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RESUMO

Este Trabalho de Concluséo de Curso tem a finaidieddesenvolver um tutorial capaz
de apresentar conceitos e informacfes para a ireptagéio e avaliagdo de interfaces de
programas de computador. Para tanto, utiliza rendages ergondmicas que envolvem o
uso de cores, formas, modos de disposi¢é@o e saidefatmacéo, além do uso correto de
textos. O resultado final do trabalho é um softw@orial) que permite a programadores e
estudantes de Ciéncias da Computacao a familiddzegm as técnicas de desenvolvimento

de interfaces gréficas, através de pesquisas oalut também pela realizacéo de exercicios.



ABSTRACT

This course conclusion work has the finality to elep a tutorial able to show concepts
and information for the implementation and valuataf computer programs interfaces. For
that, utilizes ergonomic recommendations that iweolhe use of colors, forms, ways of
information disposition and information output aaldo the correct use of texts. The final
result of the work is a software (tutorial) thatpés to the programmers and students of
computing sciences the familiarization with the elepment graphical interfaces techniques,

through researching at the tutorial and also ferekercises realization.

T ‘[ Excluido: 1




1 INTRODUCAO

Nos primeiros computadores, onde o processameatde@n em lotes Hatch, a
interagdo com o usudrio era muito pequena e, qubadia, muito dificil e pouco natural.
Com a descentralizagdo do processamento, a nem@sside interagdo aumentou

consideravelmente, gerando dispositivos e métoedstdracao mais eficazes.

Com a difusdo da informética em praticamente toowsamos do conhecimento
humano, a forma de utilizacdo do computador maulifise profundamente. Dentre os
aspectos mais visiveis desta modificacdo, desta@eomponente de interagdo do usuario

com o sistema, ou seja, a interface com o usuario.

A difusdo do computador como ferramenta de trabalte técnica de orientacdo a
objetos (OO), dentre outros avanc¢os, proporcionayasargimento dos ambientes gréaficos,
base para a criagdo das interfaces graficas cosud&rio Graphical User Interface- GUI).
Outro fator que alavancou o desenvolvimento dasrfates GUI é a demanda por esse
produto. As pessoas investem em hardware parataupaterfaces mais amigaveis (Minasi,
1994).

Atualmente, alesignde interfaces é bastante estudado, mas é apemadasrmatérias
de uma nova disciplina chamada Interagdo Homem/@tadpr (IHC —Human Computer
Interactionem inglés). A IHC estuda os fendmenos envolvidoslesign implementacéo e
avaliagdo de sistemas computacionais para uso lwnRara isso, € importante que o
profissional dessa areadesigner reina conhecimentos em areas distintas comolpgiap
ciéncia cognitiva, sociologia, linguisticajesign ciéncia da computacdo, engenharia,
ergonomia, realidade virtual, percepcao visual, matacdo grafica e semiodtica (Baranauskas,
1998; Labiutil, 2000; Reis, 2000).

No curso de Bacharelado em Ciéncias da ComputacBimgm desenvolvidos alguns
Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC) nessa ared@g tais como oTutorial de
Recomendagbes Ergondmicas Aplicadas a Implementded&oftware apresentado por
Camilo (1995) e ainda a proposta apresentada psoldg2000), na qual sugere-se a
utilizacdo de um gerador d¢éome Pagesle apoio ao ensino, utilizando principiosdisign
de interfaces. Ja em Nikel (1994), é proposta ac@&d de um formalismo para a
implementacdo de interfaces gréficas, levando ensideracdo os modelos mentais das

atividades dos usuarios, a fim de facilitar a zdifido dos programas de computador.
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No presente trabalho, o objetivo é gerar um tutguera auxiliar o processo de
aprendizagem dos desenvolvedores de software s&reofio de interfaces mais “amigaveis”
e de facil compreensao, tomando como base as raedagies ergondmicas encontradas na
literatura (Camilo (1995); Labiutil (2000); Nikel994)).

Para o desenvolvimento do tutorial proposto seilizada a metodologidDbject
Oriented Hypermedia Design Methd®OHDM), apresentada em Auri (2002), Aragéo
(2002) e Schwabe (1996a). A linguagem de programathzada serd @bject Pascalda
Borland no ambienteDelphi5, com conceitos e técnicas absorvidadas de Cant)290
Cornell (1996).

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO
O objetivo principal deste trabalho é desenvolver tuitorial com recomendactes

sobre os conceitos designde interface

Os objetivos especificos sédo:

a) permitir que o usuario avalie, através de exersiéwnecidos pelo tutorial, seus
conhecimentos sobre o contetido apresentado;

b) permitir a pesquisa das recomendacdes ergondmmdasados por area;

c) permitir a navegacdo por telas que mostram a nearirreta e a errada de
construcao de interfaces, possibilitando a visaglip das diferencas entre ambas;

d) permitir a apresentacdo de exemplos praticos dereadmendacdo ergonémica;

e) validar a metodologia OOHDM no desenvolvimentowteriais.

1.2 MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

A relevancia do presente trabalho reside no fattedw abordado ser, normalmente,
pouco explorado pelos desenvolvedores, mas queeirdia diretamente na utilizagdo do
aplicativo desoftwarepelo usuério final. Adicionalmente, as recomendag@ygondmicas sdo
muito abstratas, dificultando sua compreensdo @otepdo desenvolvedor de software.
Assim, a apresentacdo, no tutorial proposto, denpkes praticos para cada recomendacao,

facilita a compreensdao e aplicagéao.
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Em termos de desenvolvimento do protétipo, a releid estd na validagdo da
metodologia OOHDMObject Oriented Hypermedia Design Methedétodo Orientado a

Objetos para Design Hipermidia), para o desenvamimde tutoriais multimidia.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO
No capitulo 1 mostra-se a introducdo, na qual doexgia a origem da preocupacao
dos estudiosos com relacdo ao desenvolvimento tefaces graficas. A seguir séo

apresentados os objetivos, a motivagéo e a jutifec do trabalho.
No capitulo 2 sdo abordados os conceitos relacasnadesignde interfaces.

No capitulo 3 sdo apresentadas as recomendac¢@e® garreto desenvolvimento de
“interfaces amigaveis”, relacionados a diversosetgs como a disposi¢do da informagéo,
cores, formas, textos e saida de informacao. N, fainda sdo abordadas as diversas formas

de ilusdo de optica e falsa percepcéao de coresoffedchumano.

O capitulo 4 apresenta 0 método de especificacddiIMD (Object Oriented
Hypermedia Design Methad

O capitulo 5 é destinado a especificacéo do tutprigriamente dito.

No capitulo 6 sdo expostas as técnicas e ferrameantdizadas e ainda a

funcionalidade da aplicacdo, com apresentacaordaspais telas do tutorial.

. { Excluido: 1




2 FUNDAMENTOS DE INTERFACES GRAFICAS

2.1 CONCEITOS
Um bom conceito delesigné encontrado em Reis (2000), segundo o quadié€igné
uma atividade criativa que procura fazer um ambieantificial harmdnico que ofereca a mais

completa satisfacdo das nossas necessidades ésepgituais”.

Interfaces s@do meios pelos quais entidades distip@em interagir entre si sem, no
entanto, estabelecerem contato direto, como unutvagroporcionando interacdo entre duas
pessoas que falam linguas diferentes. A interfatermedia o dialogo do usuéario com a
funcionalidade da aplicagdo. E um componente sdpada l6gica da aplicagdo, conforme

mostrado na Figura 2.1.

FIGURA 2.1 - ESQUEMA USUARIO-INTERFACE-APLICACAO

Nistema

Usuario ‘ Interface ‘ . | Aplicacio

Pode-se considerar a interagdo homem/computadon comprocesso de comunicagao
entre dois sistemas cognitivos que fazem tratam@mtmformacdo simbdlica. De um lado o
homem, cuja estrutura cognitiva trata representggfertanto simbolos, da realidade. De
outro 0 computador, visto como uma maquina simhdtjue realiza tratamentos de sinais
criados pelos programadores para produzir os Sijju@Ess usuarios interpretam e manipulam
em suas interfaces (Labiutil 2000).

2.2 COMO PROJETAR UMA INTERFACE GUI
Segundo Minasi (1994), duas regras devem ser cimzEsy

* uma interface GUI ndo deve ser “percebida”’ pelcatisu isto €, quanto mais

natural e facil de interpretar, melhor sera o dematho funcional do software.



« todo bomdesignersabe quando quebrar as regras!

N&o existe, em termos absolutos, uma forma “ceigase construir uma interface grafica.
Existem, porém, principios orientadores que deverevados em consideracdo na hora da
implementacé@o. Deve-se lembrar que a prototipaad@tém pode ser usada para adequar a
interface aos usuarios potenciais, principalmerdeqoe diz respeito a subjetividade e
caracteristicas ambientais. Alguns principios s@vdmente descritos a seguir em ordem

alfabética, sem, no entanto, atribuir-se maior emon importancia a cada um:

» Ajustes a diversidade -Simbolos, cores e formas tém significados difeser®
culturas diferentes. Deve-se levar em conta tambéfitiéncias e diferencas de
comportamento, percepcdo, habilidade e capacidadmemoria dos usuérios. De
acordo com Camilo (1995), a eficacia do icone camtrulo de transmissdo de
mensagens (comunicagdo visual) esta intimamengaldicao contexto onde esta
representado. O significado de um icone dependeaskciacdes que ele causa na
mente do usuario. A mesma mensagem pode ter agdesianuito diferentes em
culturas diferentes. Para a utilizagcdo de iconege-de selecionar aqueles capazes de
transmitir a idéia desejada da mesma forma pam agoliblico alvo. Um exemplo a
ser observado é o da Organizacao Internacional Ceumelha, mostrado na Figura
2.2. Nos paises ocidentais, este simbolo estaiadeomo cristianismo. Ja nos paises
arabes, de religido mugulmana, a associa¢édo corrdspte a cruz vermelha chama-se
Crescente Vermelho e é representada por uma lseetrie vermelha no lugar de uma

cruz.

FIGURA 2.2 - SIMBOLO DA CRUZ VERMELHA INTERNACIONAL -
DIFERENCA CULTURAL .

Fonte: Camilo (1995)



» Atratividade — A insercdo de controles 3-D a partir do Windd®us tornou este
ambiente mais atrativo (Figura 2.4), quando contuaés versGes anteriores (Figura
2.3) (Minasi, 1994). Interfaces simples, porém,gadelas ao programa e ao publico

alvo também sdo mais atrativas.

FIGURA 2.3 - BOTOES ANTIGOS DO WINDOWS

( QK j C Cancel]

FIGURA 2.4 - BOTOES ATUAIS DO WINDOWS

Cancel |

Ergonomia e Design Qualquer produto que seja projetado para udwodoem, deve
ser concebido através de uma andlise ergonémepal@onsidera os fatores humanos
nas suas interages. Além disso, a participacadedngrafico proporciona uma
adequacado dos elementos gréficos de interacdo aupdem as telas do aplicativo
(Reis, 2000).

e Harmonia - Como o préprio nome indica, a harmonia é o fpincrelacionado com a
busca do conforto para o usuério através de elemertmo cor, forma, fonte, os
quais trabalham em conjunto para conseguir estéorton A harmonia é obtida,
portanto, através da manipulagdo correta dos elem@om o0s principios déesign
de maneira uniforme e organizada, considerandouoslamentos da percepgéo
humana (Reis, 2000).

* Integrac@o com outros aplicativos- Suportar diversos formatos (rtf, bat, txt, dec)
permitir interacdo com o recurso Gépboard (Ctrl C, Ctrl V), por exemplo, sempre

sdo muito Uteis e procurados (Minasi, 1994).



» Legibilidade — As telas ainda s&o mais dificeis de ler do gpapel, portanto os tipos
e tamanhos de fontes, além de combina¢fes de ewrgsimeiro e segundo planos,
devem ser bem escolhidos. Testes em diferentess tige monitores (do
monocromético a®isplay de Cristal Liquido - LCD) também podem ser fesom

de se determinar as melhores combinacdes (Min@&4)1

» Personalizagcdo— Esta caracteristica é inerente ao ser humantarpo deve ser
levada em conta. E recomendavel que o usuario setepha a possibilidade de

personalizar a interface e o software como um &zdsuas preferéncias.

e Preditabilidade — Prever o que usuario quer ou vai fazer tambémutéo aspecto
importante de uma boa interface. Caixas de listaslegmbram quais foram os Gltimos
topicos pesquisados, campos de entrada telescpigediltram as opgGes conforme
se vai digitando a palavra) e padronizacdo na omewolocagdo de botdes ajudam a
antecipar acdes do usuério. Uma acéo errada depeestésta e devidamente tratada, a
fim de fornecer uma opcdo de saida de emergénoadeéinida (Minasi, 1994). A

caixa de didlogo da Figura 2.5, por exemplo, é padequada por dois motivos:

1. a acédo padrdo é o botdo OK, o que representa ma&{iéo do trabalho em
questdo. E recomendado que quando envolver eliéionde arquivos ou

partes de um trabalho, a opg&o padrdo seja a ‘sespegativa”.

2. o botdo OK esta a direita, quando deveria estagaezda.

FIGURA 2.5 - UMA CAIXA DE DIALOGO INADEQUADA

)f' Confirma a Opcao M= &

Apagar todo o trabalho ?

Cancel

Estes foram alguns principios para construginterfaces. Mais adiante, ser4 dedicado

um capitulo somente sobre recomendacgfes parawgisite interfaces graficas.



2.3 ELEMENTOS DE UMA INTERFACE GRAFICA
Neste topico sdo introduzidos conceitos dos praisipelementos que compdem a

interface gréafica dMS-WindowgMicrosoff), pois esta € a mais difundida na realidade atual.

S&o abordados, nesta ordem, topicos como as Jagakmsdo o elemento central da
interface graficdS-Windowsgolocando-se os diversos tipos de janelas utilzaflpds isso,
€ exposto o0 elemento Caixa de Edicdo, que é taniiz@&tante explorado nas interfaces
graficas. De Reis(2000), extraiu-se o exposto sadmiferencas existentes entreBisapse
Desenhos. Adicionalmente serdo abordados os measis&xas de mensagens. Por fim, sdo
exemplificados os Controles e as Barras de ferreaagsendo colocados inclusive figuras

para ilustrar os conceitos citados.

2.3.1 WINDOWS (JANELAS)
O elemento central da interface graficaMB-Windows® a prépria janela, , podendo ser

dos seguintes tipos:

e Janelas de aplicativoEstas compreendem a estrutura visual para dadosandos
de um aplicativo. Elas séo o que se vé quando licatipo é aberto. A maioria das

acdes em um aplicativo ocorre em uma janela.

e Janela de Interface de Multiplos Documentos (MDI -Multiple Document
Interface): Este tipo de janela permite que o aplicativo maleipmais de um
documento (ou uma cdpia do mesmo documento) de \@mlaApenas uma destas

janelas esta ativa de cada vez.

e Janelas de ajuda:Estas sdo na verdade aplicativos independentpsdem ser

movidos para fora da janela do aplicativo primario.

e Caixas de didlogo:Alguns comandos do aplicativo exigem mais infordmago que
uma simples tecla pode fornecer. Quando for estasw, o acionamento de tal
comando produz uma caixa de didlogo que pede aériasmais informacdes e

contém os controles necessarios para fornecé-las.



2.3.2 CAIXAS DE EDICAO

A evolucdo das interfaces gréficas e a ampliac@ofedramentas e bibliotecas
disponiveis nos sistemas operacionais, alavancaditaracdo eletrénica de textos com
aparéncia tipogréafica. Assim, editores de texte gpresentavam somente fontes do tipo
courier, passaram a ndo ser mais encontrados e até mesnosgelos usudrios. Estes
preferem agora editores os quais ampliam as pbidaiés de fontes comarial, Times,

Impact dentre outras.

As caixas de edigdo s@o janelas nas quais o aspéde digitar pequenos textos
dentro da interface do aplicativo. Da mesma forme os editores de texto, estar caixas de
edicdo evoluiram. Nos aplicativos em que elas ept@sentes é possivel, atualmente,
executar diversas edi¢cbes até entdo sO realizadsssoftwares com fungdes graficas

especificas, 0 que permite um processamento testmais apurado.

2.3.3 DESENHOS X BITMAPS
As interfaces graficas se baseiam na maxima deugueimagem vale mais que mil

palavras. Dentro do universo GUI, existem duas &srigle se armazenar e construir imagens:
a) comobitmaps também conhecidos comasters
b) como desenhos, também conhecidos como vetoriadiagramas de objeto.

A diferenca é simples, mas importante. Com hitmap uma imagem é armazenada
como uma colecdo de pontdixelsou Pel9, que podem ser apresentados na tela ou em uma
impressora. Os desenhos sdo armazenados como tiendesébjetos, instru¢cdes sobre como

desenhar a imagem.

Tanto os arquivos de desenho comditsiapspossuem seu lugar no mundo GUI. As
desvantagens associadas bitsapssao o tamanho dos arquivos (geralmente grandas) e
dependéncia da resolugdo. Como vantagemstntap pode ser manipulado com preciséo e

"Anti-Aliased (um processo que suaviza a aparéncia deitmap).

Os desenhos, por outro lado, sé@o faceis de armazedapendentes da resolucdo, e
faceis de revisar, tornando-os apropriados parages que irdo exigir revisdes e impressdes

em tamanhos diferentes, como por exemplo, deseéboisos.

Os exemplos de formatos de arquibiomapno Windowsséo:
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e TIFF (Tagged Image File Formpat As imagens escaneadas sdo normalmente

armazenadas rformato TIFF.

e PCX (Paintbrush é um antigo formatobitmap em que muitoshitmaps séo

distribuidos.

¢ BMP é o formatditmapdo MS-Windows, adaptado do formdtiomapdesenvolvido
pelaMicrosoftpara o OS/2.

Os formatos comuns de arquivos de desenho do M$iis incluem:

e WMF (Windows Metafilg adaptado de um formato de imagens desenvolvid®d p
Microsoft para o OS/2.

e DXF, um formato daAutoDesknormalmente utilizado para exportar arquivos Auto
CAD.

¢ CGM (Computer Graphics Metafijeusado peld-reelancee outros pacotes.

e EPS Encapsulated PostScriptuma linguagem vetorial baseada na linguagem de

controle das impressor®astScript

2.3.4 MENUS
Os menus sdo uma parte essencial do que torna kat@tivas. Se todas as fungbes de
um programa forem apresentadas em um menu, entsiiréxim incentivo para se olhar

dentro de cada uma delas, para se saber exatamngméecada uma faz.
Na maioria dos ambientes do tipo janela, normalmsatvé:
¢ Dois niveis padrdo de menus;
¢ Menus em cascata (que se ramificam em outrosdemnsenu);

¢ Menus destacaveis (que podem ser movidos parssdataiza¢des na tela).

2.3.5 CAIXAS DE MENSAGEM E DE DIALOGOS

Os programasMS-Windowspodem exibir outras pequenas janelas que pedem ou
fornecem informacdes. Estas janelas sdo chamadamigies de dialogoUma caixa de
didlogo que fornece apenas informagdes, oferecandbotdo OK (uma mensagem de erro,

por exemplo) tem o nome especifico caixa de memsaddas sdo tdo comuns que
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normalmente séo tratadas como algo separado das cie didlogo, mas na verdade, sdo uma

forma especial de caixa de dialogo.

2.3.6 CONTROLES

O conteddo das caixas de dialogo é, normalmentejafito por itens graficos que
fornecem alternativas de entrada. As entradas sfgélo executadas apenas com botdes, mas
existem diversos outros itens de opcéo de entcidaados de controles, como mostrados na

Figura 2.6.

FIGURA 2.6 - JANELA CONTROLES

/ Formas de Entrada de Dados |- [O] <]
E stilo: Tamanho:
|TimesN ewRoman ﬂ |1 2 ii
Modificagtes: Atributos: Informacioes Adicionais:
~ Fonte I Momal Memal
= Alinhamento v Bold Modelo para artigo
¢ Espagamerto I Itélico Engenharia de Software
. - Priof. Everaldo
= Linhas ™ Megita Girupo 1
f+ Tabulagdo ™ Sublinhada

Salvar Salvar Como Cancelar

2.3.7 BARRAS DE FERRAMENTAS

Outra caracteristica p6s-versdo 3.1 que se vé drdgfnente nos programadS-
Windows sé@o as barras de ferramentas, uma tira de icpreestiva itens de menu. Elas se
tornaram indispensaveis, mas nem sempre sdo btm:-fdim exemplo de Barra de
ferramentas bem preparada se vé na figura 2.7ymmstra a barra de ferramentas M8-
WindowsExplorer. Neste aplicativo, ao passar o cursor por sobommieef é aberto um texto

abaixo do mesmo mostrando qual a sua finalidadepbicacao.

FIGURA 2.7 - BARRA DE FERRAMENTAS DO MS-WINDOWS

2. Meu Computador
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3RECOMENDAQ©ES PARA O PROJETO DE
INTERFACES GRAFICAS

Neste capitulo, serdo citadas diversas recomensiagde tornar a interface grafica mais
agradavel e o programa mais produtivo, tomandme®dase os trabalhos de Reis (2000),
Labiutil (2000) e Baranauskas (1998).

Para facilitar a compreenséo, foram dispostos gredé separados, indexados por tipo,
recomendacdes com relagdo a disposicdo da infoanfgéna, uso de cores, texto e saida de

informag0des, conforme ilustrado na Figura 3.1.
FIGURA 3.1 - ESQUEMA DAS RECOMENDACOES PARA O PROJETO DE

INTERFACES GRAFICAS

CORES
T DISPOSICAD
FORMA \ /’ DA
INFORMACAOQ
Recomendag des
para o projeto
de Interfaces
Graficas
SAIDA
TEXTO DE .
INFORMACAOQ

Em algumas das recomendacgfes sdo apresentadosl@xeriticos do aspecto em
guestdo. A deciséo de se colocar ou ndo um exelgeou-se na complexidade da
recomendacao. Finalizando o capitulo, é abordatiion “llusdo de Optica”, mostrando a

influéncia deste item na concepc¢éao de interfacificgs.



13

3.1 DISPOSICAO DA INFORMACAO

A disposicao da informacdo em forma néo-lineatjlezacéo de interfaces padronizadas,
a possibilidade de selecdo de informacdes de s®ere conexfes mdultiplas a outras
informac@es, ndo é caracteristica exclusiva stdsvaresaplicativos. Os jornais, revistas e
outros meios de comunicacéo ja trabalham isto @rdas manchetes, dos textos de chamada
da primeira pagina, da numeragdo das paginas, Waddi dos cadernos por assunto
especifico, dentre outras caracteristicas. Essesanmsenos permitem uma atencéo
“flutuante”, ou de interesse potencial pela infogdm Ao deparar com a primeira pagina de
um jornal, o leitor "passa os olhos" pelas mancheseleciona o assunto e através de
mecanismos padronizados de busca, "acessa" a #féonde seu interesse, sem

necessariamente ter de examinar todo o contetgworl (Mendes, 2001).

Da mesma forma, os aplicativos d®ftware devem considerar a disposicdo da

informagdo, adotando os cuidados a seguir:

a) Evitar que o usuario tenha que realizar converdéadiicGes ou interpretacdes. Isto
ir trazer desconforto na utilizacdo, pois, ness®,co usuario é obrigado a buscar

uma informacao que deveria estar disponivel.

b) Permitir personalizacdo dos modos de apresentacadatmacéo, de acordo com as
caracteristicas dos usuarios. Para usuarios ngvatos exemplo, utilizar uma
interface com conducao por exemplos; ja para osrexyies, permitir a utilizacdo de
macro funcdes. Um exemplo deste tipo de disposig@proposta pela Microsoft em
seus programas de instalacdo de aplicativos, qrmitpeinstalacdo avancada e

tipica.

c) Adotar principios légicos para ordenagéo de listaorme mostrado na Figura 3.2.
A ordenacéo alfabética somente deve ser utilizadadp nédo for possivel a adogdo

de outro principio légico, mais coerente com o tipadados buscados.
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FIGURA 3.2 - PRINCIPIOS DE ORDENAGAO DE LISTAS

Disposicac da Informagio - Listas
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Fornecer documentagdo em tela sobre o que, ondene fazer para prosseguir a
transacé@o. Nao se pode deixar o usuario com d&adee como realizar uma dada

atividade. Ele sempre deve saber onde esta e adpdra prosseguir na interagao.

Preencher no maximo 25% da tela com elementoscgsaé textuais. Se a tela esta

muito cheia fica bastante dificil encontrar o gag@socura.

Minimizar o ndmero de divisdes principais da tefgrupar as informacdes em
blocos légicos e graficamente hierarquizados facdi acdo e a memorizacdo. De
acordo Labiutil (2000), nossa meméria de curto te(memoria intermedidria, onde
tratamos as informacdes recebidas para memorizac@escarte) tem normalmente

a capacidade limitada ao nimero de sete (mais oosruis) itens.

Identificar a tela com um titulo breve e explicatima hierarquia de telas com seus
respectivos titulos traz uma melhor definigdo dossmmos, contribuindo para
homogeneidade e clareza.

Usar o menor namero de colunas possiveis na copdmosias telas e janelas.
Conforme Labiutil (2000), o usuario suporta conmgiilidade até quatro colunas

com doze linhas cada, para as telas apresentadas.

Posicionar o cursor no primeiro campo de entraddadi®s, conforme mostrado na
Figura 3.3. O usuario ndo deve ir com o cursoraafbsicdo onde devera digitar

alguma entrada de informacéo, evitando a perdandpd.
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FIGURA 3.3 - CURSOR POSICIONADO NO 1° CAMPO NA ABERTURA DO

PROGRAMA.
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i) Apresentar na tela somente a informacdo necespar@a executar a tarefa. As
informacdes desnecessarias, além de aumentar aal@m@scolha de uma opcao,
preenchem a memaria com informagdes irrelevantiésn Alisso, o usuario ndo deve

precisar buscar informacdes em outra tela parzaealma tarefa.

k) Organizar as informacdes por nivel de importarideve-se disponibilizar nas telas
as informagfes realmente relevantes naquele momésitcando as demais menos

visiveis.

3.2 FORMA

Os conceitos com relacdo a forma estdo ligadodipas de figuras ou icones que séo
escolhidos para representar funges ou atividadesftivare O uso de escala, “piscagem”,
agrupamento de componentes e contraste sdo cawideguando de trata a forma da
interface do aplicativo de software que se pretemrife. Nesse sentido, pode-se fazer as

seguintes recomendacdes:

a) Criar identidade visual para o software. O uso exter das formas e cores entre 0s
elementos e entre as telas personaliza o softwiaeliéa a navegacdo. E importante
gue o software tenha caracteristicas préprias etagdo as cores e o formato gréafico

dos objetos, garantindo uma uniformidade e harmaaiainterface. Quebras de
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padrdo devem ser utilizadas apenas com o objeterchhmar a atencdo num

determinado ponto da interface.

Cuidados com agrupamento de componentes. Deve-ggpaagapenas itens
correlatos, tornando a tela mais limpa. Elementms estejam muito proximos entre

si perdem sua identidade e s&o percebidos comgego fosse um s6 elemento.

Usar contraste para criar distingdo e prevenir giitdades. O contraste é utilizado
para evidenciar um determinado objeto na tela.nfexfaces que nédo fazem uso do
contraste correm o risco de deixarem imperceptivgisomponentes de importancia
na tela. Quando um icone ndo possui contorno ale per delimitado através do

contraste do seu interior com o seu redor.

Usar direcdo para distinguir e para indicar movitmedm exemplo de distincdo € a
utilizagéo de setas iguais em dire¢des difererdes genotar caminhos ou atividades
diferentes. J& um simbolo que indica direcionamesyietido varias vezes, transmite

ao usuario a sensacao de movimento.

Usar cor para distingdo rapida e/ou agrupamentae eitens. As cores s&o

rapidamente percebidas pelos usuarios. A difereacida cor entre os elementos e
seu entorno deve ter contraste suficiente parangiee ocorram ambiglidades e
problemas de visibilidade. A cor também pode sératla para formar agrupamento

de itens.

Usar piscagem para codificar com alto grau derdidt. A piscagem tem o poder de
chamar a atencao do usuério devido a indicacaardeadverténcia ou anomalia no
sistema. No entanto, ela ndo deve ser utilizadexmasso, porque irrita 0 usuario e
causa perda de impacto, ou seja, a piscagem pasgachamar mais sua atencao e

deixa de indicar um comportamento andmalo.

Usar icones e simbolos que realmente indiquem @ #ca@lescricdo textual se faz
necesséria quando o icone ou elemento grafico méareto suficiente. A descrigéo
devera vir logo abaixo ou ao lado do icone quesgtificado, conforme mostrado na
Figura 3.4
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FIGURA 3.4 - [CONES DE ACORDO COM A FUNQAO.
Formas - icones |

Abrir arguivo
(M Executar

E Sair

h) Evitar a possibilidade de ocorrerem ambigiiidadedeitara do icone ou simbolo.
Como j& citado, os simbolos podem assumir difesesignificados em ambientes
diferentes. E necessario familiarizacdo com o antbipara evitar o problema. Além

disso, o simbolo deve ter sempre 0 mesmo signdidadante a interagédo.

i) Usar tamanho e escala para sugerir tridimensicadgidhos icones e simbolos. Este
tipo de recomendacédo é baseada no principio dentem®escala (Figura 3.5), onde
o efeito visual pode provocar a sensacdo de trinkinaalidade nos icones,

permitindo a elaboracdo de desenhos com maior igiofee mais préximo a
realidade.

FIGURA 3.5 - TAMANHO E ESCALA DOS OBJETOS

Tlusdo de
Luckiesh
@ )
Percepgio
Espacial

i) Usar gradacdo para denotar movimento ou transiedoonstrucdo de simbolos e

icones. Um exemplo de gradacédo é a transformacdidodmas do maior para o

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

3.3 CORES

O emprego das cores na concepgdo de interfacesnirooraputador tem sido alvo de
numerosas recomendagfes ergonbmicas. Elas acanselh#so de cores para transmitir

informacgbes, chamar a atencdo, contrastar e assg&tos de interacdo. O uso puramente
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decorativo é desaconselhado. Para que sua utitizmja eficaz, deve-se tomar cuidado com

trés aspectos:

i) a legibilidade final da informacéao;

ii) com os efeitos das cores sobre a performance eagdi usuario;

iii) com as possibilidades dos dispositivos fisicos.

Estas precauc¢des visam conter a confuséo visuatanete do emprego arbitrério e exagerado

de cores ndo pertinentes (Labiutil 2000).

Em termos de recomendac@es especificas sobredeusmes, pode-se citar as seguintes:

a)

b)

d)

Criar e aplicar cores em etapas separadas. Cri@legscuidando da codifica¢@o da
informacéo pelo seu contelddo e forma, e s6 depliisoaar cuidadosamente cores

onde elas possam ser Uteis ao usuario.

Usar preferencialmente informacdes em preto ou @msg sobre o fundo claro. A
profundidade de foco da visdo do usuario é maiaramsaco visual € menor, e a

leitura das telas para preenchimento de camposséfacd.

Usar no maximo sete e no minimo trés cores de maapkinejada para cada tela. A
cor tem o poder de agrupar por distin¢éo, havenditamcores se percebera varios

grupos distintos e dificultara na memorizagéo.

Relacionar a atribuicdo da cor & importancia darmégéo. Usuéarios intuitivamente
percebem o vermelho como plano frontal, o verdeacplano intermediario e o azul

como fundo de tela. Cores brilhantes sédo adequzatassinais de perigo, chamar a
atencdo para um ponto, facilitando a memorizacaelelentos. Deve existir uma
hierarquia de cores, com &reas brilhantes, neetides baixa iluminag&o, coerentes

com a importancia das informacdes.

Usar combinacbes legiveis para textos ou figurafunelos. As combinacdes:
preto/branco, amarelo/preto, branco/vermelho, [aetarelo, ciano/magenta,
amarelo/marrom, ciano/marrom, branco/preto, verd&p verde/vermelho,
preto/verde, branco/marrom, verde/marrom, mageataim, dispostas,
respectivamente, texto e fundo, sdo legiveis. NestabinacGes cromaticas estao

presentes consideracdes de design grafico.
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f) O uso de combinacdes de certas cores pode criaimpgens (fantasmas) no

contorno da figura. Um exemplo disso € mostradofigara 3.6, onde séo

combinadas as cores verde e vermelho e ainda aeuirelho.

FIGURA 3.6 - USO INADEQUADO DE COMBINAGAO DE CORES.

g) Usar cores similares para fundos de areas querntendlacdes fortes entre si. Esta

combinacdo cromatica contribui para que o usudstabeleca relagdo conceitual

entre as areas, buscando harmonia e agrupamento.

h) Considerar as caracteristicas fisicas do sistesualido usuario na atribuicdo das

k)

cores. Uma das caracteristicas é que a area cdotmpo visual € mais sensivel
ao verde e ao vermelho, e a periferia do campoig seasivel ao azul, preto, branco
e amarelo. O daltonismo pode ser auxiliado utilizage fundo verde e letras
vermelhas sobre ele, permitido a percepcéo de teftmdo. Idosos e usuarios que

operam terminais por longo periodo percebem malbmgs saturadas, ou seja, com
bastante pigmentacéo.

Considerar os niveis culturais na codificacdo ctaraa O significado das cores
também pode variar culturalmente: em paises assatic branco denota luto; as
caixas de correio na Inglaterra sdo vermelhas €néaia, amarelas. E importante

considerar a cultura do usuario evitando mas ireeapdes.

Considerar o contexto profissional das cores. Asotagdes das cores podem ser
convencionadas. Por exemplo, vermelho: pare, perigente, fogo; amarelo:

cuidado, vagaroso, teste; azul: frio, agua, trditifille, gelo; cinza, branco e azul:
discrigéo.

Permitir personalizacdo quanto as cores. Ndo se podadar todos 0s usuérios
guanto ao esquema cromatico. Assim, € importanée ajusuario possa atribuir

cores aos elementos da interface mediante suassidages e gosto.
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[) Considerar restricbes do ambiente e dos equipasemtaodificacdo cromatica. E
importante saber que a iluminacdo do ambiente pateferir na percepcao das

cores. Os monitores de video perdem sua capacittadeloracdo com o uso através
do tempo.

3.4 TEXTO

O texto que é colocado nas janelas e caixas deagens dsoftware deve obedecer
alguns critérios com relacdo a amenidades sotagibilidade, espacamento e consisténcia de
termos utilizados. Além disso, a simplicidade ditslds e a consisténcia de comandos e
frases devem ser observadas. Assim, sdo exposia® atlgumas recomendacgfes para que
estas premissas sejam cumpridas:

a) Eliminar amenidades sociais nos comandos e menuso@e expressées como "por
favor”, "bom dia", "para incluir pressionar o bot#uclusdo”, etc., podem ser
perfeitamente eliminados.

b) Imprimir legibilidade ao texto. As mailsculas devser utilizadas em palavras que
se deseja dar énfase, e ndo no texto inteiro. ggaemtir compatibilidade com os
formulérios de dados, deve-se colocar letras escsware fundo claro. Usar no
maximo quatro a trés tamanhos de letras e trégdatistintas nos textos a serem
apresentados.

c) Padronizar espacamento no texto para otimizabilefide. Os espacamentos entre
as palavras devem ser menores que o espacamemdirgms, evitando a formacéo
de manchas brancas ou vazios que interferem nadeiDeve-se utilizar linhas

brancas entre paragrafos para melhorar a clariezgbdidade.

d) Usar piscagem nos textos para mostrar erros ounampontos. A piscagem néo
deve ser usada com exagero, pois seu uso fregigehte a caracteristica de impacto

que possui. Além disso, em demasia, a piscagemiptee o usuario.

e) Com relagdo aos titulos, simplifica-los ao maximeslocar a palavra chave do titulo

para o inicio do mesmo. Deve-se formar um tituhoais simples possivel.

f) Imprimir consisténcia entre titulo e lista de om;88omo ja colocado anteriormente,

€ interessante fazer uma hierarquia de chamaddagesendo que, deve prevalecer a
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consisténcia no titulo das telas com relagédo apgao de chamada na tela anterior.

O titulo deve ser inequivoco em rela¢é@o ao contelddela que encabeca.

Imprimir identidade e legibilidade ao titulo. Outéi deve ser, preferencialmente,
centralizado ou alinhado & esquerda. Deve-se aolooa linha em branco entre o
titulo e o resto da tela. O tamanho e tipo de fdeieem ser iguais para os titulos de
mesma hierarquia. De maneira geral, deve-se dardmia entre tela e titulos, bem

como entre os titulos de toda interface.

Usar termos consistentes com relagdo aos comamdperidos na interface. Os
termos utilizados para ativar op¢des devem ser difarentes entre si para facilitar
na memorizagdo e na escolha da opgéo certa. O esterchos familiares é

importante, pois faz com que o usuario se adaplieoma interface.

Usar frases consistentes e concisas para as opgéegtivam as agdes. O usudrio se
sente mais confortavel com opc¢des do tipo “Animaregetal” e “Mineral” do que
com “Informacdes sobre Animais”, “Op¢des dispordwde Vegetais” ou “Visualizar

categorias Minerais”.

Nas opg¢Oes de comandos, trazer a “palavra-chavel paesquerda da frase. A
palavra-chave de uma opcdo colocada a esquerddiaaws velocidade de

identificacdo da mesma, conforme mostrado na FigutaEntende-se por palavra-
chave, neste caso, aquela palavra que melhor fidanti acdo a ser executada,

considerando o contexto da interface e, aindaiponi utilizado no menu.

FIGURA 3.7 -OPCOES DE COMANDO COM PALAVRA-CHAVE A E SQUERDA

»[¥ Opgoes de comandos Mi=] E3

Tarefas

Incduir Clientes
Excluir Clientes
LConzultar Dadog
Werlficar T abelaz
Pesquizar por Mome
Pezguizar por Cadigo
San

k) Imprimir coes&o aos grupos de textos e enfatizmparacéo entre eles. E importante

qgue os grupos de textos na tela sejam bem dividigmsexemplo, por linhas em
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branco ou contornos. Recomenda-se utilizar em gagao o equivalente a quinze
caracteres de comprimento e sete caracteres da. dfiste tamanho esti de acordo
com a area coberta pelo foco visual na leitureetis t Deve-se, ainda, usar de seis a

quinze grupos por tela.

[) Com relacdo a abreviatura, adotar estratégia pknaabreviar, e manté-la em toda a
interface. Truncagem simples: telef (telefone) legtgtelégrafo). Corte de vogais
com truncagem: prgs. (programas). Primeira e Ulletas: ST (sort). Abreviacbes
de outros contextos: BAKbackup, PC fpersonal computgr Através do som

produzido pela prondncia da palavra: CTRértrol).

m) Usar o minimo de palavras por linha nas tabelasidBs indicam que, se for usado

um limite de trés a quatro palavras por linha,acesso de releitura fica facilitado.

3.5 SAIDA DE INFORMACOES

A saida de informacéo talvez seja o item mais agityno que diz respeito a confeccéo
de interfaces graficas com o usuario, haja vistatensa dependéncia que esta cria com
relacdo as respostas fornecidas pelo computadsuagsinteracées. Neste caso, o tempo de
resposta deve ser informado instantaneamente @aracausar uma espera por parte do

usuario.

Outros fatores como o uso de linguagem positivaantidade de resposta adequada, sdo

abordados neste tépico:

a) Usar termos precisos e linguagem positiva e catsrgentrada no usudrio para as
mensagens. E mais conveniente informar ao usuénmw gesolver um determinado
problema. Mensagens como “Entrada Invdlida” ou ‘@p&o Inadequada” sdo
insuficientes, pois o usuario fica irritado sabergie existe um problema e nao
consegue resolvé-lo. Na Figura 3.8, extraidavi®Windows95, € mostrada uma
janela informativa de que existe um erro com ouli$g ou com a unidade impedindo

a formatacéo, entretanto, sdo colocadas algumasirasule se resolver o problema.
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FIGURA 3.8 - JANELA INFORMANDO AO USUARIO COMO RESO LVER O
PROBLEMA.

Formatar - Dizquete de 3% [A]

@ Mo ha dizco nessza unidade ou sua porta estd aberta, Ineira um dizco na unidade e

certifiqgue-ze de que a porta da unidade esteja bem fechada. Em zeguida, clique em
'Repetir’.

B_eﬁé't'i'rmm‘é Cancelar |

b) Fornecer uma quantidade de respostas compativeisaaapacidade do usuéario. De
acordo com Labitutil (2000), a capacidade de ald®odp usuério esta limitada a
grupos de cinco a nove informacdes. Ndo adiantgulaze respostas simultédneas na

tela para o usuario se 0 mesmo s0 ir4 absorverdalas, num dado momento.

c) Para tempos longos de resposta, orientar o uswémo informacdes na tela.
Elementos graficos com movimento real ou movimelsorio podem servir para

informar o que o sistema esta fazendo, num procesga demorado (Figura 3.9).

FIGURA 3.9 - MOVIMENTO DE OBJETOS

Instante 1 !
— Iowitnento
Feal
Instante 2
Lnstante 3 Movitnento
[usdrio

d) Em se tratando de tempo de resposta ao usuaneita@sas caracteristicas do mesmo
neste tempo. O tempo de resposta depende de cHtamds pessoais, nivel de
experiéncia, tipo de atividade a ser realizada,B#we-se considerar esses fatores na

determinacéo de tempos de resposta adequada [gemauga o software.

e) Atribuir estabilidade aos tempos de resposta. 8mpo de resposta no sistema for

muito instavel gerformancee satisfagdo do usuario serdo prejudicadas. E méon

poder se acostumar com os tempos de resposta des efgtuadas no software,
frustrando as expectativas de espera pelo processam
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3.6 ILUSAO DE OPTICA

Neste item sdo abordados os diversos tipos deoildss 6ptica que devem ser
observados para evitar a implementacdo de interfgeemetricamente corretas, mas, que
causem dificuldades de interpretacéo por partesdério. Dentre os casos de ilusdo de 6tica,
0s “problemas” geométricos sédo os mais freqie@esforme mostrado na Figura 3.10, onde
a semi-reta A aparenta ser maior que a B, quaraléerdade, sdo do mesmo tamanho, e
também na Figura 3.11, onde o quadrado centralrféitee ndo apresentando a distorcédo
aparente e na Figura 3.12, onde as retas horisopf® paralelas mas aparentam uma

distorcéo que nao existe na realidade.

/{Formatado
FIGURA 3.10 - MESMO TAMANHO?

&

FIGURA 3.12 - AS RETAS HORIZONTAIS SAO PARALELAS.

S
e

Na Figura 3.13 e Figura 3.14, sdo mostrados exemgéoilusdo de Optica causada por

contrastes de preto, branco e tons de cinza. Maepe, percebe-se pontos cinza piscando
entre as jungfes do quadrados pretos. Na segumdaisdnteressante: Os quadrados em tom
mais claro da area sombreada tém o mesmo tom z& dors quadrados mais escuros da parte

de fora da sombra.
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FIGURA 3.13 - PONTOS PISCANTES. FIGRA 3.14 - QUADRADOS COM
MESMOGOM DE CINZA

A seguir, sdo apresentados os exemplos considecacalairaste com cores. Na Figura

3.15, os quadrados internos possuem o mesmo toainda. Entretanto, a primeira vista,
imagina-se que o da esquerda possui um tom mags devido ao tom de verde mais escuro
que o envolve. Ja na Figura 3.16, existem s6 dwas presentes (com s6 um tom cada uma).
E 0 mesmo caso explicado acima. A colocacéo datasém posicbes estratégicas na figura
causa a impresséao de que ha, no minimo, maismrdéaosa na figura.

FIGURA 3.15 - O MESMO TOM DE CINZA FIGURA 3.16 - SO DUAS CORES
PRESENTES

De acordo com o que foi exposto neste capitulo,pcova-se a necessidade da verificagdo
destes itens na construcéo das interfaces gréfioas,caso contrario, o usuério final pode ter
problemas para identificar determinadas func¢fesaplicativo por ndo entender o seu

significado ou ainda por estar sendo “traido” pglasprios olhos, que, como se percebeu,
pode ocorrer facilmente.

B { Excluido: 1
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4 METODOLOGIA OOHDM - OBJECT ORIENTED
HYPERMEDIA DESIGN METHOD.

Aplicacdes hipermidia constituem importantes fematas para tratar informagées ndo
estruturadas através de uma interface amigaveljeet&m sido longamente utilizadas em
diversas areas de aplicacdo, como, por exempldpoamentacdo de sistemas, em sistemas
de educacado infantil, de treinamento e ensino. rRordestas aplicacdes percebe-se
deficiéncias no que diz respeito ao controle, nemg#o e reutilizacdo de um grande volume
de informagbes, j& que suas modelagens ndo segai@onoeitos do paradigma de objetos
(Auri, 2002).

Assim, seguindo uma abordagem orientada a objetossea modelagem, uma
aplicacdo hipermidia procura fornecer um modeloediuturacdo mais natural para as
informagdes, através de classes, que definem atwestr e de suas insténcias (nds) que
efetivamente mantém a informacdo. Desta forma, ssipel associar maior semantica as
unidades do hiperdocumento, e, por consequUéncig, sdporte a mecanismos mais
sofisticados de consulta e organizacdo dos dadés) ae facilitar a reutilizacéo e

manutencao.

No desenvolvimento de aplicag6es hipermidia, h&e@essidade de se utilizar um
modelo de base, que possa nortear as etapas deugéosdo projeto e 0 uso da tecnologia
relacionada. Schwabe(1996a) prop6e o0 uso do méto@HDM (Object-Oriented

Hypermedia Design Methidque é composto por quatro atividades diferentes:

« Projeto conceitual (modela a semantica do domiaiapdicacéo);

« Projeto navegacional (leva em consideragdo o pddilusuério e a tarefa a ser

executada, dando énfase aos aspectos cognitivos);

- Projeto da interface abstrata (modela objetos pékads, implementa as metaforas

escolhidas e descreve a interface para os objat@gyacionais);

. { Excluido:

O OOHDM utiliza mecanismos de abstracdo e composigdna arquitetura orientada a
objetos, que permite uma descri¢do concisa dasmaffbes complexas e uma especificacdo

de padrbes de navegacdo e interface (Schwabe,)1996a
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4.1 PROJETO CONCEITUAL
Em OOHDM o esquema conceitual é constituido sobesses, relacbes e
subsistemas. As classes séo descritas como dengostu modelos orientados a objetos, mas

seus atributos podem ser multi-tipados.

O esquema consiste de um conjunto de objetos eeslasnidos entre si por
relacionamentos; como o0s objetos sdo instanciaslagses, um relacionamento entre as
classes faz com que o relacionamento entre ososbfdja abstraido. As classes podem
relacionar-se com subsistemas. Um subsistema pardausocontido, possuindo um dnico

ponto de entrada e saida. Neste caso, age comsemidor de informacdes".

Contudo, do ponto de vista da hipermidia, é immtetaafirmar que os
relacionamentos ndo devem ser escondidos nostasilla classes. Isto significa que no caso
de um atributo representar uma entidade conceitiraplexa a ser explorada na hipermidia
final, deve-se especificar um relacionamento. Qacienamentos, assim como as classes,

podem conter atributos (Aragéo, 2002).

A modelagem oferece trés mecanismos de abstragadig@ar com a complexidade:
Agregacao, Generalizacdo/Especializagdo e um dondeiempacotamentos subsistemas.
O primeiro € util na descricéo de classes complema® agregadas de classes mais simples.
J& o segundo é utilizado na construcéo de hieasglé classes e no uso de heranga como um
mecanismo de compartilhamen@@s subsistemas sdo um mecanismo de empacotameato pa

a abstracdo de modelos de dominio complexos.

As classes herdam de suas superclasses atribstioguea de partes, relacionamentos
e comportamento. Pode-se resumir nos seguintes iten produtos da atividade de

modelagem:

« Um esquema conceitual (um conjunto de esquemasitoais, sendo um para

cada subsistema).

* Um conjunto de definicdes de subsistemas, clasdgstos e relacionamentos

(utilizando Cartdes de Subsistemas, Classes, QhgeRelacionamentos).
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Adaptado de Pompermaier (2002), tem-se 0 exempiiredo na Figura 4.1. Trata-se
do projeto conceitual de um software Guia de ps6#s, na forma de curso que possui varias
matérias e é apresentado em GD-ROM Os quadrados no circulo representam as telas

navegaveis no programa.

FIGURA 4.1 — EXEMPLO DE PROJETO CONCEITUAL

Matéria \iertenc

Nome: String
) _ Curso
Area: Strin v\ _ Apresentado e
Nome: String \
0Ssu ) imidi
p Area: String CD-Rom Multimidia

4.2 PROJETO NAVEGACIONAL

A maior contribuicdo da OOHDM est4, justamentenmalelagem navegacional. Na
OOHDM, uma aplicacdo é vista como uma visdo navegakdo projeto conceitual. Esta
visdo é construida durante a modelagem navegaciemahdo-se em conta os tipos de
usuarios aos quais a aplicacdo se destina e ontorge tarefas que dever&o desempenhar ao
utiliza-lo.

De acordo com Schwabe (1996a), ao projetar a esrude navegacdo de um

aplicativo de hipermidia, varios aspectos seréasiderados, tais como:

o Quais objetos serdo navegados e que atributos gm8suQuais o0s

relacionamentos entre estes objetos e aqueles idbefinno esquema
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conceitual? Isto serd feito pela definicdo de néle como visdes orientadas a

objetos das classes e relacionamentos conceituais.

o Qual é a estrutura subjacente de navegacdo? Emoguextos 0 usuario ira

navegar?

o E preciso decidir se os objetos navegados poderzaparéncias diferentes de
acordo com o contexto em que s&o visitados e drpectais diferengas

claramente.

o Quais as estruturas de elo existentes entre ososhjeie serdo navegados

(elos, caminhos, indices, roteiros guiados, etc.)?

o Como procede a navegacdo quando o usuario “pulaindessunto a outro,
isto é, qual o efeito da navegagdo nos objetosridern e alvo e em outros

objetos relacionados?

Os contextos navegacionais sdo um conjunto de elds, e outros contextos
navegacionais (aninhados) que auxiliam na orgafiizados objetos navegacionais,
fornecendo espacos de navegacéo consistenteste,ndedo, diminuindo as chances de o

usuério “perder-se no hiperespaco”.

Os nés podem ser atdbmicos ou compostos e sao tdssatravés de atributos e
ancoras para elos no caso de serem atdmicos, e wonemnjunto de nés componentes no
caso de serem compostos. Os contextos navegacidefirem um conjunto de classes
“decoradoras” que adaptam cada n6é no contexto pareestruturas ancoras-atributos

necessarias ao contexto.

Os elos fazem a ligacdo entre os objetos navegasienpodem ser de um-a-um ou
um-a-muitos. O resultado da travesd@um elo é expresso pela definicdo das semanticas
navegacionais, como resultado do comportamentdadde estruturas de acesso (tais como
os indices ou roteiros guiados) sdo também deBnaano classes e apresentam modos

alternativos para a navegacao no aplicativo hipiani

As classes e contextos navegacionais definem atwstr estatica da aplicagcdo

hipermidia. Contudo, é necessario também, espaicifis aspectos dinamicos da navegacéo.
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Em OOHDM, isto é feito pelo uso de Diagramas dedgag¢do, um modelo baseado em

magquinas de estado no qual séo mostradas trangfdesao estado do espago navegacional.

Um exemplo de projeto navegacional é mostrado quadi4.2, adaptado do guia de
profissbes de Pompermaier (2002).

FIGURA 4.2 - EXEMPLO DE PROJETO NAVEGACIONAL

Ienu Principal ftem do Roteiro Guiade
Area M Profissdo
\_ : -t
Por Area
Curso —_\1 Por Curso
Local L Curso
\41 Por Local
Atividade |
Merc ado

4.3 PROJETO DA INTERFACE ABSTRATA

Para especificar o projeto da interface abstratagaessario definir metaforas de
interface e descrever suas propriedades estaticadin@micas, assim como seus
relacionamentos com o projeto navegacional de wmad independente de implementacao.
Ainda de acordo com Schwabe (1996a), é preciscHisRe:

o a aparéncia de cada objeto navegacional que ser@bf pelo usuario, isto

é, a representacdo de seus atributos (incluindo@sas);
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o outros objetos de interface para oferecer as disefancbes da aplicacao,

como barras de menus, botdes de controle e menus;

o o0s relacionamentos entre os objetos de interfat@vegacionais, tais como o

modo com que um evento externo afetara a navegacao;

o as transformacdes de interface ocorridas pelooef@ét navegacdo ou de

eventos externos no comportamento de diferentesasbile interface;

o sincronizagdo de alguns objetos de interface, edpemte quando hd meios

dinamicos, como audio e video, envolvidos.

Em OOHDM usa-seAbstract Data Views(ADV) para especificar o projeto da
interface abstrata. O modelo de projeto ADV foadnd originalmente para especificar clara e
formalmente a separacdo entre a interface do wseaos componentes de um sistema de
software, e para oferecer um método de projetopienigente de implementagdo, gerando
graus mais altos de reuso de componentes de pmpanterface. Os ADV sdo geralmente
usados para representar interfaces entre duassndifiégentes. Um ADV, quando usado em
um projeto de aplicacdo hipermidia, pode ser Wistno um objeto de interface contendo um
conjunto de atributos que definem suas propriedddegercep¢do e 0 conjunto de eventos
com os quais pode lidar, como os eventos geradosupaario. Valores de atributos podem
ser definidos como constantes, determinando, entfiggstilo especifico de aparéncia como

posi¢&o, cor ou som.

Os Diagramas de Configuragdosédo Uteis na expressdo de padr6es de comunicacdo
entre objetos, em termos de servigos oferecidosqaeridos. No contexto de OOHDM,
concentra-se o interesse no modo como 0 usuérioteééagir com a aplicacéo hipermidia e,

especialmente, em guais objetos de interface Gmusanavegagao.

Os Diagramas ADV suportam o aninhamento de estados e ADV, permitiado
expressdo da associagdo entre eventos externod/e@ddiagramas ADV s&o a expressao
interfacial dos diagramas de navegacdo, isto éreexpm transformacdes no nivel da

interface de usuario e seu impacto nos objetosga@i@nais (Schwabe, 1996a).

z

Um diagrama ADV é composto por ADV, estados, atdbue transi¢cdes. A

aninhagem de ADV permite mostrar a estrutura degagéo dos objetos de interface.
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Conforme Schwabe (1996a), a definicdo do modelonterface de uma aplicagdo
hipermidia com OOHDM implica em:

o definir a estrutura geral da interface da aplicacéo
o definir ADV para os nés, indices, etc.;

o definir, em cada nd, objetos de interface apropsaggara atributos, ancoras,

etc.

o especificar o diagrama de configuracdo, mostraefizionamentos estaticos

entre ADV e ADO (sendo estes objetos navegacignais)

o mostrar relacionamentos estaticos entre os comfesdr um ADV. Deve ser
possivel expressar todas as restrices estrugnaientes entre os objetos de

interface.;

o especificar, para cada ADV significativo, o diagearADV, mostrando a

dindmica da aplicagdo hipermidia.

Deve estar claro que, apesar de ser independeirtgtisnentacdo, a especificagdo da
interface abstrata deve considerar certos aspdot@nbiente de implementacéo alvo, para

gue a especificacdo seja realista.

Para registrar o produto do Projeto de Interfacstraba ha cartdes que registram o

resultado da atividade de projeto de interface.

Cartbes de ADV Estaticos, representando os relagientos estaticos entre ADV e
objetos navegacionais e os Cartdes de ADV Dinamioastram os efeitos da interagdo entre

usuério e midia na interface e seu impacto na repaeg
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4.4 IMPLEMENTACAO

A implementacdo de uma aplicacdo hipermidia de nupdoesta resulte usavel ndo é
tarefa simples. Muitas questdes técnicas e nadcticdevem ser resolvidas. Uma vez que o
ambiente de implementacéo tenha sido escolhidogjetp deve ser mapeado para artefatos

de implementacédo e todos os componentes hiperitéfdide ser instanciados.

Basicamente, é necessério definir os objetos derface de acordo com a
especificagcdo da interface abstrata, implementanstorma¢fes da forma como foram

definidas nos diagramas ADV e fornecer suporte garavegacao através da rede hipermidia.

A informacdo fornecida pela especificagdo baseadaA®V e, em especial, a
estrutura aninhada dos ADV, oferece uma indicaglcesquais 0s objetos de interface que se

precisa definir.

De acordo com Schwabe (1996b), os aspectos dindmdamnterface lidam tanto com
transformac6es de interface dentro de um ADV (pamnglo, mostrando/ocultando algum
atributo), como com transformacdes de interfacekendo navegacdo. Em ambos os casos,
a natureza orientada a eventos dos diagramas AD\pa&der expressivo de seu modelo de

transicdo de estados permite a implementacdo destaformacdes em um estilo simples.

Em aplicacdes hipermidia, a navegacgao ocorre parqigaiario seleciona uma ancora
em um no. E possivel implementar comportamentogemienal mais sofisticado, como, por
exemplo, navegacdo baseada em tempo, ou baseadaidia (quando um evento
determinado ocorre na mesma midia, pode-se prodederodo a seguir um elo). Ambos 0s
tipos de comportamento navegacional sdo espedificaiavés de diagramas ADV, ja que as
transicdes de estado e o evento gerador de cadiangal estdo documentados na

especificacdo da transigao.

Para manter a informacéo de rastreabilidade acaaularante o processo do projeto,
deve-se documentar, também, as decisbes de impkegaen Apesar de esta documentacéo
poder ser facilmente automatizada e introduzideamdiente de implementagéo, pode-se

gerar cartdes simples ao implementar a aplicacao.
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5 ESPECIFICACAO

A especificagcdo do prot6tipo foi feita de acordonca metodologia OOHDM. Assim,

par ilustrar o projeto conceitual, € mostrado @uiena de classes na Figura 5.1.

O Projeto Navegacional é mostrado na Figura 5.@nvem explicar que as setas que
saem do menu principal, indicam o fluxo de navdighdile entre as telas. Ja na seta que parte
da opcgéo sair, no retangulo da direita, indicaguendo esta opgéo for selecionada, todas as

outras ficardo inativas, pois o programa sera eadey por isso ela esta tracejada.

Para complementar o projeto navegacional, é expasida DHF - Diagrama
Hierarquico Funcional, com conceitos extraidos deti (1991) e também um fluxograma
completo do sistema, abrangendo todas as tela®mbes no tutorial. Assim, Na Figura 5.3
tem-se o DHF das principais funcdes do protétiends sua seqiiéncia mostrada na Figura
54.

No caso do fluxograma, devido a sua extenséo gimessario dividir em trés partes: na
Figura 5.5, com o inicio e as opcdes basicas daridlit na Figura 5.6, com os itens
Disposicao, Formas e Cores e, por fim, na Figuraéxplorando os tépicos Texto, Saidas e

as op¢bes do menu tépicos.

O Projeto da Interface Abstrata é mostrado na Bi§uB. Nele s&do explorados os dois

exercicios do tutorial, pois sdo 0os que mais sairam a este topico da metodologia.
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FIGURA 5.1 — PROJETO CONCEITUAL

Usuério

(from Use Case View)

1% 1.*
Verifica
Responde
1.*
Reomendagao 1.*
%D‘GSC“G'@\O Refere-se Exercicio
Tipo
Explica¢éo
Status L o &) plicag
WVerificar recomendacao( )

1
1.%

Questdo
Descricdo
Pontuagao

1

1.*

Resposta

Descricdo
Correta (s/n)

No projeto mostrado acima, a classe Recomendafgie1se as recomendacgfes para a
correta construgdo de interfaces. Estas recomeasldétn uma descrigdo, um tipo (forma,

texto, cores, etc.) e ainda um status (se ja fusglbada ou ndo).

A classe Exercicio possui um atributo que é a eapgfio de como resolve-lo.
Agregado a esta classe, tem-se a classe QuestA@tabutos descricdo e pontuacado e, por
fim, agregado a classe Questao, aparece a claspedR® também com descricdo e com um

atributo indicando se ela esta correta ou nao.

O “ator” Usuario, como o nome indica, representasoario do sistema em si, com
relacionamentos que mostram que ele verifica amnrendacdes e responde aos exercicios.
Convém, porém, ressaltar que este ator ndo fae parimplementacdo e foi colocado no

diagrama para melhor representar o projeto coraieitu



FIGURA 5.2 - PROJETO NAVEGACIONAL
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FIGURA 5.3 — DIAGRAMA HIERARQUICO FUNCIONAL 1

Abrir Form Principal

TfrmDesign.Open
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Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrmCores.FormMouseMove

TfrmCores.LabellMouseMove

TfrmCores.LabellClick

Funcédo Form Texto

UTexto

Memol.Clear

Memol.Lines.Text := Texts

Font.Color := clPurple

Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrmTexto.FormMouseMove

TfrmTexto.LabellMouseMove

TfrmTexto.LabellClick
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FIGURA 5.4 — DIAGRAMA HIERARQUICO FUNCIONAL 2

Memol.Clear

Funcéo Principal

UnitDisposicéo

Memol.Lines.Text := Texts

Font.Color := Purple

Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrmDisposi¢ao.FormMouseMove

TfrmDisposi¢ao.LabellMouseMove

TfrmDisposi¢ao.Label1Click

Memol.Clear

Funcéo 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.LabellClick

Memol.Clear

Funcéo Form Saidas

UnitSaidas

Memol.Lines.Text := Texts

Font.Color := Purple

Apaga dados da area informativa

Escreve dados da area informativa

Muda Fonte para roxo

TfrmSaidas.FormMouseMove

TfrmSaidas.LabellMouseMove

TfrmSaidas.Labell1Click




FIGURA 5.5 — FLUXOGRAMA PRINCIPAL

Inicio

Algum Botéo ‘

ou menu ?
S Ajuda ? -
N S
Botéo ?
Abrir frmAjuda
S

Abrir Links.rtf

Abrir Form
Sobre
i N N
Exerciciol? >
S S
Abre Form do Abre Form do

Abrir Artigo.rtf Abrir Links.rtf Pesquisadores.rtf EXE 1 EXE 2
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FIGURA 5.6 — FLUXOGRAMA DISPOSICAO / FORMAS / CORES

frmDisposi¢do.Show

frmDisposicaolnfoErrada.Show
frmDisposigdolnfoCerta.
ShowFont.Color = Purple

frmDisposicéoLista.Show
Font.Color = Purple

frmDisposi¢doPreencher.Show
frmDisposicaoPreenchCertoShow
Font.Color = Purple

frmDicas.ShowText
‘Disposicao.rtf'
Font.Color = Purple

frmFormas.Show

frmFormasintermitentes.Show
frmFormasintermitErrado.Show
Font.Color = Purple

frmFormaslcones.Show
Font.Color = Purple

frmFormasAgrupamento.Show
Font.Color = Purple

frmDicas.ShowText 'Formas.rtf'
Font.Color = Purple

frmCores.Show

frmCores0.Show
font.Color = Purple

frmCores1.Show
font.Color = Purple

frmCores3.Show
font.Color = Purple

‘Cores.rtf"

frmDicas.ShowText

Font.Color = Purple

frmCores4a.Show
frmCores4b.Show
font.Color = Purple
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FIGURA 5.7 — FLUXOGRAMA TEXTO / SAIDAS / MENU

frmTexto.show

frmTexto0.Show
Font.Color = Purple

frmTextola.Show
frmTextolb.Show
Font.Color = Purple

frmDicas.ShowText
‘Texto.rtf'
Font.Color = Purple

frmSaidas.Show

N
S S

frmSaidasOrientag&o.Show
Font.Color = Purple

frmSaidasMensagem.Show
Font.Color = Purple

frmSaidasCapacidade.Show
Font.Color = Purple

frmDicas.ShowText
‘Saidas.rtf'
Font.Color = Purple

Inicio




FIGURA 5.8 — PROJETO DA INTERFACE ABSTRATA

Exercicio 1 - Jogo dos sete erros

Enunciado do exercicio:

Alternativa 1
Alternativa 2

Alternativa 3
Alternativa 4

Alternativa 5
Alternativa 6
Alternativa 7

Alternativa 8
Alternativa 9

Alternativa 10
Alternativa 11

Alternativa 12
[] Alternativa 13

] Alternativa 14

Oioooooooooo

Verificar Pontuacao

Exercicio 2 - Teste escolha dos icones

Enunciado do exercicio:

icones:

Funcéo 1
Funcgao 2
Funcao 3
Funcéo 4
Fungao 5
Funcéo 6
Funcéo 7
Funcao 8

OO0
OO0
OO0

Verificar Pontuagéo
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6 IMPLEMENTACAO

Neste capitulo sdo descritas, nesta ordem, a &&créc ferramentas utilizadas,
mencionando a metodologia, a linguagem e o ambideteprogramacdo. A seguir, a
operacionalidade da implementacao, apresentanpiorggpais telas do programa. Por fim, é
exposta a analise do protoétipo, mostrando residtaslitidos nos testes efetuados pelos

usuarios.

6.1 TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Como ja foi mencionado, a metodologia de desenvmato utilizada foi a OOHDM,
sendo que para a construcdo e implementacado ddatupboopriamente dito, utilizou-se a

linguagemObject Pascaglna ferramenta Borland Delphi 5.

Convém salientar que, apesar de ter sido espaiifican diagrama de classes no
projeto conceitual, a implementagdo propriamenta déo foi construida sob o paradigma

objeto orientado. No caso do tutorial desenvolvidoutilizada programagéo estruturada.

6.2 OPERACIONALIDADE DA IMPLEMENTACAO

Para demonstrar a funcionalidade da implementagiiép expostas as principais telas
do tutorial, a fim de comprovar a eficacia do mesmo

A figura 6.1 mostra a tela de abertura, na quakwatio podera escolher dentre os
topicos a serem estudados: Disposicao da informdgiimas, Uso de Cores, Texto e Saida

da Informacéao, podendo ainda clicar na aba exegcici

FIGURA 6.1 — TELA INICIAL

4 Design de Interfaces E
Arquivo  Topicoz  Bibliografia Esercicios  Ajuda
Linksz Formasz
[ ]
Saida das Informactes Uszo dazs Cores
A ?
Dizgpozigao da Informagao Texto Ajuda
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A medida que o usuério clica nos botdes, telaertisfas aos assuntos vao se abrindo,
de forma que ele vai tomando conhecimento dos stigeiconceitos e técnicas para a

construcado correta de interfaces graficas com arigsu

Ao clicar no primeiro tépico, Disposi¢do da Inforgéa, a janela mostrada na figura
- { Formatado

6.2 aparecera. Nesta tela, existem quatro frasedpsque cada linha sublinhada é dimk™ _ -
para uma outra janela. As janelas que vém ap6sqoecem uma destas linhas, mostram
informacGes mais especificas sobre o determingsloat@ ainda mostram exemplos praticos

da recomendacéo abordada.

. { Formatado

s // { Formatado

N

Aa- - =¥ ' - - ¥ ' __ _ _ _ _ ______ —

‘ FIGURA 6.2 - DISPOSICAO DA INFORMACAO

Disposigao da Informagao
Apresentar somente informacao necessaria
Principios |6gicos para ordenacao de listas
Elementos graficos e texduais - 25% no méxdmo
Mais dicas

kjém disso, o usudrio ndo deve buscar informacdes em outra
tela para realizar uma tarefa nem realizar conversdes,
tradugdes ou interpretagies

Por conveniéncia, serdo mostradas a seguir soraégienas telas do tutorial, haja
vista a existéncia de um grande ndmero delas baltra.
No topico formas, € mostrado uma maneira corretagtepar icones correlatos,

conforme Figura 6.3.



FIGURA 6.3 - FORMA - AGRUPAMENTO

Formag - Agrupamento E3
Errado Coreto I

—Execucio do arguivo
I Sempre minimiza

[ Perguntar quando sakvar arquivos

W Uzar depuragdo integrada

I Permitir entrada de pardmetros
I Perguntar ao sobreescrever

[~ Deszabilitar macros

—abertura do arquivo

I~ Abrir do dltiro dirstdrio

[~ Salvar configuragdo da tela
™ &kbrir emn modao somente leitura
I “erficar virus no docurmento
™ “erificar links no documento

™ Perrmitir conversso

Sair |
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Com relacdo ao uso de cores, foi selecionado ummpreextraido do tutorial. Nele,
pode-se observar, de acordo com a sequiéncia (Fgur&igura 6.5 e Figura 6.6), a forma de
como a cor pode ser usada para reforcar os fatosnedlida que a temperatura vai
aumentando, a cor na caixa muda de azul para benpor fim, quando a temperatura &

maxima, a caixa é pintada de vermelho.

FIGURA 6.4 - ERRADO/CERTO - FRIA

Cores para destacar informagoes - Qual chama mais atengao? E

Controle de temperatura - Errado Controle de temperatura - Certo
[ [ [ [
a = 50 1] = 50
Frio Frio
Resfriar | Aguecer Hormal | E Sair




FIGURA 6.5 - ERRADO/CERTO - NORMAL
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Controle de temperatura - Errado Controle de temperatura - Certo
({11111 ([ ({11111 ([
a = 50 1] = 50
Normal Normal
Resfriar | Aguecer Hormal | E Sair

FIGURA 6.6 - ERRADO/CERTO - NORMAL

Corez para destacar informagdoes - Qual chama mais ateng3o? E

Controle de temperatura - Errado Controle de temperatura - Certo
ANNENERNNENEENR
I = 50 0 = 50
Quente -
Besfriar I Agquecer Marmal | i Sair

No quadro 6.1, é ilustrado a parte do codigo feasponsavel pela geracdo das telas

apresentadas na pagina anterior.
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QUADRO 6.1 - FONTE DOS FORMS DA EXPRESSAO DA COR

/I Esta procedure simula o efeito da cor para mostr ar
/I a variagéo de temperatura
procedure TfrmCores1.btnAumentaClick(Sender: TObjec 1);
begin
if ProgressBarl.Position <= 10 then
begin
ProgressBarl.Position:= ProgressBarl.Position + 1;
ProgressBar2.Position:= ProgressBar2.Position + 1;
case ProgressBarl.Position of
0..3: begin //Com progress bar até 3, nome=fri o e cor azul

pnStatusCerto.Caption:= 'Frio’;
pnStatusErrado.Caption:= 'Frio’;
pnStatusCerto.Color:= clAqua;
end;
4..6: begin //Com progress bar até 6,nome=norma le cor branca
pnStatusCerto.Caption:= 'Normal’;
pnStatusErrado.Caption:= 'Normal’;
pnStatusCerto.color:= cIWhite;
end;
7..10: begin //Com progress bar até10, nome=quen te ,cor verm.
pnStatusCerto.Caption:= 'Quente’;
pnStatusErrado.Caption:= 'Quente’;
pnStatusCerto.Color:= cIRed;
end;

procedure TfrmCores1.btnDiminuiClick(Sender: TObjec 1);
begin
if ProgressBarl.Position > 0 then
begin
ProgressBarl.Position:= ProgressBarl.Position - 1;
ProgressBar2.Position:= ProgressBar2.Position - 1;
case ProgressBarl.Position of
0..3: begin // Com progress bar até 3, nome=fr io e cor azul
pnStatusCerto.Caption:= 'Frio";
pnStatusErrado.Caption:= 'Frio';
pnStatusCerto.Color:= clAqua;
end;
4..6: begin //Com progress bar até 6, nome=norm al,cor branca
pnStatusCerto.Caption:= 'Normal’;
pnStatusErrado.Caption:= 'Normal’;
pnStatusCerto.Color:= clWhite;
end;
7..10: begin //Com progress bar até 10,nome=no rmalcor verm
pnStatusCerto.Caption:= 'Quente’;
pnStatusErrado.Caption:= 'Quente’;
pnStatusCerto.Color:= cIRed;
end;
end;
end;
end;

Com relacdo ao texto, um dos exemplos do tutorédbre-se ao desalinhamer

encontrado em alguns softwares, conforme mostradéigura 6.7.

FIGURA 6.7 - TEXTO DESALINHADO.
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Legibilidade E

A5 MAIJSCULAS DEVEM SER UTILIZADAS EM PALAYRAS
QUE SE DESEJA DAR ENFASE, E NAD NO TEXTO
INTEIRO. Os

espacamentos entre as palavras devem sermenores que o
espagamento entre linhas, evitando
aformacio de manchas
brancas ouwazios gue interferem na leitura. Dewe-se utilizar
linhas brancas entre paragrafos para,

Alinhar Desalinhar Sair

A Figura 6.8 apresenta um exemplo de recomendagén g saida de informagses,
onde, em sua forma correta, existe uma barra dggsso e ainda uma ampulheta para dar a

impressao de tempo decorrido.

FIGURA 6.8 - ORIENTACAO AO USUARIO

Onentagdo para o usuario |

Sem arentagin I Movimento real I
M ovimento ilusdnio M ovimento real e ilusdno
Froceszando...
Cancelar |
Sair |

O cédigo utilizado para criar o0 exemplo mostradd-igaira 6.8 pode ser observado no
Quadro 6.2. Nesse quadro é mostrado o cédigovelat processamento sem orientacdo e
processamento com movimento real (barra sem antpllido Quadro 6.3, sdo ilustradas as

proceduregle processamento com movimento so6 ilusério elltesfio.

QUADRO 6.2 — FONTE SEM ORIENTAGCAO E MOVIMENTO REAL

/I Processa sem orientacao
procedure TfrmSaidasOrientacao.Button3Click(Sender: TObject);




begin
Timerl.Enabled := True; {Timer=5000}
Labell.Caption := 'Processando...'
end;

procedure TfrmSaidasOrientacao.TimerlTimer(Sender:

begin
Timerl.Enabled := False; {Timer=5000}
Labell.Caption := 'Processado’;

end;

procedure TfrmSaidasOrientacao.Button4Click(Sender:

begin
Timerl.Enabled := False;
LAbell.Caption := 'Processo cancelado';
end;

/I Processa movimento real (barra sem ampulheta)

procedure TfrmSaidasOrientacao.Button1Click(Sender:

begin
frmSaidasOrientacao.Label3.Visible := true;
frmSaidasOrientacao.Label3.Caption := 'Processand
Timer2.Enabled := True; {Timer=500}
ProgressBarl.Position := 0;

end;
procedure TfrmSaidasOrientacao.Button2Click(Sender:
begin
Timer2.Enabled := False;
end;

procedure TfrmSaidasOrientacao.Timer2Timer(Sender:

begin

ProgressBarl.Position := ProgressBarl.Position +

if ProgressBarl.Position >= 100 then

begin
Timer2.Enabled := False;
frmSaidasOrientacao.Label3.Visible := true;
frmSaidasOrientacao.Label3.Caption := 'Processo

end,

end;
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TObject); //fim do timer

TObject); //cancela

TObject);

TObject); //lcancela

TObject); //fim do timer
5;

Concluido’;

QUADRO 6.3 — FONTE MOVIMENTO ILUSORIO E REAL/ILUSOR 10

/I Processa moviento ilusério (s6 amplulheta)

procedure TfrmSaidasOrientacao.Button5Click(Sender:

begin
Timer3.Enabled := True; {Timer=5000}
Label2.Caption := 'Processando...";
Screen.Cursor := crHourglass; {amplulheta}
end;

procedure TfrmSaidasOrientacao.Button6Click(Sender:

begin
Timer3.Enabled := False;
LAbel2.Caption := 'Processo cancelado’;
Screen.Cursor := crDefault;

TObject);

TObject);




end;
procedure TfrmSaidasOrientacao.Timer3Timer(Sender:
begin
Timer3.Enabled := False;
Label2.Caption := 'Processado’;
Screen.Cursor := crDefault;
end;

/I Processa moviento real e ilusério (barra e amplu

procedure TfrmSaidasOrientacao.Button7Click(Sender:
begin
frmSaidasOrientacao.Label4.Visible := true;
frmSaidasOrientacao.Label4.Caption := 'Processand
Timer4.Enabled := True; {Timer=5000}
ProgressBar3.Position := 0;
Screen.Cursor := crHourglass; {amplulheta}
end;
procedure TfrmSaidasOrientacao.Button8Click(Sender:
begin
Timer4.Enabled := False;
Screen.Cursor := crDefault;
end;

procedure TfrmSaidasOrientacao.Timer4Timer(Sender:

timer
begin
ProgressBar3.Position := ProgressBar3.Position +
if ProgressBar3.Position >= 100 then
begin
frmSaidasOrientacao.Label4.Visible := true;
frmSaidasOrientacao.Label4.Caption := 'Processo
Timer4.Enabled := False;
Screen.Cursor := crDefault;
end;
end;

end.
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TObject);//[fim do timer

Iheta)
TObject);

TObject);

TObject); /ffim do

Concluido’;

Na opcéaoLinks, encontra-se uma lista colimks de sites relacionados ao assunto

“Design de Interfaces”, para que o usuéario possaf@mpdar os seus conhecimentos fazendo

uma pesquisa na internet. Esta janela é mostraBaynea 6.9.

FIGURA 6.9 - LINKS
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AF Links M= 3
|

hitp:/’www. dec.unicamp.briproj-ihc
Este site possui um livio completo sobre Design e Avaliagdo IHC. Todo

estruturado em tdpicos, com , principais cap, etc... Links, projetos, exercicios,
sites IHC dentre outras utilidades.

http: /v, les.inf. puc-rio.br/~raguel

Este site possui uma lista de discusséo sobre IHC. Publicagdes, projetos e
atividades em IHC. Areas de pesquisa: Interao Hurmano-Corputadar (IHC),
Interfaces multi usuario, Engenharia Semdntica, Avaliagdo de comunicabilidade
de interfaces, sistemas de trabalho cooperativos, CSCW, groupware.

http ’woww. esp.ufsc.britestes96/pereira‘cap3
Este site de sugestdes sobre coma utilizar para melhor interface com o usuano.

htth - fwanaw rimarcal lneaweah com hr LI

Por fim, clicando na aba Exercicios, o usuario pesteolher entre o exercicio 1, no
qual sdo testados seus conhecimentos no ambitd derdesign de interfaces. Neste
exercicio, o usuario interage com uma tela na deaé observar toda a estrutura da mesma,
verificando possiveis erros que serdo marcadoslpara tela seguinte, numa espécie de jogo
dos 7 erros. A nota sera impressa de acordo comargtidade de erros que ele identificar no
form apresentado. A figura 6.10 ilustra o exercicio 1.

O usuario pode ainda escolher o exercicio 2, ige mais especificamente da correta
escolha de icones para a interface a ser criadste Nxercicio, € preciso que 0 usuério
margque um theck bok e, em seguida, clique em um icone que deve reptasa funcéo
escolhida. Ao final, deve clicar em “Verificar Poatao” a fim de conhecer a sua nota. O

exercicio 2 € ilustrado na figura 6.11.

FIGURA 6.10 - EXERCICIO JOGO DOS 7 ERROS
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#F Exercicio 1 - Jogo dos 7 erros Hi=1 E3

Encontre os 7 erros relacionados a interface grafica:
x| Selecione o arquivo na lista abaixo Caso ndo consiga abrir ao lada, selecione aqui

canfig. zys

systen.ini

defrag.exe Abrir |
meusdoc. doc

furb. doc

command. com

zabre. frm Se ndo entendeu o exercicio cligue agui
delphi.frm

pazcal pas

exed paz

exel paz

farm. frn

SobrEGEHercfciol EI Sair

i Marcar enoz |

FIGURA 6.11 - EXERCICIO ESCOLHA DE ICONES

s Exercicio 2 - Escolha de icones H=] 3
Margue o “check box" e escolha um icone para :l @l il @l
1z 3 4 5

a fungdo a executar.
Ao final, pressione verificar pontuacéo.
= 4
Correto Escolhido B2l B x| o

[~ Play em um arquiva de Audio E 7 g 9 10
I~ Executar aplicativo :
I~ Abrir arquivo 2 | ﬁl E?‘l _Al
I~ Wovo documento 11 12 13 14 15
I~ Alterar fonte
™ Help EI _|§J ﬁl _IEI
[~ Salvar Arquivo 16 17 18 13 20
[~ Femamentas

Contrale de volume ; . ey
||: Tutarial ! Verificar Pontuacao |

I Imprirnir
I~ Calculadara

[~ CdPlayer Nota: I
[~ Ajustar hora
[~ | Sair B sair | ﬂcertus:l

[~ Caixa postal
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6.3 ANALISE E VALIDACAO DO TUTORIAL

Para validar o tutorial desenvolvido para este altaly foi solicitado a alguns
programadores que utilizassem o software, testendmcurando erros a fim de verificar a
sua eficiéncia no que diz respeito as recomendag@é mesmo com relacdo a disposicdo

das telas do préprio protétipo.

ApoOs esta utilizacdo, os programadores respondaramuestionario com perguntas
relacionadas a funcionalidade do software. Estagupéas e as possiveis respostas estéo

dispostas a seguir.
1) O assunto tratado no tutorial e do seu interessgespional ?
2) As telas séo dispostas de maneira que torna odipagio facil ?

3) E possivel fazer uma consulta mais aprofundadocass indicados no menu

bibliografia ?
4) A disposicdo do contetdo em cinco tépicos faciittompreensao?

5) A exposicdo de exemplos praticos ajudou na fixalgfoconteldos mostrados

no tutorial ?
6) Os exercicios auxiliam na fixagdo do conteddo vistdutorial ?

7) Este tutorial se mostra eficiente e vai contribpara a revisdo de seus

paradigmas relacionados a construcao de intertpéfisas ?
Para o questionério acima, foram colocadas asrsegupossiveis respostas:
a) concordo totalmente;
b) concordo parcialmente;
c) discordo totalmente;
d) nao sei.

Apesar da amostra ser estatisticamente pequengeviraento serviu para fazer um

breve teste de utilizag&do do tutorial.

Com a apuragdo do resultado do questionario, donss® uma boa aceitagdo por

parte dos entrevistados, pois a maioria mostrosatisfeito com a eficacia do tutorial,
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respondendo quase que unanimemente as questdesdete, conforme exposto no gréafico

da figura 6.12, o que demonstra que o tutoriabatio resultado esperado.

FIGURA 6.12 - RESULTADOS DO TESTE DE VALIDAGAO

1° 2°

(LT 1]

3°

| N

4°

LN

5°

O Concordo Totalmente
B Concordo Parcialmente
O Discordo Totalmente
ONao sei

60
Perg. Perg. Perg. Perg. Perg. Perg. Perg.

7°

< - - — 7| Formatados: Marcadores e
numeragao

o ‘[ Excluido: T
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7 CONCLUSOES

Por mais que as recomendagBes e dicas apreserpadaam apontar para uma
padronizac@o de interfaces graficas, limitandoiaticidade do desenvolvedor, acredita-se
qgue, na verdade, os estudos estejam sendo dirdomnpara a padronizagdo de uma
linguagem grafica. Assim como a linguagem simbdlisada pelos surdos-mudos ou como 0s
simbolos de transito, largamente conhecidos pefaunmade que os usa, esta linguagem
grafica padrdo facilita ao usuario interpretar mediato informacdes e fungbes conhecidas
em um programa que acaba de acessar. Isto senmadfivich diferencial na hora de escolher

um software.

Além da eficiéncia com que um programa de computadecuta suas fungbes, as
interfaces graficas com o usuario determinam aeificcom que essas mesmas funcdes serdo

executadas.

O trabalho cumpriu com seu objetivo principal, pgoisdesenvolvido o tutorial proposto

com recomendacdes sobre o0s conceitos de deseneatarde interfaces gréficas.

Com relagdo aos objetivos especificos, o tutoriakmite uma avaliagdo dos
conhecimentos do usuario através da realizacdexkgicios propostos. Esta limitado ao
nimero de dois exercicios. E possivel fazer a yesglas recomendacdes ergondmicas.

Estas recomendacdes encontram-se no tutorial iddexzor area.

Utilizando o tutorial, o usudrio navega peias que mostram a maneira correta e a
errada de construcdo de interfaces, o que posaiailiisualizacdo das diferengas entre ambas.
O tutorial apresenta, ainda, exemplos praticosedemendacdes ergonémicas. Do total das
recomendagfes existentes, optou-se por incluirubarial apenas aquelas mais usuais e

indicadas pela maioria dos autores.

Foi possivel especificar o software utilizando atadelogia proposta nos objetivos

especificos, assim, o resultado final ficou dedto@sperado.
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7.1 EXTENSOES
Como extensdo para a implementagcdo de novos tohalhgere-se a ampliagdo dos

exemplos e recomendacdes, bem como um incrememtdmero de exercicios propostos.

A titulo de pesquisa, sugere-se um estudo sobrasofdrmas de interagdo homem-
computador, como as alternativas para deficieriegis ou com alguma deficiéncia motora

gue impeca estas pessoas de operarem 0 mousdanlotec

Considera-se também produtivo realizar um estudgpeamentar questionado o nivel
de satisfacdo dos usuarias de programas de coroputach relacdo a interface grafica dos

programas que eles utilizam, colhendo ainda sugestéra a melhoria dos mesmos.
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