal. A liagem para esta interacdo € clara e
concisa, ja que é predefinida e esta limitada a aplecacdo em particular. Existe uma
desvantagem para usuarios novatos, pois preciseendgy esta linguagem que esta presente
no processo interativo, apesar de diminuir em maitaxa de erros na interagcao porque o

usuario normalmente tem certeza do que esta esceve

Este tipo de interagdo é semelhante a linguageorahaf diferenca esta no fato da
linguagem natural possuir uma sintaxe, semantieatritura Iéxica bem definida, mas em
muitos casos € ambigua. A linguagem utilizada paegncher os campos € particular do

dominio da aplicagéo.

3.9.1.3 LINGUAGEM DE COMANDO

E comumente utilizado em linguagens de programacsistemas operacionais. Para
utilizar esta linguagem, o0 usuario necessita untocéempo para aprender como a
comunicacido se dara. E preferida por usuarios iexpes em informatica. O processo de
interacdo ocorre através de comandos digitadosooueglas de funcdo que ativam estes

comandos via teclado.

Como vantagens deste estilo temos: a flexibilidadegpidez na execucao de tarefas
complexas e 0 apoio a iniciativa do usuario. Pdroolado as desvantagens abrangem: a
dificuldade de memorizacdo, fraqueza no tratamelgoerros, além de requerer muito

treinamento e experiéncia por parte do usuario.
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3.9.1.4 LINGUAGEM NATURAL

A linguagem natural tenta colocar no didlogo honmemmputador uma linguagem
utilizada no cotidiano do usuario para se comuné@an as pessoas. Aqui 0 usuario nao

necessita aprender nada de novo sendo uma vanpegarasuarioad-hoc.

O grande problema da linguagem natural € de qusteexdmbigiidades na sua
utilizacdo. Um exemplo de ambigtidade pode serfivzado na seguinte oracdo: "Ela tem
vestido azul". Aqui ndo se sabe se ela tem umdeste cor azul ou se ela freqientemente

usa cores azuis. Para retirar a ambigilidade és@amavaliar todo um contexto.

O campo de linguagem natural € uma area de estlaldsteligéncia Artificial na

tentativa de criar transparéncia total entre a nmégeio homem.

3.9.1.5 CONTROLE DE MANIPULACAOQ DIRETA

O controle de manipulacdo direta se caracterizaetaiyorar uma representacéo do
dominio da aplicacdo através da utilizacdo de abjgtaficos. O usuario através da utilizacao
de mouses pode acessar estes componentes grgfiedermam metaforas do mundo real, e
implementam funcdes requisitadas pelo usuario tésfiamce é tratada como whesktop(mesa
de trabalho) onde existem o0s icones e figuras gesentam as tarefas a serem executadas
quando ativadas. Este estilo tem grandes vantagem® necessitar pouco treinamento
devido ao seu carater visual, além de ser de fi&erthorizacdo e aprendizado. O padréo do
sistema operacional baseado em janelas exempéifita tipo de interface, e normalmente

necessita de mouse e video gréfico.

Dentre os estilos de interacdo apresentados esteepa mais acessivel tanto para
usuarios experientes como para novatos, além duitpeuma boa aproximacdo entre o
mundo real e o computacional através de metafonasijante a utilizagdo dos elementos

graficos.

3.9.1.6 COMPARACAO ENTRE OS ESTILOS DE INTERACAO

Segundo [RIG1993], as caracteristicas das inforesmadserem apresentadas nas telas
dos softwaressdo diretamente afetadas — e muitas vezes ditagatos estilos de interacéo

escolhidos para a realiza¢éo do dialogo.
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O quadro elaborado por (SHNEIDERMAN 1988ud [RIG1993]) (ver Quadro 1)
mostra um comparativo entre os estilos de interagg@@sentando com clareza as vantagens e

desvantagens de cada um deles.

Quadro 1 - Comparacéao entre Estilos de interacao

ESTILOS VANTAGENS DESVANTAGENS

Diminui treinamento e reduz
digitacao.
Estrutura o processo de . .

L . Pode fazer usuarios
decisao, permite uso de N . .

. reqlientes ficarem mais
ferramentas de gerenciamenio
P entos.

dialogo.

Facilidade para suportar Requer espaco ha tela. ,
Requer rapidaisplay rate
tratamento de erros.

Perigo de haver muitos
menus.

Selecdo de Menus

Simplifica a entrada de dadags.
Requer treinamento simples.Consome espaco na tela.
Mostra o contexto da Requer habilidade para
atividade. digitacao.

Permite uso de ferramenta dé&rros digitacao.
gerenciamento da forma.

Preencimento de campos

E flexivel.
Apoia a iniciativa do usuario} Dificuldade de retencéo.
E simpatico ao “vigor’ do | Fraco no tratamento de erros.

: usuério. Requer treinamento
Linguagem de comando . L .
Potencialmente rapido para | substancial.
tarefas complexas. Requer memorizagao
Capacidade para suportar |substancial.
macros.
Alivia a necessidade do
. aprendizado da sintaxe. Requer dialogos claros.

Linguagem natural . o
Pode néo indicar o contexto, Pode requerer mais digitacéo.
imprevisivel.
Apresenta a tarefa Pode requerer display grafico.
visualmente. Pode requerer dispositivos
Facil aprendizado. para apontamgouse etc).

Manipulacédo Direta Facil memorizacéo. Mais esfor¢co de programacao

Erros podem ser evitados. |para aperfeicoar ferramentas.
Encoraja exploracdo e fornede@ode ser mais dificil escrever
alta satisfacéo subijetiva. macros.

Fonte Adaptada: [RIG1993]
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3.9.2 RECOMENDACOES PARA A ORGANIZACAO DE
INFORMACOES

No ambito das recomendacdes, estas se referemhammeaneira de se organizar a
informacdo na tela para que seja mais compreenaivglem interage. A organizacdo da
informacdo esta relacionada com o tipo de informagé estara disponivel a cada momento,

bem como de que maneira esta ficara disponivetribamdo para a boa interacéo.

Para a organizacao das informacgfes tem-se as segrenomendacoes:

= Definir o que, quando e como apresentar a informa€d usuario ndo deve
precisar buscar informacfes em outra tela parzaeaima tarefa. As informacoes
exibidas devem ser apenas as necessarias partizacéa desta tarefa. E indtil
colocar em uma interface diversas fungoes que,al@gontexto, ndo interessam o
usuario, confundindo o mesmo e preenchendo suidapga de memodria com

informacdes desnecessarias.

» Organizar a informagdo por niveis de importanciea @arealizacdo da transacao.
Utilizar critérios para os diferentes niveis, comor exemplo: importante,
secundario e periférico. E importante disponibilizeas telas as informacées
realmente relevantes naquele momento, e as de nmapostancia deixar pouco

visivel.

= Apresentar os dados de forma diretamente utiliz@e# usuario. Evitar que o
usuario tenha que realizar conversodes, traducoastenpretacdes. O usuario nao
pode estar sujeito a buscas constantes na sua ragpada fazer conversoes de
codigos, nhomes e numeros correspondentes ao queealaente deseja. Por
exemplo, ao colocar-se um codigo numérico paracidade e durante a interagdo
necessitar-se, continuamente, saber este codigste fato ira trazer desconforto
na utilizacdo, pois o usuario € obrigado a se lamgpal o cédigo corresponde a

cada cidade em determinado momento.

= Oferecer diferentes modos de apresentacdo da iafdionpara a escolha do
usuario. E importante dar possibilidade ao usygai@a a escolha de uma interface
qgue melhor Ihe atenda, ou seja, usuario novatmemassidades diferentes que um

usuario experiente. A interface deve prever varigsis de usuarios. Por exemplo,
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para usuarios novatos utilizar uma interface comdugdo por exemplos, ja 0s

experientes permitir a utilizacdo de macro funcoes.

Adotar principios légicos para ordenar listas. Qloatem-se uma lista de palavras
na tela é importante adotar um padréo de ordergqgéiseja melhor compreendido
pelo usuario. Por exemplo, a enumeracdo de unidddesma empresa deve
comecar pela matriz e ndo pela unidade que estarieneiro numa ordenacdo
alfabética. A ordenacdo alfabética somente deverdutilizada quando nao for

possivel a adocéo de outro principio légico.

Fornecer documentacéo em tela sobre o que, ondme fazer para prosseguir a
transacdo. Nao se pode deixar o usuario perdidbipatese alguma. Ele sempre
deve saber onde esta e como fara para prosseguaieracdo. Esta recomendacao
faz forte uso do critério ergonémico chamado coddugomo visto na secao
2.2.1.

Procurar homogeneidade entre as telas. Utilizar neesmos principios
organizacionais, as mesmas formas e cores e a mdisp@sicdo espacial dos
elementos em toda a interface. O usuario deve sesgguir 0 mesmo padrédo de
interacdo, evitando a quebra no ritmo de trabalt@m obstante, esta quebra pode
ser utilizada com o objetivo de chamar a atencdm determinado ponto da

interface.

Preencher no maximo 25% da tela com elementoscgsafe textuais. A
aglomeracdo da informacdo aumenta exponencialmentampo de busca e a
dificuldade na realizagdo da tarefa. Se a telarasifo cheia fica bastante dificil

encontrar 0 que se procura.

Minimizar o namero de divisdes principais da tédgrupar as informacdes em
blocos logicos e graficamente hierarquizados facdi acdo e a memorizagao.
Como ja foi verificado, nossa memoéria de curto tertem normalmente a

capacidade limitada a sete itens.

Usar preferencialmentdisplay positivo, ou seja, informacdes em preto ou em

cores, sobre o fundo claro. Catisplay positivo, a profundidade de foco da visédo

7

do usuario € maior, 0o cansago visual € menor, eitard das telas para

7z

preenchimento de campos é mais facil. E importapte o display positivo
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permaneca em todo processo de interacdo, evitaalieracdo continua no foco de
visao.
Comecar a tela com titulo ou cabecalho que descemrdamente o contetdo ou

propésito da tela. Uma hierarquia de telas com segfgectivos titulos traz uma

melhor definicdo dos mesmos, contribuindo para lggmeidade e clareza.

Usar no méximo 30 tipos de icones e 15 formas gemae diferentes no
conjunto das telas do software. Se o0 uso de compemgraficos for demasiado
fica dificil saber qual tarefa estd associada aacemmponente. O ambiente

Windows possui um lembrete que aparece quando sarinaide sobre um icone.

Usar o menor numero de colunas possiveis na cogduwosias telas e janelas.
Estudos indicam que o limite de capacidade do issaporta com tranquilidade

até quatro colunas com doze linhas cada, pardassaigresentadas.

Programar o cursor para estar automaticamenteigogdo na primeira casa da
area para a entrada de dados. O usuéario ndo teim cpra o cursor até a posicao
onde devera digitar alguma entrada de informacasist@ma deve colocar o

cursor no local certo, evitando a perda de tempo.

Usar simetria para denotar formalidade, estabidaduséncia de movimento. Os
arranjos simétricos sdo facilmente decifrados pelssarios, mas sao pouco

atraentes devido a monotonia que causa duranteragéo.

Usar composicao assimétrica para denotar informadéidOs arranjos assimeétricos
sdo mais informais e despertam o interesse doias@arando se deseja chamar a
atencdo do usuario para determinada caracterisboap foi visto anteriormente,

sSe usa a assimetria.

Aproximar componentes entre si para que formemaguglementos que estejam
muito proximos entre si perdem sua identidade eps#icebidos como se o grupo
fosse um soO elemento. Esta recomendacgéo pode redogmero de componentes
na tela, tornando-a visualmente mais limpa. Um ¢#eré a barra de ferramentas
do Windows onde tem-se 0s objetos reunidos num canto dafdeteendo estes

acionar acdes correlacionadas entre si.
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Usar similaridade para formagdo de grupos. Elensesbmilares em tamanho,
forma, cor, aparéncia, dire¢cdo, valor ou velocida@mdem a se ligar
perceptivamente, formando grupos. Por exemplo, @®andos para ativar

determinada funcdo pode ter uma caracteristicanpaté a um grupo especifico.

Usar contraste para criar distingdo e prevenir giitdades. O mais primario
elemento de detec¢cdo de um objeto € a diferenga efgé e seu entorno. O
contraste é utilizado para evidenciar um deternunagjeto na tela. As interfaces
que nao fazem uso do contraste correm o riscoedar@m imperceptiveis o0s

componentes de importancia na tela.

Usar direcdo como codificacdo por distingdo para dois elementos iguais
transmitam informacdes diferentes. Um exemplo élaagcdo de setas iguais em
direcbes diferentes para denotar caminhos ou atessl diferentes. O desenho de
um disquete com uma seta saindo dedrive (unidade de disco flexivel) indica
uma cépia de seguranca, ja um o desenho de umetisgom uma seta entrando

nodrive indica uma restauracao da copia.

Usar direcdo associada a repeticdo para denotammotw. Um simbolo que
indica direcionamento repetido véarias vezes, tréesap usuario a sensacao de
movimento. Esta recomendacdo é baseada no prindédesign chamado de

repeticao.

Usar anomalia para atrair a atencédo do usuare geterminado ponto da tela. O
uso de uma anomalia para quebrar um padréo intdrEanecessaria para chamar

a atencdo a um determinado ponto da tela ou indmoarsituagao de alerta.

Personalizar itens pela atribuicdo de comprimeng&racteristicos. Por exemplo,
utilizar comprimentos maiores para itens de mat@vancia no acesso as funcoes.
Um outro exemplo é o uso de um comprimento padrém arupo de itens que

acessam funcdes afins.

Usar inclinacdo caracteristica para codificar itpas grupamento e distingui-los
dos demais. A inclinacao de alguns itens na tedaqma a formacao de grupos de
itens que facilitam na caracterizacdo e identiicados mesmos dentro de uma

interface.
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» Usar inclinacdo para criar énfase em um ponto éspeda tela. Nos textos, 0 uso
de caracteres italicos cria énfase. Este tipo dsatao ndo deve ser constante na
interface, pois perde seu poder de enfatizar pantpsrtantes. A énfase se cria

devido a presenca de um comportamento anémal@imas bu objetos da tela.

= Usar cor para distingdo rapida entre itens. Asscgé® rapidamente percebidas
pelos usuérios. A diferenciacdo da cor entre onaios e seu entorno deve ter
contraste suficiente para ndo ocorrerem ambigugladdificil visibilidade. A cor

também pode ser utilizada para formar agrupamentteds.

= Usar piscagem para codificar com alto grau derdigb. A piscagem tem o poder
de chamar total atencdo do usuério devido a indccate uma adverténcia ou
anomalia no sistema. No entanto, ela ndo devetdeiada em excesso, porque
irrita 0 usuario e causa perda de impacto, ou agpscagem passa a nao chamar

mais sua atencao e deixa de indicar um comportanagadmalo.

3.9.3 RECOMENDACOES SOBRE A FORMA

Este tipo de recomendacao diz respeito tanto ac@erde componentes (icones,
desenhos, figuras, etc.) para transmitir a infodonagdequada, quanto a estrutura formal e
espacial das telas. Estas recomendacfes sdo foteelaseadas nos principios dksign,

abordados anteriormente, e sédo colocadas da seguamteira:

= Criar identidade visual para o software. O uso@uaterdas formas e cores entre 0s
elementos e entre as telas personaliza o softwafaciita a navegacédo. E
importante que o software tenha caracteristicagrig® com relacdo as cores e 0

formato grafico dos objetos, garantindo uma unifdede e harmonia na interface.

= Relacionar gréfica e funcionalmente as telas corfowsulérios de apoio. Se os
formularios de apoio, ou seja, formulérios ondé@stscritas as informagdes a
serem digitadas, tiverem o mesmo padréo das tlpspcesso de digitacdo sera

muito facilitado. E uma quest&o de compatibilidade.

» Usar elementos graficos com movimento em tempo pae saidas que exijam
longos tempos de espera. O movimento real de iconegermbémetros, para
indicar a porcentagem de processamento executida,osusuario no processo

interativo, dando unfeed-baclkem operacdes demoradas.
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Usar icones e simbolos para identificar agfes etasr Os icones ou elementos
graficos devem aparecer como metaforas das acée®m realizadas na prética,

ou seja, devem ser expressivas ao contexto doiosuar

Usar descricdo textual associada ao icone ou simipohndo necessario. A
descricdo textual se faz necessaria quando o moeémento grafico ndo é claro
o suficiente. A descricdo deverd vir logo abaixdatme que é identificado.

Evitar a possibilidade de ocorrerem ambiguidadeleit@ra do icone ou simbolo.
Os simbolos que formam os icones de uma determimdddace tém um
significado especial para o ambiente em que o softwsta inserido. E necessario
ter cultura no tipo de implementacdo que o sistenggre. Também, necessario se
faz que os simbolos utilizados tenham significagddsos no contexto do software,

evitando as ambiguidades.

Delimitar claramente o contorno e as divisfes nagrdo icone ou simbolo. Deve-
se deixar bem claro onde comecga um icone e terouitna, evitando confusfes na
identificacdo e aumento do tempo de escolha. Quamdoicone ndo possui
contorno ele pode ser delimitado através do cdetrds seu interior com 0 seu

arredor.

Imprimir unidade ao conjunto dos elementos que @ mpos icones ou simbolos.
O icone sempre tem que ser percebido como um elemaico que acessa uma
funcdo que é caracterizada simbolicamente pelontlesda figura impressa no
icone. Se ele for percebido como um grupo de eltyagrode haver problemas de

associar este icone a uma fungéo especifica.

Imprimir estabilidade aos icones ou simbolos. Uomécdeve ser bem desenhado
para impedir a dupla interpretacdo ocasionada palgmas de construcdo do
mesmo. Além de ser bem projetado, o icone deveetapre o0 mesmo significado

durante a interacéo.

Realizar testes com usuarios tipicos assim quéyabsa prototipacdo de sistemas
de informacé&o tem papel importante para constrdedom padrao interfacial que

obedeca os requisitos do usuario.
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Criar preferencialmente icones e simbolos simétrido simetria como um dos
principios de design ja vistos, pode trazer para o0s icones estabilidade
legibilidade, além de contribuir no balanco visdaltela. Simetria é a disposicao

de elementos similares em torno do eixo centra equilibrio da interface.

Usar tamanho e escala para sugerir tridimensiadgichos icones e simbolos.
Este tipo de recomendacédo € baseada no principtandgnho e escala, onde o
efeito visual pode provocar a sensacdo de tridimeabdade nos icones,
permitindo a elaboracdo de desenhos com maior ip&ofee mais proximo a

realidade.

Usar gradacdo para denotar movimento ou transigémnstrucdo de simbolos e
icones. Um exemplo de gradacéo € a transformagiidodaas do maior para o

menor, sugerindo a presenca de movimento ao singoeldorma o icone.

As caracteristicas do monitor devem ser considsrasi@oretudo se fotouch-

screen os icones devem ter dimensdes compativeis aos ded usuarios.

3.9.4 RECOMENDACOES PARA UTILIZACAO DAS CORES

E importante considerar o ajuste de um esquemaétitonque traga adequacdo ao

componente humano, devido a utilizacdo abundantédées coloridos atualmente.

Tem-se as seguintes recomendag¢des pertinenteseads co

Criar e aplicar cores em etapas separadas. Criatagsno modo monocromatico,
cuidando da codificacdo da informagéo pelo seuecoint e forma, e sé depois
adicionar cuidadosamente cores onde elas possaitesgiao usuario. A cor nao

deve desviar a atencédo do que realmente se quéamos

Usar no maximo sete e no minimo trés cores de maapkinejada para cada tela.
Por exemplo, cores diferentes para o menu, titulstracdes, mensagens de erro e
fundo de tela. Como a cor tem o poder de agrupadistincdo, havendo muitas
cores se percebera varios grupos distintos e Hdrduna memorizacdo. Segundo
(MARCUS 1992apud [REI1999]), apesar das placas de video atuaisodidp

uma resolucdo com 16 milhdes de cores, a mente faursé € capaz de

discriminar 7,5 milhdes de cores.
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Relacionar a atribuigdo da cor a importdncia daorindgdo. Usuarios
intuitivamente percebem o vermelho como plano &lpnd verde como plano
intermediario e o azul como fundo de tela. A capeae de percepcdo humana

trata estas caracteristicas.

Imprimir simplicidade e clareza no esquema croméatiCores brilhantes sdo
adequadas para sinais de perigo, chamar a atemagcacum ponto, facilitando a
memorizacdo de elementos. Deve existir uma hiel@rda cores, com areas
brilhantes, neutras e de baixa iluminacdo, coesestam a importancia das

informagoes.

Usar combinacgdes legiveis para textos ou figufas@os. As combinacdes: preto-
branco, amarelo-preto, branco-vermelho, preto-amaman-magenta, amarelo-
marrom, cian-marrom, branco-preto, verde-pretodesermelho, preto-verde,
branco-marrom, verde-marrom, magenta-marrom; diappsrespectivamente,
texto e fundo, sdo legiveis. Nestas combinacfesaticas estdo presentes

consideracOes de contraste, harmonia e anomalia.

Usar cores similares para fundos de areas quernterdlacdes fortes entre si. Esta
combinacdo cromética contribui para que o usudaiabeleca relacdo conceitual

entre as areas, buscando harmonia e agrupamento.

Considerar as caracteristicas fisicas do sistesualvdo usuario na atribuicdo das
cores. Uma das caracteristicas é que a area ceatcaimpo visual € mais sensivel
ao verde e ao vermelho, e a periferia do campo ié semsivel ao azul, preto,

branco e amarelo. O daltonismo esta presente emio8%omens na Europa. Para
auxiliar neste caso é recomendavel utilizar fundade e letras vermelhas sobre
ele, permitido a percepcao de texto e fundo pedtdmicos. Idosos e usuarios que
operam terminais por longo periodo percebem metboes saturadas, ou seja,

com bastante pigmentacao.

Considerar os niveis culturais e profissionais wdificacdo cromatica. As

conotacdes das cores podem variar fortemente entreas e entre profissbes: em
paises asiaticos o branco denota luto; as caixasodeio na Inglaterra séo
vermelhas e na Grécia, amarelas. E importante @emsi a cultura do usuario

evitando mas interpretacoes.
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» Considerar as variagdes interpessoais nos con@stéscos dos usuarios. Nao se
pode agradar todos 0s usuarios quanto ao esquemataro. Assim, € importante
gue O usuario possa atribuir cores aos elementositddace mediante suas

necessidades e gosto.

= Considerar restricbes do ambiente e dos equipaseatoodificagdo cromatica. E
importante saber que a iluminagdo do ambiente pddeferir na percepcdo das
cores. Além do ambiente o0 os monitores de videdepe sua capacidade de

coloracdo com o uso através do tempo.

» Para as telas a serem impressas a cores, consaeregstricbes técnicas a
reproducdo das cores. Quando se deseja imprinas @b software deve-se
considerar que a resolucdo dos monitores de vidgerégimente, maior que a das

impressoras usadas. Assim, a qualidade de impredségera a mesma da tela.

= O uso de combinacdes de certas cores podem ciaimagens (fantasmas) no
contorno da figura. Um exemplo disso sédo as comgbemverde-vermelho e azul-

vermelho.

= Considerar o contexto profissional na codificacémmatica. As conotacdes das
cores podem ser convencionadas. Por exemplo, esmpéare, perigo, quente,
fogo; amarelo: cuidado, vagaroso, teste; azul; &gua, tranquilidade, gelo; cinza,

branco e azul: discrig&o.

3.9.5 RECOMENDACOES QUANTO AO TEXTO

As recomendacOes dos textos se caracterizam podabguestdes como o tamanho
do texto, a forma como ele é disponibilizado, eapwnto, tamanho de fonte, etc. E a

maneira de trazer coeréncia aos elementos texjuaise apresentam na interface.

= Eliminar amenidades sociais nos comandos e menusoQle expressées como
"por favor", "bom dia", "para incluir pressionabotao inclusao”, etc., contribuem
para diminuir a clareza de interacdo, além de mawvo descontentamento na

interacdo por parte de usuéarios experientes.

= Imprimir legibilidade ao texto. Deve-se utilizar nggre que possivel letras

maiusculas e mindsculas. As maiusculas devem dieadas em palavras que se
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deseja dar énfase. Para garantir compatibilidade @® formularios de dados, se
deve colocar letras escuras sobre fundo claro. deamaximo quatro a trés
tamanhos de letras e trés fontes distintas no®dextserem apresentados. A

legibilidade do texto € um problema do principiaddsignchamado harmonia.

Padronizar espagamento no texto para otimizar ilegide. Os espacamentos
entre as palavras devem ser menores que 0 espdoaemére linhas, evitando a
formacdo de manchas brancas ou vazios que interfeadeitura. Deve-se utilizar

linhas brancas entre paragrafos para melhorarezel legibilidade.

Evitar 0 uso de textos em maiusculas. Quando Beaubi texto com maiuscula, o
espacamento entre linhas fica menor, dificultandeitara. Se o texto € escrito
todo em mailsculo a estratégia de criar énfase g@guans pontos da tela fica

prejudicada, pois o maidsculo é comum e néo proanoaalia.

Usar piscagem nos textos para mostrar erros ounémpontos. A piscagem,
fundamentada no critério anomalia, ndo deve safausam exagero pois Seu uso
freqUente reduz a caracteristica de impacto qusuposlém disso, em demasia, a

piscagem pode irritar 0 usuario.

Com relacdo aos titulos, simplifica-los ao maximeslocar a palavra chave do
titulo para o inicio do mesmo. Deve-se formar umidio mais simples possivel
pois, segundo [RIG 1993] “a capacidade da memdeiawtto termo para reter

informacdes textuais é limitada a 5 caracterepélieos”.

Imprimir consisténcia entre titulo e lista de om;66Como ja colocado

anteriormente, é interessante fazer uma hieradpiichamada de telas sendo que,
deve prevalecer a consisténcia no titulo das tedas relacdo a sua opgéo de
chamada na tela anterior. O titulo deve ser ineguivem relacdo ao conteudo da

tela que encabeca.

Imprimir identidade e legibilidade ao titulo. Outd deve ser, preferencialmente,
centralizado ou ajustado pela esquerda. Deve-searalima linha em branco entre
o titulo e o resto da tela. O tamanho e tipo déefdevem ser iguais para os titulos
de mesma hierarquia. De maneira geral, deve-shataronia entre tela e titulos,

bem como entre os titulos de toda interface.
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Com relagdo aos comandos requeridos na interfesas, termos consistentes,
especificos, descritivos, distintivos entre si miferes para o usuario. Os termos
utilizados para ativar opcdes devem ser bem difeseentre si para facilitar na
memorizacao e na escolha da opcéo certa. O usordss tfamiliares é importante
pois faz com que o usuério se adapte melhor afacte O uso de termos
especificos para os comandos informa melhor sodwecentetdo, se tornando

inequivoco.

Usar frases consistentes e concisas para as opgéedivam as acbes. O usuario
se sente mais confortdvel com opg¢des do tipo “Alijt\degetal” e “Mineral” do
que com “Informa¢des sobre Animais”, “Opcdes dispeis de Vegetais” ou
“Visualizar categorias Minerais”. Deve-se evitampresentacdo de informacoes
desnecessarias para o usuario, porque além de tunaedemora na escolha de

uma opc¢ao, preenche a memoria com informacdesvaetes.

Nas opcOes de comandos, trazer a palavra-chaveapasguerda da frase. A
palavra-chave de uma opcéo colocada a esquerddiaans velocidade de

identificacdo da mesma.

Imprimir coesdo aos grupos de textos e enfatizaeparacdo entre eles. E
importante que os grupos de textos na tela sejamdnadidos, por exemplo, por
linhas em branco ou contornos. Recomenda-se utilega cada grupo o
equivalente a quinze caracteres de comprimentdeecseacteres de altura. Este
tamanho esta de acordo com a area coberta pelovisgal na leitura de telas.

Deve-se, ainda, usar de seis a quinze grupos lpor te

Com relagdo a abreviatura, adotar estratégia pkmaabreviar e manté-la em toda
a interface. Existem as seguintes estratégias dwiatura: Truncagem simples:
usar da primeira até m-ésimaletra que nao coincidem com outras palavras ja
truncadas. Por exemplo telef (telefone) e telelgdtafo). Corte de vogais com
truncagem: eliminar as vogais da palavra e utilearuncagem, por exemplo:
prgs. (programas). Primeira e Ultima letras: alaewima palavra utilizando
somente a primeira e ultima letras, exemplo: Sdrf(. Abreviacées de outros
contextos, por exemplo: BAKb&ckup, PC personal computér Através do som
produzido pela pronuncia da palavra, exemplo: C{dointrol).
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= Usar corretamente o0 recurso da abreviatura. Datdrgistema, as abreviaturas
devem seguir uma padrao. As coincidéncias nas iakueas decorrentes do uso de
um padrdo devem ser resolvidas mediante uma regecidica para tratar estes

conflitos ou abreviaturas iguais.

» Quanto as tabelas, usar o minimo de colunas pbas§leeno ja vista, o limite

aceitavel é de quatro colunas com doze linhasghaid.

= Usar o minimo de palavras por linha, nas tabelatudés indicam que, se for
usado um limite de trés a quatro palavras por Jimhprocesso de releitura fica

facilitado.

3.9.6 RECOMENDACOES PARA SAIDA DE INFORMACOES

Estas recomendacdes consideram aspectos relativosodo do sistema interativo
retornar as informacfes que foram requisitadas ymor possivel usuario. Em softwares

interativos é muito importante saber como dar sgagtas e em que tempo.

= Usar termos precisos e linguagem positiva e camsrgentrada no usuario para
as mensagens. E mais conveniente informar ao oswnino resolver um
determinado problema na interacdo do que dar unmsagem mostrando que ele
tem um problema. Mensagens como “Entrada Invalidai “Operacao
Inadequada” sdo insuficientes pois, 0 usuario ifictado sabendo que existe um

problema e ndo consegue resolvé-lo.

= Fornecer uma quantidade de respostas compativeisaccapacidade do usuario.
Para (SHNEIDERMAN 1987apud [REI1999]) a capacidade de absorcdo do
usuario esta limitada a grupos de cinco a novearnmgdes. Entdo, € importante
considerar este limite quando o sistema da respasiausuario, ou seja, nao
adianta dar quinze respostas simultaneas na tedaopasuario se 0 mesmo so iré

absorver nove delas, num dado momento.

= Para tempos longos de resposta, orientar o uswaro informacfes na tela.
Algumas maneiras de informar o usuario: Mostragrofgo estimado que levara o
processamento requerido. Elementos graficos conimeoyo real para mostrar o

que o sistema esta fazendo e a porcentagem de spancento efetuada.
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Movimento ilusério, visto anteriormente, pode separa informar o que o sistema

esta fazendo, num processamento demorado.

Em se tratando de tempo de resposta ao usuarfeit@sas caracteristicas do
mesmo neste tempo. O tempo de resposta aceito deirmaconfortavel pelo
usuario depende de suas caracteristicas pessekisnipel de experiéncia, pelo
tipo de atividade a ser realizada, etc. Deve-sesiderar esses fatores na
determinacdo de tempos de resposta adequada pana wga O software. A
prototipacdo € uma maneira de adequar os tempoegp®stas aos usuarios

potenciais.

Atribuir estabilidade aos tempos de resposta. teenpo de resposta no sistema for
muito instavel gperformancee satisfacdo do usuério serdo prejudicadas. E ruim
nao poder se costumar com os tempos de respostglss efetuadas no software,

frustrando as expectativas de espera pelo processam
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Neste capitulo, serd descrito a especificacaolldstala implementacao, linguagem e
ferramentas utilizadas, além da funcionalidaderdtotipo.

4.1 ESPECIFICACAO DO PROTOTIPO

O Diagrama de Contexto € uma representacdo grdficsistema como um todo e
conforme o sistema esta assim definido (ver Figlra

Figura 2 - Diagrama de Contexto

F awarito

Hova recomendagdo
Categorias Usudria
Uzuario N Recomendagies |: Frotétipo Mowa categoria HAwangado
o Exercicio

A Figura 3 mostra o Modelo de Entidade RelaciomdaméVER) conforme utilizado
no desenvolvimento do protétipo.

Figura 3 - MER

RECOMEMDACAD CATEGORIA

Ch RECOMEMDALCAD integer -
Ch CATEGORIA integer

DS_RECOMEMDACAD  chanso) Cs CATESORIA Er%fﬁ)
Tx_RECOMEMDACAD lang warchar TX_I:ATEGI:IRIA lona varchar
FG_RECOMENDACAD  long binary | £ REC OMENDACAD Ion: iy
Ch_CATEGORIA integer £ D_CATESORI, - &0_CATESOR, =
FAVORITOS numeric1)
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Os Quadros 2 e 3 respectivamente mostram os tasildas tabelas recomendacgéo e

de categoria.

Quadro 2 - Tabela Recomendacao

Atributo Tipo Descricao
Cd_recomendacéao Integer Caodigo da recomendacéo
Ds_ recomendacag Characters Descri¢cao da recon@éndag

TXx_texto Arquivo texto (rtf) Texto da recomendacéo

Fg_figura Bitmap (bmp) Imagem exemplo recomendacao

Favoritos Boolean Se esta presente nos favoritos

Quadro 3 - Tabela Categoria

Atributo Tipo Descricao
Cd_categoria Integer Caddigo da categoria
Ds_categoria Characters Descricao da categoria

Tx_texto Arquivo texto (rtf) Texto da Categoria

Fg_figura Bitmap (bmp) Imagem exemplo Categoria

4.2 IMPLEMENTACAO DO PROTOTIPO

Para implementacdo do Protétipo foi utilizada aaf@enteBor | and Del phi 5, as
tabelas do banco de dados foram feitasbaicabase Desktop (Parado® e também foi
utilizado 0BDE Adni ni strator para criagdo de um alias para facilitar o trabalbm os

dados que estardo armazenados nas tabelas.

O prototipo € formado por seis formularios, o ppat o formulario para cadastro e
alteracéo de categoria, outro para cadastro egéterde recomendac¢cdedata Moduleonde
estdo os componentes do banco de dados, outro ajquént o exercicio e finalmente o

formuléario de informacdes (sobre).
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No formulario principal foram utilizadoganels para organizar 0s componentes no
formulario, botdes do tipepeedbutton, O Timage para mostrar a figura exemplo, o
richedit ~ para mostrar textos, unai nmenu e doispmenu que sdo utilizados ndick com o
botdo direito donouse Tem-se ainda o componerteseview , 0 qual representa uma janela
que exibe uma lista hierarquica de itens (arvozejno os titulos em um documento, as

entradas em um indice, ou 0s arquivos e direté@nosim disco.

No prototipo a &rvore possui trés niveis, senddrogiro apenas usado como titulo da
arvore, o segundo é usado para apresentar as rasegontidas na respectiva tabela, e
finalmente o terceiro nivel apresenta as informagizetabela de recomendacdes. Cada nodo

da arvore esta associadoTadage € aoRichedit  (ver Quadro 4).

Quadro 4 - Associa¢do do nodo aos componentes

case Node.Level of

1:begin
if tbCategoria.FindKey([Apont(Node.Data)"]) the n

begin
quadro_texto.Lines.Assign(tbCategoriaTx_texto );

imageE.Picture.Assign(tbCategoriaFg_figura);
end
else
Raise Exception.Create('Cetegoria ndo Cada strada’);

end;

E utilizado outroTreeview para exibir os itens que estdo inseridos nos itagor
Quando uma categoria ou recomendacédo € inseridéanostos, € alterado o conteudo do
atributo favoritos da tabela recomendacdo de faésa verdadeiro, sendo que a arvore dos

favoritos fica oculta atras da arvore normal, éicgvisivel quando € solicitada.

Ja quando é feito um cadastro de uma nova categwniacomendacdo em tempo de

execucao, usa-se a rotina de inser¢cdo de um nalenearvore (ver Quadro 5).
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Quadro 5 - Adicionar Nodo

procedure TFrmPrincipal.AddNodo;
{adiciona um nodo na arvore}
var
aux:apont;
begin
new(aux);
aux”:= codigo;
TreeViewl.ltems.AddChildObject(pai,nome,aux);

end;

Os botbes anterior e préximo guardam o caminhoopedo na arvore através do tipo
Tlist do Delphi (lista dinamica). Sendo que os botdes tem a mésmgdo quando esta sendo

exibida a arvore dos favoritos.

No formulario de cadastro de categoria como difgeas foram usado®DBEdit € um

openpicturedialog.

Em relacdo ao formulario de categorias, no fornmlate recomendacdes foi
acrescentado umTDBLookupComboBox para que fosse possivel escolher dentro de qual

categoria a recomendacao estaria cadastrada.

4.3 FUNCIONAMENTO DO PROTOTIPO

Ao ser iniciado, 0 prototipo apresenta ao usuaue janela principal (ver Figura 4),
gue é composta de um menu principal, uma barreardenfientas e a parte visual do prototipo
gue contém a arvore com o0s itens relacionados e®nohierarquica, um quadro com a
descricdo do nodo a ele associado e finalmenteagem exemplo ou descritiva também

associada ao relativo nodo.
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Figura 4 - Janela Principal

4" Protdtipo de Software Tutorial para auxilio na Construcdo de Interfaces Padiao Windows i |

LCategoria Becomendagdo Favontos  Exercicio Sar Sobre
& | o o| 8|
TEABALHO DE CONCLUSAC DE CURSO SUBMETIDC 4 UNTVERSIDADE REGICNAL DE

BLUMENATT PARA 4 OBTENSAC DOS CREDITOS MA DISCIPLINA COM NOME
EQUIVALENTE MO CURSC DE CIENCIAS DA COMPUTAGCAO — BACHARELADO

% Universidade
Regional

Fu RB de Blumenau

CENTR( DE ClﬁNC]A& EXATAS E NATURAIS
CURSO DE CIENCIAS DA COMPUTACAO

(MACHARELADO)

EDUARDO COMIN

O protétipo possui um recurso chamado favoritos, fgaciona de modo semelhante a
este recurso em ubrowser com a diferenca que no prototipo guarda-se um@mendacao
e nobrowser guarda-se um endereco. Quando o usuario sodiceibicdo dos favoritos, a
arvore normal torna-se oculta, tornando-se visiuila arvore, na qual € mostrada apenas 0s

itens adicionados aos favoritos.

No menu principal (ver Figura 5) tem-se os itenegatia e recomendacédo, nos quais
as opcoes de cadastrar nova, para cadastrar uraaat@goria ou recomendacao, editar, para
alterar dados ja cadastrados, e remover para remavalado cadastrado. O item Favoritos
tem as opcdes de adicionar aos favoritos e remimsefavoritos. O item exercicio leva a uma
tela onde tem-se uma interface com alguns erroa parem detectados pelo usuario,
funcionando como um exercicio de fixacdo dos canfetos abordados. Os demais itens,
sair, encerra a execucao do prot6tipo e o sobneeaa descritivo, apresenta informagéo

sobre o prototipo.
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Figura 5 - Menu Principal

4 Prototipo de Software Tutorial para auzilio na Conzstrugao de Interfaces Padrao Windows

Categoria RBecomendagdo  Favortos  Exercicio Sar Sobre

> ¢| ®|

Adicionar Mova

E ditar i3 |

Bemower —

Existem opc¢Oes paraadick direito domousenos nodos da arvore, quando esta sendo
exibida a arvore normal pode-se excluir, editaradicionar aos favoritos, ja quando esta
sendo exibido a arvore dos favoritos tem-se a apamgcao de retirar dos favoritos, pois nos
favoritos ndo é permitido alterar o contetdo datoda

O cadastro de uma nova categoria € feito pelo wswravées do formulario de
cadastro, este é carregado quando o usuario o ch@aves do botdo ou do item no menu

detalhado acima (ver Figura 6).

Figura 6 - Formulario de cadastro de categoria

#I" Categoria : |

Cadigo: 3

M arne:

Arguivo T exto:

Arguiva lmagem

| Ok I LCancelar
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Para cadastrar uma nova recomendagcdo é necessario gsuario defina em qual
categoria a recomendacdo estard inserida (verd&iguiquanto aos dados necessérios, sdo 0s
mesmos de uma categoria, um figura e uma descricao.

Figura 7 - Formulario para cadastro de recomendacédo

s Becomendac3o |
Coadigo:
Categoria: | Saida das lnformacdes ;I
Mome: |Utilizacio das Cores -

Arquiv Texta: Organizacio das Inf-:urma-;_l
Sobre a Forma
Quanto ao Testo

-

Argquivo Imagem

Ok Cancelar

Para editar (alterar os dados) tanto as recomeadagfanto as categorias também séo

usados os formularios de cadastros, o qual abreasomformacdes do item que se deseja

alterar, podendo ser mudado tanto o nome quartiom & fa descricao.

A Barra de ferramentas (Figura 8), mostra em ordanesquerda para a direita 0os
botdes de navegacédo, que guardam o caminho peicoaiarvore. O botdo para inserir nova
categoria, seguido pelo de nova recomendacéo,dedos botbes de visualizacdo, um para

mostrar arvore normal e outro para exibir favorigoinalmente um para fechar o protétipo.
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Figura 8 - Barra de ferramentas

@ﬁ‘i

el+| o]

A Figura 9 mostra como é exibida uma recomendaggwatotipo.

Figura 9 - Visualizar Recomendagé&o

+F Protdtipe de Softwaie Tutonal para suxiio na Conatrugio de Intedlsces PadiSo Windows
Lsegoia  Fecomendacls Favorior Epescion S Sobie

«|=|] || |0 o] =
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= Utkzagho do Cotet | earirnade que levard o processaments requende, Elementos grificos com movamento real pars mostrar o

gue & mstema eath fazende e a porcentagems de processaments efetuada Moviments dusdrio, vito

Fiplacionar a aliks
= Soids das Informace: ;
'IP“ : 2 Yongoe e eapoRal P pode server para informar o que o fstema esth farendo, num proceszamento demorado
= Duganizac®o das Infor
- Sobre a Foima
o Quanto a0 Testo
of Aguasde. . E=Es
Correta Agiacd Consulta s Andeont

«ff A gidaids

Incorreta Aquarde.. Cansita vm Andamaria

i |

A Figura 10 mostra a tela do exercicio onde terorea interface exemplo com um
determinado numeros de erros segundo as recom@sdasfudadas e o usuario com um
duplo click ou umclick simples desabilita 0 componente que contém o €rrexercicio

fixo, ou seja todas as vezes que for executadsapta@ os mesmos erros.
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Figura 10 — Tela Exercicio

M Exercicie =00 %]
Exizstem 3 erros na Interface Fallam 1

Cadastro de Clientes

Ingiraoonome do clhenie IFLh"-ﬁ der fal
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Telefone 12?? Bad?

E-mail [Z2EaT?

Cidade |Lorge de Tud

Eslndo |Sanis Calana - 5C -

B ioes | [0 ] Poianoks Cieete ik 0%

Finalmente no item do menu sobre tem-se informad@éssritivas sobre o protétipo

(ver Figura 11).

Figura 11 — Tela Sobre

PROTOTIPO DE UM SOFTWARE TUTORIAL
PARA AUXILIO NA CONSTRUCAO DE INTERFACES
PADRAO WINDOWS.

Versdao 1.0

Copyright Eduarda Comin 2000

ducomin®@inf furb_br
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5 CONCLUSAO

Neste capitulo serdo apresentadas conclusfes agdoeho trabalho desenvolvido e

sugestdes para trabalhos futuros.

5.1 CONSIDERACOES FINAIS

N&o existe nenhuma regra pré-definida sobre conmsteor uma interface, o que
existem sdo recomendacdes, baseadas em aspecin8neigps e principios daesign que
servem como orientagdo para o desenvolvimento deintarface que cada vez mais possa

simplificar a interagdo entre usuério e software.

O protétipo cumpriu com o0 objetivo proposto, que er partir do estudo das
recomendac0des viabilizar a implementacdo de undfgpotde uma ferramenta de auxilio a

programadores, com exemplos graficos de errosreoaa@m interfaces padrdo windows.

A principal caracteristica do protétipo é a formiaadhica como os dados podem ser
administrados. O usuario tanto pode acrescentassndados (categorias ou recomendacdes)

como alterar os dados armazenados.

5.2 EXTENSOES

Como extensfes para trabalhos futuros pode-seisogaumento de exemplos e de
exercicios de reconhecimentos de erros em intexfaceonsequentemente tendo-se mais

interatividade com o usuério.

O estudo de formas alternativas de avaliar o comfegito adquirido pelo usuario com

0 uso de um tutorial.

Estudar maneiras de explorar uma forma de tutquiael incorpore um desafio para o

usuario, como um jogo, por exemplo.
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