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“Trough disobedience the progress is made;
Disobedience and rebellion.”
(Oscar Wilde)
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desistir, se sentiram perdidos e desamparados,
beirando o total fracasso.

Nunca deixem de seguir em frente, pois nada
€ mais revigorante do que descobrir que estavamos
errados.
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Resumo

Palavras-chave: Usabilidade, Interface Humano-Computador, Design e Diretrizes.

Nesse trabalho, enfocaremos nossos estudos no que se refere ao projeto de
interfaces com usuario em ambiente World Wide Web - WWW, observando as
diretrizes e normas vigentes para construcdo de boas interfaces para softwares
convencionais (fora da Internet), bem como as propostas atuais para construcdo de
sites. Atraveés de pesquisas feitas temos observado que existe uma variedade de
estilos utilizados nos hipertextos disponiveis na Internet, mas ndo encontramos
padrBes ou normas de conduta na sua construcdo, o que torna a navegacao confusa,
macante e exaustiva [NIE 94]. Por esse motivo, tém surgido algumas tentativas de se
criar diretrizes para a constru¢do de Web Sites, porém trata-se ainda de um processo
em fase inicial.

Do observado sentimo-nos motivados a criar uma série de sugestées para o
projetista, de maneira a possibilitar um certo nivel de padronizacdo na criacdo dos
hipertextos, sem limitar a criatividade do designer. Para tanto pretendemos dedicar
nossos esforcos na elaboracdo de um documento conciso, pratico e de bom
embasamento tedrico, que venha a permitir a geragdo de documentos Web com
usabilidade e de facil confeccéo.

Com este trabalho pretendemos criar um novo habito de pensar no que diz respeito
a criacdo de péaginas Web, mais consistente com as normas ja estabelecidas para a
construcao de interfaces em geral, em uma tentativa de minimizar a difusdo de certos
exageros como padrdes para Web design, pois de acordo com Nielsen [NIE 99], nem
sempre “guanto mais melhor”.

Pretendemos também disponibilizar um material amplo e que traga contribuicdes
expressivas para futuras pesquisas nesta area, possibilitando que essas pesquisas
encontrem uma fonte de referéncia onde possam prosseguir no estudo dos elementos
que permitirdo um bom desempenho no processo de construcao de paginas Web.



14

Abstract

Keywords: Usability, Human-Computer Interface, Design, and Guidelines.

In this paper, we will focus our studies on the project of user interfaces in ambient
World Wide Web - WWW, observing the guidelines and effective norms for
construction of good interfaces for conventional documents, as well as the current
proposals for sites construction. Through extensive researches we have been
observing that there is a variety of styles used in the available Internet’'s Hypertext, but
we didn't find patterns or norms of conduct in its construction, what makes the
navigation confusing, boring and exhaustive [NIE 94]. For that reason, some attempts
have been appearing for the creating of guidelines for Web Site’s construction, even so
it is still an initial phase process.

From the observed we were motivated to create a series of suggestions for the
designer, to facilitate a certain standardization level in the creation of the Hypertext,
without limiting the creativity of the designer. We intended to dedicate our efforts in the
elaboration of a concise, practical document and of good theoretical basis, that comes
to allow a generation of Web documents with usability and yet, of easy making.

We intended to create a new thinking habit in what concerns the creation of Web
pages, more consistent with the norms already established in general for the
construction of interfaces, in an attempt of minimizing the diffusion of certain
exaggerations as patterns for Web design, because in agreement with Nielsen [NIE 99]
“less is more".

We also intended to make available a wide material that will hopefully bring an
expressive contribution for future researches in this area, facilitating that those
researches find a reference source where they can continue in the study of the
elements that will allow a good performance in the process we call construction of Web
pages.
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1 Introducéo

Estamos presenciando hoje uma grande mudanca na maneira como as pessoas
desempenham suas atividades, tanto no ambiente de trabalho como, na escola e em
casa. Alguns autores estéo se referindo a esta era como a Revolugédo da Informacéo,
numa referéncia as revolugbes Agricola e Industrial sofridas pelos nossos
antepassados.

O computador, mais precisamente o computador pessoal, deveria ser o centro
dessa revolucdo, quando se tornou a principal ferramenta para o armazenamento e
andlise de dados. Aquilo que seria s6 uma ajuda a métodos tradicionais acabou por se
tornar indispensavel dentro do ambiente empresarial. O mundo estava agora
dependente dessas maquinas, que estavam se tornando cada vez mais pequenas e
baratas, permitindo acesso a qualquer pessoa.

Mas o computador, agora completamente estabelecido no dia-a-dia das pessoas,
mostrou ser o veiculo para a verdadeira arma desta nova revolugéo — a Internet. O que
seria apenas mais uma maneira de transmitir dados a distancia, apresentou as mais
variadas facetas, transformando-se na mais nova mania mundial. Mais que um
divertimento ou uma alternativa na comunicacao a Internet veio eliminar as distancias,
unindo pessoas das mais variadas culturas em uma grande aldeia global.

Eis que surge entdo a World Wide Web - WWW, ou simplesmente Web, que torna a
Internet grafica e dinamica (com o uso do protocolo HiperText Transfer Protocol —
HTTP). Essa novidade permitiu que usudrios de todas as classes sociais e niveis
econdmicos pudessem aproveitar a facilidade de transmissédo de dados da Internet, o
gue fez com que o setor econdmico prestasse mais atencao nesta nova tecnologia.

Atualmente podemos notar o uso da Internet através da Web nas mais diferentes
areas. Por exemplo, temos as grandes corporacfes que utilizam a Web para trocar
dados com suas filiais, realizar teleconferéncias com clientes e fornecedores, ou
mesmo seus funcionarios que podem ou n&do estar em diferentes areas geogréaficas. E
importante ressaltar que a Internet ndo é usada exclusivamente para vencer grandes
distancias. Estamos notando cada vez mais a sua utilizagdo mesmo entre
computadores localizados no mesmo prédio.

Hoje podemos notar uma crescente onda dos chamados “bancos virtuais”, que se
mostram cada vez mais completos, permitindo que o cliente realize todas as suas
transac6es bancarias a partir do conforto de sua casa. Nessa mesma linha podemos
citar as lojas virtuais, que vendem desde livros, videos e CD’s até automoveis
personalizados.

Temos também as universidades e escolas, que utilizam a grande facilidade em
obter bibliografia como uma poderosa ferramenta de aprendizado para seus alunos,
além de uma 6tima maneira de divulgar suas pesquisas mais recentes.

Além disso, ndo podemos ignorar quem mais explora a Web atualmente — a
indastria do entretenimento, que disponibiliza ao consumidor comum todo tipo de
artigos, como musicas, trailers de filmes, biografia de personalidades famosas e
reportagens completas sobre 0s assuntos mais atuais.

Essa grande diversidade vem nos dizer que é impraticavel tentarmos delimitar o
perfil do usuério da Internet, uma vez que qualquer documento lancado na Rede
podera ser visualizado por uma infinidade de tipos humanos, com preferéncias e
necessidades totalmente discrepantes umas das outras.

Essa grande amplitude do campo de acdo da Web é uma grande vantagem
comercial, uma vez que o produto divulgado podera trafegar nos mais diversos
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circulos, aumentando a disseminagcdo do mesmo em ambito geral. Mas exatamente
por essa falta de discriminacdo do publico alvo, nos deparamos com um grande
problema — a dificuldade em se projetar interfaces amigaveis, que agradem o grupo de
usudérios em questao.

Sabemos também que ndo podemos delimitar demais a criatividade do designer,
uma vez que grande parte do sucesso de um hipertexto deve-se ao dito “fator
artistico”, que nunca podera ser normalizado ou refreado, pois por natureza tem de ser
livre. Além disso, ndo podemos nos esquecer que, devido a grande quantidade de
ferramentas disponiveis para a confeccdo de documentos hipertextos, aqueles a quem
chamamos designers também sdo usuarios, fator esse que os torna cada vez mais
exigentes na busca pela exceléncia.

A partir destes problemas sentiu-se a necessidade de se criar um grupo de
diretrizes para construcédo de interface na Web, de maneira que todos os usuarios, ou
pelo menos a grande maioria, estivessem confortdveis com as paginas disponiveis.
Por conforto, ndo queremos apenas abordar o aspecto estético, mas também a
usabilidade, que permite uma navegacdo mais tranquila e transparente, satisfazendo
assim as necessidades do usuério e permitindo um acréscimo na produtividade
desses.

Assim, este trabalho pretende determinar um conjunto de sugestdes para
construcdo de interface na Web, que seja amplamente divulgado e abracado pela
comunidade em geral, tanto a cientifica como a comercial, de maneira a criar Web
Sites com interfaces mais amigaveis e de melhor navegagdo, mas sem jamais impedir
a criatividade do Web designer.

1.1 MOTIVAGAO

O tipo de impacto que um sistema causara esta intimamente ligado a qualidade
com que a informacao sera disponibilizada aos seus usuarios, portanto, a importancia
da interface em um software € indiscutivel. No entanto, a criacdo de uma interface que
permita uma fécil interagdo do usuario com o sistema ndo é uma tarefa facil. “A sua
construcdo implica em um aumento da complexidade no gerenciamento da
comunicagdo do usuério com a informagéo” segundo Winckler [WIN 99], gerando uma
grande dificuldade em se projetar uma interface para este software. Assim sendo, 0s
projetistas de software sentiram-se impelidos a criar normas para construgdo de
interfaces, baseados em aspectos como usabilidade, ergonomia e estética visual.

Diversos autores, {[LAU 90], [SHN 97], [NIE 97], [ZSC 98], [DIN 96]} entre outros,
enfatizam a necessidade de se conhecer o perfil do usuério para que possam utilizar
elementos que permitam que cada software atenda as necessidades de seu publico
alvo. Visando atingir estes objetivos, os projetistas de interface em seus processos de
criacdo, além da sua criatividade, sensibilidade e capacidade de percepcao e do
conhecimento de seus usuarios, vém utilizando normas e diretrizes para construcéo de
interface, permitindo a geracdo de produtos de qualidade. Estes novos produtos
proporcionam um aumento significativo na satisfagdo do usuario durante o processo
interativo, trazendo como resultado uma maior produtividade.

Com o advento da Web tornou-se virtualmente impossivel aos projetistas definir um
perfil de usuério para sites disponibilizados na Rede, pois esses atingem usuarios de
diferentes culturas, profissées e idades. Além disso, “com a grande difusdo de
ferramentas para construcdo de Web Sites, qualquer pessoa pode construir seu
préprio documento na Web facil e rapidamente” [TAV 99]. Tudo isso vém colaborar
para a disseminacdo de “maus costumes” que acabam por criar padrdes de interface
na Web, mesmo sendo prejudiciais para a havegac¢ao do usuario [NIE 99].
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Através da observacdo da grande variedade de estilos utilizados nos hipertextos
disponiveis na Internet, percebemos que nao existem padrbes ou normas de conduta
na sua construcdo, o que torna a havegacao confusa, macante e exaustiva, de acordo
com Nielsen [NIE 94], prejudicando ndo somente o usuario, mas também o projetista
gue muitas vezes precisa “adivinhar” como proceder na elaboracdo de um projeto de
interface para a Rede. Por esse motivo, tém surgido algumas tentativas de se criar
diretrizes para a construgdo de Web Sites, porém trata-se ainda de um processo
embrionario com normas conflitivas e pouco abrangentes.

A partir dessas premissas, percebemos a necessidade de se avaliar essas
diretrizes comparando-as com as ja estabelecidas normas para construcdo de
interface, e criar uma série de sugestdes para o projetista, de maneira a permitir um
certo nivel de padronizagdo nos hipertextos disponiveis. No entanto, citando Tavares
[TAV 00], “sabemos que a criacdo de paginas Web é, antes de tudo, uma forma de
expressao”, e ndo queremos correr o risco de limitar a criatividade do projetista, mas
sim ressaltar aqueles pontos prejudiciais e também divulgar as novas descobertas que
possam ser lucrativas durante o processo de criacao.

Sendo assim, nesta monografia propomos fazer uma revisdo nas normas ja
estabelecidas na comunidade cientifica, no que diz respeito a construgédo de interface
para software, além de uma extensa pesquisa nas diretrizes para construcao de
paginas Web disponiveis no mercado, com a finalidade de averiguar quais poderao ser
mais bem utilizadas para a confeccdo de interfaces Web, visando fornecer
informacBes adequadas e acessiveis aos seus usuarios, pois como sabemos, a meta
€ dar aos usuarios mais do que eles querem através de um acesso mais facil
[NAV 99].

Todos os fatores citados anteriormente foram agentes motivadores para o
desenvolvimento desta monografia, que tem como objetivos os topicos listados a
seguir.

1.2 OBJETIVOS

. Iniciar uma analise critica das informacgdes obtidas — busca da
validade de tais diretrizes nos aspectos estéticos, ergondémicos, computacionais
e funcionais de sua natureza.

. Gerar um conjunto de sugestdes —redacdo de sugestdes
baseadas nas diretrizes jA mencionadas para alguns aspectos que fardo parte do
escopo deste trabalho.

. Divulgar os resultados da pesquisa — ampla divulgagéo, através
de confeccdo de artigos que serdo apresentados em encontros técnico-
cientificos.

. Construgdo de um documento exemplo—criagdo e

apresentacdo de um documento Web que utilize as sugestfes resultantes do
processo de pesquisa, de modo a valida-las.

. Aplicagdo dos conhecimentos obtidos no decorrer do curso —
aplicacdo pratica dos conhecimentos tedricos obtidos através das disciplinas
como: Interface Homem-Maquina, Andlise e Projeto de Sistemas | e I,
Engenharia de Software | e 1, Administracdo de Recursos em Processamento de
Dados, etc.
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1.3 APRESENTAGAO DO TEXTO

O presente trabalho ird se apresentar dividido em sete capitulos, da seguinte
maneira:

Capitulo 2 — Breve histéria da Internet, como surgiu, sua area
de abrangéncia e algumas definicbes importantes para o entendimento do texto,
como por exemplo, o conceito de interface, usabilidade e as siglas mais
utilizadas.

Capitulo 3 — Definicdo do escopo deste trabalho e estudo do
usuario, da tarefa e das metodologias para desenvolvimento de interface com o
usuério como elementos importantes na construcéo de interface.

Capitulo 4 — Estudo dos elementos de interface mais
importantes para o design Web, baseando-se nas normas disponiveis
atualmente para construcdo de interfaces.

Capitulo 5 — Sugestbes de guidelines para a criacdo de
interfaces com o usuéario na Web.

Capitulo 6 — Conclusfes e proposta de trabalhos futuros.

Capitulo 7 — Bibliografia utilizada e leitura recomendada.
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2 Conceitos e Nocoes Importantes

Antes de podermos sugerir novas diretrizes para a constru¢cdo de interfaces, é
importante sabermos mais sobre o que € interface e como ela atinge a usabilidade de
nossos softwares. Além disso, € importante sabermos algumas siglas e definicdes que
serdo amplamente abordadas no transcorrer de nossa pesquisa. Assim, temos que:

« WWW - World Wide Web (Rede Mundial de Computadores): também chamada
de Web, ou simplesmente Rede.

* Multimidia — Midia que utiliza elementos de audio, video e animacao, além dos
itens tradicionais de texto e imagem.

* Hipertexto — Forma de representacdo textual ndo linear que utiliza conexdes
entre termos relacionados como forma de guiar o leitor.

* Hipermidia — Midia que utiliza elementos de multimidia e hipertextos para se
comunicar.

* IHC - Interagdo Humano-Computador: area da Engenharia da Computacdo que
se preocupa em estudar os elementos relevantes para uma boa interagdo do
usuario com o produto final.

e |U-—Interface com o Usuario: dispositivo programado que estabelece a
comunicacgao do usuario (ser humano) com o software (computador).

» Interface amigavel — Considera-se amigavel aquela interface que permite ao
Usuario uma interacéo transparente com 0s processos inerentes do software em
guestao.

« Interface hipermidia— Interface gréafica que utiliza elementos tanto de
multimidia como de hipertextos.

e HTML — HyperText Markup Language (Linguagem de Marcacdo de
HiperTextos).

¢« XML — eXpandible Markup Language (Linguagem de Marcacdo de hipertextos
eXpansivel): Extensdo da linguagem HTML, que permite ao designer uma maior
liberdade na hora de projetar seus Web Sites.

e HTTP — HyperText Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de
Hipertextos).

e FTP — File Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de Arquivos).

* URL - Uniform Resource Locators (Recurso Uniforme para Localiza¢ao).
2.1 INTERNET X WORLD WIDE WEB

Laquey [LAQ 94], define Internet como um conjunto de centenas de redes de
computadores que servem a milhdes de pessoas em todo o mundo. Originalmente
desenvolvida pelo departamento de defesa do EUA (entdo chamada ARPANET), era
restrita apenas a 6rgaos governamentais e universidades que faziam pesquisa militar.
No fim da década de 70, surgiram algumas redes corporativas e descentralizadas,
como a UUCP (rede baseada no sistema UNIX) e a USENET (USEr's NETwork), que
apesar de ainda se limitarem ao ambiente universitario, foram gradualmente se
expandindo a organiza¢des comerciais. No final dos anos 80 encontramos mais redes
coordenadas que iriam fazer parte da Internet em um futuro préximo, entre elas a
CSNET (Computer Science NETwork) e a BITNET (Because It's Time NETwork), uma
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rede académica que posteriormente mostraria a0 mundo as vantagens de se estar
conectado a Internet. A CSNET deixou de existir em 1991, depois de perceber que a
maioria de seus nodos estava se conectando através da NSFNET (National Science
Foundation NETwork) desde 1986.

A criacdo da NSFNET foi determinante para a disseminacdo da Internet a nivel
mundial. Uma vez que descobertas cientificas estavam trafegando rapidamente entre
centros académicos por todo o pais, a comunidade académica internacional decidiu
que era hora de se juntar a essa comunicagao rapida e eficiente. Outro fator decisivo
para a propagacao da Internet pelo mundo foi sua capacidade de unir redes de
velocidades e sistemas diferentes, proporcionando uma espécie de comunicagéo
totalmente nova.

Apesar da iminente popularidade da Internet, esta ainda se restringia a usuérios
especialistas, pois contava com uma interface tipo linha-de-comando, algo muito
complicado para o usuario com menos tempo e paixdo para se dedicar. Podemos
dizer que a Internet era muito eficiente em quebrar as barreiras de comunicag¢édo no
gue diz respeito a computadores e sistemas diferentes, mas extremamente ineficaz na
comunicagdo homem-computador.

Ciente deste problema Tim Berners-Lee publica em marco de 1989 o paper
“Information Management: a Proposal” que propunha a criacdo de um sistema de
hipertextos global, com interface grafica [CAI 95]. Neste mesmo ano comegou a
desenvolver o browser/editor de hipertextos com interface grafica, programa ao qual
deu o nome de WorldWideWeb (mesmo nome do projeto). J& no ano seguinte era
apresentado ao mundo o primeiro browser Web criado.

Desde entdo a interface WWW tem se popularizado mundialmente, facilitando a
vida de pessoas de diferentes profissbes e nacionalidades. Esse é exatamente o
problema que abordamos aqui. Uma vez que o ambiente Web tornou-se tao popular,
nao podemos mais definir o tipo de usuario que ir4 acessar os hipertextos que forem
disponibilizados. Quebra-se ai a primeira regra para a construcdo de uma boa
interface, segundo Pressman [PRE 95]: “Conheca seu usuario”. Assim sendo, novas
técnicas para criacao de Interface Web foram desenvolvidas durante os ultimos anos,
numa tentativa de padronizar os documentos disponiveis, permitindo ao usuario uma
navegacao sem problemas, mais rapida e com menos ocorréncias de erros.

2.2 USABILIDADE

Usabilidade esta se tornando um conceito muito popular nos dias de hoje. Mas o
que realmente é usabilidade? Porque todos estao tdo preocupados com ela? O que
envolve a usabilidade? Nesta secéo tentaremos responder a estas perguntas de uma
maneira simples e descomplicada, para que fique clara aos leitores a importancia de
se destinar dinheiro e tempo de projeto na procura pela usabilidade.

A norma de qualidade ISO/IEC 9126 [INT 91] descreve usabilidade como o esforgo
necessario para utilizar o software e para o julgamento individual deste uso por um
determinado conjunto de usudrios; Pressman [PRE 95], define usabilidade como “o
esforco para aprender, operar, preparar a entrada e interpretar a saida de um
programa”. Varios outros autores {{SHN 87], [DIN 96], [ABR 00], [TAV 99], [NIE 92]},
entre outros, definem usabilidade seguindo esta mesma linha de raciocinio. Assim,
podemos resumir estas definicdes na seguinte frase: usabilidade é a caracteristica do
software que o torna agradavel e transparente ao usuario final.

A usabilidade tem se tornado importante nos Gltimos anos porque esta diretamente
ligada aos conceitos de qualidade de software, e estes sdo responsaveis pelo sucesso
ou fracasso de um produto. E é claro que a meta principal das empresas de software e
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programadores pelo mundo todo é a aceitacdo de seu produto, que gerara uma
grande procura pelo mesmo e, consequientemente, o lucro do desenvolvedor.

Para sabermos o grau de usabilidade de um software precisamos medir quéo
amigavel este software é. Responda a seguinte pergunta: o seu software foi projetado
para o usuario? Através da resposta dessa pergunta e a analise de alguns aspectos,
poderemos chegar a conclusdes sobre a usabilidade do software.

Para se verificar o quanto um software é usavel, em conformidade com
Shneidermann [SHN 98] e Pressman [PRE 95], é necessario que alguns fatores sejam
guantificados, entre eles:

a) Eficiéncia — neste topico avaliamos o tempo necessario para que um individuo
possa se tornar eficiente no uso do sistema, em relagdo ao uso de suas fungoes,
rapidez no desenvolvimento de tarefas e ocorréncia de erros durante a execugao.
Consideramos eficiente o software que permite ao usuario trabalhar sem perda de
informacgdes decorrentes de erros, sem provocar atrasos no desempenho das tarefas e
sem que o usuario sinta-se obrigado a pedir ajuda do desenvolvedor para solucionar
possiveis problemas;

b) Empatia — este item, extremamente subjetivo, tenta medir a satisfagdo do
usuario com o sistema de um modo geral. Basicamente se refere a como cada um se
sentira diante de um novo software e o impacto psicolégico causado por essa
mudangca no ambiente profissional. Este item torna-se ainda mais dificil de ser
analisado quando nos deparamos com uma empresa que esta em processo inicial de
informatizacéo e, portanto, tem funcionarios com pouca ou nenhuma experiéncia com
computadores;

c) Aprendizado — avalia-se aqui a facilidade em se aprender a lidar com o software
em questéo, levando-se em conta o nivel de habilidade fisica e mental requerido pelo
sistema para que o usuério domine seus comandos especificos, e mais tarde lembre-
se deles ao executar as funcdes disponiveis no programa. Neste item torna-se
importante avaliar também se o usudrio é capaz de dominar, pelo menos parcialmente,
o0s principais comandos do software sem a necessidade de treinamento;

d) Produtividade — este aspecto delimita o aumento/decréscimo relativo da
produtividade do negécio uma vez instalado o software. Cabe lembrar que este topico
esta relacionado diretamente com os trés anteriores, porque ndo podemos analisar a
produtividade sem levar em conta a adaptacdo dos empregados com uma nova
tecnologia.

Cada um dos aspectos citados serd avaliado e medido, criando uma escala de
valores que indicam o grau de usabilidade relativo a cada item. A partir dessas
informagBes podemos fazer uma andlise mais profunda da usabilidade do software em
geral e entdo definir se o software é amigavel ou ndo. Existem varias técnicas ja
comprovadas e outras em estudo que auxiliam no processo de medir a usabilidade,
mas estas estdo além do escopo deste trabalho.

Quando é medida a usabilidade de um software, percebemos que esses fatores
precisam estar bem balanceados, se quisermos a aceitacao do publico. Por exemplo,
softwares com um alto grau de eficiéncia (fig. 2.01a), ndo terdo boa usabilidade se néo
nos atermos aos outros aspectos. No entanto, um software com eficiéncia abaixo da
média (fig. 2.01b), mas com fatores como empatia (fig. 2.01c) e aprendizado
(fig. 2.01d) bem conceituados, por conseguinte mostrando uma boa produtividade
(fig. 2.01e), ird ser muito melhor aceito o mercado.
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FIGURA 2.01 — Grafico de avaliagcdo de diversos softwares em relacdo a usabilidade.

Na visdo do empreendedor, a usabilidade traduz-se em conceitos psicoldgicos,
gerenciais e econdmicos. Os conceitos psicolégicos refletem-se na disposicao geral de
sua equipe de trabalho, determinando quais as relagfes entre colegas e até entre
patrdo e empregados, pois se o funcionario estiver descontente com o software, ndo
se sentird bem no ambiente de trabalho e transferira esse sentimento para todas as
areas de sua convivéncia.

Os conceitos gerenciais conectam-se com 0s psicolégicos, pois se referem a
produtividade da empresa, que sera afetada se os funcionarios ndo estiverem
produzindo o seu maximo. Para o gerente de negécios, é importante manter a equipe
coesa e funcional, evitando desperdicio de tempo e, conseqlientemente, de dinheiro.

Assim, chegamos aos conceitos econdmicos, que apesar de terem sido os Ultimos
mencionados, foram os motivadores para todas as pesquisas referentes a usabilidade.
Desde que as empresas comegaram a perceber que estavam perdendo uma grande
fatia do mercado apenas por ndo agradarem o consumidor, resolveram se dedicar
mais a este aspecto.

As gueixas mais frequentes dos consumidores derivam-se do fato de que muitos
usuarios sentem-se completamente incompetentes diante do computador que
compraram para que servisse de ajuda em suas tarefas.

Ha alguns anos atras Richard Thomaat apud [PIT 95], disse: “Esse € o Unico
negocio do mundo no qual as pessoas levam pra casa um produto e ele falha em seu
trabalho um terco das vezes”. Mas o usuario mudou, esta mais exigente e nao
pretende comprar um equipamento que so ira lhe trazer dor de cabeca.

Como se ndo bastassem as maquinas serem complicadas demais para o individuo
leigo, ainda nos atingem com uma dificuldade intrinseca a essas maravilhas: ndo é
permitido utiliza-las sem a devida instrucao.

Segundo Michael DertouzosEtDER 00], “ap6s quarenta anos de servicos prestados
por humanos a computadores, as pessoas estdo comegando a acordar e pedir que o
relacionamento seja invertido — das maquinas para as pessoas”. As empresas
ouviram, e chegou-se a conclusé@o que usabilidade é a saida. E usabilidade nada mais
€ do que isso: ouvir atentamente o usuario e satisfazer suas necessidades, inclusive
aguelas que nem ele sabe que tem.

! Richard Thoman é o gerente geral da Divisdo de Sistemas da IBM.
% Michael Dertouzos é o diretor do Laboratério de Ciéncia da Computacéo do MIT.
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2.3 INTERFACE

Muitas pessoas evitam usar o computador ou o fazem com grande ansiedade; eles
sofrem casos de estado de choque em frente a computadores, terror de terminais ou
neurose de rede. Suas ansiedades incluem medo de quebrar a maquina, apreenséo
guanto a perder controle do computador, trepidacdo sobre se mostrar simplério ou
incompetente (“computadores fazem vocé se sentir tdo burro”), ou mais comumente a
preocupacdo de se deparar com alguma coisa nova. Essas ansiedades séo reais, e
deveriam ser reconhecidas ao invés de descartadas, e podem ser muitas vezes
superadas com experiéncias positivas [SHN 98].

Estes problemas ndo sdo novidade no universo do projetista. Eles foram
observados ha muito tempo, quando entdo os desenvolvedores de software passaram
a dar maior atencdo a interface do produto a ser elaborado, observando melhor os
fatores humanos envolvidos no processo, na tentativa de atingir maior usabilidade.

Pressman [PRE 95] diz que “se os fatores humanos tiverem sido levados em conta,
o didlogo serd harmonioso e um ritmo sera estabelecido entre o usuério e o programa,
mas se os fatores humanos tiverem sido ignorados, o sistema quase sempre sera visto
como ndo-amigavel’. Por essas razdes tornou-se imperativo que se construisse uma
interface que fosse enfatizada além das tarefas a que se propunha o software, mas no
proprio usuério, de maneira a remediar situacdes cadticas e prevenir desastres.

Interface, segundo Pfaffenberger [PFA 92], € “um circuito eletrénico que controla a
interligagdo entre dois dispositivos de hardware e os ajuda a trocar dados de maneira
confiavel”. Ampliando este conceito para software, podemos dizer que interface é todo
e qualquer software (ou parte dele) que possibilita sua interacdo com outro software.
Pfaffenberger [PFA 92], define Interface com o Usuério como “as caracteristicas de
um programa ou computador que determinam a forma como interagem com oS
usuarios”.

Interface Interativa é toda interface que permite ao usuario uma comunicacao
transparente com o software, além de utilizar elementos de programacéo e interface
para promover o intercambio de informacdes inteligente entre maquina e ser humano.

Também ¢é importante definirmos interface gréfica. Interface grafica é “toda e
gualquer interface que faz uso de mouse e graficos para tornar mais simples as
operacbes basicas do computador” [PFA 92]. Os recursos tipicos das interfaces
graficas sao aqueles desktop like (tipo topo de mesa), que tentam imitar o que seria a
area de trabalho do usuario sem a ajuda do computador, associando os aplicativos e
ferramentas a icones e nomes familiares ao usuério iniciante (fig. 2.02).

fcones representando
objetos reais

FIGURA 2.02 — Exemplo de interface gréfica do tipo desktop like.
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A partir destas definicbes podemos nos reportar a um ramo da Engenharia de
Software chamado de Interagcdo Humano-Computador, que se dedica ao estudo de
interfaces para usuario. “A preocupacao dos projetistas de software, anteriormente,
estava basicamente na constru¢do de um sistema que possuisse bom funcionamento”
[ABR 00], mas hoje em dia com uma maior disponibilidade tecnoldgica, tornou-se
fundamental investir em interface, uma vez que quanto maior a usabilidade de um
sistema, maior o sucesso do mesmo. Essas afirmacfes valem ainda mais, quando
falamos de interface Web, pois é preciso lembrar que ndo temos como saber quem ira
acessar nossa pagina, uma vez que esteja inserida no contexto WWW.

A Web é por si s6 um tipo de interface grafica, entdo podemos resumir nossas
pesquisas as diretrizes que se aplicam somente as Graphical User Interfaces — GUI’s.
Os hipertextos que encontramos hoje em dia encontram-se nas mais diferentes formas
de apresentacdo que se pode imaginar, mas o que todos eles tem em comum é o
desejo de comunicar, de agradar o leitor, permitindo que sua mensagem se dissipe o
maximo possivel através da Web.

Muitos autores {[ZSC 98], [PRE 95], [SHN 87] e [LAB 97]} definem véarios fatores
importantes na construcéo de interface para software, entre eles:

a) Projeto de interface —para que uma interface seja bem recebida pela
comunidade de usuarios, € de suma importancia que antes mesmo de se comecar o
desenvolvimento do software, faga-se um projeto bem definido da interface do
software em questéo. Para que o projeto seja bem elaborado devemos levar em conta
todos os aspectos que influenciam a construcdo da interface, bem como os aspectos
relevantes a construcdo do software em si. Projetistas devem ter em mente que a
interface refletirA em seu software da maneira mais direta possivel — através da
opinido do usuério. Portanto, devem dedicar um tempo consideravel para a elaboracéo
e documentacao do projeto da interface.

b) Tipo de usuéario — a definicdo do tipo de usuario é a parte crucial para um bom
resultado na construcdo de interfaces amigaveis. Os aspectos marcantes de um certo
tipo de usuario se forem bem observados, podem decidir se um software sera ou nao
aceito pelo publico alvo. Neste item deverdo ser levadas em conta as diferencas
regionais e geograficas para cada grupo de usuarios abordados.

c) Tipo de tarefa — a definicdo do tipo de tarefa é tdo importante quanto a definigcdo
do tipo de usuario. Normalmente os projetistas tendem a fazer a definicdo de tarefas
de uma maneira implicita, ou entdo, centrada na eficiéncia do cdédigo fonte. A
construcdo da interface dependerd diretamente do tipo de tarefa que o software ir4
executar, portanto, € primordial que se faca uma definicao formal e bem documentada
desse aspecto.

d) Aspectos econdmicos —uma boa interface podera diminuir consideravelmente
0s custos do software, pois ird determinar se 0s usuarios necessitarao de uma
pequena ou grande quantidade de treinamento. Além disso, uma interface amigavel
diminui as chances de erros humanos, o que ira se refletir diretamente no nimero de
horas que deveréo ser dedicadas a manutenc¢ao do software.

e) Aspectos cognitivos — 0s aspectos cognitivos revelardo as limitacdes naturais
implicitas no usuario, utilizando aspectos fisicos e psicolégicos na sua determinacgéo.
Este passo do projeto de interface esta diretamente relacionado com as possibilidades
tecnolégicas disponiveis para a construgcédo do software, uma vez que ird decidir qual
tipo de equipamento ou metodologia devera ser aplicada para que aja o maior nivel de
aproveitamento por parte de um determinado grupo de usuarios.

f) Aspectos ergonémicos — 0s aspectos ergondmicos de um projeto de interface
estdo intimamente ligados aos aspectos cognitivos. Ergonomia refere-se aquelas
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caracteristicas que a interface e o software em si deverdo prover para que a interacao
humana com ele seja completa e tranquila. Procura-se considerar neste item aspectos
como coeréncia, versatilidade, usabilidade, interacdo, clareza e facilidade de
aprendizado.

A fig. 2.03 ilustra os aspectos necessarios para a construcdo de uma interface
amigavel.

A

Acomodando diferencas Usuadrio satisfeito

FIGURA 2.03 — Aspectos necessarios para a constru¢do de uma interface amigavel.

E importante ressaltarmos o papel da interface com o usuario como ferramenta de
ajuda na constru¢do do conhecimento humano. Podemos dizer que o computador e a
Web sdo uma das maiores fontes de conhecimento disponiveis hoje em dia, e uma
interface bem projetada ird determinar como e quanto deste conhecimento sera
assimilado pelo usuéario.

Sabemos que o ser humano aprende basicamente através de experiéncias
passadas, sejam elas vivenciadas ou passadas por um interlocutor. A maneira como a
informacdo sera apresentada poderd ser fator decisivo para que essa seja
compreendida e utilizada de maneira correta e consciente. Assim, é vital que os
esforgcos destinados a construcdo de um mecanismo que facilite a absorcao desse
conhecimento, a interface, sejam redobrados.
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3 ELEMENTOS PARA O PROJETO DE INTERFACES AMIGAVEIS

Ao iniciarmos o projeto de uma interface devemos nos preocupar com diversos
fatores, além da estética. O objetivo de uma interface amigavel é a usabilidade. A
usabilidade tem como conseqiéncia principal & satisfacdo do usuario em todos os
aspectos relativos ao desempenho esperado pelo software adquirido. Essa satisfacao
posteriormente mostrara seu valor com um cliente fiel, que sé ter4d boas
recomendacdes a fazer sobre seu produto.

Estabelecidas nossas prioridades, estudaremos neste capitulo duas preocupacdes
basicas do projetista: o usuario e a tarefa.

3.1 CONHECENDO O USUARIO

Segundo Pressman [PRE 95], o conhecimento do usuario é a parte mais importante
no projeto de Interface com o Usuario - IU, por isso, quase todas as diretrizes
precisam ser aplicadas levando-se em conta o tipo de usuario que ira utilizar esta
interface.

Devemos estabelecer varios fatores, no que diz respeito ao usuario final, que
deverdo pesar na hora de se fazer o projeto de uma IU. Discutiremos a seguir alguns
dos fatores relativos ao usuério e sua interacdo com o ambiente de trabalho que
consideramos mais importantes na abordagem deste estudo.

3.1.1 O COMPORTAMENTO

Shneidermann [SHN 87], diz que todo projeto deve iniciar-se com um entendimento
dos usuarios a quem se destina, inclusive perfil de idade, sexo, capacidades fisicas,
educacao, background cultural e/ou étnico, motivacdo, metas e personalidade.

Para entendermos o comportamento do usuario temos que analisar a origem do
mesmo e sua personalidade, prestando atengéo nas suas peculiaridades e nas varias
nuances de sua cultura, que seréo fatores definitivos na determinacdo de suas acdes.
Por exemplo, se levarmos em conta o fator idade, torna-se Gbvia esta discrepancia:
um usuario infantil mostrar-se-4 mais receptivo a uma interface mais alegre e colorida
do que um usuario adulto, que com certeza ira preferir uma interface mais sébria
(fig. 3.01).

O menu formado
por éareas clicaveis
animadas agrada as
criangas

FIGURA 3.01 — Interface projetada tipicamente para o publico infantil.
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Considerando esses fatores, podemos observar que dentro de um mesmo ambiente
de trabalho havera diferenca na assimilacdo de uma certa interface. Essa diferenca
podera ser notada inclusive entre profissionais de diferentes areas que compartilham
0S mesmos espacos fisicos ou até profissionais de uma mesma area que se localizam
em ambientes diferentes.

Imagine que vocé ira projetar a interface de um sistema geral para uma grande
multinacional. Com certeza, encontraremos diversos tipos de usuérios nesta
companhia, com aspectos peculiares e até mesmo conflitantes. Nao esquega que sua
interface devera mostrar-se paciente e explicativa com o0 usuario ocasional
(normalmente aqueles que se encontram em cargos mais elevados, e que ndo gostam
de demonstrar sua ignorancia em nenhum assunto), bem como aquele funcionario que
ird conviver diariamente com o software, e que fatalmente ir4 sentir necessidade de
uma interface que acompanhe seu raciocinio rapido.

Mesmo entre os usudrios mais frequentes podemos notar certas diferencas que
afetardo o desempenho final do usuario. Tente ponderar as seguintes questdes sobre
0 grupo de usuarios em questao:

a) Qual a faixa etaria dos usuarios? Usuarios de idades diferentes falam “linguas”
diferentes. Apesar de o0 uso de girias e/ou palavras estrangeiras serem
veementemente desaconselhaveis, em algumas ocasibes, como por exemplo,
softwares educacionais e jogos, podem se mostrar um artificio de grande utilidade
[SHN 98].

b) Qual a etnia dos usuarios? Usuarios de diferentes etnias podem se sentir
ofendidos ou desconfortaveis com a utilizacdo de certas palavras ou simbolos, por
isso, procure utilizar simbologia e nomenclatura internacionalmente estabelecidas, a
menos que esteja tentando enfatizar um certo ponto cultural.

c) Qual a origem dos usuarios? E preciso tomar cuidado e evitar certas
peculiaridades regionais, como por exemplo, palavras com significados diferentes.
Caso seja necessario o emprego de tais expressdes, tenha certeza de que significam
aquilo que vocé pensa. Mesmo que o software a ser desenvolvido fique restrito a uma
area geogréafica especifica, ndo esqueca que os usuarios do mesmo poderéo ser de
qualquer parte, e ndo tém obrigacdo de saber as caracteristicas especificas de uma
regiao.

d) Qual o tipo de personalidade dos usuarios? Usuarios que demonstram menos
paciéncia precisam de feedback constante, atualizado e consistente com a realidade.
Usuarios com maior desejo de aprender precisardo de um help mais completo e
possibilidades de atualizacédo de software disponiveis a qualquer momento.

Este talvez seja o0 item mais dificil de ser analisado durante o projeto de um
software e sua interface com o usuario. Devido a grande gama de ensaios e métodos
de avaliacdo psicolégica que estdo disponiveis hoje em dia, fica complicado
escolhermos um s6 e determind-lo como base para todas nossas estimativas
[SHN 87]. No entanto, ndo podemos negligenciar este tépico, uma vez que podera ser
de grande ajuda para a aceitacdo de um software em um ambiente. Estudaremos mais
detalhadamente este aspecto na se¢éo 3.1.3.

e) Qual a formacdo académica e profissional dos usuarios? Usuarios com
maior background em informatica preferem pouca ou nenhuma explicagdo sobre a
utilizacao do software, enquanto que usudrios com pouco conhecimento de informatica
preferem ser guiados passo-a-passo durante o periodo de aprendizado. Portanto,
lembre-se de disponibilizar ambas as opg¢des para que o usuario sinta-se confortavel
durante o processo interativo.
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3.1.2 O NiVEL DE HABILIDADE

O nivel de habilidade do usuério sera fator decisivo na escolha de certos elementos
durante o projeto de interface com o usuario. De maneira a facilitar o trabalho dos
projetistas, Shneidermann [SHN 87], baseado no nivel de habilidade dos usuérios, os
classificou como: principiante, intermediario e experiente.

a) Principiante: é aquele usuério que ndo domina a méaquina e/ou o software.
Normalmente esse tipo de usudrio ndo tem muito tempo de experiéncia com
computadores e apresenta o que chamamos de “terror tecnoldgico”, ou seja, tem
medo de que o computador esteja ali para substitui-lo, ao invés de ajuda-lo em suas
tarefas.

Quando estamos lidando com um usuério principiante, devemos disponibilizar o
maximo possivel de facilidades, que incluem desde duplicacdo de comandos até ajuda
on-line.

Para o usuério iniciante as mensagens de erro deverdo ser curtas e informar
somente 0 necessario, se possivel indicando todos os passos para se resolver o
problema, ou entdo indicando onde procurar ajuda.

Podemos observar na fig. 3.02 um exemplo de ajuda on-line que beneficia os
usuarios iniciantes.
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FIGURA 3.02 — Interface com ajuda on-line para usuarios iniciantes.

b) Intermediéario: é o tipo mais comum de usuério. Domina razoavelmente a
maquina e o software em questdo, tendo alguma experiéncia prévia com
computadores, o suficiente para se sentir seguro em relacéo a algumas interfaces que
considera mais familiar.

Ao nos depararmos com usuarios intermediarios precisamos projetar uma interface
que permita um certo grau de liberdade, como por exemplo, a possibilidade de se
desativar a ajuda on-line. Podemos também disponibilizar certas alternativas, como
hints para as teclas de atalho mais comuns. Para esses, as mensagens de erro
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deverdo permitir opcoes de correcdo, com algum tipo de explicacdo, mas sem entrar
em pormenores da linguagem.

Usuarios intermediarios tém tendéncia a se incomodarem com novas versoes de
software que tragam mudancgas drasticas na interface, pois essas fazem com que se
sintam inseguros, e transmitem o medo de “ter que aprender tudo de novo”. Por isso,
evite mudancas radicais quando for fazer um update no seu software, e quando isso
ndo for possivel, dedique um tempo para a criagdo de um documento do tipo tutorial
e/ou dicas que surgirdo durante o uso, contendo as diferencas de uma versdo para
outra.

Um bom exemplo de hints e teclas de atalho € apresentado na fig. 3.03 a seguir.
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FIGURA 3.03 — Interface com teclas de atalho para usuarios intermediarios.

c) Experiente: é o usuario que possui total controle sobre a maquina e o software
em questdo. Sente-se totalmente confiante diante diferentes tipos de interfaces, o
suficiente para se sentir entediado e ofendido com constantes lembretes e dicas de
coisas que sdo consideradas por ele como “lugar-comum”.

Esse tipo de usuario tem a tendéncia a se sentir impaciente quando precisa
percorrer caminhos muito longos, ou precisa desviar sua atencdo da tarefa para
atender requisi¢des do sistema, por isso, € recomendado o uso de teclas de atalho e a
possibilidade da personalizagédo da interface por completo.

Quanto a mensagens de erro, esses usuarios deverdo receber o mesmo tipo de
mensagem dedicada a usuarios intermediarios, mas com a possibilidade de maiores
informagdes, e, se for o caso, visualizagdo do cédigo. A fig. 3.04 nos mostra uma
interface personalizada por um usudrio experiente.
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FIGURA 3.04 — Interface personalizada para usuarios experientes.

N&o podemos esquecer que esta classificagdo € completamente relativa, pois um
usuario que € experiente em uma espécie de software, podera ser considerado
iniciante em um outro. Por exemplo, alguém podera dominar completamente o editor
de texto Word e ndo fazer a minima idéia de utilizar a interface de um programa como
o Corel Draw!.

Além disso, devemos ter em mente que o0 usuario ira evoluir naturalmente, e estas
classificacbes ndo serdo permanentes. Assim, uma interface que tenha énfase no
usuério devera se adaptar a essa evolu¢do natural (fig. 3.05), acompanhando seu
desenvolvimento [SHN 98].

Experiente

Iniciante

FIGURA 3.05 — Crescimento natural do nivel de aprendizado do usuério.

3.1.3 OS ASPECTOS INERENTES A PERSONALIDADE

Para que uma interface seja de facil aceitacdo pelos usuérios, temos que ponderar
as diversidades de cada ser, e como cada um ira reagir a certas situagdes. O projetista
deve se dedicar ao estudo da personalidade de seu usuario porque esse ira mostrar
como cada pessoa reagira a diferentes situacgoes.

Carl Jung apud [GLO 77], distingue dois caracteres psicologicos fundamentais — a
introversdo e a extroversdo — que posteriormente foram usados para a definicdo de
uma classificacado dos tipos psicoldgicos. Essa classificacao foi obtida da seguinte
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maneira: para cada elemento de um grupo de quatro atitudes bésicas foram
observadas duas reacles diferentes. Essas reacdes opostas sdo as seguintes,
segundo Shneidermann [SHN 98]:

a) Extrovertido X Introvertido — extrovertidos se concentram sobre estimulos
externos, e gostam de variedade de acdes, enquanto que introvertidos preferem
padrbes familiares, confiam em suas proprias idéias, e trabalham bem sozinhos.

b) Sensitivo X Intuitivo — tipos sensitivos tendem a estabelecer rotinas, sdo bons
em trabalhos que exigem precisdo e gostam de aplicar habilidades adquiridas,
enquanto que tipos intuitivos preferem resolver novos problemas e descobrir novas
relagcdes, mas ndo aplicam tempo em tarefas precisas.

c) Emocional X Racional —tipos emocionais estdo sempre conscientes dos
sentimentos alheios, procuram agradar os outros e se ddo bem com a maioria das
pessoas, enquanto tipos racionais sao destituidos de emocao, podem tratar as outras
pessoas de maneira impessoal e gostam de p6r as coisas em uma ordem ldgica.

d) Perceptivo X Julgador —tipos perceptivos gostam de aprender sobre novas
situacBes, mas podem ter problemas em tomar decisfes, enquanto que tipos
julgadores gostam de fazer um plano cuidadoso e tentardo seguir esse plano mesmo
gue novos fatos se apresentem para modificar o objetivo final.

A partir da combinacéo dessas reacdes conseguiu-se dezesseis (16) variedades de
personalidades béasicas, que delimitam macro-grupos de pessoas cujas reacdes a
certos eventos tendem a ser as mesmas (tab. 3.01).

TABELA 3.01 — Classificacao dos tipos psicologicos, segundo as reacdes opostas
estudadas por Jung

Psicologia Atitude X Reacéo
Vivéncia

Energia Atencéo Deciséo

E/l SIN FIT
Supervisor E S T J ESTJ
i Inspetor I S T J ISTJ
Guardido o vedor E S F J ESFJ
Protetor | S F J ISFJ
Promotor E S T P ESTP
~ Artista I S T P ISTP
AMes0  berformista E s F P ESFP
Compositor | S F P ISFP
Professor E N F J ENFJ
Idealista Conselheiro | N F J INFJ
Campedo E N F P ENFP
Curandeiro I N F P INFP
Comandante E N T J ENTJ
. Sabio I N T J INTJ
Racional |, entor E N T P ENTP
Arquiteto I N T P INTP

Legenda: E-Extrovertido; I-Introvertido; S-Sensitivo; N-Intuitivo; F-Emotivo; T-Racional; P-Perceptivo; J-Julgador
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Hoje em dia essa classificacdo é muito utilizada em entrevistas de emprego, como
uma maneira da empresa determinar o perfil desejado de empregado para um certo
cargo. E claro que ndo podemos generalizar essa classificacdo, pois segundo Winckler
[WIN 99], ela € “utilizada para descrever caracteristicas individuais de personalidade
em funcéo de padrdes de comportamento, mas de fato ndo existem duas pessoas com
a mesma personalidade”.

Para o designer, consiste em uma vantagem o fato de se ter de anteméo o perfil
psicolégico dos usuarios do software que serd desenvolvido. A partir desses dados,
cabera ao designer e aos analistas criar a interface que melhor se ajuste a um certo
perfil psicologico. Para tanto, cada macro-grupo deverd ter suas caracteristicas
principais analisadas em associacdo com os elementos de interface e programacao,
de uma maneira a enfatizar aquelas caracteristicas inerentes a cada grupo.

Por exemplo, uma pessoa do tipo Introvertido, Sensitivo, emotivo (Feeling) e
Perceptivo — ISFP (perfil Artes&o, do tipo Compositor), tem uma personalidade que
expressa dificuldade em tomar decisfes, entdo devemos formular as mensagens de
erro de maneira assertiva, sem muitas op¢des, de maneira a otimizar o processo de
deciséo.

Existe também a neurofisiologia da percepcdo sensorial do ser humano, que
trata, entre outros aspectos, da maneira como cada pessoa percebe o mundo ao seu
redor. Sabemos que as pessoas utilizam um sentido principal (diferente para cada um)
para centralizar a sua absor¢édo de conhecimento e atencao.

Portanto, devemos identificar o canal preferencial de comunicacdo de um certo
grupo de usuarios antes de projetar uma interface, ou se ndo for possivel, projeta-la de
tal maneira que atenda a todas necessidades.

Outro aspecto importante é o que chamamos de capacidade de armazenamento
de memoria. Sabemos que o ser humano guarda suas informacgfes basicamente de
duas formas: na memdéria de longo prazo (Long Term Memory — LTM) e na memodria
de curto prazo (Short Term Memory — STM), entao precisamos estar atentos a que tipo
de informacédo se deseja que o usuario retenha, e por quanto tempo. O segredo para
que o usuario aprenda rapidamente as exigéncias de uma interface é torna-la o mais
familiar possivel com alguma experiéncia anterior que o usuario tenha sofrido. Por
exemplo, uma antiga interface que ja foi assimilada ou talvez o préprio ambiente de
trabalho anterior a informatizacao.

Além disso, existe também a preocupacao com a linha de raciocinio aplicada pelo
usuario, pois segundo Pressman [PRE 95], “a maioria das pessoas néo aplica
raciocinio indutivo ou dedutivo formal a uma situacdo apresentada — ao contrario,
aplica um conjunto de heuristicas baseadas na compreensdo de situacdes
semelhantes”. Assim, a solucdo para esse problema se encontra na consisténcia, pois
0 usuario ira reviver suas experiéncias anteriores e transporta-las para a situacdo
atual, na tentativa de resolver um problema.

3.1.4 FATORES EXTERNOS
Shneidermann [SHN 98], sugere que também devemos levar em conta os fatores

externos que poderdo modificar o padrdo de comportamento e a performance do
usuario. Alguns desses fatores sao:

. Ansiedade ou medo;
. Cansaco;
. Carga mental;

. Conhecimento dos resultados;
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. Drogas ou élcool;

. Envelhecimento;

. Estimulo e vigilancia;
. Isolamento;

. Monotonia ou tédio;
. Privagédo de sono;

. Privacdo sensorial.

O estudo desses itens esta além do escopo desse trabalho, mas eles possuem
importancia vital para a qualidade do design de sistemas de computacao interativos, e
deverdo ser pesquisados mais profundamente pelo projetista que deseja um produto
de alta qualidade.

3.2 ANALISANDO A TAREFA

A andlise do tipo de tarefa a ser executada é tdo importante como a prépria analise
do usuério, pois 0 mesmo ird se comportar de maneira diferente dependendo do tipo
de ocupacdo que ird realizar. Para tanto, ndo podemos esquecer que, de acordo com
Pressman [PRE 95], “dificimente o computador ira desempenhar alguma tarefa
totalmente nova, na maioria das vezes, ira apenas desempenhar de maneira mais
rapida uma tarefa que ja vinha sendo executada manualmente pelo usuério”. Sabendo
disso, fica facil perceber a importancia de se observar como 0S novos usuarios
cumpriam suas obrigacdes anteriormente.

Segundo Shneiderman [SHN 98], todos o0s projetistas concordam que a
determinagdo do conjunto de tarefas tem de ser feita primeiro, para que o projeto
possa prosseguir, mas € comum que designers facam a avaliagdo das tarefas de
modo informal ou implicito. Isso ocorre por diferencas existentes entre os dois grupos
envolvidos na analise da tarefa: os desenvolvedores e seus clientes.

Os clientes normalmente descrevem suas tarefas por documentos ou textos,
enquanto o desenvolvedor descreve 0s sistemas computacionais por requerimentos,
esquemas, linguagens de programacao, algoritmos e estruturas (arvores, etc.). Mesmo
entre os desenvolvedores podemos encontrar diferengas marcantes entre maneiras de
se seguir uma andlise de tarefas. Por exemplo, o método utilizado pela equipe
encarregada de recolher os requerimentos podera diferir totalmente (estrutura e
formato) do método usado pela equipe de projeto.

De acordo com McGrew [MCG 91], para que a andlise da tarefa seja bem sucedida,
varias operacdes devem ser executadas, entre elas:

. Construgédo de um mapa do dominio da tarefa;

. Andlise do contetido desse mapa;

. Determinacao do receptor dessa analise;

. Transformacdo do mapa em um formato que possa ser usado pelo
publico alvo.

O mapeamento de tarefas deverd ser baseado no usuario e feito de forma
cognitiva. O foco da analise de tarefa estd na interagdo do usuario com a tarefa, e ndo
no sistema que sera desenvolvido, sendo que transformar o contetdo dessa andlise
em conceitos de sistema sera feito posteriormente [MCG 91].

E importante que o designer tenha um conhecimento detalhado da tarefa que sera
implementada, visto que na pratica atual “uma orientagdo funcional é atribuida ao
desenvolvimento, em detrimento da operacional tendo-se como resultados sistemas
gue realmente funcionam, mas que muitas vezes ndo sao adaptados aos usuarios e
séo inadequados as suas tarefas: sistemas sem usabilidade” [DIN 00].
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Para tanto o projetista devera desmembrar a tarefa em modulos pequenos o
suficiente para que a implementacdo e a transicdo para os elementos de interface
sejam transparentes. Partindo dessas premissas, as tarefas de alto nivel podem ser
sucessivamente refinadas e desmembradas em um grupo de tarefas mais simples, o
gue ira influenciar diretamente na funcionalidade do software, afetando desde
guantidade de comandos até a complexidade desses.

Os projetistas podem empregar varias formas para aprender a tarefa do usuério,
como por exemplo:

a) Entrevistar usuarios — este método proporciona ao usuario
uma oportunidade de falar livremente sobre o que lhe é mais familiar —
seu trabalho. Esta interacdo transmitird uma visdo bem realistica do
ambiente de trabalho ao designer, além de transmitir uma sensacgao

de confianga ao usuario envolvido (“eles
realmente se interessam!”);
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b) Ler livros técnicos — a leitura de livros especializados pode ser
muito produtiva, uma vez que contém explicacdes detalhadas de
termos técnicos e praticas comuns a ocupacdo em estudo. A partir do
estudo desses aspectos técnicos, o projetista se sentira mais
confiante quanto a sua habilidade de reduzir tarefas complexas em

processos menores de interacao.

c) Observar os usuarios em seu local de trabalho — esta
interacdo € de grande beneficio, pois proporciona ao designer
vivenciar as situacdes do dia-a-dia das pessoas envolvidas, e assim,
observar eventos que podem ser tdo naturais ao usuario que
passardo despercebidos em sua entrevista, mas serado vitais no

processo de informatizagao;

d) Atender a treinamentos — 0 projetista pode se beneficiar muito
ao freqlientar os treinamentos de novos empregados, pois terd uma
explicagdo formal e pratica do oficio estudado, criando assim suas
proprias idéias sobre a estrutura da empresa para a qual ira
desenvolver o sistema.

Uma vez que o engenheiro de software esteja inteirado dos processos que
envolvem os negocios de seu cliente, podera passar a uma interagdo com 0 usuario
mais focalizada no sistema que serda desenvolvido. Neste momento, segundo
Pressman [PRE 95], devera avaliar as seguintes questdes, juntamente com o cliente:

a) Definir as metas do sistema - estabeleca quais informagbes deverdo ser
fornecidas, quais deverdo ser produzidas, qual o desempenho e fungbes exigidas.
Procure discernir as necessidades reais do cliente de seus desejos menos essenciais.

b) Estudar os recursos disponiveis —atente-se a aspectos como recursos
econdmicos e possibilidades tecnoldgicas. Discuta com o cliente os valores que ele
esta preparado a dispor na execucdo de seu projeto, explicando as facilidades e
procurando alternativas mais baratas.

c) Analisar o mercado — faga uma analise do publico alvo, dos concorrentes e da
posicdo que o0 seu software ira ocupar na linha de produtos global da empresa.
Converse com os outros departamentos sobre marketing, qualidade, aspectos legais e
padrées em produtos da empresa.

Seguinte a essas acdes, que estabelecerdo o tipo de tarefa, os projetistas entdo
passardo ao processo de gerar hierarquias de objetos e agdes que modelardo as
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tarefas do usuario. Esses objetos formam um modelo que sera a base para o software
e também para a escolha dos elementos de interface adequados a tarefa.

A partir desses modelos, existem muitas metodologias disponiveis que o0s
transformardo em um projeto bem documentado de software e interface, como por
exemplo, sequéncia simples, seqiéncia linear, rede ciclica, rede aciclica ou arvores.
Entretanto, a utilizacdo de cada uma delas dependera do tipo de sistema a ser
desenvolvido e da disponibilidade de software e hardware oferecido ao projetista.
Devemos enfatizar que uma discuss@o mais aprofundada sobre esses elementos nédo
faz parte do escopo deste trabalho.

3.3 METODOS DE DESENVOLVIMENTO DE INTERFACE

Para que o processo de criacdo da interface se desenvolva de maneira eficaz e
organizada devemos utilizar um dos métodos de projeto de IU existentes, tais como:

* Avaliagdes de heuristicas —revisbes da interface baseadas em listas
de heuristicas existentes, de maneira a determinar conformidade ou nao
com as mesmas [SHN 98];

» Design participativo — projeto baseado na interacao projetista-usuario,
como forma de minimizar o impacto causado pelo software em
desenvolvimento [SHN 98];

 Acompanhamento cognitivo — simulagdo da utilizacdo da interface em
desenvolvimento por um usudrio tipico, com o acompanhamento do
projetista [YOU 89];

* Andlise de tarefas —analise estruturada das fungbes do software
relacionadas com a percepcdo do usuario das tarefas pretendidas
[PRE 95];

» Prototipacao rapida — utilizacdo de ferramentas de prototipacéo para a
criacdo de um modelo executavel de interface, de onde serédo extraidas
criticas e modificac6es {[PRE 95] e [SHN 98]};

o Diretrizes para projeto —recomendacbes para o tratamento de
elementos de interface, baseadas no estudo cognitivo e ergonémico do
usuério e da tarefa {{PRE 95] e [SHN 98]}.

Apesar de todos esses métodos serem validos durante a execucdo do projeto de
interface, o designer ndo devera optar por apenas um deles como base para todo o
processo de criacdo de IU, mas sim combinar duas ou mais metodologias, a fim de
conseguir uma interface sensivel ao contexto, ao usuério e a tarefa.

O escopo deste trabalho ndo define um tipo especifico de tarefa ou de usuario,
portanto, passaremos no proximo capitulo a abordar as diretrizes de projeto, uma vez
gue estas se inserem em todas as outras metodologias de projeto de interface.
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4 Observando as Diretrizes Basicas na Construcéo de
| nterfaces

Um conjunto de diretrizes pode ser obtido através do estudo dos elementos basicos
de uma interface gréfica, associados as caracteristicas gerais do ser humano. Essas
diretrizes nao consistem em um grupo de regras, portanto poderdo, e deverdo, ser
modificadas no momento que for identificado um grupo de usuéarios com necessidades
especificas. O objetivo dessas diretrizes € criar um referencial para o desenvolvedor,
baseando-se nas particularidades encontradas mais comumente na populagdo em
geral.

Apesar de alguns autores {[SHN 98], [PRE95], [NIE90]} abordarem
separadamente os itens utilizados na construcdo de pagina Web, entendemos que
estes elementos ndo fazem parte apenas do universo da Rede e ndo sdo de uso
exclusivo dessa, podendo ser utilizados como recursos extras de um software. Desta
maneira, trataremos deles em conjunto com 0s outros componentes de interface
relevantes ao escopo desse trabalho.

Iremos nos ater principalmente em Nasa [NAS 96] para as diretrizes orientadas a
software convencional e Nielsen {[NIE 95], [NIE 96], [NIE 96a], [NIE 97a], [NIE 97b],
[NIE 97c], [NIE 97d], [NIE 98], [NIE 99], [NIE 99a], [NIE 99b], [NIE 99c], [NIE 99d],
[NIE 99¢], [NIE 00], [NIE 00a], [NIE 00b], [NIE 00c]} para as diretrizes orientadas a
hipertextos, sendo que as diretrizes obtidas de outros autores seréo referenciadas no
instante de sua citacdo. Para que o estudo se torne mais estruturado, dividiremos as
diretrizes em quatro subclasses: Organizacao da Informacao, Elementos Graficos,
Comunicacao e Navegagao.

4.1 ORGANIZACAO DA INFORMACAO

A organizacdo da informacdo trata dos itens que sao responsaveis pela
transmissao do conhecimento no software em desenvolvimento, e de como esses
elementos irdo se mostrar ao usuario, de maneira a tornar o processo de assimilacao
das informacgdes o mais simples possivel.

E importante salientar que existem muitos estudos em andamento atualmente que
tratam exclusivamente da elaboracdo de metodologias para a organizacdo da
informac&o em todos os niveis do software, mas no que se refere aos nossos estudos,
enfocaremos aquelas diretrizes que tratam da informacdo a nivel superficial, depois
qgue o engenheiro de software ja se preocupou em tratar a informacao internamente,
nos algoritmos do programa.

Esclarecidos esses pontos, passaremos agora aos topicos de interesse do design
de interface com o usuério.

4.1.1 APRESENTACAO E DISTRIBUICAO DA INFORMACAO

E recomendado que toda informacdo necesséria para a realizacdo de uma tarefa
esteja a disposicdo do usuario, mas devemos evitar a superpopulacdo de itens numa
mesma tela. Assim € aconselhavel o uso de agrupamentos l6gicos de informagéo, de
uma maneira bem distribuida, evitando-se com isso confusao por parte do usuario.

Deve-se dispor a informagéo de tal maneira que o usuario nao se sinta sufocado
com muitos dados, porém sem que faltem elementos para o desempenho de sua
tarefa.
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Recomenda-se ainda que se use densidade de tela sempre abaixo de 50% e
preferencialmente até 25%, para evitar confusdo por parte do usuériosl:buanto a
densidade da tela, essa pode ser medida através da avaliagcdo do espaco livre versus
0 espaco dedicado ao agrupamento das informagbes que serdo memorizadas pelo

usuario [SHN 98].

O uso de baixa densidade de tela também beneficia um outro aspecto: a
capacidade de memorizacdo do leitor. Ndo esgueca que, segundo Shneiderman
[SHN 98], a maioria das pessoas utiliza a STM*para guardar informaces em um
primeiro instante, e é muito mais facil lembrar-se de poucos grupos légicos de
comandos do que um aglomerado de informacgdes aleatdrias.

As informacgBes serdo apresentadas agrupadas em categorias légicas, conforme
sua importancia, utilidade ou natureza, nesta ordem, sendo 0s mais importantes no
topo da tela. Delimite as categorias de elementos agrupados através do uso
consciente de espacos, linhas (fig. 4.01) ou cores, de maneira que essas fiquem claras
ao leitor [VAL 00].
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FIGURA 4.01 — Uso de linhas para separar grupos de informacoes.

Dica da autora—Uma boa opcdo quando houver muita informacdo a ser
disponibilizada, sdo as janelas do tipo notebook, que permitem agrupamento de
grandes quantidades de opg¢des em classes légicas (fig. 4.02).
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FIGURA 4.02 — Janela do tipo notebook.

® Para tarefas criticas, gue precisam de toda a atencao do usuario, minimize a densidade da tela ao
méaximo.
“ Short Term Memory — meméria de curta duragédo do ser humano.
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Na Web — Aconselha-se que a informacdo seja apresentada de forma hierarquica,
colocando-se os topicos mais abrangentes na pagina inicial e refinando-os durante a
navegacdo. Recomenda-se ainda que um sitemap (mapa do site) seja disponibilizado
ao usuario (fig. 4.03), mostrando os niveis mais importantes da estrutura de
informacé&o, bem como as relacdes entre as paginas do site.
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FIGURA 4.03 — Exemplo de site que utiliza sitemap.

4.1.2 CONSISTENCIA

A consisténcia é na realidade um aspecto inerente a todos os elementos de
interface, pois todos eles deverdo manter funcdes e aparéncia constantes durante todo
0 uso do software [YOU 89]. Ainda assim, € comum que por excesso de opg¢des ou por
descuido, muitos programadores sintam-se tentados a depreciar a consisténcia em
beneficio de idéias supercriativas [SHN 98].

Como ja dissemos, a criatividade € a base do designer, mas ndo deve ser a
principal forca motivadora do mesmo. E preciso ter em mente que o usuério pode n&o
compartilhar de suas vis6es vanguardistas, mas detém o poder de decisdo sobre o
software em construgéo.

Na fig. 4.04 podemos observar duas telas de um mesmo software, onde a tela de
abertura mostra um certo estilo, enquanto que a tela acionada quando se pressiona o
botéo “examinar” assume a aparéncia das preferéncias gerais do ambiente do usuario,
o que infringe a regra da consisténcia.

A janela “examinar” adquire
as preferéncias do usuario,
ao invés de seguir o padrao

T T e |
o | s | st | =
TR
Famp ey [ - T L
-4 ] T}
7 igw e i [
i - | E

FIGURA 4.04 — Inconsisténcia entre duas telas de um mesmo software.
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Na Web — O item consisténcia é ainda mais importante quando estamos projetando
para Rede. Procure sempre deixar evidente em seu site que todas as paginas
pertencem ao mesmo documento, para que o leitor ndo se confunda durante a
navegacao. Para que esse objetivo seja atingido é preciso manter a consisténcia em
todos os elementos contidos na pagina.

4.1.3 CONTEUDO

Este topico é especialmente relevante para a Web, pois como sabemaos, a internet
possibilita 0 meio perfeito para que mudancas sejam feitas rpida e constantemente.

Devido a essa facilidade, muitos desenvolvedores sentem-se inclinados a manter
seus sites “sempre novos”, com “conteudo atualizado”. Ao contrario do que parece,
essa ndo é uma pratica recomendavel. E indicado que todo contetido disponibilizado
na Rede devera permanecer, a menos que seja comprovado deficiente (por exemplo,
informagdes que foram provadas erréneas).

O principio base de onde se originou essa diretriz € o de que a internet é apenas
um novo tipo de midia, e por isso devera ser tratada como tal. Imagine o que
aconteceria se, por exemplo, livros publicados a mais de um ano fossem considerados
ultrapassados, retirados do mercado e entdo destruidos. N&o importa se a informacgéo
estiver ultrapassada, ela devera estar disponivel (fig. 4.05), mesmo que seja apenas
para propdsitos de comparag¢édo com informacdes mais atuais.
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FIGURA 4.05 — Duas versdes de um mesmo conteudo a disposi¢cao do usuério.

Dica da autora — Se vocé se sentir tentado a eliminar informacdes de seu Web
Site, seja por excesso de dados ou apenas por uma reformulagcdo do mesmo,
experimente, ao invés, disponibilizar uma opcdo no fim da pagina que permita a
visualizacdo do antigo conteudo, ou entdo a possibilidade de se conseguir o arquivo
correspondente as versdes anteriores de seu site.
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4.1.4 FRAMES

Frames sdo estruturas que dividem uma janela atual em subjanelas inseridas na
anterior. Aplicados principalmente em secdes temporarias do software (ndo confundir
com janelas mudltiplas, outro recurso utilizado para o mesmo propdsito). Podem ser
Uteis quando houver uma estrutura bem definida de topicos independentes, como por
exemplo, uma janela de ajuda on-line.

Dica da autora — Frames também podem ser Uteis para designar uma area da
janela cliente reservada a op¢des personalizadas do usuario, onde varias barras de
ferramentas e botBes podem ser inseridos ou removidos, conforme a necessidade.

Na Web — O uso de frames nado é recomendado pela literatura existente, pois esses
elementos podem tornar a navegacdo confusa passando ao usuario a impressao de
gue nao esta mais no controle da navegacéo, devido ao fato de que, nas versées mais
antigas dos browsers, um frame se comportava como uma nova janela independente,
sem os recursos tradicionais (bookmark, voltar, atualizar...).

Sabemos que hoje em dia os navegadores superaram esses problemas, inclusive
proporcionando que se navegue entre frames com facilidade. Assim, o uso de frames
nao é mais um dos 10 pecados capitais no projeto de interfaces, desde que usado
conscientemente.

Dica da autora — Um engano comum é a sobreposicao de frames, formando uma
tela retalhada e confusa. Invista em uma boa estrutura de tépicos, ao invés de divisdes
aleatodrias de texto.

4.1.5 IDIOMA

Em qualquer software destinado a usuarios de diferentes nacionalidades, é
recomendado que se disponibilize a op¢édo de visualizagdo do mesmo em ambos 0s
idiomas envolvidos. Procure ser fiel a graméatica padréo, para nao ter problemas de
compreensao no exterior.

Na Web — Um documento hipertexto € por natureza uma interface direcionada a
usuarios de nacionalidades diferentes, entdo tente disponibilizar versdes do site em
outros idiomas, ou pelo menos em inglés (fig. 4.06), além de seu idioma natal.
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FIGURA 4.06 — Exemplo de pagina com opcao de visualizagdo em inglés.
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4.1.6 POSICIONAMENTO VISUAL

Na literatura encontramos referéncia sobre como devem estar posicionados 0s
elementos dentro da tela. Naturalmente temos areas que chamam mais a atencéo do
usuario, devido ao seu sentido de leitura e seu centro visual.

Podemos observar na fig. 4.07 que esse esta localizado no centro da metade
superior da tela, enquanto 5|q_LIJe o0 sentido de leitura segue a orientagdo superior-
esquerda para inferior-direita™

As areas de menor observacdo sdo exatamente aquelas que se mostram fora
dessa direcdo, ou seja, os cantos superior-direito e inferior-esquerdo. Assim, é
recomendavel que aqueles elementos de interface que exigem maior atencao estejam
posicionados dentro desta linha de memoria visual.

Areas de menor observacao [

Centro

> Sentido de

FIGURA 4.07 — Areas de melhor memorizag&o para o0 Usuario.
Na Web — Segue a regra geral.
4.1.7 ROLAGEM DE TELA

Recomenda-se o0 uso de barras de rolagem para possibilitar a movimentacdo do
usuario através de grandes quantidades de texto na tela. Evite usar paginacdo ou
abertura de janelas extras para este propadsito.

Dica da autora— Para grandes quantidades de texto dividido em capitulos ou
secOes utilize uma combinagdo desses elementos para visualizagdo, como por
exemplo, paginacdo para separar 0s capitulos e barras de rolagem para a
movimentacao dentro do texto.

Na Web — Estudos comprovaram que os usuarios da Web nado Iéem na Rede, eles
apenas passam o0s olhos pela pagina em busca de palavras-chaves que lhes
interessem. Assim, o uso de barras de rolagem é desaconselhavel em Web sites
(fig. 4.08), pois usuérios raramente procuram mais informacdo do que aquela que
estiver disponivel em um primeiro instante.

® Para as culturas que léem da direita para a esquerda, ou no sentido vertical, essa defini¢cdo é
modificada.
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FIGURA 4.08 — Exemplo de rolagem de tela.

4.1.8 TEXTO

A apresentacdo de texto devera ser coerente com a tarefa desempenhada pelo
software. Por exemplo, se o software ndo exigir que grandes quantidades de texto
sejam apresentadas ou requeridas, deve-se usar campos compativeis com a
dimensédo, dando ao usudario uma idéia de “quanto escrever”. Além disso, devemos
evitar o uso de fontes ilegiveis, com serifa, do tipo script, multicoloridas, vazadas, com
sombra, com relevo, ou agrupadas demais [SHN 87].

Mantenha a consisténcia em todas as instancias de seu software. Se for utilizar um
certo tipo de fonte, ndo utilize outro no decorrer do processo (fig. 4.09). Evite
modificagBes no tamanho, formato, estilo ou efeito previamente utilizado [PRE 95].

Entretanto, se estiver lidando com qualquer software que permita a edigédo de texto,
seja para visualizacdo ou impressdo, deve-se disponibilizar recursos para que o
usuario possa formatar seu texto de acordo com seu gosto pessoal, além de
possibilitar a visualizacao do texto impresso [SHN 98].

Para a apresentacdo de mensagens ao usuario, evite o uso de fontes que possam
confundir caracteres similares, como por exemplo, O (letra) de 0 (nUmero).

O software ndo permite a
personalizagdo total das
fontes na interface

" g A

Pt s

FIGURA 4.09 — Inconsisténcia de fontes em um software.
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Dica da autora— No que se refere a caracteres numéricos evite que 0 usuario
precise digitar nUmeros muito extensos sem algum tipo de referencial. Por exemplo, se
for necessario que o codigo de compra de algum produto seja registrado, divida-o em
grupos de quatro digitos, separando-os através de travessfes ou até mesmo em
pequenas janelas de entrada de dados, como demonstrado na fig. 4.10.
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| et pee e facilitam a digitagéo
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FIGURA 4.10 — Entrada de dados numéricos muito grandes.

Na Web — Quando for escrever para a Web, seja sucinto, ndo escreva mais do que
metade do que escreveria para uma publicacdo normal, e utilize sintaxe que possibilite
a rapida identificacdo das palavras-chaves, evitando que o usuario precise ler grandes
blocos de texto de uma vez. Desenvolva uma estrutura onde apenas 0s conceitos
principais estdo proeminentes. Lembre-se: se todo o texto estiver destacado, entdo
nada esta realmente em evidéncia.

Se necessario divida o texto em pequenos artigos independentes e conecte-os
através de links (fig. 4.11), destacando as palavras que se relacionam. Essa medida
previne que o leitor se desinteresse da pagina antes mesmo de saber o que ela
contém.
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FIGURA 4.11 — Pagina com boa marcacao das palavras chaves.
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4.2 ELEMENTOS GRAFICOS

Os elementos gréficos de interface sdo responsaveis, entre outras coisas, pela
aparéncia geral do sistema. Quando falamos em aparéncia, estamos nos referindo a
apresentacéo visual da interface, 0s aspectos necessarios para que 0 Usuario se sinta
atraido pelo programa. Com isso ndo queremos dizer que a interface deva ser
artisticamente perfeita, mas que seja agradavel.

Além disso, os elementos graficos também afetam a transparéncia da interface
como um todo, uma vez que podem assumir funcdes especificas no sistema. Assim,
levamos em conta aqueles topicos onde parece haver maior discrepancia entre o que
0 programador pensa e 0 que 0 usuario realmente necessita. Isso ocorre porque a
visdo do programador parte do modelo interno do software, e a do usuéario de um
modelo externo.

O usuério se interessa apenas que o programa desempenhe as fungfes para quais
foi projetado, com um minimo de interven¢gdo humana para a solugédo de problemas.
Ja o programador sabe exatamente como as rotinas funcionam, entdo ndo considera
que tais intervencdes sdo demasiadas, ja que tem que lidar diariamente com cddigo de
programacéo. Este conflito pode ser resolvido facilmente se o programador aprender a
se colocar no lugar do usuario.

Passaremos a seguir a relacionar as diretrizes referentes aos elementos graficos da
interface com o usuério.
4.2.13D

Segundo Shneiderman [SHN 98], a terceira dimensdo deve ser usada somente
para representar objetos com volume, que devem se parecer com a realidade, como
por exemplo, botdes (fig. 4.12) e janelas, ou menus gque estao sobrepostos.

O boté&o adquire o formato 3D
guando apontado pelo mouse

FIGURA 4.12 — Utilizagdo do recurso de 3D.

Dica da autora — Nao use 3D em letras a menos que seja para indicar ao usuario
um comando que permite a ele o uso deste recurso em sua tarefa (fig. 4.13).

Permite 3D e outros recursos
visuais para palavras

FIGURA 4.13 — Uso adequado de 3D em letras.
Na Web — Segue a regra geral.
4.2.2 ANIMACOES
“Animacao é uma série de imagens estéticas apresentadas em sequéncia que déao

a ilusdo de movimento ao usuario, ela destaca a importancia de eventos e a sua
natureza dindmica [MAT 00]".
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Utilize animacdo sempre que precisar demonstrar conceitos ativos que n&o sao
fielmente demonstrados através de gréaficos ou fotos, ilustrar o funcionamento de
aparelhos mecanicos complexos, visualizar estruturas tridimensionais, ou ainda
mostrar mudancas relativas a passagem de tempo.

Dica da autora — Normalmente animacdes tendem a ser grandes consumidoras de
memoria além de exigirem um processamento interno maior do que o0 usuario esta
acostumado, entdo evite utilizar animac¢des complicadas para efeito estético, pois o
resultado normalmente ndo é o esperado.

Na Web — Usar animacdo na rede tornou-se um problema por causa dos abusos
cometidos com a introducdo da nova tecnologia Flash, que tornou a criacdo de
animacdes facil e rapida.

O que deveria ter sido uma bem vinda facilidade tornou-se a fonte de problemas,
como por exemplo, usuarios que evitam qualquer tipo de animacédo, devido a sua
experiéncia com a grande quantidade de objetos animados (fig. 4.14) encontrada
atualmente nos Web sites.

Esse problema tornou-se tao sério que usudrios evitam inconscientemente areas de
tela com animacdes agressivas.

Dica da autora — Se for preciso usar animacdo na Web, uma maneira de contornar
o problema de usuarios calejados de Flash é incorporar um link, ou botéo, explicitando
que acionar esse comando ird produzir uma animacao importante ao entendimento do
contexto.
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FIGURA 4.14 — Animag0es gratuitas dificultando o processo de leitura.

4.2.3 BANNERS E PROPAGANDAS

Banners sdo estruturas graficas que permitem a insercdo de informacéo fora do
contexto geral da pagina. Sao utilizados principalmente como forma de propaganda na
Web.

O uso de banners (fig. 4.15) ndo é recomendado pela literatura existente por distrair
a atencdo do leitor daquilo que realmente interessa — o conteudo. O uso de banners
do tipo auto-scrolling é especialmente desaconselhavel por combinar dois dos grandes
pecados capitais cometidos hoje na Web: animacdo constante e movimentacdo de
texto.

Dica da autora — Evite principalmente a tentag&o de inserir varios “patrocinadores”
em sua péagina, o que dificulta inclusive o tempo de download do site.
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FIGURA 4.15 — Pagina utilizando banner.

4.2.4 BOTOES

E recomendado que a forma dos botdes seja consistente em todas as instancias do
software, bem como seu arranjo e localizacdo na tela. O agrupamento dos botBes
deverd ser feito seguindo uma ordem légica, com os mais utilizados colocados mais
acima e mais a esquerda na tela, mantendo se possivel esse posicionamento nas
proximas telas.

“Os titulos dos botbes devem ser claros e precisos, explicando ao usuario
exatamente o que ira acontecer quando o mesmo for pressionado, no entanto, se
alguma informacao adicional for necessaria antes da tarefa ser realizada, o titulo do
botédo devera ser seguido por reticéncias (...)" [ZSC 98].

Dica da autora—Uma boa idéia é a utilizacdo de divisores ou barras de
ferramentas que poderdo ou ndo conter titulos informando a classificacdo geral
daqgueles elementos ali agrupados. Quando existir uma grande quantidade de botdes a
serem dispostos, sugere-se 0 uso de barras de ferramentas inteligentes, que se
tornam visiveis apenas no contexto apropriado. A fig. 4.16 mostra um exemplo desse
tipo de barras de ferramentas usado apropriadamente.

A barra de ferramentas “texto” & A barra de ferramentas “desenho”
ativada selecionando-se letras ¢ ativada selecionando-se figuras
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FIGURA 4.16 — Uso de barras de ferramentas adequadas ao contexto.
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Na Web — O botédo de “voltar” do browser é sagrado. Resista as tentacdes como a
de desabilita-lo com a abertura de novas janelas, o redirecionamento automatico ou a
necessidade de acessar o servidor para retornar a uma pagina visitada. Também nao
coloque logomarcas com links para a pégina inicial na propria pagina (fig. 4.17), use
€SSe recurso apenas para as paginas interiores do site.

. A=
Esse link faz com que
o browser
novamente o servidor
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4.2.5 CORES
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FIGURA 4.17 — Logomarca com link para a propria pagina.

Além de Nasa, outros autores ([SHN 98], [PRE 95], [DIN 96], [ZSC 98], [BOR 00]),
concordam que ndo se deve utilizar um ndmero grande de cores na interface.
Recomendacdes delimitam um numero entre 4 e 7 cores no maximo (fig. 4.18).
Entretanto Shneiderman [SHN 98], salienta que: como usuarios experientes podem se
beneficiar com o uso de mais cores, uma boa idéia € permitir que o0 usuario
personalize as cores de sua interface.
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FIGURA 4.18 — Uso inadequado de cores em Web sites.
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Deve-se evitar o uso de cores sobrepostas que ndo possuam um bom contraste,
especialmente quando for necesséria a leitura de algum texto, para que a visualizacdo
nao fique prejudicada (fig. 4.19).

Facil leitura! Bom para os olhos. Nao é cansativo...

- O O
S = =

Tranquilo. Sem problemas.

O O O
S S =

FIGURA 4.19 — Combinacdes de cores em fundos e textos.

Dica da autora— A partir de nossas pesquisas, e da observacdo de varios
softwares, chegamos a conclusdo que o uso de cores e matizes € muito relativo ao
objetivo da tarefa a ser desempenhada pelo software. Por exemplo, se quiser chamar
a atencao para uma certa area em decorréncia de um erro que pode ser corrigido pelo
usuario, ndo tenha medo de usar cores contrastantes, mas se for o caso de dispor
grandes quantidades de informacdo de forma textual, utilize contraste apenas para
destacar o texto do fundo da péagina, e abuse de matizes para os elementos ao redor.

Na Web — Ao usar cores na Rede lembre-se dos significados implicitos — a cor azul
em letras representa um link ndo visitado, e purpura um link previamente visitado,
entdo evite modificar esses padrées ou atribuir essas cores para letras que nao tém
funcéo de conexao.

Fundos escuros dificultam a leitura na tela, assim use preferencialmente fundos
claros com letras escuras [BOR 00].
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4.2.6 CURSORES

A representacdo de cursores divide-se em dois tipos: posicionamento e
apontamento.

O cursor de posicionamento devera ter a mesma altura do caractere adjacente a
ele, se localizar no inicio do campo de entrada de dados, e passar automaticamente
para o proximo campo quando terminada a edicdo. Recomenda-se ainda que este
cursor utilize blink, para mostrar ao usuario sua posi¢ado na tela.

Ja o cursor de apontamento ndo pode utilizar blink, pois se torna cansativa sua
visualizacdo ao usuario. Ele devera estar disponivel todo o tempo, orientando sua
posicao e status atual.

Diferentes tarefas iminentes poderdo ser representadas por cursores distintos,
desde que se mostrem consistentes e atualizadas (fig. 4.20).

Cursor que indica a opcao
“centralizar” do Word

A

( ; Tardiwimn 254 O T25 4 Byba il B 12 B uliiad
(a) Lonidrn J mrpruy [ pexins (b)

FIGURA 4.20 — Exemplo de bom uso (a) e mau uso (b) de cursores.

O cursor transmite
uma falsa idéia de
edicéo

Dica da autora — Evite cursores animados ou com figuras, eles sdo extremamente
dispersantes e podem ser irritantes se o usuério ndo conseguir clicar um objeto devido
a forma do cursor (fig. 4.21).

Bordas arredondadas impedem
o0 desempenho do usuario

FIGURA 4.21 — Cursor animado prejudicial ao apontamento.

Na Web — Segue a regra geral.

4.2.7 FIGURAS

Figuras podem ser um grande artificio na hora de demonstrar ao usuario a
utilizacdo de um recurso, ou até mesmo para ilustrar um ponto. Apenas é preciso
tomar cuidado para que as figuras ndo dominem completamente o ambiente, e que
estejam colocadas de maneira a tornar a visualizacao facil e balanceada.

Faca com que as figuras tenham tamanho suficiente para visualizacdo, mas nao
permita que encham a tela. No caso de figuras com muitos detalhes, inclua um recurso
de zoom (fig. 4.22), deixando ao usuario a opg¢do de verificar os detalhes ou néo
[SHN 98].
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Os detalhes estdo a
disposicéo do usuério

A e i —
Nas portas do ceu,

FIGURA 4.22 — Uso do recurso de zoom para exibi¢éo de figuras.

Na Web — Devido a baixa taxa de transmissdo de dados encontrada até hoje no
sistema de telefonia, figuras podem tomar um tempo adicional para serem carregadas,
entdo devem ser tratadas de maneira a ndo deixar o usuario apreensivo.

Para esse fim utilizamos o texto alternado, que é uma pequena explicacdo
vinculada a figura, mas que aparece na tela no lugar da mesma durante o processo de
download. Preencha-o com frases significativas, que indiguem o que contém a figura
esperada (fig. 4.23). Além disso, coloque uma legenda clara e significativa na parte
inferior das figuras carregadas [VAL 00].
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FIGURA 4.23 — Exemplo de texto alternado.

Dica da autora — Texturas sdo um caso especial de figuras e por isso deverdo ser
tratadas a parte. Nao sao tdo pesadas (dificeis de transmitir) quanto figuras normais,
mas ainda assim levardo mais tempo que 0s outros itens a serem carregados.

Visualmente precisa-se observar se a textura aplicada a pagina (ou a um software
tradicional) n&o ird prejudicar ou confundir a visualizagéo da pagina como um todo. E
particularmente desagradavel o uso de logomarcas ou siglas como textura (fig. 4.24),
pois normalmente existe a confusdo das letras do texto com as da textura.
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FIGURA 4.24 — Uso inadequado de texturas.

4.2.8 ICONES

Segundo Miller apud Tavares [TAV 99], icones devem simples, englobando o
minimo possivel de elementos necessérios para sua representacdo. Devem ser claros
e simbolizar exatamente aquilo que significam, utilizando elementos graficos capazes
de traduzir precisamente a acao envolvida (fig. 4.25).

Recomenda-se ainda que o uso de metéforas” seja bem estudado, provendo
consisténcia e adequacao, uma vez que certos simbolos ndo se mostram claros o
suficiente para as a¢fes a que se propdem.

O uso de metéforas
ajuda o entendimento
das fungbes

FIGURA 4.25 — Uso de botdes e icones.

Na Web — Segundo Valiati [VAL 00], devemos diferenciar icones ativos de inativos
através de realce ou cor, bem como selecionados de nao selecionados, de maneira a
evitar que o leitor perca tempo em opg¢des ndo disponiveis.

Dica da autora — Considere que areas clicaveis (fig. 4.26) sdo como icones, e faca
uma marcacao ao seu redor, que devera ser ativada pelo movimento do mouse sobre

6 Tipo de representacdo usado para a construgdo de icones, que faz uma analogia com objetos reais.



a mesma, de maneira a evitar que sejam confundidas com figuras e acabem sendo
sub-utilizadas.

A marcacao da &rea clicavel

] - | aparece quando o usuério
Informatica “1 clica nela, e ndo quando o
cursor passa por ela

UFPel

[y | —
FIGURA 4.26 — Areas clicaveis utilizadas como abertura.

4.2.9 INTENSIDADE E INVERSAO DE VIDEO

Segundo Shneiderman [SHN 98], use apenas dois niveis de intensidade, com 0 uso
da alta intensidade apenas para chamar atencgéo.
E recomendado que se use o recurso de inversdo de video para destacar dados

criticos, que necessitem de atencdo imediata. Shneiderman [SHN 98], recomenda que
ao invés de inverséao de video se utilize inversao de cores, sempre que possivel.

Dica da autora — Utilize reverse video apenas para indicar selecao (fig. 4.27), pois
esta representacado ja esta consolidada mundialmente através da ampla utilizacdo de

editores de texto do tipo Word.
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FIGURA 4.27 — Reverse video usado como selecao padréo.

Na Web — Segue a regra geral.

4.2.10 VIDEOS

Videos sdo adequados quando ha a necessidade de demonstracdo de eventos
reais, como por exemplo, entrevistas ou paisagens [MAT 00]. Assim como as
animacgoes, videos exigem processamento extra e devem ser dispostos apenas por
requisicdo do usuario.

Na Web — Torna-se mais problematica ainda a transmisséo de videos via internet,
porque além da demanda por processamento, normalmente a apresentacdo torna-se



53

defasada ou deficiente, devido as baixas taxas de transmissao de dados. Além disso,
pesquisas demonstraram que 0s usuarios esperam que a qualidade dos videos
transmitidos seja a mesma encontrada em outras midias, 0 que ndo ocorre. Essa
constatacdo resulta em altos niveis de decepcdo, se somarmos a expectativa do
tempo despendido na espera pelo video.

Dica da autora — Por todos os fatores citados anteriormente aconselhamos que,
sempre que for possivel a administracdo de uma tecnologia diferente, o uso de videos
em péginas Web seja evitado.

4.3 COMUNICACAO

Comunicacao refere-se aqueles elementos de interface que tratam diretamente com
0 usuario, seja para transmitir informacdes sobre uma acdo requerida, explicitar
escolhas, ou simplesmente informa-lo sobre o andamento de um certo processo
interno em execucgéo.

Esses itens tém grande importancia dentro do projeto de Interface com o Usuario,
visto que sdo eles que dao ao usuario uma sensacao real de interacdo com o
programa que ele esta utilizando. Assim sendo, deve-se tomar muito cuidado na
maneira como sao dispostas as mensagens ao usuario.

4.3.1 AJUDA

O sistema de ajuda deve se mostrar sempre pronto para a ativacdo do usuario.
Deve apresentar-se do tipo multinivel (fig. 4.28), partindo de um sumario para tépicos
mais especializados, de acordo com a necessidade. Se for bem projetado, devera
permitir que o usuario retorne as suas tarefas de maneira facil e rapida.

Dica da autora — Certifique-se de que as teclas de ativacdo padréo de ajuda (F1 e
Shift+F1) ndo serdo modificadas.
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FIGURA 4.28 — Boa construcdo de telas de ajuda.
Na Web — Segue a regra geral.

4.3.2 BLINKS

Recomenda-se o0 uso de blink apenas para situagfes de emergéncia, mas nao para
objetos que precisem ser analisados, ou textos, por dificultar demais a leitura. A
variacdo do blink devera ser de 2 a 5 Hz, com o intervalo em que o objeto esta
aparente em 50% [SHN 98].
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Dica da autora — Evite usar blink, eles raramente funcionam. A literatura disponivel
recomenda o uso de blink para situacbes de emergéncia, mas normalmente eles s6
fazem com que o usuario se irrite com seu proprio erro e acabe por cometer outros
mais graves.

Excepcionalmente, um bom uso de blink tem sido demonstrado pela atual
plataforma Windows, que usa blink para avisar que uma janela minimizada terminou a
tarefa solicitada (fig. 4.29).

O objeto minimizado pisca para
avisar que completou a tarefa <
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FIGURA 4.29 — Blink utilizado inteligentemente.

Na Web — Devido ao uso exagerado desse recurso em paginas comerciais, 0S
usuarios desenvolveram um pavor crénico por qualquer coisa piscante em sua tela,
chegando a ponto de ignorar completamente o objeto com blink, o que contraria sua
fungéo primordial — chamar a atengao.

4.3.3 DIALOGO

Caixas de didlogo séo toda e qualquer janela que exija uma resposta do usuario a
fim de realizar sua fungéo (fig. 4.30). Shneiderman [SHN 98] define algumas diretrizes
importantes na hora de se construir uma caixa de dialogo. Séo elas:

a) Elementos — faca com que a terminologia seja sucinta dizendo de maneira clara
a informacg&o necessaria para o usuario. Os titulos dever&o ser os mais significativos
possiveis para uma facil identificacao da tarefa a ser executada. Procure utilizar fontes
de facil leitura e mantenha consisténcia nas formatacdes e estilos. Tente se manter
dentro das opgdes de botdo padrdo existentes.

b) Tamanho e localizacdo — caixas de dialogo devem ter o menor tamanho
possivel considerando-se a tarefa. As bordas devem destacar-se apenas o suficiente
para que nao haja confusdo entre a janela principal e a caixa de dialogo. Localize-a
perto dos objetos relacionados, mas tome cuidado para ndo encobri-los com ela.

c) Comportamento — as caixas de didlogo devem afetar o minimo possivel a janela
principal, tanto em seu conteido como em sua aparéncia, entdo procure alternar entre
as janelas de uma maneira que seja 0 menos impactante possivel. Diga exatamente
aquilo que o usuario precisa fazer para preencher ou fechar a caixa de dialogo.
Antecipe erros que podem ocasionar decorridos da manipulagéo direta desse tipo de
janelas.
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FIGURA 4.30 — Tela de dialogo com as informacdes relevantes a acao pretendida.

Na Web — Segue a regra geral.
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4.3.4. ERROS

As mensagens de erro sdo com certeza as mais temidas pelo usuario. Segundo
Shneiderman [SHN 98], ninguém gosta de receber mas noticias, portanto talvez a
melhor maneira de se evitar descontentamento por parte do usuario, seria prevenir a
maior parte dos erros. Outra eficiente maneira de se evitar erros é incluir no software
uma opcao do tipo “desfazer”, que permita ao usuario reverter acdes potencialmente
prejudiciais cometidas por engano.

Mas, se mesmo assim for preciso mostrar uma mensagem de erro (fig. 4.31),
Shneiderman aconselha que as mensagens se mostrem em um tom agradavel e
construtivo, para ndo passar a impressao de recriminacdo. Além disso, seja direto, e
oriente claramente o usudrio nos passos que deverdo ser tomados na solugcdo do
problema e, se necessario, utilize mais de uma janela para que o usuario ndo se
confunda entre opgoes.

7

Esteticamente, é aconselhdvel que se mantenha a consisténcia dos elementos
envolvidos em todas as etapas do processo: itens graficos, linguagem utilizada e
localizacao.
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FIGURA 4.31 — Janela de erro com mensagem construtiva.

Na Web — Segue a regra geral, mas utilizando o formato de pagina Web para
transmitir a mensagem (fig. 4.32).
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FIGURA 4.32 — Exemplo de mensagem de erro retornada pelo navegador.
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4.3.5 FEEDBACK

Como ja foi mencionado na sec¢éo 2.3, para que a interface seja amigavel, o usuario
precisa se sentir em controle durante todo o processo de interagdo com o software
[PRE 95]. Para isso, temos que manté-lo atualizado do andamento de processos
internos ao software, através de mensagens informativas. Essas mensagens podem
ser visuais ou auditivas.

Recomenda-se o0 uso de sons para indicar impossibilidade de realizar uma acéo
comum pretendida, por exemplo, seguir escrevendo em um campo apds ter atingido o
tamanho méaximo de caracteres.

Para mensagens informativas ao usuario, deve-se usar um recurso visual composto
de mensagens curtas e claras, que expressem a situagcdo de maneira neutra. Por
exemplo, a fig. 4.33 mostra uma janela de feedback que informa o andamento do
processo de copia de arquivos do sistema.
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FIGURA 4.33 — Janela de feedback mostrando o andamento atual da tarefa.

Dica da autora— Faga com que o feedback seja fiel a realidade. Por exemplo, em janelas
que indicam a porcentagem de conclusdo através de uma barra, ndo deve ser levado em conta
apenas 0 cumprimento dos processos, mas também o tempo decorrido, pois 0 usuario ndo sabe,
nem precisa saber, qual o procedimento que o software efetua internamente.

Na Web — Na Rede os usuarios tém ainda menos idéia do tempo necessario para
executar uma acgéo, ou ainda da localizagdo de um certo link ou arquivo requisitado.
Desse modo, é recomendavel o uso de feedback constante para manter o usuario
ciente se que a interacao esta ocorrendo como esperado ou nao.

4.3.6 HINTS E BARRAS DE STATUS

S&do pequenas dicas que aparecem em caixas de texto (hints) ou na extremidade
inferior da tela (barra de status) quando o usuério deixa o cursor parado um certo
tempo sobre um elemento da interface, normalmente botbes (fig. 4.34), ou, no caso
das barras de status, quando esta realizando uma operagéo.

Dica da autora — Utilize hints para esclarecer, de uma maneira clara e simples, o
significado dos icones do sistema. Use as barras de status, para fornecer informacdes
relevantes a operacao que o usuario estiver desenvolvendo.
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FIGURA 4.34 — Exemplo de hints.

Na Web — Como ja mencionamos, o feedback é um elemento vital quando estamos
projetando uma interface Web. Hints e barras de status mostraram ser um recurso
extremamente (til para evitar enganos e confusdes.
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Dica da autora — Uma boa idéia para esclarecer o usuério é utilizar um hint com
uma pequena explicacdo, que aparecera quando o leitor passar 0 mouse por um certo
termo pouco familiar.

Dica da autora—Use e abuse da barra de status dos navegadores (fig. 4.35),
informando ao usuario localizacBes dos links, andamento de tarefas, significado de
figuras, etc.
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FIGURA 4.35 — Navegador com barra de status informativa.

4.3.7 JANELAS Pop-UpP

Janelas pop-up (fig. 4.36) iniciaram sua utilizagdo na Web como uma maneira de
transmitir avisos muito importantes, sobre situacdes realmente criticas. Mas, como
acontece com a maioria das tecnologias novas disponibilizadas, foi utilizada para
situacBes de pouca importancia, como por exemplo, propagandas. O resultado desses
exageros foi 0 mesmo encontrado em elementos como blink, animagfes e banners: o
usuario tornou-se cético e insensivel a seu apelo visual, fechando a janela antes
mesmo de completamente renderizada.

Esse fator de insensibilidade estabelecido pelo uso indiscriminado dessas janelas
tornou-as inateis em sua funcdo original. Portanto, seu uso atualmente é totalmente
desaconselhavel. Se for necesséaria a transmissdo de notificacbes criticas, €
recomendavel que se procure outra alternativa antes de recorrer a janelas pop-up.
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FIGURA 4.36 — Janela de comunicacdo sem efeitos sobre o usuério.

Dica da autora — Atualmente uma nova classe de janelas pop-up esta surgindo, as
janelas sem botdes de manipulacéo direta. Provavelmente foi instaurada para resolver
0 problema acima citado, mas tem um efeito ainda pior do que a sua predecessora: o
usuario torna-se ainda mais ansioso diante da impossibilidade de fazer a janela
desaparecer até estar completamente formada.

N&o utilize nunca esse recurso, pois ele quebra uma das principais regras para a
construcdo de interface humano-computador, a idéia de que 0 usuario precisa se
sentir no controle, seguindo uma interacgdo tranquila e transparente.

4.3.8 MENUS

Segundo Shneiderman [SHN 98], para uma boa construgéo e aplicacdo de menus
devemos nos preocupar com 0s seguintes fatores:
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a) Titulos dos comandos — procure utilizar terminologia simples e clara, onde fique
explicito ao leitor o que cada opcao ira fazer. Use gramatica consistente e significativa,
onde os elementos sejam bem diferenciados e a palavra chave do comando esteja
colocada em primeiro lugar.

b) Agrupamento — junte os elementos similares, ordenando os menus logicamente,
€ separe 0s grupos por espacos ou linhas, diferenciando cada um.

c¢) Facilidades — crie teclas de atalhos para as opcfes mais freqiientes e habilite ao
usudrio acessar uma alternativa digitando as primeiras letras de uma opc¢ao. Adicione
a possibilidade de movimentar-se entre menus.

d) Tipo de layout — utilize menus pop-up para opcgdes relacionadas com um
contexto especifico, acionando-o através do segundo botdo do mouse e menus drop-
down para disponibilizar submenus. Palettes sdo mais apropriadas para escolha de
elementos gréficos, enquanto que combo boxes sdo mais eficientes para a escolha de
muitas opcdes descritas textualmente.

e) Metodologias — aplique as metodologias de tarefa existentes quando for definir
as opcdes de menu, facilitando a conexdo das acdes do software com as tarefas
existentes (ver se¢éo 3.2).

Quando houver submenus indique, com uma seta no canto direito do item
relacionado, que existe a possibilidade da abertura de mais opgdes em um menu
interno (fig. 4.37).
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FIGURA 4.37 — Uso de menus internos.

Dica da autora-— Permita que 0s menus internos se abram automaticamente
guando o cursor estiver posicionado sobre eles ap6és um certo tempo, mas habilite
também a opgdo do usuério clicar sobre a selecdo e manter aquele submenu
disponivel, mesmo que o0 mouse se movimente. Mas tenha cuidado para nao criar
caminhos muito confusos com essa alternativa (fig. 4.38).
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FIGURA 4.38 — Uso exagerado de menus internos.
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Dica da autora — Para menus pop-up acionados pelo segundo botdo do mouse
evite 0 excesso de opgdes (fig. 4.39), utilizando um s6 nivel de comandos, de maneira
a agilizar as a¢bes do usuario. Inclua nas opc¢des desse menu apenas as informagdes
relevantes ao contexto. Caso haja muitas opc¢des para um certo aspecto, agrupe-as, e
entdo habilite uma janela de dialogo a partir da selecéao relativa (fig. 4.40).
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FIGURA 4.40 — Menu pop-up conciso que leva a uma janela de dialogo.

Na Web — Para construcdo de menus na Web, a melhor alternativa ainda é o
formato lista de links, que, quando bem projetado, permite ao usuario a visualizagéo
clara da estrutura da pagina. Dessa maneira 0 usuario sente-se livre para navegar
pelas opc¢des, de uma maneira descontraida e organizada.

Um engano comum é a utilizacdo de uma grande quantidade de itens pouco
importantes na estrutura de menu por links. Aparentemente, os designers sentem-se
inclinados a incluir todos os enderegos relacionas na pagina inicial do site, causando a
completa perda da estrutura principal do mesmo.

Dica da autora — Faga um item distinto para agrupar os links relacionados com o
contexto da pagina (fig. 4.41), permitindo ao usuario opgéo de escolher visualizar ou
Ndo 0S Mesmos.
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FIGURA 4.41 — Agrupamento de links externos em um mesmo item.

Um outro menu amplamente utilizado na Web é o tipo menu drop-down, que
permite ao usudério selecionar uma opc¢do a partir de uma lista de escolhas pré-
definidas. Esse tipo de menu pode ser muito util, mas tome cuidado com algumas
observagdes importantes:

. Desaconselha-se 0 uso desse menu para selecdo de dados familiares
ao usuario, por exemplo, selecionar a partir de varios menus drop-down a prépria
data de nascimento;

. Evite seu uso em selecBes de abreviagdes, por exemplo, na escolha
do estado de moradia do usuario, € muito mais facil digitar RS do que percorrer a
lista de todos os estados brasileiros em um menu;

. Evite tornar esse tipo de menu muito longo, impedindo que o usuario
visualize todas suas opg¢des de uma vez s6. Uma melhor maneira de representar
muitas opcdes seria o uso de algum tipo de janela de multipla escolha.

4.3.9 MULTIPLA ESCOLHA

Divide-se basicamente em dois tipos: check boxes e radio buttons.

As check boxes permitem que varias opc¢des sejam selecionadas, enquanto que as
radio buttons permitem apenas uma op¢do. A marcagdo de check boxes é feita
através de um visto no retangulo correspondente a opc¢éo escolhida. As radio buttons
oferecem o preenchimento de um circulo para ressaltar a selecédo do usuario.

Uma opc¢do normalmente utilizada é a combinagcdo desses dois elementos, por
vezes apresentados em diversos formatos, conforme a necessidade. A fig. 4.42 nos
mostra exemplos dessa diversidade em uma mesma caixa.
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FIGURA 4.42 — Multipla escolha com grupos de informacdes de tipos diferentes.

Na Web — Segue a regra geral.
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4.3.10 SoNs

Reserve 0 uso de sons para alertas do sistema [PRE 95]. Observe especialmente
qual o propésito do software em constru¢do, pois no caso de softwares que tratam
com notas musicais, 0 uso de sons provenientes do sistema (alerta, etc.) poderdo
confundir o usuario.

Dica da autora — Evite 0 uso de timbres altos demais, que podem incomodar mais
0 usuério do que realmente chamar sua atencdo. Além disso, quando usar sons
distintos para diferentes tipos de alerta, ndo utilize tons muito proximos, pois nem
todos os serem humanos possuem a mesma capacidade de discernimento e gravacao
de som.

Na Web — E recomendavel que se use sons para causar uma sensacdo de
personalizacdo do site, ou entdo para oferecer comentarios sobre o contexto sem
interferir com a distribuicdo dos elementos na tela.

MasL’tﬂuso mais comum de som hoje na Rede é para a difusdo de musica. Depois
do MP3" boom tornou-se lugar comum a reproducao e o download de musicas inteiras.

4.3.11 TiTULOS

Os titulos — ou labels — sdo aqueles elementos que descrevem significados de
objetos. Podem se referir a icones, janelas, figuras, ou qualquer outro elemento de
interface (fig. 4.43).

Os labels devem ser colocados o mais proximo possivel do objeto referenciado,
preferencialmente com orientacdo horizontal. Nao € aconselhdvel o uso de
abreviacdes ou siglas na confeccéo de labels, a menos que o significado seja inerente
ao contexto do software. Evite usar apenas um tipo de capitulacdo. Separe os labels

uns dos outros por espacos em branco, para que ndo se confundam.
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e 3 »| Usuario

FIGURA 4.43 — Titulos informativos de opg6es de menu, botfes e icones.

Dica da autora—No caso de janelas maximizadas sobrepostas, é importante
destacar o conteludo da janela atual no titulo, além do nome do programa, como na

fig. 4.44. _

Nome do programa

FIGURA 4.44 — Bom uso de titulos em janelas maximizadas sobrepostas.

Na Web — Os titulos de paginas e as headlines (pequenas descricbes das paginas
inseridas nos sites de procura especializados) devem ser concisos e significativos
(fig. 4.45), passando exatamente a idéia do contetdo do site. Nao use de falsa
propaganda quando escrever as headlines como, por exemplo, a alusdo a temas da
moda ou tecnologias de ponta que ndo serdo realmente abordadas no site.

" Tipo de arquivo que permite a gravacio compactada de musicas com qualidade digital.
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Dica da autora— Coloque titulos diferentes para cada pagina do seu site,
facilitando assim a gravacdo do mesmo pelo usuério, pois a maioria dos browsers
mostra como sugestdo de nome de arquivo, na op¢ao salvar, o titulo da pagina atual.

»| O titulo contém a mesma frase
usada nas propagandas do site
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FIGURA 4.45 — Titulo utilizado em pagina Web.

4.4 NAVEGACAO

A navegacao consiste nos elementos de interface responsaveis por guiar 0 usuario
durante o desenrolar de suas tarefas. Uma boa orientacdo ir4 impedir que o usuério
desperdice tempo procurando informagdes ou tentando se localizar dentro das telas.

Neste tépico € muito importante que se considere a consisténcia, pois a boa
navegacao do usuario pelo software dependerd de se manter a consisténcia desses
componentes entre as telas do software.

4.4.1 ATALHOS

De acordo com Shneiderman [SHN 98], conforme cresce a frequéncia de uso,
aumenta também o desejo do usuario por reduzir o numero de interagbes com o
sistema, tornando mais rapido o seu desempenho. Portanto, adicione atalhos, macros,
abreviacbes e qualquer outra facilidade que permita ao usuario familiar um
relacionamento mais dinamico.

A tab. 4.01 mostra os atalhos utilizados mais comumente nos dias de hoje,
estabelecidos através da ampla divulgacdo de softwares que seguem o padrdo
Microsoft.

TABELA 4.01 — Algumas combinacdes de teclas de atalho mais utilizadas e seus

significados
Combinagao Acdo

Alt+Esc Alternar entre janelas
Alt+F4 Fechar o aplicativo ativo
Alt+Tab Ativar a caixa “Alternar entre janelas”
Backspace Voltar uma opgéo
Ctrl+ ~ Mover o cursor uma palavra a esquerda
Ctrl+1 Mover o cursor uma palavra acima
Ctrl+ - Mover o cursor uma palavra a direita
Ctrl+1 Mover o cursor uma palavra abaixo
Ctrl+c Copiar uma selecdo
Ctrl+End Mover o cursor para o fim do texto
Ctrl+Esc Ativar o menu “iniciar” do Windows
Ctrl+Home Mover o cursor para o inicio do texto
Ctrl+v Colar uma selecdo
Ctrl+x Recortar uma selecao
Ctrl+z Desfazer o ultimo comando
Esc Cancelar uma operacao
F1 Ativar o menu “ajuda”
Shift+F1 Ativar a ajuda on-line
Shift+Insert Copiar uma selecdo
Shift+Tab Retornar pelas op¢des

Tab Avancar pelas opcbdes
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Dica da autora— As teclas de atalho devem ser referenciadas ao lado do seu
respectivo comando nos menus, e se possivel nas dicas de tela. Evite usar
combinacBes de teclas muito complexas, que exigem esforco adicional por parte do
usudrio, como por exemplo, <Ctrl><Shift><+> (habilita a opcéo sobrescrito no editor de
textos Word). Essa combinacéo acarreta uma dificuldade de memoriza¢do ao usuario
— principalmente 0s ndo experientes — por ndo ser muito significativa.

Na Web - Em paginas com muito conteddo textual, uma maneira de se
proporcionar atalhos é inserir jump points no inicio da mesma, de maneira que quando
0 usuario clicar em um subtitulo, ir4 passar diretamente ao ponto no texto que possuli
essa indicacéo.

4.4.2 BROWSERS

O maior problema encontrado com relagdo ao uso de browsers na Web esta na
utilizacdo desenfreada do recurso que possibilita a abertura de uma nova instancia do
mesmo quando um link é acessado. Essa estratégia faz com que o botédo de voltar do
browser seja desabilitado, confundindo o usuario quanto as suas opcoes,
especialmente quando as janelas estdo maximizadas, e a nova janela se sobrepde a
antiga, impedindo sua visualizagéo.

Dica da autora — A abertura de novas instancias de browsers é valida para links
externos, como por exemplo, referéncias a paginas com conteudo similar, onde o
usuério ndo tem certeza do contetdo.

Outro problema encontrado esta na exigéncia por um certo tipo de browser. Evite
projetar para uma marca especifica de software. Lembre-se que nem todos usuarios
utilizam a mesma plataforma. No entanto, € de bom tom colocar um aviso, na pagina
inicial, indicando qual configuragdo de tela e browser possibilitara a melhor
visualizacao do site (fig. 4.46).
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FIGURA 4.46 — Aviso de configuracdes preferenciais para a boa visualizacao.

443 FTP

O protocolo de transferéncia de arquivos — FTP, é o meio mais utilizado para
transmissao de arquivos na Web, atualmente. Para que a transferéncia seja tranquila
e facil ao usuario, é preciso considerar 0s seguintes aspectos:

. Faca com que seus arquivos sejam o menor possivel para evitar que,
por falhas na conexdo, partes sejam danificadas, ou a transferéncia ndo seja
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completa; A literatura recomenda que os arquivos disponibilizados néo
ultrapassem 200Kb, mas j4 sabemos que, com a ajuda de algumas ferramentas
de download, arquivos de até 1,2Mb podem ser descarregados em um tempo
relativamente curto.

. Caso os arquivos sejam muito grandes, uma opc¢ao é optar por algum
tipo de compactacéo, de preferéncia que permita a separacéo do arquivo original
em arquivos menores. Lembre-se de que o usuério ndo devera esperar mais por
arquivos da internet do que por uma copia em seus discos flexiveis [W3C 00].

. Torne possivel a visualizacdo de informacdes sobre o arquivo, tais
como data, tamanho, tipo do arquivo, tipo de compactacdo, local de
armazenamento, conteldo, etc. E importante também informar se o arquivo é
anico, ou se é parte integrante de um grupo de arquivos previamente
compactados.

. Evite que os FTPs estejam inseridos no contexto do texto (disfarcados
de links). Prefira que o site disponha de uma pagina apenas para a lista de FTPs
e entdo referencie a palavra-chave no texto para essa pagina, permitindo ao
usuario controlar a transmissao de arquivos estranhos para seu computador.

4.4.4 LINKS

Um dos principais elementos de estruturagdo que definirfho um documento
hipertexto € o link. Eles proporcionam que varias paginas, ou até mesmo Vvarios
documentos, estejam conectados entre si, permitindo que 0 usuario procure
informag@es adicionais sobre um topico através de um clique de mouse.

Dica da autora—Um bom uso de links em documentos convencionais tem sido
demonstrado na construcdo de janelas de ajuda, onde o usuario pode visualizar a
estrutura geral do documento e, através de links, especializar as opc¢des que
considerar importantes.

Na Web — Para documentos da Rede, o uso de links tem sido extremamente Uutil
para manter a navegacao do usudrio estruturada e orientada (fig. 4.47). Use-0s para
conectar assuntos similares ou relacionados, além de direcionar o usuario dentro da
estrutura da pagina. O uso desses elementos segue o0 mesmo padrao utilizado na
confeccdo de documentos normais, apenas adicionando-se as diretrizes as
orientacdes sobre apresentacéo e distribuicdo da informacgéo e texto na Web.

E e T I Iz
s [mwm [ipw feomi Fee—m wmm

- = - 1 =l = K | =
o Fen oo Tops Feoa e
-
A e e
Cursos da UFFR
L
7
Cada link leva a uma /7:
pagina independente \; L
\ =
L - '}
LR [

FIGURA 4.47 — Estrutura de links.
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Um problema encontrado atualmente na Rede derivado do uso de links € a perda
de conexdo. Isso ocorre porque projetistas eliminam ou modificam a localizacédo de
arquivos em suas maquinas sem atualizar o respectivo link. Nao esqueca que todo
conteudo é vélido, e portando deve ser disponibilizado.

4.4.5 PAGINAS ORFAS E URLS

Este item refere-se aos enderecos de paginas Web encontrados na Rede. Os
enganos mais comuns estdo na representacdo do nome da URL (endereco), que deve
ser 0 mais significativo e conciso possivel.

Por exemplo, uma URL:www.ufpel.tche.br/~tiaogalo, ndo nos diz nada do site em si,
apenas esclarece que esté localizado na UFPel. Sabemos que “tiaogalo” refere-se ao
nickname do autor dessa pagina, mas para o usuario externo, isso nada significa. J&
neste mesmo dominio temos um outro site, cuja URL é www.ufpel.tche.br/~ramil/vitor,
onde fica bem mais claro o conteldo disponibilizado — informac6es sobre o cantor
Vitor Ramil.

Outro problema citado na literatura é o das paginas 6rfas, que ocorre quando uma
certa URL ndo pode mais ser encontrada, pois as paginas ndo estdo mais no ar. Esta
cada vez mais comum encontrarmos links para paginas que ndo estdo mais
disponiveis, o que frustra o usuario que esperou pacientemente o browser completar a
procura. Atualmente, a maioria dos usuarios da Web aprendeu que se um certo
endereco ndo responde mais, podera ainda ser acessada a “pagina mée” (dominio)
simplesmente deletando-se o final da URL original.

Mesmo assim, evite trocar sua pagina de dominio, ou pior, simplesmente desativa-
la. Lembre-se de que alguém podera sentir a necessidade de acessa-la em um futuro
préximo.

Dica da autora — Uma maneira de se contornar este problema, se for preciso trocar
de dominio, é incluir uma pagina de aviso na antiga URL (fig. 4.48), de maneira a
orientar seus usuarios mais antigos e evitar um decréscimo no fluxo de visitacao.
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FIGURA 4.48 — Maneira aceitavel de trocar uma URL.

4.4.6 PROCURA

O sistema de procura € uma parte importante de qualquer software que trata de
grandes quantidades de informacdo. E aconselhavel principalmente em ambientes
multimidia e Web, onde a estrutura do software quase nunca segue uma estrutura
linear.
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Na Web — Recomenda-se que qualquer documento com mais de 100 paginas
devera ter um instrumento de procura (fig. 4.49). Estudos comprovam que usuarios
estdo cada vez mais interessados em sites que oferecem este recurso de maneira
confiavel e rapida.
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FIGURA 4.49 — Site com sistema de procura préprio.

4.4.7 SISTEMAS DE ORIENTAGAO

E importante orientar o usuéario dentro das telas do seu software. Quando o
software tiver muitas ramificacbes mantenha sempre uma opcdo de voltar a tela
anterior, ou ainda, uma pequena indica¢éo de onde o usuério se encontra.

Na Web — Devido a grande diversidade de estilos encontrados na Rede, os
usuarios normalmente tém dificuldade em encontrar informagbes dentro do site.
Antecipe este problema e disponha de um sistema de suporte a navegacdo que
mostre claramente a estrutura do site, além de proporcionar, em todas as paginas,
recursos de voltar e avancar paginas (fig. 4.50) dentro da estrutura basica do site.
Outra opcgao é colocar um logotipo com link para a pagina principal do site no canto
superior esquerdo das paginas, possibilitando ao usuario retornar ao inicio sempre que
se sentir perdido.
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FIGURA 4.50 — Opcéao de retornar a pagina principal.
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Dica da autora— Combine elementos de procura, mapa do site e sistema de
orientacdo em seu site, para proporcionar uma navegacao eficiente e otimizada em
todas as instancias.

4.4.8 TEMPO DE RESPOSTA

Atualmente os computadores e as linguagens se desenvolveram o suficiente para
gue, na maioria dos casos, 0 tempo de resposta possa ser o menor possivel. Para
manipulacdo direta de objetos na tela o tempo de resposta padrédo é de 0.1 segundos,
0 que da ao usuario a impressao de que “tudo acontece em tempo real”.

Excepcionalmente, quando falamos de multimidia ou Web, parece acontecer uma
regressdo desses padrdes. Estudos demonstram que apos 10s de espera, 0 Usuario
perde o interesse, e comeca a tentativa de cancelar o processo em andamento.
Elementos multimidia como animacfes, videos e audios, precisam de um tempo de
processamento ainda maior, sendo necessario que 0 projetista se preocupe com 0
feedback ao usuério, para que esse ndo se sinta impaciente ou angustiado e termine
por cancelar o processo.

Dica da autora — Além do feedback, invista em novas tecnologias de compresséo
de arquivos e algoritmos mais otimizados, de maneira a prevenir uma espera muito
longa por parte do usuario.

Na Web — Na Rede, o tempo de resposta no download de uma pagina depende
principalmente do servidor e da qualidade de transmissdo dos dados. Entretanto,
existem medidas que o projetista pode tomar para que o tempo de resposta de sua
pagina diminua consideravelmente. N&o insira muitos gréficos/figuras muito grandes
e/ou complexos, a menos que seja imperativo para o entendimento. Outro cuidado
importante seria evitar paginas muito longas, por meio de uma estrutura de contetdo
baseada em tépicos. In

A literatura disponivel recomenda que ndo se use applets® quando for possivel
utilizar codigo HTML puro, que é mais facil de ser carregado na Internet, mas
atualmente temos a nossa disposi¢cado novas tecnologias, como por exemplo 0 JAVA,
que torna as applets desenvolvidas nessa linguagem quase tao simples e rapidas de
serem carregadas quanto o HTML. Existe também uma extens@o do préprio HTML,
conhecida como XML, que permite uma maior gama de opcdes ao designer. Assim, é
interessante se manter atualizado ao desenvolvimento de novas techologias e
possibilidades que porventura venham a surgir.

4.5 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo procurou abordar apenas os elementos de interface que
consideramos mais relevantes a comparagdo com paginas Web, entretanto, outros
elementos poderiam ser estudados, aprofundando-se em outras areas, como por
exemplo, Bancos de Dados na Web.

O proximo capitulo ira produzir uma lista de sugestdes, a partir das diretrizes
observadas aqui, de maneira a formar um guia pratico para o designer de hipertextos,
no que diz respeito a interacdo humano-computador como maneira de promover a
usabilidade.

8 pequenas aplicagdes normalmente utilizadas para transmissao multimidia.
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5 Sugestdes para a Criagdo de Documentos na Web

Um documento Web nada mais € do que uma interface hipermidia. As informacdes
dispostas em hipertextos diferem daquelas em documentos tradicionais por utilizarem
elementos de multimidia em sua concepcao, além de se mostrarem estruturalmente
diferentes em sua composicao principal.

Apesar desse fato, praticamente todos os elementos de interfaces convencionais se
aplicam a hipertextos. Assim, a criacdo de documentos na Rede deve se basear
principalmente nas diretrizes para software, apenas adicionando-se aqueles elementos
usados essencialmente para hipertextos.

A seguir mostraremos algumas sugestbes para construcdo de paginas Web,
reunidas em concordancia com os grupos de elementos estudados no capitulo
anterior. Devemos enfatizar que novas sugestdes podem ser apresentadas ou ainda,
as atuais modificadas, levando-se em conta a mudanca constante de elementos
disponiveis para a construcéo de Web sites, bem como a evolugdo dos browsers.

5.1 ORGANIZACAO DA INFORMACAO

»  Configuragoes:

o Projete para qualquer tipo de browser, evitando que seu site deixe de ser
visitado por falta de um certo software;

o Coloque um aviso, preferencialmente no canto inferior esquerdo da tela,
indicando a configuracdo que proporciona a melhor visualizagéo do site;

» Disposicao dos elementos na tela:

o Nas culturas ocidentais, disponha os elementos mais importantes na linha de
orientacdo superior-esquerda para inferior direita, que segue o sentido de
leitura do ser humano;

o Evite colocar muitos elementos na tela, congestionando a visualizagdo por
parte do usuario;

o Normalmente use densidade de tela inferior a 50%, e se possivel abaixo de
25%, para evitar cansar a visao do leitor;

o Em casos de tarefas que precisam de mais atencdo do usuario mantenha o
nivel de densidade o mais baixo possivel;

. Frames:

o Ao aplica-los, tenha em mente que alguns usuarios poderdo perder 0s
recursos de voltar e bookmark, em versées mais antigas de browsers;

0 Ao usa-los, limite-se a uma ou duas divisdes da pagina, de maneira a ndo
retalhar a tela;

o Nunca divida um frame com outro frame;
e Tratamento da informacéo:

o Disponibilize ao usuéario toda a informacdo que ele necessita, evitando
confusdo ou subutilizacdo de recursos;

o Apresente as informacBes de forma hierarquica, com 0s grupos mais
genéricos na pagina principal, criando uma estrutura de topicos consistente e
eficiente;
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Invista em uma boa pesquisa dos tépicos ao dividir o conteudo do site, de
maneira a abordar todos os macro-niveis do seu conteldo;

Coloque as informacdes mais importantes no topo da tela para uma melhor
memorizagao;

Agrupe informacdes similares pra facilitar o entendimento;

Separe 0s grupos légicos de informacgdes por divisores (linhas, espacos ou
cores), facilitando o entendimento;

Disponibilize informagdes antigas ao usuério, evitando retirar contedado do
site;

Faca com que os campos tenham o mesmo tamanho da entrada, passando a
idéia correta da quantidade de informacao requerida;

Separe entradas de dados complexos em campos menores, diminuindo a
necessidade de memorizacao;

Diminua a demanda pela memodria de curta duracdo evitando, que 0 USuario
tenha que entrar com nimeros muito extensos sem um referencial;

Editando o texto:

Para edicdo, tenha certeza de que os recursos de formatacdo estdo
disponiveis ao usuario;

Escreva o texto coerente com a tarefa, mantendo o usuéario localizado no
contexto;

Evite o uso de barras de rolagem, experimente subdividir o assunto;

Escreva 50% ou menos do que normalmente redigiria para uma publicacéo
em papel, de maneira a ndo perder o interesse do USUario;

Facilite a identificacdo das palavras-chave, possibilitando uma leitura
dinamica do site;

Deixe apenas 0s conceitos principais proeminentes, para que os realces néao
se percam;

Idioma:

Permita a visualizagdo do site em mais de um idioma, tornando-o acessivel a
usuarios de diferentes paises;

Ao escrever em idiomas diferentes de sua lingua mae, siga a gramatica
tradicional, evitando problemas de compreenséo;

Mantenha a consisténcia das fungbes e aparéncia dos elementos de interface

durante todo o processo de interacdo com o usuario, evidenciando que todas as
paginas navegadas pertencem ao mesmo site;

5.2 ELEMENTOS GRAFICOS

o

Fontes de texto:

Mantenha o mesmo estilo e tipo durante todo o processo de interacao,
promovendo a consisténcia do site;

Utilize no méaximo 4 variagbes no tamanho das fontes, causando uma boa
visualizacédo dos topicos realmente importantes;

Use serifa pra facilitar a visao;
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N&o use serifa para impressdes de alta qualidade;

Evite fontes onde caracteres similares se parecem muito para ndo causar
confusdo por parte do usuario;

Para textos que serdo analisados evite o uso de fontes do tipo comprimido,
manuscrito, vazado, sombreado, relevo ou colorido mdltiplo, que se tornam
ilegiveis na tela;

Evite usar 3D em letras, esse recurso atrapalha a leitura;
Evite usar blink, ele dificulta a leitura;

Use alta intensidade apenas para chamar a atencdo do usuario a uma

possibilidade de erro que pode ser evitada;

Use inversdo de cores no lugar de inversdo de video (reverse video) quando

precisar direcionar a atencdo para um certo aspecto do site;

Use inversao de video apenas para selecdo, seguindo o padrdo disseminado

mundialmente pelas GUIs, evitando assim que o usuario precise se adaptar a
Nnovos conceitos;

o

Usando cores:
Use no maximo 7 cores, para evitar cansar os olhos do leitor;

Tente ndo sobrepor cores com pouco contraste, elas se mesclardo e
desaparecerédo da visdo humana;

Use matizes apenas para elementos menos importantes ou desativados, de
maneira a minimizar a atencao;

Use cores chamativas e contrastantes para indicacdes de erro que podem ser
reparados;

Procure ndo modificar as cores tradicionais de links visitados (purpura) e nao
visitados (azul), para que o leitor ndo se confunda;

Use preferencialmente fundos claros com letras escuras, que permitem uma
melhor leitura na tela;

Uso de cursores:

Utilize sempre o mesmo cursor para as mesmas tarefas evitando problemas
de ambigiidade;

Cursores de posicionamento devem ter a mesma altura dos caracteres
referidos, passando uma sensacgéo de consisténcia,;

Coloque o cursor de posicionamento no inicio do campo de preenchimento, e
uma vez terminada a edicdo faca-o mudar de campo automaticamente,
poupando ao usuario o trabalho de clicar muitas vezes;

Use blinks para chamar a atencdo em cursores de posicionamento, indicando
sua posicao na tela;

Ndo use blink em cursores de apontamento, para que sejam bem
visualizados;

Mantenha o cursor de apontamento sempre disponivel, promovendo a
localizacdo do usuério na tela;

Evite cursores animados ou com figuras para ndo prejudicar o apontamento;



71

¢ Uso de botdes:
o Faca-os com forma consistente, proporcionando um melhor aprendizado;

o Mantenha-os sempre na mesma posicdo e arranjo da tela em todas as
paginas, possibilitando uma maior agilidade ao usuario;

0 Agrupe-os logicamente, minimizando a procura,

o Evite modificar ou desativar o botdo “voltar” do navegador, para néao retirar do
usuéario o controle do browser;

* Paraicones:
o Evite simbologia confusa, que dificulta o entendimento;

o0 Mantenha a representacdo simples e clara, para facilitar a assimilacdo das
tarefas;

0 Use metéforas cuidadosamente para representa-los, transmitindo a idéia
correta de funcéo;

o Diferencie os icones ativos dos inativos, e selecionados de ndo selecionados
através de realce ou cor, para orientar o leitor durante a navegacao;

« Use 3D em objetos que sofrerdo manipulacéo direta, de maneira a representa-
los 0 mais realmente possivel;

» Parafiguras:
0 Use-as para ilustrar seus comentarios;

o Disponha-as de forma balanceada na tela, evitando a poluicdo visual no
contexto geral;

o Faca-as com tamanho suficiente para visualizacdo, promovendo a eficiéncia;

o Para figuras com muitos detalhes adicione um recurso de zoom, facilitando o
desempenho do navegador;

o Preencha o texto alternado das figuras com frases significativas, para evitar
tempo de espera desnecessario pelo usuario;

o Coloque legendas claras e sucintas, de maneira a informar seu significado ao
USUario;
e Paratexturas:

o Quando for utilizar texturas ou panos de fundo, evite aquelas com logomarcas
ou palavras, que dificultam a leitura do texto colocado sobre elas;

o Tente evitar texturas que comprometem o tempo de download do site, para
ndo perder visitagdes;
« Para animacdao, banners e video:
o Recorra as animag¢des quando nao for possivel fazer a representacdo do

assunto com outro recurso, como por exemplo, explicagdo textual ou figuras,
nesta ordem;

0 Use animacbes para demonstrar conceitos ativos, mudancas através do
tempo, funcionamento de mecanismos, ou Vvisualizar estruturas
tridimensionais;

o Evite animacdes e videos para efeito puramente estético, para que o
processo de download seja o mais rapido possivel;
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Permita ao usuério escolher se deseja ver a figura/animagao/banner/video,
disponibilizando uma observacdo em forma de link para o objeto;

Use videos para demonstracbes reais, passando ao leitor clareza de
informacgéo;

Procure ndo usar banners em seu site, para ndo distrair o usuario;

Se for usar banners, limite-se a um ou dois por pagina, para nao prejudicar a
navegacao e o tempo de download do site;

Quando usar banners, evite os tipos animados ou scrolling, que séo dificeis
de visualizar e requerem processamento extra;

Para areas clicaveis:

Marque o limite das &reas clicaveis com um retangulo pontilhado ativado pelo
mouse, para evitar que sejam confundidas com figuras;

Nao use areas clicaveis animadas, elas confundem o usuario na hora de
clicar;

5.3 COMUNICACAO

Habilite a visualizacdo de impressdo para que 0 usuario possa avaliar se o

formato do documento impresso se adequa as suas expectativas;

Evite o uso de blink, pois os usuéarios da Web tém demonstrado pouca ou

nenhuma atencéo a elementos piscantes;

o

Organizagdo de menus:

Use as semanticas de tarefa para organizar menus (sequéncia simples ou
linear, arvore e redes ciclica ou aciclica), minimizando as opgdes;

Aplique o tipo de menu mais adequado a ocasido (pop-up, drop-down,
palettes ou combo boxes), facilitando o entendimento;

Agrupe os itens de menu significativamente, evitando que o usuario confunda
acoes;

Use layout, gramatica e terminologia consistente ao elaborar opc¢bes de
menu, para que haja uma boa comunicagdo com 0 USUArio;

Para menus de navegacéo prefira aqueles formados por uma estrutura de
links, tornando a interface mais familiar ao usuario;

Mantenha apenas os itens mais importantes ao contexto de cada pagina na
estrutura de menu por links, de maneira a ndo sobrecarregar 0 usuario com
opcoes;

Evite que itens desempenhem as mesmas fung¢des, de maneira a diminuir o
namero de opgodes;

N&o use drop-down para selecdo de dados familiares ou abreviaturas, pois
esses normalmente sao digitados mais rapidamente pelo usuario;

Tente evitar que menus drop-down tenham muitas opgdes, facilitando ao
usuario a visualizacao de todas as opg¢des ao mesmo tempo;

Faca com que a palavra chave da operacdo esteja colocada primeiro, para
gue a procura das opgdes seja eficiente;
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0 Separe grupos de itens similares por espacos ou linhas, localizando o leitor
entre as opc¢oes;

0 Use check boxes quando precisar selecionar varias opcdes simultaneas, e
radio buttons para selecdo de uma Unica op¢ao;

Titulos e labels:

0 Use titulos concisos e significativos, exaltando a boa comunicagéo do sistema
COM O USUario;

o Coloque diferentes titulos para cada pagina do site, mantendo a consisténcia
com o link utilizado e facilitando a gravacdo das mesmas pelo browser;

o Evite siglas ou abreviacdes, pois essas sdo passiveis de ambigiidade;

o Evite usar apenas um tipo de capitulagdo, de maneira a promover a boa
visualizacao;

o Coloque-os préximos ao objeto indicado, para que fique clara a associacao ao
USUArio;

0 Use orientacdo horizontal sempre que possivel, seguindo o sentido de leitura
tradicional;

o Evite que se confundam, separando-os através de espagos em branco;

Quando escrever as headlines, seja direto e fiel ao conteldo de seu site,
evitando que usuérios fora do contexto se sintam “traidos” com falsas
propagandas;

Para caixas de dialogo:

0 Use-as para comunicacdes rapidas com o usudrio, evitando abrir novas
instancias de browsers;

o Use estilo, layout, terminologia e formatacdo consistentes com a janela
principal, para que o leitor sinta-se a vontade nelas;

0 Use linguagem positiva e construtiva, diminuindo o nivel de ansiedade do
leitor;

o Previna erros decorrentes de manipulagéo direta;

o Faca a transicdo entre elas e a janela principal transparente, beneficiando as
tarefas desenvolvidas;

0 Use limites discretos, mas bem destacaveis, para que sejam bem
visualizadas;

0 Use os botbes considerados padroes de resposta (Sim, Nao, Cancelar,
Ignorar), evitando que o usudrio entenda mal suas opgoes;

o Explicite claramente como completar ou cancela-las, proporcionando uma
interacdo rapida e eficiente;

o Evite sobreposigéo ao elemento referenciado usando um tamanho pequeno o
suficiente para as mesmas;

Para feedback:

0 Use-o para manter o usuario constantemente atualizado do andamento dos
processos de interacdo, transmitindo-lhe seguranca e controle;
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Use de recursos visuais (janelas, cores, simbolos, icones, animacgfes) para
mensagens informativas ao usuario, fazendo com que esse compreenda a
situacdo em andamento;

Considere tempo como referencial ao invés de cumprimento de tarefas, para
que esse se apresente coerente com 0 andamento do processo;

Utilize os hints e a barra de status para informar o usuario sobre acdes

relevantes a tarefa em andamento, salientando a confianga de seu site;

Use hints para explicar termos pouco comuns ao leitor, evitando que o0 mesmo

precise deslocar-se de sua pagina em busca de esclarecimento;

o

Para o tratamento de erros:

Seja construtivo e claro ao elaborar as mensagens — indique o0 que o usuario
precisa fazer e como deve fazé-lo;

Ao formular as mensagens escolha linguagem centrada no usuario e use tom
positivo — evite condenacdes;

Mantenha consisténcia visual, gramatical, terminolégica e de localizagdo ao
construir janelas de erro, ressaltando a consisténcia;

Evite usar janelas pop-up que se abrem sem a permissao do Usudrio, pois

estudos indicam que elas ndo produzem nenhum efeito sobre 0 mesmo;

Evite 0 uso de janelas pop-up que nao possam ser canceladas pelo leitor, elas

tornam a navegacao frustrante e levam o usuario a evitar o site que utiliza esse
recurso;

o

Para uso de sons:

Use-os pra emitir alertas de impossibilidade de completar uma acéo, eles tém
maior poder de atencdo e resposta imediata do usuario que recursos visuais;

Evite o uso de timbres altos em sons do sistema, de maneira a nao maltratar
a audicao do usuério;

Evite usar tons muito préximos em sons do sistema, eles ndo serédo
diferenciados pelo usuario;

Use vozes gravadas quando quiser dar a impressao de “calor humano” a seu
site;

Use-os para transmitir informacdes sem alterar a disposicdo dos elementos
da tela;

5.4 NAVEGACAO

Permita digitacao rapida nas selecdes, agilizando a escolha desejada,;

Disponha de um sistema de procura se seu site tiver mais de 100 paginas,

evitando que o usuario se canse de procurar por um assunto especifico;

Use um sitemap, para facilitar a localizacao do usuario dentro de um site muito

complexo;

Habilite sempre uma opgédo de voltar e avangar paginas no site, mantendo o

usuario localizado;

Mostre a estrutura do site de maneira clara, evitando que o usuario se sinta

perdido em muitas ramificagdes;
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Para sites com muitas paginas, combine elementos de procura, mapa e
orientacdo, tal que o usuéario sempre saiba onde esta e como chegar a uma
informacao;

Evite a abertura de novas instancias de browsers, esse recurso provoca
confuséo e irritagdo por parte do leitor;

Tente ndo acessar o servidor quando for voltar para a pagina anterior, evitando
gue o leitor precise esperar que o browser recarregue uma pagina recém
visitada;

Use jump points para mover-se dentro de grandes quantidades de texto, caso
ndo seja possivel dividi-lo em partes menores;

Quando usar links:

0 Use-0s para conectar o usudrio com assuntos relacionados ao contexto, e
para direcioné-lo dentro da estrutura do site, proporcionando uma navegacao
pratica e confortavel;

0 Se necessario, divida o texto em pequenos artigos independentes
conectados, facilitando a procura de informacdes relevantes;

o Considere um pequeno link no fim da pagina para a visualizagdo de
informacdes antigas, de maneira a acomodar as preferéncias de usuarios
fiéis;

0 Use logomarcas com links para a home page do site em todas as paginas

secundarias do mesmo, exceto a pagina inicial, prevenindo acessos
desnecessarios ao servidor;

o Quando for usar a frase “clique aqui para comecar”, tenha certeza de colocar
o link na propria sentenca;

0 Agrupe os links externos em uma pagina a parte, referenciando-a durante o
desenvolvimento do texto, evitando que o usuario se disperse do contexto de
seu site;

0 Use a abertura de uma nova janela do browser, com o conhecimento do
usuario, se for indicar um link externo do qual ndo tem certeza do conteldo,
para nao prejudicar o retorno a sua pagina;

0 Tente evitar perdas de conexdo mantendo sua lista de links sempre
atualizada, impedindo que o usuario precise esperar muito tempo por uma
pagina que nao esta mais disponivel;

Faca a sua URL significativa e concisa, proporcionando uma melhor
memorizacdo do usuario;

N&o desative seu site sem deixar uma pagina de aviso com 0 novo endereco
na URL antiga, para ndo perder antigos usuarios;

Uso de FTP:

o Disponha de uma pagina para agrupar as possibilidades de download, e
conecte-a com palavras-chave no texto, evitando que o usudrio transfira
dados néao desejados;

o Para facilitar a transmissdo de dados com seguranca, mantenha os arquivos
em até 200Kb, enquanto o sistema de telefonia ndo melhorar o processo de
transmissao de dados;
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o0 Em caso de arquivos maiores, utilize algum tipo de compresséo de arquivos e
divida-os em arquivos menores, possibilitando uma transmissao mais rapida;

o Disponibilize informagc6es como data, tamanho, tipo compactacao e contetdo
dos arquivos para download, mantendo o leitor informado;

o Faca com que as informacBes sobre os arquivos disponiveis estejam
completas, claras e visiveis ao usuario, proporcionando uma escolha
consciente por parte do leitor;

o0 Opte por permitir o download de arquivos com versdes antigas do site, para
que usuarios possam compara-lo com as novas versoes;

Tempo de resposta:

o Para minimiza-lo, invista em novas tecnologias de compactacdo de arquivos e
c6digo mais otimizado;

o Atualmente o uso de figuras e graficos complexos, ou textos muito grandes,
aumenta significativamente o tempo de resposta, entdo evite utilizar esses
recursos por enquanto;

o Prefira codigo HTML puro ao invés de applets, para otimizar o tempo de
resposta do site;

o Se for usar applets, procure novas tecnologias, como por exemplo, 0 XML ou
0 JAVA, que ndo comprometem demais o tempo de resposta do site;

Mantenha-se atualizado ao desenvolvimento de novas versbes dos
navegadores, ou até mesmo de novos browsers, bem como a concepcédo de
novas tecnologias, que poderdo permitir uma maior maleabilidade das diretrizes
aqui apresentadas.
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6 CONCLUSOES

Quando iniciamos nossos estudos, tinhamos em mente criar um conjunto de
sugestbes que pudessem ser seguidas integralmente pelo designer, sem que esse
corresse o risco de ser surpreendido com uma interface pouco amigavel ao final do
processo de criagdo de um documento Web.

Entretanto, verificamos que muitas das diretrizes para construcdo de interface
dependem na verdade do bom senso de cada projetista, e da observagédo cuidadosa
das peculiaridades existentes em cada usuério e tarefa envolvidos.

O “estudo do 6bvio”, como me foi mencionado durante o processo de pesquisa e
avaliacdo de diferentes usudrios, mostrou-se mais complicado do que muitos
pudessem pensar, e constatamos que o “bom senso comum” aludido por muitos
profissionais da area como base suficiente para a construcao de software, ndo é tao
comum assim.

Concluimos que o maior pecado cometido por designers de todo o mundo em
interfaces, esta no excesso. Parece muito dificil para a maioria dos projetistas limitar o
uso de certos elementos, principalmente aqueles conhecidos como novidade ou
tecnologia de ponta. Seguramente podemos dizer que as regras de ouro para
construcao de interfaces amigaveis sao:

. Conheca seus usuarios alvo;

. Estude as tarefas a fundo;

. Mantenha consisténcia;

. Evite excessos (na divida, nao ultrapasse!).

Também chegamos a conclusdo que o usuario da Rede se modificou muito nos
ultimos anos, se tornando mais exigente e menos paciente com designers que ousam
demonstrar uma postura de superioridade. As pessoas estdo ficando cansadas de
sempre ter medo e se sentirem inferiores as maquinas que deveriam lhes servir.

E j& ndo era sem tempo! O computador finalmente ird assumir seu lugar
predestinado dentro de casa — o de eletrodoméstico. Dentro de muito pouco tempo as
pessoas comecardo a realmente exigir qualidade dos produtos de informatica que
compram, e irdo rejeitar agueles que nao se mostrarem a altura de seus padroes.

No que diz respeito a software, com o desenvolvimento cada vez mais comum de
ferramentas que auxiliam até leigos a construirem um programa eficiente, a principal
arma que temos para evitar a obsoléncia € a usabilidade, e essa tem como recurso
basico a interagdo humano-computador.

E importante que a comunidade informatica preste atencdo nessas mudancas, ndo
somente na area de interface, como em todos os ramos do oficio, pois a satisfacdo do
cliente € nossa meta principal. Qualquer que seja a area de atuacdo de nossos
profissionais, sempre trabalhamos para faciltar a vida das pessoas, seja
automatizando processos ou proporcionando diversdo e educacao.

Assim, nossa recomendacdo final refere-se a atitude tomada por muitos
profissionais em todo o mundo: direcione seus esforcos para o entendimento do
cliente e os objetivos esperados.

A proxima secdo ira listar algumas propostas de pesquisas que poderdo dar
continuidade ao presente trabalho, através de estudos mais profundos dos conceitos
apresentados, bem como a associacdo desses com novas idéias.
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6.1 TRABALHOS FUTUROS

e Validacao das diretrizes através do teste com usuarios e projetistas;
«  Estudo de outras metodologias para interface Web;

» Usabilidade como pardmetro de qualidade na Rede;

« Interfaces para bancos de dados na Web;

¢ Interface X seguranca na Rede;

¢ Educacédo a distancia e sua interface;

« Como ainterface afeta a administracdo de empresas;

»  Usuéarios como projetistas — um estudo pratico.
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