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Resumo

O trabalho de avaliagio de software aplicativos realizados no laboratorio de
Utilizabilidade da Informatica - LabIUtil, bem como a navegagdo em sites de aplicativos da
World Wide Web apresentou-nos um problema encontrado com freqiiéncia na maioria das
avaliagdes: projetos com alta densidade nas telas , tornando-as “pesadas” e ergonomicamente
“pobres”. Pelas nossas experiéncias, observamos outras incoeréncias de projeto geradas pelo
erro na escolha dos objetos de interagio e falhas na configuragdo desses objetos. Por outro
lado, observou-se a inexisténcia de material de consulta, ou mesmo, guias de estilo com
abordagem ergondmica sobre este assunto que pudessem auxiliar projetistas de interfaces para
usuario.

O objetivo de um guia de estilo é auxiliar designers, ergonomistas, analistas de
sistemas e programadores na escolha e configuragio de objetos de interagdo adequados a
tarefa a ser realizada e adaptada ao usuario.

O guia de estilo, cujo desenvolvimento este trabalho relata, apresenta recomendagdes
para escolha de objetos de interagio “adequados” a realizagio de tarefas de entrada e
apresentagio de dados, bem como recomendagdes sobre como configurar estes objetos. Os
objetos foram agrupados segundo o0 Modelo de Interface Homem-Computador (Cybis, 1997).

O contetido e a nomenclatura apresentada no guia foram avaliados e validados por
meio da analise ergondmica de software aplicativos e da simulagdo de uso do guia por uma
amostragem de projetistas.

Os resultados obtidos confirmaram a validade do guia de estilos para a solugdo de
problemas de ordem ergondémica na area de projetos de interface, bem como para a melhoria
qualitativa das interfaces estudadas. Observou-se, no entanto, a necessidade de um
aprofundamento do trabalho via uma nova versdo, onde seriam incorporados exemplos e
contra-exemplos das recomendagdes, a inclusdo de um novo capitulo onde a estrutura esteja
voltada a tarefa de entrada e apresentagdo dos dados e, uma nova rodada de validagdes com o

usuario, melhorando a utilizabilidade do guia junto ao publico alvo.
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Capitulo 1

Introducao

O uso cada vez mais freqiente de computadores em ambientes de trabalho e ate
mesmo em nossa vida privada resulta em um novo desafio pessoal, a necessidade de interagir
de maneira eficaz com computadores. A eficicia da interagdo esta intimamente ligada a
forma como a informagdo é apresentada ou requerida do usudrio, assim sendo, o usuario
deve receber uma ferramenta de trabalho através do qual a tarefa seja realizada sem a
necessidade de uma carga desnecessaria de trabalho mental ou corporal.

A idéia da elaboragio do Guia de Estilo para Sele¢do e Configuragdo de Objetos de
Interagdo para projetos de interfaces Homem-Computador, surgiu como conseqiiéncia das
atividades de avaliagio realizadas pelo LabIUtil - Laboratorio de Ultilizabilidade da
Informatica. Considera-se que, parte dos problemas de interface com o usuario dos
aplicativos avaliados, deve-se a inexisténcia de material de referéncia sobre a selegdo e
configuragdo de objetos de interagdo. Este fato revela, também, que as deficiéncias de
projeto ocorrem, muitas vezes, pelo desconhecimento dos projetistas sobre as caracteristicas
e requisitos ergondmicos associados ao uso destes objetos.

O desenvolvimento de um guia de estilo visa fornecer ao projetista de interface, o
conhecimento ergonémico necessario para selegio e configuragdo de objetos de interagdo,
proporcionando uma melhoria qualitativa do software e sua melhor aceitagdo por parte do
usuario.

Este trabalho relata a analise e a concep¢do de um guia de estilo ergondmico,
incluindo as etapas de analise das necessidades, analise do estado da arte de guias de estilo,
analise de requisitos, verificagdo da abrangéncia, a concepgdo estrutural do guia, a pesquisa

de recomendagdes ergondmicas e finalmente a validagdo do guia junto ao usuario alvo.
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1.1 Justificativa

Quando questiona-se um usuario sobre a qualidade do software utilizado,
normalmente, questiona-se sobre o qudo o mesmo ¢ amigavel. O significado preciso do
termo “amigavel”, no entanto, passa por consideragdes sobre a facilidade de aprendizado
do mesmo e o quanto o software € intuitivo e facil de ser usado.

Ao oferecer ao usuario um software com estas caracteristicas pode-se dizer quase
com certeza, que o programa e o usuario terdo pleno sucesso em sua interagdo. Para
chegar & esta situagio, é necessario que seja estabelecido como as qualidades de
intuitividade e facilidade de uso se relacionam com os objetos que os projetistas
manipulam.

A interface projetada adequadamente poupa o usuario do uso excessivo da carga
mental para realizagdo de tarefas, aumenta sua concentragdo e motivagdo na utilizagdo da
interface e diminui situacdes de erro ou fracasso na execugdo da tarefa evitando a sua

frustragdo.

1.2 Objetivos do Trabalho

1.2.1 Objetivo Geral

Andlise e Concepgdo de um Guia de Estilos para Selegdo de Objetos de Interagio
que venha de encontro as necessidades basicas dos projetistas de interface, a luz de

recomendagdes ergondmicas.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Analisar e conceber um guia que auxilie na selegio de objetos adequados para a
apresentagdo ou entrada de dados, bem como, na configuragdo destes objetos.
e Conceber um guia portavel para qualquer arquitetura e ambiente. Neste sentido, sua

concepgio deve ser a de um guia de referéncia e ndo a de uma ferramenta de projeto para a
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realidade de empresas/ambientes especificos. Seu objetivo € de fornecer informagdes uteis
para o projetista face a sua tarefa de selecdo e configuragdo de objetos, proporcionando
assim, um aprendizado geral e portavel.
e Detectar por intermédio do usuario-alvo quais objetos de interagdo suscitam dividas no
momento de sua selegdo no que tange aos seguintes aspectos:
O Problema do Projeto
= Quais objetos utilizar na solugdo do problema?
O Objeto
= Quando ﬁsar este objeto de interagdo?
= Como configura-lo corretamente?
. Diagnosticar por meio da avaliagdo da interface de softwares aplicativos quais os
problemas mais freqiientes em relagdo aos objetos de interagdo que devem ser atacados
pelo guia;
e Observar, e entrevistar equipes de projetistas procurando identificar a linguagem
utilizada a fim de adapta-la ao guia;
e Testar em situagdes de uso a eficacia do guia junto ao usuario-alvo e sua aceitagio;
e Aumentar a base de recomendagdes ergonomicas do LabIUtil;

e Analisar o resultado da avaliagdo elaborando recomendagdes para a melhoria do Guia.

1.3 Delimitagbes do Trabalho

O estudo prevé a defini¢do e a especificagdo da concepgdo de uma guia voltado aos
aspectos de selegdo e layout de objetos de interagdo. Na versdo pré-projeto, ndo serdo
contemplados- aspectos editoriais e graficos do guia que devem ser considerados na
continuidade do projeto. Neste estudo ndo serdo abordadas recomendagdes sobre estilos de

dialogo ou sobre primitivas como cores, fontes, etc.

1.4 Procedimentos Metodolégicos

Os procedimentos metodologicos utilizados neste trabalho seguiram as seguintes
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etapas:

Etapa de Analise

e Identificagdo do Publico Alvo a ser atingido pelo guia.

o Andlise de Necessidades onde foram estabelecidas as necessidades da populaggo-alvo
do Guia por meio de :

—> entrevistas junto a populagio alvo do guia objetivando delinear o conhecimento atual
do usuario sobre os objetos, dividas e nomenclatura utilizada;
=> analise de softwares aplicativos para identificagdo dos problemas mais freqiientes.

o Andlise do Estado da Arte de guias de estilo (Windows 95, OSF Motif), das
recomendacdes de Bodart & Vanderdonckt (1993) e da Norma ISO 9241 (parte 12, 14
e 17) para verificagdo de abordagens e caracteristicas.

o Andlise de Requisitos a partir da identificagio de oportunidades observadas pelos
elaboradores do guia. Definiu-se a abordagem a ser adotada no guia
(prescritiva/descritiva), a abrangéncia (conhecimento ergondmico, estado da arte) € o
alcance (selegdo de objetos de interagdo para entrada e saida de dados).

e Revisdo Bibliogrdfica de livros, artigos, normas, guias e recomendagdes sobre selecdo,

- aplicagdo de atributos e configuragdes de objetos de interagao.

Etapa de Elaboragcao

e Elaboragdo da primeira versdo do Guia.

o Testes de aplicagdo do Guia por meio de usuarios-alvo experientes (no que tange
conhecimento ergondmico) e usuarios inexperientes.

o Correcdo e melhoria do conteudo do Guia a partir de observagdes, sugestdes e criticas
obtidas durante cada rodada de testes.

e Verificagdo da Abrangéncia do Guia pelo uso da inspe¢do ergondmica de uma interface
verificando a validade do conteido do guia frente aos problemas e qualidades da

* interface avaliada.

e Elaboragdo da versdo final do pré- projeto de confecgdo do Guia de Estilos.
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1.5 Estrutura da Dissertagao

O presente trabalho esta organizado da seguinte maneira:
Capitulo 1 - Introdugéo

O primeiro capitulo apresenta uma introdugo ao trabalho realizado, justificativa do
estudo, objetivos pretendidos, delimitagdo do trabalho, metodologia utilizada e a estrutura

do trabalho.

Capitulo 2 - Revisdo Bibliografica
Serdo abordados neste capitulo conceitos utilizados no decorrer do trabalho, os
critérios ergondmicos de Bastien & Scapin, o Modelo de Componentes de Interfaces

Homem-Computador, recomendagdes e normas utilizadas na elaboragdo do guia de estilos.

Capitulo 3 - Etapa de Analise

A etapa de analise aborda a anélise de necessidades junto ao usuério-alvo, a analise
de necessidades pela avaliagio de sofiwares aplicativos, a analise do estado da arte dos
guias de estilos e guias de recomendagSes e a anilise de requisitos previstas pelos

elaboradores do Guia.

Capitulo 4 - Etapa de Concepgdo

O capitulo 4 descreve a elabora¢do das versdes preliminares do guia de estilo, sua
estrutura e forma de apresentagio. Descreve também a validagdo da estrutura concebida e
técnicas utilizadas na simulagio de uso, os resultados, a andlise dos dados obtidos e
finalmente a verificagdo da abrangéncia do guia em relagdo a um software aplicativo de

dominio publico.
Capitulo 5 - Etapa de Conclusao
O capitulo 5 apresenta as conclusdes e consideragdes sobre o trabalho realizado e

recomendagdes propostas para a realizagdo de trabalhos futuros.

Anexos -
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O anexo | apresenta o questionario de analise de necessidades junto ao publico
alvo, exercicios propostos aos usuarios durante a simulagio de uso, solugdes projetadas
pelos elaboradores do guia para o exercicio 2, as solugGes projetadas pelos usuarios para o
exercicio 2 e o resultado da avaliagdo da interface utilizada na verificagdo da abrangéncia
do guia.

O anexo |l ¢ dedicado a apresentagio do Guia de Estilos proposto neste trabalho.
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Revisao Bibliografica

A revisdo bibliografica neste estudo apresenta uma breve introduggo sobre a questdo dos
objetivos a serem atingidos em uma interface, os critérios ergondmicos de Bastien & Scapin, o
Modelo de Componentes Interfaces Homem-Computador e os objetos de interagdo para

apresentagdo e entrada de dados.

2.1 Objetivos a serem atingidos em uma interface

O projeto de uma interface com o usuario deve ter como objetivo auxilid-lo no
cumprimento de suas tarefas através de qualidade funcional e da excelente comunicagdo entre
sistema e usuario, com um minimo ou nenhuma dificuldade na execugdo da tarefa e um maximo
de eficiéncia. Segundo Herczeg (1994), uma interface voltada as necessidades do usuario deve
basear-se nas seguintes dimensdes:

Exigéncias - durante o trabalho com o sistema, o esforgo fisico e mental exigido do usuario
deve ser minimo ( fisico: geragdo de problemas de coluna e pescogo devido a postura incorreta,
problemas de mdos e bragos pelo uso de mowse ou teclado, problemas de visdo pela
apresentagdo incorreta de telas, problemas de audigdo pelo uso de recursos acusticos no sistema.
Mental: exigéncia excessiva da memoria do usuério, excesso de capacidade de concentragdo,
desmotivagdo por insucesso ou comentarios negativos do sistema, informagdes ou estruturas de
a¢des incompreensiveis ou inelegiveis, medo de executar tarefas de cunho irreversivel e de

grande alcance).
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Habilidade - as habilidades do usuario devem ser consideradas na concepgdo do sistema. O
sistema deve ser orientado privilegiando as habilidades do usuario durante a realizagdo das
tarefas.

Complexidade: a complexidade da tarefa deve ser facilitada através da utilizagdo de
métodos e ferramentas adequadas a tarefa do usuério.

Eficiéncia: a interagdo entre homem-interface deve ser de alto grau, as entradas devem ser
simples e as saidas devem ser apresentadas de maneira facil e de rapido entendimento.
Seguranga: o usuario deve ser supervisionado e apoiado em rotinas de operag3es criticas
onde a seguranga € relevante.

As questdes apresentadas por Herczeg para a concepedo de interfaces remontam aos
principios da ergonomia. Segundo Wisner (1972) “ergonomia € o conjunto de
conhecimentos cientificos relativos ao homem e necessarios a concepgio de instrumentos,
méquinas e dispositivos que possam ser utilizados com o méaximo de conforto, seguranga e
de eficacia”. Schneiderman (1993) conceitua Ergonomia de Software como sendo um
conjunto de regras, normas e recomendagdes utilizadas na concepgdo de ferramentas
através do computador colocadas a disposi¢do do usuario.

Uma regra ergondmica constitui um principio de concepgdo ou de avaliagdo cujo
objetivo ¢ obter ou garantir que a interface homem-maquina seja ergondmica. As regras
ergondmicas devem respeitar critérios ergondmicos na concepgdo da interface, os critérios
por sua vez, constituem uma dimensdo que nos leva & uma interface elaborada, eficiente,

sofisticada, mais cordial e menos sujeita a erro (Scapin, 1989).

2.2 Critérios para Interfaces Homem-Maquina Ergonémicas

Bastien e Scapin (1993) definiram oito critérios principais que sdo subdivididos em

sub-critérios elementares.

2.2.1 Conducao

“A condugdio refere-se aos meios disponiveis para aconselhar, orientar, informar,
e conduzir o usudrio na interacdo com o computador (mensagens, alarmes, rotulos, eic.).
Quatro sub-critérios participam da conducdo: a presteza, o agrupamento/distingdo entre

itens, o feedback imediato e a legibilidade.
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Uma boa condugdo facilita o aprendizado e a utilizagdo do sistema permitindo que o
usudrio: saiba a qualquer tempo onde ele se encontra numa seqiiéncia de interacdes ou na
execugdo de uma tarefa; conhega as agoes permitidas bem como suas conseqiiéncias; e
obtenha informagdes suplementares (eventualmente por demanda). A facilidade de
aprendizado e de utilizagdo, que sdo conseqiiéncia de uma boa condugdo, permitem

melhorar o desempenho e diminuir o numero de erro*.
2.2.1.1 Presteza

“Este critério engloba os meios utilizados para levar o wusudrio a realizar
determinadas agdes, como por exemplo entrada de dados. Este critério engloba também
todos os mecanismos ou meios que permitem ao usudrio conhecer as alternativas, em
termos de agdes, conforme o estado ou contexto nos quais ele se encontra. A presteza diz
respeito igualmente as informagdes que permitem ao usudrio identificar o estado ou
contexto no qual ele se encontra, e bem como as ferramentas de ajuda e seu modo de
acesso.

Uma boa presteza guia o usudrio e lhe poupa, por exemplo, o aprendizado de uma série de
comandos. Ela permite, também, que o usudrio saiba em que modo ou em que estado ele
estd, onde ele se encontra no didlogo, e o que ele fez para se encontrar nessa situa¢do.

Uma boa presteza facilita a navegagdo no aplicativo e diminui a ocorréncia de erros ™.
2.2.1.2 Agrupamento/Distingao de Itens

O critério agrupamento/distingdio de itens diz respeito a organizacdo visual dos
itens de informagdo relacionados uns com os outros de alguma maneira. Este critério leva
em conta a topologia (localizagdo) e algumas caracteristicas grdficas (formato) para
indicar as rela¢des entre os vdrios itens mostrados, para indicar se eles pertencem ou ndo
a uma dada classe, ou ainda para indicar diferencas entre classes. Este critério também
diz respeito a organizacdo dos itens de uma classes. O critério agrupamento/distingdo de
itens estda subdividido em dois critérios: agrupamento/distingdo por localizagdo e
agrupamento/distingdo por formato.

A compreensdo de uma tela pelo usudrio depende, dentre outras coisas, da ordenagdo, do

posicionamento, e da distingdo dos objetos (imagens, textos, comandos, etc.) que sdo



Capitulo 2 - Revisdo Bibliografica

10

apresentados. Os usudrios vdo detectar os diferentes itens ou grupos de itens, e aprender
suas relagdes mais facilmente, se, por um lado, eles forem apresentados de uma maneiro
organizada (e.g., ordem alfabética, freqiiéncia de uso, etc.), e por outro lado‘os itens ou
grupos de itens sdo apresentados em formatos ou codificados de maneira a indicar suas
similaridades ou diferencas. Além disso, a aprendizagem e a recuperagdo de itens ou de
grupos de itens serd melhorada. O Agrupamento/distingdo de itens leva a uma melhor

condugdo”.
2.2.1.2.1 Agrupamento/Distingdo por Localizagéo

“O critério de agrupamento/distingdo por localizagdo diz respeito ao
posicionamento relativo dos itens, estabelecido para indicar se eles pertencem ou ndo a
uma dada classe, ou, ainda, para indicar diferengas entre classes. Este critério também diz
respeito também ao posicionamento relativo dos itens dentro de uma classe.

A compreensio de uma tela pelo usudrio depende, dentre outras coisas, da ordenagdo dos
- objetos (imagens, textos, comandos, elc.) que sdo apresentados. Usudrios irdo detectar os
diferentes itens mais facilmente se eles forem apresentados de uma forma organizada
(e.g., em ordem alfabética, fregiiéncia de uso, etc.). Além disso, a aprendizagem e a
recuperagdo de itens serd melhorada. O agrupamento/distingdo por localizagbio leva a

uma melhor condugdo”.
2.2.1.2.2 Agrupamento/Distingdo por Formato

“Q critério de agrupamento/distingdo por formato diz respeito mais
especificamente as caracteristicas grdficas (formato, cor, elc. ) que indicam se itens
pertencem ou ndo a uma dada classe, ou que indicam distingdes entre classes diferentes,
ou ainda distingdes entre itens de uma dada classe. _

Serd mais fécil para o usudrio perceber relacionamento(s) entre itens ou classes de itens,
se diferentes formatos ou diferentes codigos ilustrarem suas similaridades ou diferengas.
Tais relacionamentos serdo mais faceis de aprender e de lembrar. Um bom

agrupamento/distingdo leva a uma boa condugdo”.
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2.2.1.3 Feedback Imediato

“Feedback imediato diz respeito as respostas do sistema as agoes do usuario. Estas
entradas podem ir do simples pressionar de uma tecla até uma lista de comandos. Em
todos os casos, respostas do computador devem ser fornecidas, de forma rdpida, com
passo (timing) apropriado e consistente para cada tipo de transagdo. Em todos os casos,
uma resposta rapida deve ser fornecida com informagdo sobre a transacdo solicitada e
seu resultado.

A qualidade e rapidez do feedback sdo dois fatores importantes para o estabelecimento de
satisfagdo e confianca do usudrio, assim como para o entendimento do didlogo. Estes
fatores possibilitam que o usudrio tenha um melhor entendimento do funcionamento do
sistema.

A auséncia de feedback ou sua demora podem ser desconcertantes para o usudrio. Os
usudrios podem suspeitar de uma falha no sistema e podem tomar agdes prejudiciais para

os processos em andamento” .
2.2.1.4 Legibilidade

“Legibilidade diz respeito as caracteristicas lexicais das informagdes apresentadas
na tela que possam dificultar ou facilitar a leitura desta informagdo (brilho do caracter,
contraste letra/fundo, tamanho da fonte, espagamento entre palavras, espacamento entre
linhas, espagamento de pardgrafos, comprimento da linha, etc.). Por defini¢do, o critério
legibilidade ndo abarca mensagens de erro ou de feedback. |
A performance melhora quando a apresentagdo da informagdo leva em conta as
caracteristicas cognitivas e perceptivas dos usudrios. Uma boa legibilidade facilita a
leitura da informagdo apresentada. Por exemplo, letras escuras em um fundo claro sdo
mais fdceis de ler que letras claras em um fundo escuro; texto apresentado com letras
maiusculas e minusculas é lido mais rapidamente que texto escrito somente com

maiusculas”.
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2.2.2 Carga de Trabalho

“O critério Carga de Trabalho diz respeito a todos elementos da interface que tém
um papel importante na redugdo da carga cognitiva e perceptiva do usudrio, e no aumento
da eficiéncia do didlogo.

O critério Carga de Trabalho estd subdividido em dois critérios: Brevidade (o qual inclui
Concisdo e A¢des Minimas) e Densidade Informacional.

Quanto maior for a carga de trabalho, maior serd a probabilidade de se cometer erros. E
também, quanto menos o usudrio for distraido por informagdes desnecessdrias, mais ele
serd capaz de desempenhar suas tarefas eficientemente. Além disso, quanto menos agoes

forem necessdrias, mais rdpidas as interagdes”.
2.2.2.1 Brevidade

“O critério de Brevidade diz respeito a carga de trabalho perceptiva e cognitiva,
tanto para entradas e saidas individuais, quanto para conjuntos de entradas (ie.,
conjuntos de agdes necessdrias para se alcancar uma meta). Brevidade corresponde ao
objetivo de limitar a carga de trabalho de leitura e entradas, e o numero de passos. 0
critério de Brevidade estd subdividido em dois critérios: Concisdo e Agdes Minimas.

A capacidade da memdria de curto termo é limitada. Consequentemente, quanto menos
entradas, menor a probabilidade de cometer erros. Além disso, quanto mais sucintos
forem os itens, menor serd o tempo de leitura.

E, quanto mais numerosas e complexas forem as agdes necessdrias para se chegar a uma

meta, maior serd a carga de trabalho e a probabilidade de ocorréncia de erros”.
2.2.2.1.1 Concis&o

“O critério concisdo diz respeito & carga perceptiva e cognitiva de saldas e
entradas individuais.
Por definicdo, Concisdo ndo diz respeito as mensagens de erro e de feedback.
A capacidade da memdria de curto termo é limitada. Conseqiientemente, quanto menos
entradas, menor a probabilidade de cometer erros. Além disso, quanto mais sucintos

forem os itens, menor o tempo de leitura“.
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2.2.2.1.2 A¢des Minimas

“O critério A¢des Minimas diz respeito a carga de trabalho em relagdo ao nimero
de acdes necessdrias a realizagdo de uma tarefa. O que temos aqui é uma questdo de
limitar tanto quanto possivel o niimero de passos pelos quais o usudrio deve passar.
Quanto mais numerosas e complexas forem as agbes necessdrias para se chegar a uma

meta, a carga de trabalho aumentard e com ele a probabilidade de ocorréncia de erros”.
2.2.2.2 Densidade Informacional

“Q critério Densidade Informacional diz respeito ¢ carga de trabalho do usudrio
de um ponto de vista perceptivo e cognitivo, com relagdo ao conjunto total de itens de
informagdo apresentados aos usudrios, e ndo a cada elemento ou item individual.

Na maioria das tarefas, a performance dos usudrios é piorada quando a densidade da
informagdo muito alta ou muito baixa: nestes casos, é mais provdvel a ocorréncia de
erros. Itens que ndo estdo relacionados a tarefa devem ser removidos.

A carga de memorizagdo do usudrio deve ser minimizada. Usudrios ndo devem ter que
memorizar listas de dados ou procedimentos complicados. Eles ndo devem, também,
precisar executar tarefas cognitivas complexas quando estas ndo estdo relacionadas com a

tarefa em questdo”.
2.2.3 Controle Explicito

“Q critério Controle Explicito diz respeito tanto ao processamento explicito pelo
sistema das acbes do wusudrio, quanto do controle que os usudrios tem sobre o
processamento de suas agdes pelo sistema.

O critério Controle Explicito se subdivide em dois critério: A¢des Explicitas do Usudrio e
Controle do Usudrio.

Quando os usudrios definem explicitamente suas entradas, e quando estas entradas estdo
sob o controle deles, erros e ambigiiidades sdo limitados. Além disso, o sistema serd

melhor aceito pelos usudrios se eles tiverem controle sobre o didlogo”.
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2.2.3.1 Agdes Explicitas do Usuario

“O critério Agdes FExplicitas do Usudrio se refere as relagbes entre o
processamento pelo computador e as ag¢des do usudrio. Esta relagdo deve ser explicita,
i.e., o computador deve processar somente aquelas acbes solicitadas pelo usudrio e
somente quando solicitado a fazé;lo.

Quando o processamento pelo computador resulta de agdes explicitas dos usudrios, estes
aprendem e entendem melhor a funcionamento da aplicacdo e menos erros sdo

observados” .
2.2.3.2 Controle do Usuario

“O critério Controle do Usudrio se refere ao fato de que os usudrios deveriam
estar sempre no controle do processamento do sistema (e.g., interromper, cancelar,
suspender e continuar). Cada ag¢do possivel do usudrio deve ser antecipada e opg¢des
apropriadas devem ser oferecidas.

O controle sobre as interagbes favorece a aprendizagem e assim diminui a probabilidade

de erros. Como consegqiiéncia, o computador se torna mais previsivel”.
2.2.4 Adaptabilidade

“A adaptabilidade de um sistema diz respeito a sua capacidade de reagir conforme
o contexto, e conforme as necessidades e preferéncias do usudrio. Dois sub-critérios
participam da adaptabilidade: a flexibilidade e a consideracdo da experiéncia do usudrio.
Uma interface ndo pode atender ao mesmo tempo a todos os seus usudrios em potencial.
Para que ela ndo tenha efeitos negativos sobre o usudrio, esta interface deve, conforme o
contexto, se adaptar ao usudrio. Por outro lado, quanto mais variadas sdo as maneiras de
realizar uma tarefa, maiores sdo as chances que o usudrio possui de escolher e dominar
uma delas no curso de seu aprendizado. Deve-se portando fornecer ao wusudrio
procedimentos, opgdes, comandos diferentes permitindo-lhe alcangcar um mesmo

objetivo”.
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2.2.4.1 Flexibilidade

“A flexibilidade se refere aos meios colocados a disposi¢do do usudrio que lhe
permite personalizar a interface a fim de levar em conta as exigéncias da tarefa, de suas
estratégias ou seus hadbitos de trabalho. Ela corresponde também ao niimero de diferentes
maneiras a disposi¢do do usudrio para alcangar um certo objetivo. Trata-se em outros
termos, da capacidade da interface se adaptar as variadas ag¢des do usudrio.

Quanto mais formas de efetuar uma tarefa existirem, maiores serdo as chances de que o

usudrio possa escolher e dominar uma delas no curso de sua aprendizagem”.
2.2.4.2 Consideragao da experiéncia do usuario

“A consideragdo da experiéncia do usudrio diz respeito aos meios implementados
que permitem que o sistema respeite o nivel de experiéncia do usuario.
O grau de experiéncia dos usudrios pode variar. Eles tanto podem se tornar especialistas
devido a utilizacdo continuada como menos especialistas depois de longos periodos de ndo
utilizacdo. A interface deve também sér concebida para lidar com as variagoes de hz’vel de
experiéncia. Usudrios experientes ndo tém as mesmas necessidades informativos que o0s
novatos. Todos os comandos ou opgdes ndo precisam ser visiveis o tempo todo. Didalogos
de iniciativa somente do computador podem entediar e diminuir o rendimento do usudrio
experiente. Os atalhos ao contrdrio, podem lhes permitir rdpido acesso as fungdes do
sistema. Pode-se fornecer aos usudrios inexperientes didlogbs fortemente conduzidos, ou
mesmo passo & passo. Em suma, meios diferenciados devem ser previstos para lidar com
diferengas de experiéncia, permitindo que o usudrio delegue ou se aproprie da iniciativa

do didlogo”.
2.2.5 Gestao de erros

“A gestdo de erros diz respeito a todos os mecanismos que permitem evitar ou
reduzir a ocorréncia de erros, e quando eles ocorrem, que favorecam sua corregéo. Os
erros sdo aqui considerados como entrada de dados incorretas, entradas com formatos
inadequados, entradas de comandos com sintaxes incorretas, etc. Trés sub-critérios
participam da manutencdo dos erros: a prote¢do contra os erros, a qualidade das

mensagens de erro e a correg¢do dos erros.
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As interrupgdes provocadas pelos erros tem conseqiiéncias negativas sobre a atividade do
usudrio. Geralmente, elas prolongam as transagdes e perturbam a planificagdo. Quanto

menor é a possibilidade de erros, menos interrupgdes ocorrem e melhor é o desempenho”.
2.2.5.1 Protegao contra os erros

“A protegdo contra os erros diz respeito aos mecanismos empregados para detectar
e prevenir os erros de entradas de dados ou comandos, ou possiveis agdes de
conseqiiéncias desastrosas e/ou ndo recuperdveis.
E preferivel detectar os erros no momento da digitagdo do que no momento da validagdo.

Isto pode evitar perturbagdes na planificacdo da tarefa”.
2.2.5.2 Qualidade das mensagens de erro

“A qualidade das mensagehs refere-se a pertinéncia, a legibilidade e a exatiddo da
informagdo dada ao usudrio sobre a natureza do erro cometido (sintaxe, formato, etc.), e
sobre as acdes a executar para corrigi-lo.

A qualidade das mensagens favorece o aprendizado do sistema indicando ao usudrio a
razdo ou a natureza do erro cometido, o que ele fez de errado, o que ele deveria ter feito e

o que ele deve fazer”.
2.2.5.3 Corregao dos erros

“O critério corre¢do dos erros diz respeito aos meios colocados a disposi¢do do
usudrio com o objetivo de permitir a corre¢do de seus erros.

Os erros sGo bem menos perturbadores quando eles sdo faceis de corrigir”.
2.2.6 Homogeneidade/Coeréncia (Consisténcia)

“O critério homogeneidade/coeréncia refere-se a forma na qual as escolhas na
concepgdo da interface (codigos, denominagdes, formatos, procedimentos, eic.) sdo
conservadas idénticas em contextos idénticos, e diferentes para contextos diferentes.

Os procedimentos, rotulos, comandos, etc., sdo melhor reconhecidos, localizados e
utilizados, quando seu formato, localizagdo, ou sintaxe sdo estdaveis de uma tela para

outra, de uma se¢do para outra. Nestas condigBes o sistema é mais previsivel e a
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aprendizagem mais generalizavel; os erros sdo diminuidos. E necessdrio escolher opgdes
similares de codigos, procedimentos, denominagdes para contextos idénticos, e utilizar os
mesmos meios para obter os mesmos resultados. E conveniente padronizar tanto quanto
possivel todos os objetos quanto ao seu formato e sua denominagdo, e padronizar a
sintaxe dos procedimentos. A falta de homogeneidade nos menus por exemplo, pode
aumentar consideravelmente os tempos de procura.

A falta de homogeneidade é também uma razdo importante da recusa na utilizagdo”.
2.2.7 Significado dos cédigos e denominagdes

“Q critério significado dos codigos e denominagdes diz respeito a adequagdo entre
o objeto ou a informagdo apresentada ou pedida, e sua referéncia. Codigos e
denominagdes significativas possuem uma forte relacdo semdntica com seu referente.
Termos pouco expressivos para o usudrio podem ocasionar problemas de condugdo onde
ele pode ser levado a selecionar uma opgdo errada.
Quando a codificacdo é significativa, a recordagdo e o reconhecimento sio melhores.
Cdodigos e denominagdes ndo significativos para os usudrios podem lhes sugerir operagdes

inadequadas para o contexto, lhes conduzindo a cometer erros”.
2.2.8 Compatibilidade

“O critério compatibilidade refere-se ao acordo que possam existir entre as
caracteristicas do usudrio (memoria, percepgdo, habitos, competéncias, idade,
expectativas, elc.) e das tarefas, de uma parte, e a organizagdo das saidas, das entradas e
do didlogo de uma dada aplicacdo, de outra. Ela diz respeito também ao grau de
similaridade entre diferentes ambientes e aplicagoes.

A transferéncia de informagdes de um contexto a outro é mais tanto mais rdpida e éficaz
quanto menor é o volume de informacdo que deve ser recodificada.

A éficiéncia é aumentada quando: os procedimento necessdrios ao cumprimento da tarefa
sdo compativeis com as caracteristicas psicologicas do usudrio; os procedimentos e as
tarefas sdo organizadas de maneira a respeitar as expectativas ou costumes do usudrio;
quando as tradugdes, as transposigdes, as interpretagdes, ou referéncias a documentagdo

sdo minimizadas.
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Os desempenhos sdo melhores quando a informagdo é apresentada de uma forma
diretamente utilizavel (telas compativeis com o suporte tipogrdfico, denominagoes de

comandos compativeis com o vocabuldrio do usudrio, etc.)”.

2.3 O Modelo de Componentes de Interfaces Homem-
Computador

Em 1994, Cybis definiu um modelo de classes dos componentes de software que
participam do processo de interagdo homem-computador. Além de desenvolver uma
estrutura para a organizagdo do conhecimento ergondmico sobre estes componentes, 0
objetivo principal desta atividade era de sugerir uma tipologia e uma morfologia de classes
de recursos de software interativo capazes de facilitar o projeto de interfaces homem-
computador ergondmicas. O uso do modelo ¢é interessante para o trabalho devido a
portabilidade que apresenta e pela origem em recomendagdes ergondmicas.

A abordagem aplicada no modelo baseia-se no exame de recomendagdes ergondmicas, das
quais foram inferidos componentes das interfaces homem-computador tanto a nivel de
estrutura como de processo. Em sua primeira versdo, o modelo propunha um conjunto de
classes gerais de componentes de soffware que pafticipam do processo de interag@o pessoa-

computador em nivel sintatico e lexical.

2.3.1 Abordagem pelo conhecimento

Para inferir o que denominou de modelo de Objetos de Interagdo Abstratos
Ergondmicos -OIAe-, foi empregada uma abordagem de busca pelo conhecimento. Esta
consistiu do exame de recomendagdes ergondmicas para nelas identificar classes de
componentes de um sistema informatizado que tomam parte da interagdo com 0 USU4rio.
Neste estudo foram analisados os mesmos textos das recomendagdes ergondmicas da base
de conhecimento do INRIA - Institut National de Recherche en Informatique et en
Automatique de France, e que foram utilizados para a defini¢iio dos critérios ergondmicos
de Bastien & Scapin. Em sua primeira versio, o modelo, se restringiu aos objetos de

interagdo, que caracterizam a sintaxe concorrente e léxico das linguagens graficas,
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textuais e sonoras que articulam a interagdo humano-computador. A morfologia dos
objetos, de inspiragdo semiOtica e ergondmica, propunha recursos computacionais
organizados segundo a anatomia de um sinal computacional (Andersen, 1991), com
atributos de conteudo e de expressio, mantidos coerentes por atributos de controle. A
tipologia resultante propunha trés hierarquias de classes de objetos de interagdo definidas
a partir das classes abstratas Fungio, Estrutura e Forma. Esta proposta estava embasada
na nogdo de “agentes” de uma arquitetura PAC, com dimensdes - Abstragéo, Controle e
Apresentagio - (Coutaz, 1990). As iniciativas de validagdo desse modelo, como
ferramenta de organizagdo do conhecimento ergondmico (Puel de Oliveira, 1995),
evidenciaram as dificuldades de entendimento das proposi¢des colocadas nesses termos €

partiu-se entdo, para sua restruturagio.

2.3.2 Abordagem pelo estado-da-arte

Esta consistiu primeiramente na verificagdo dos niveis adequados de generalidade,
especializagio e granularidade das classes definidas pelo modelo ergondmico, face o
objetivo especifico de agrupar o conhecimento para a avaliagdo de interfaces com o
usuario atual. Era necessario, portanto, regular uma ferramenta definida a partir de
conhecimentos sobre componentes, de modo que permitisse enfocar os componentes das
interfaces direta e precisamente. De um exercicio de confronto com a realidade (Cybis,
1995), constatou-se a elevada generalidade e granularidade do modelo de objetos
ergondmicos. Para permitir a operacionalizagdo deste modelo como ferramenta para a
avaliagdo de interfaces com o usuario era necessario especializar, aglutinar e agregar
novas classes de componentes. Esta reestruturagio foi realizada (Cybis, 1997) segundo as
dire¢Ges gerais:

a) aglutinar os componentes: a re-estruturagido segundo esta dimensdo visou definir
uma perspectiva unica para o modelo. Da analise do existente (Cybis, 1995),
verificou-se a orientagdo funcional para definigio de componentes de interfaces,
cujos aspectos de forma e estrutura sdo pré-definidos. Assim, o modelo de objetos
de interagdo passou a contemplar somente classes de componentes funcionais,
sendo que os recursos de forma e de estrutura foram definidos como atributos

destas classes.
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b) especializar componentes: realizada a aglutinagdo, procurou-se definir
componentes a partir da especializagdo das classes funcionais mais abstratas.

C) agregar novos componentes: a agregacdo de novos componentes envolve o
pressuposto basico na origem da proposta do modelo; que novas classes de
objetos sO serdo admitidas se cumprirem o pressuposto basico de estarem, de
alguma forma, envolvidas com o raciocinio ergonomico. Assim, as atividades nesta
direcdo geral envolvem um esfor¢o especial de decomposi¢do e agregacdo de
caracteristicas ergondmicas de novos componentes e do estabelecimento das
correlagdes possiveis (abstragdo/generalizagdo) com as caracteristicas dos

componentes do modelo.

2.3.3 A estrutura atual

A defini¢do dos componentes dindmicos da interagdo segue o mesmo caminho
realizado na definigdo dos componentes estaticos;, abordagem inicial de definigdo de
componentes a partir do conhecimento ergondmico sobre eles, seguida de um esforgo de
regulagem de foco a partir da aglutinagdes, especializagGes e agregagdes.

A estrutura atual do modelo de Componentes de interfaces homem-computador ¢
dada pelas camadas de abstragdo linguistica e prevé classes de estruturas funcionais
(semdntica) , didlogos (sintaxe seqiiencial), objetos de interagdo (sintaxe concorrente),
sistemas de significados (léxico), primitivas (lexemas) e midias (continuo).

As classes de estruturas funcionais, identificadas estdo associadas aos servigos
ergondmicos que todo o sistema interativo deve proporcionar a seu usuario. Os
identificados até o momento se referem a gjuda (2 mio e contextual), & fungdo de
personalizagdo, incluindo a fung¢do para a definicdo de macros, as fungdes para cortar,
copiar e colar, as fungdes para refazer e desfazer as a¢Ges do usuario e a fungdo de apoio
a pesquisa (browser). O modelo ndo se propde a abrigar classes de estruturas funcionais
especificas a um tipo de programa aplicativo.

As classes de didlogo representam a dindmica das interagdes pessoa-computador,
que foram definidas a partir de seus recursos de estilo. Assim identifica-se os didlogos por
préenchimento de formuldrios, por menus, por teclas de funcdes, por manipulagdo

direta, por questdo X resposta e por linguagem de comando. As classes de didlogo

20
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apresentam atributos funcionais, que definem as tarefas e as agdes de entrada de dados, de
busca, de diagndstico e tomada de decisio. Os atributos estruturais definem os didlogos
seqiienciais, repetitivos, iterativos, etc.

As classes de objetos de interagdo representam os aspectos estaticos das unidades.
de apresentagdo, que foram agrupadas segundo uma perspectiva funcional-estrutural.
Foram assim definidas as classes de painéis de controles como telas, janelas, caixas de
didlogo, etc. que apresentam por sua vez controles complexos, grupos de controles,
controles simples, campos de entrada, dados complexos, dados simples e informagdes.

Os sistemas de significado representam o léxico das interfaces, composto de
codigos, que assim como os objetos de interagdo, sdo construidos a partir de primitivas

ligadas a uma midia.
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Tabela 2.1 - Modelo de Componentes de Interfaces Homem-Computador

Organizagdo das Caracteristicas

Classes de Caracteristicas

Controles
Complexos

Grupos de Controles

Controles Simples
Campos de Entrada
Dados Estruturados

Dados simples
Informagdes

Estruturas Funcionalidadesda | ......
‘ Aplicagio
Funcionais Funcionalidades do Func@o de Ajuda
Dialogo Fung@o Personalizar
Func¢io Copiar/Colar
Fung¢io Desfazer/Refazer
Fungao Procurar .....
Estilos de Diélogo por Menu,
Dialogos Dialogo por Linguagem de Comandos,
Dialogo por Teclas de Fungdes
Dialogo por Preenchimento de Formulario,
Dialogo por Manipulagio Direta
Dialogo por Questdo-Resposta
Objetos de Painéis de Controles Tela, Janela, Caixa de Dialogo,
Interagdo Tela de Consulta, Formulario,

Caixa de Mensagem
Estrutura de Menu,

Painel de Menu, Pagina de Menu, Barra de

Menu,

Barra de Ferramentas,

Lista de Selegéo, Lista-de Combinagio
Grupo de Botdes de Comando,

Grupo de Botdes de Radio,

Grupo de Caixas de Atribuigdo

Botdo de Comando, Caixa de Atribuigao,
Cursor do Dispositivo de Apontamento
Linha de Comando,

Campo de Texto, Campo de Dado, ...
Lista de Dados, Tabela de Dados, Texto,
Locugdo

Mostrador de Dados

Orientagdo, Ajuda, Alerta, Aviso, Aviso de
Erro

Sistemas de
Significado

Denominagdo, Abreviatura, Icone
Codigo Alfanumérico, Codigo de Cores,
Caodigo de Intermiténcia, Codigo de
Contraste, Codigo de Fontes

Primitivas

Grafica

Sonoras

Linha, Retangulo, Poligono, Cor,
Preenchimento, Fonte,...
Beep, Melodia, Voz

A base de conhecimento ainda ndo é abrangente e precisa, € possivel constatar

auséncias relacionadas aos exemplares das classes de estruturas funcionais especificas a um
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tipo de aplicativo, as classes de primitivas , as classes de midias, classes de dialogos e ao
nivel de objetos de interagdo e de sistemas de significados. O modelo esta hoje em fase de
revisdo e atualizagdo, sendo assim, o estudo apresentado neste trabalho ndo sera conclusivo
pois nem todos os objetos apresentados neste estudo estdo previstos no modelo, assim
como ndo fazem parte deste estudo os objetos tela de consulta, linha de comando, locugdo,

alerta e aviso apresentados no modelo.

2.3.4 O Objeto de Interacao

Cybis (1997) define objeto de interagio como um objeto de software cujo
processamento gera uma imagem que ¢ apresentada ao usuario e com o qual ele pode
interagir. Estes objetos preenchem as telas da interface com o usuario e podem se basear em
metaforas de objetos do mundo ndo informatizado, representando botdes, janelas, menus,
listas, etc. Do ponto de vista ergondmico, o enfoque no projeto de uma determinada tela
deve ser centrado sobre como salientar, agrupar e discriminar objetos de interagdo. O
estudo desenvolvido nesse trabalho adotou o Modelo de Componentes de IHC visando
agrupar os objetos de interagio segundo uma perspectiva funcional-estrutural observando
como aspecto principal as caracteristicas e propriedades dos objetos em relagdo as tarefas

para as quais sdo utilizados.
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Tabela 2.2 - Objetos de Interacdo Modelo de Componentes de THC

Organizagdo das Classes Classes de Componentes
Painéis de Controles | Tela, Janela, Caixa de Didlogo, Tela de Consulta,
' Formulario, Caixa de Mensagem
Controles Estrutura de Menu, Painel de Menu, Pagina de Menu,
Complexos Barra de Menu, Barra de Ferramentas, Lista de Selegéo,
Lista de Combinagdo
- Grupos de Controles Grupo de Botdes de Comando, Grupo de Botdes de
Radio, Grupo de Caixas de Atribuigio
Controles Simples - Botdo de Comando, Caixa de Atribuiggo,
Cursor do Dispositivo de Apontamento
Campos de Entrada Linha de Comando, Campo de Texto, Campo de Dado
Dados Estruturados Lista de Dados, Tabela de Dados, Texto, Locugio
Dados simples Mostrador de Dados
Informagdes Orientagdo, Ajuda, Alerta, Aviso, Aviso de Erro

2.4 Recomendagdes Ergonémicas sobre Objetos de
Interacao

A selegio de objetos e sua configuragdo a luz de recomendagdes ergondmicas, de
maneira adequada a tarefa, prové consisténcia das telas e a assimilaco mais eficiente da
informagdo pelo usuario. Neste estudo sdo apresentadas recomendagdes de sele¢do e
configura¢do para os objetos janela, menus, pagina de menu, painéis de menu, menu
embricado, barra de menu, lista de selegdo, caixa de combinagdo, botdo de variagdo, botdo
de radio, caixa de atribui¢do, escala, tabela, campo de dado, campo texto, botdo de
comando, caixas de dialogo, formulario, fichas, caixas de mensagem, mostradores e caixa

de reagrupamento.

2.4.1 Janelas

Janelas promovem o acesso a diferentes tipos de informagdo. Elas podem ser
classificadas de acordo com o seu uso em principais ou secundarias. Na primeira janela
realizam-se grande parte das agdes de apresentagdo e edigdo. As janelas secundarias
permitem ao usuario a especificagio de pardmetros e opg¢des, ou ainda suprem O usuario
com detalhes mais especificos sobre os objetos ou ag¢des incluidas na primeira janela

(Windows, 1995).
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A organizagdo da informagdo dentro de janelas melhora a sele¢do visual, facilitando
a disting@o entre itens individuais de informagdo ou entre grupos. A norma ISO 9241,
tratada no capitulo 3, recomenda na parte 12 (1994) que diferentes tipos de informagao
devem ser apresentados de maneira distinta em posi¢des especificas:

e Localizagdo consistente de areas - as areas de identificagdo, entrada/saida de dados e
areas de controle devem ser consistentemente alocadas em todo aplicativo. Sempre que
possivel deve ser apresentada ao usuario toda a informagido necessaria na execugdo de
uma tarefa dentro da area de entrada/saida. Quando isto ndo é possivel, a informagdo
deve ser estruturada em sub-conjuntos.

e Area de identificagio da Janela - uma tnica area de identificagio (nome da janela) deve
ser alocada para cada janela primaria.

e Localizacdo da area de identificagdo - a area de identificagdo deve ser localizada
consistentemente indicando claramente as especifica¢cdes do sistema (nome do sistema,
da aplicagdo, fungdo...).

e Localiza¢do da 4rea de controle - a area de controle para entrada de comandos deve ser
consistentemente localizada.

As informagdes devem ser apresentadas na tela em uma seqiiéncia coerente e
agradavel ao usuério. Tullis (1988), considera que podemos alcangar uma boa seqiiéncia de
informagdes ao observarmos as seguintes diretrizes:

e A seqiiéncia de informagBes na tela deve ser a seqiiéncia de execugdo do trabalho do
usuario.

¢ Segundo convengdes estabelecidas (exemplo: Enderecos).

¢ As informag8es mais importantes devem .ser as primeiras a serem apresentadas.

e Devem ser apresentadas primeiramente as informag¢des acessadas mais freqiientemente .

¢ Uma seqiiéncia aleatéria (cronologica, alfabética...).

¢ Informagdes menos importantes devem ser posicionadas na parte inferior da tela.

O layout da janela deve ser balanceado. A janela deve ter aproximadamente a
mesma quantidade de texto e caracteres graficos em cada metade da tela (em cima, em
baixo, direita e esquerda). O teste de balanceamento da janela pode ser realizado tragando
uma linha imaginéria verticalmente ou horizontalmente através do meio da tela. As metades

devem conter proporcionalmente a mesma quantidade de textos ou campos de dados.
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, CADASTRO DE CLIENTES
‘Nome: - - -
Endereco: = = -
Cilndee. = Estdhy = CEF.

Telefone: (__)_

Dl

. Fiador:

B Agéncia: |  Conta:
e A'i“da, . PG Esc- C?‘ncEihi-’

Figura 2.1 Janela com grids de balanceamento

O uso de zonas funcionais na janela favorece o balango minimizando a
movimentagdo ocular. Os objetos criticos devem ser dispostos em uma linha de balango
ocular em formato de “Z”, este arranjo antecipa e guia 0 USUArio.

O uso de espagos em branco para separagdo de textos, campos de entrada, campos
de saida e outros objetos da interface melhoram a legibilidade. Quando a informagdo
apresentada ou informada ao sistema ¢ de vital importancia. O uso generoso do espago em
branco é fundamental para o reconhecimento e conferéncia visual da informagdo. Tullis
(1988) sugere que a densidade de apresentacdo de uma caixa de dialogo ou janela ndo deve
ultrapassar os 40%. Para janelas de apresentagao de texto recomenda 50% de espago em
branco. Se isto ndo for possivel pelo niimero de informagdes, o uso de duas janelas deve ser
considerado.

Janelas podem ser apresentadas de forma simultanea, formando ambientes de
multiplas janelas. A norma ISO 9241-12 (1994) classifica ambientes de multiplas janelas

segundo o arranjo de sua apresentagao :

2.4.1.1 Janelas Justapostas

As janelas justapostas sdo colocadas lado a lado ocupando todo espago disponivel

da tela.
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Janela 1 § Janela 2

Janela 3

Figura 2.2 Janela Justaposta

2.4.1.2 Janelas Sobrepostas

No arranjo de apresentagio das janelas sobrepostas, sobrepdem-se parcial ou

totalmente as janelas apresentadas.

lanela 1

lanela 3

lanela 2

Figura 2.3 Janela Sobreposta
2.4.1.3 Janelas Mistas

Janelas mistas combinam o formato sobreposto e justaposto simultaneamente.

Sob a perspectiva do desempenho humano, a apresentagdo da informagdo pode
beneficiar a execugdo da tarefa por melhorar a habilidade de compreender informagdes
visuais e aumentar a agilidade na entrada de dados. O uso de multiplas janelas deve ser
considerado quando os seguintes critérios da tarefa ou do sistema sdo aplicaveis (ISO 9241-
12, 1994):

Critérios da Tarefa

e O usuario monitora ou acessa visualmente mais de um sistema, aplicagdo ou processo ao
mesmo tempo.

e O usuario avalia, compara ou manipula multiplas fontes de informagdo ou multiplos
meios de uma mesma fonte de informag@o.

e O usuario freqilentemente alterna entre tarefas, sistemas, aplicagdes, arquivos ou segdes.
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e O usuario necessita preservar o contexto da tarefa enquanto realiza sub-tarefas
individuais.

e O usuario necessita de acesso ocasional a componentes suplementares de dialogo.

Critérios do Sistema

e Tamanho de video e resolugio: a combinagio de tamanho e resolugdo do video
permitem ao usuario grandes quantidades de informagdo em multiplas janelas sem
requerer do USUArio NUMErosos movimentos de paginagdo ou rolagem.

e Resposta do sistema: o sistema tem tempo de resposta suficientemente rapido para
fornecer feedback sobre o resultado da janela de controle de operagoes. |

No uso de multiplas janelas deve ser observado o numero de janelas apresentadas
simultaneamente. Este namero nio deve ultrapassar a 6 ou 7, sendo que, deve ser sempre

indicado ao usuario a janela ativa (Galitz (1988), Smith (1986), apud Vanderdonckt, 1993).

O uso de‘ janelas sobrepostas deve ser considerado cuidadosamente , segundo Bly e
Rosenberg (1986) usuarios experientes ndo apresentam problemas com este tipo de janelas,
usuarios novatos no entanto passam mais tempo manipulando as janelas do que os dados
contidos nelas. Aconselha-se o uso de janelas sobrepostas em telas pequenas ou de baixa
resolugdo, ou ainda, quando o usuario passzi freqiientemente de uma tarefa interativa para
outra, sendo a manipulagdo permitida e o usuario experiente (Bly (1986), Galitz (1988),
apud Vanderdonckt, 1993).

Janelas justapostas sdo recomendadas para usuarios inexperientes, em situagdes em
que a tarefa requer acesso visual continuo da informagdo (informagdes criticas), quando o
usuario ndo pode ser distraido pela manipulagdo de janelas, ou ainda em tarefas onde o
conteudo das janelas deve ter visibilidade maxima para as dimensdes e posi¢do dos dados
(Bly (1986), apud Vanderdonckt, 1993).

Segundo Galitz (1988, apud Vanderdonckt, 1993) a selegdo de janelas justapostas deve ser
considerada nas seguintes situagdes:

e 2 administragio das janelas em nimero importante, alteram pesadamente para o USuario;
e quando o usuario deve constantemente encontrar janelas escondidas;

e quando o espago de apresentagao é um recurso que nio pode ser desperdigado.
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2.4.2 Estrutura de Menu

Herczeg (1994) conceitua menu como um estilo de interagdo orientado a selegdo de
objetos ou operadores. Seu estilo de interagdo simplificado reduz a margem de erros ao
mesmo tempo que estrutura a tarefa guiando o usuario novato ou intermitente. Ndo exige
do usuario treinamento e memorizagdo de complexas seqténcias de comando.

O projeto de uma estrutura de menu deve passar por testes € consideragdes tais
como, organizagdo seméntica, estrutura do menu, seqiiéncia das opgdes de menu, titulo,
layout grafico, rétulo das opgdes de menu, tempo de resposta, facilitadores e aceleradores
de acesso, ajuda on-line e mecanismos de sele¢@o (Norman (1991), apud Vanderdonckt,

1993).

2.4.2.1 Organizagio Semantica da Estrutura de Menu

O projeto de uma estrutura de menu deve ter como meta ser compreensivel,
sensivel, facilmente memorizavel e organizado semanticamente de forma relevante em
relacdo as tarefas a serem executadas pelo usuario. A complexidade deve refletir o nivel de
experiéncia do usuario, as funcionalidades devem refletir as necessidades da tarefa.

Sibert (1990, apud Vanderdonckt, 1993) propde a categorizagio das ag¢Bes dentro dos
menus de maneira distinta: as agdes dos objetos de aplicagdo, as agdes relativas aos

atributos destes objetos e os relacionamentos entre os objetos.

2.4.2.2 Titulo de Estruturas de Menu

Norman (1991, apud Vanderdonckt, 1993) prescreve que todo menu apresentado
deve ser acompanhado por um titulo de menu. A escolha do titulo do menu, no entanto, €
delicada. Um titulo descritivo e de facil memorizagdo pode trazer grandes diferengas nas
respostas do usuario. O uso de titulos longos gera incerteza no usuario, frases breves sdo
consistentes e suficientes. Outro aspecto importante ¢ a localizagdo do titulo. Teitelbaum e
Ganda (1983) demonstra através de seus estudos, que a inconsisténcia na localizagdo dos
titulos de uma tela para outra, dobra o tempo necessario para o reconhecimento da
informagdo. O titulo do menu pode ser centralizado ou justificado a esquerda de acordo

com a preferéncia do usuario.
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2.4.2.4 Mnemoénicos e Aceleradores

Mneménicos promovem o acesso rapido através do teclado para as opgdes de menu.
E composto normalmente da primeira letra da denominago da op¢do de menu e deve ser
sublinhada. O acelerador propicia um meio de acesso as opgdes de menu através do teclado
sem a necessidade do posicionamento do usuario no menu. Aceleradores s&o indicados para
usuarios experientes, pois reduzem o tempo necessario no acesso a titulos e elementos
usados fregiientemente. O acelerador de op¢ao de menu deve ser apresentado a direita ou
junto a opgao de menu, justificado na mesma linha e separado suficientemente de forma a
ser facilmente reconhecido (OSF/Motif, 1990).
Galitz (1988, apud Vanderdonckt, 1993), recomenda o uso de mnemdnicos para opgdes de

menu usadas com maior freqiéncia.

2.4.2.4 Opgdes da Estrutura de Menu

As opgdes representam as agdes apresentadas no menu. Elas podem ser textuais,
graficas ou mistas. Segundo Silbert (1990, apud Vanderdonckt 1993), as denominages das
opc¢des de menu devem representar univocamente as acdes que o usuario deve realizar.
Teitelbaum e Ganda (1983, apud Herckzeg, 1994) propdem algumas recomendagdes para o
projeto de opgdes de menu:

1. A terminologia utilizada deve ser familiar, consistente e adequada junto a comunidade de
usuarios.

2. As opgdes devem ser distintas, cada opgdo deve ser clara e unica.

3. Quando a opgdo é apresentada em formato de frase, a mesma deve ser compreensivel,
consistente e concisa.

4. A palavra chave da opg¢do deve estar localizada mais a esquerda. As opgdes devem ser
escritas de maneira que a primeira palavra ajude no reconhecimento e discriminagdo dos
itens associados. O menu deve ser lido da esquerda para a direita.

Galitz (1988, apud Vanderdonckt, 1993) afirma que denominagdes de opgles com
conotacdes emocionais devem ser evitadas, por exemplo o uso da palavra “Abandonar”,
neste caso deve ser dada preferéncia aos verbos “Anular” ou “Fechar”. O tempo verbal
utilizado nas opg¢des deve recorrer sempre que possivel a verbos simples na voz ativa

(Dumas, 1988, apud Vanderdonckt, 1993).
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Na apresentagdo de menus, o namero de 5 +2 opgdes ndo deve ser ultrapassado. A
apresentagio das opg¢des de menu deve ser apropriada ao nivel de experiéncia do usuario. O
uso de mais de 3 sub-menus deve ser evitado. O uso de recursos de agrupamento das
opgdes de menu, através de uma linha sélida ou uma linha branca facilita o reconhecimento
e a legibilidade das informagdes (IBM (1989), Norman (1991), Galitz (1988) apud
Vanderdonckt, 1993). |

2.4.2.5 Seqiiéncia de Apresentacao das Op¢des

O arranjo adequado das opgdes de menu aumenta a produtividade. O ordenamento
das opgdes deve ser a escolha mais apropriada entre os ordenamentos possiveis (Brown,
1980, apud Vanderdonckt, 1993). As opgdes mais freqiientes devem exigir um minimo de
passos para sua selego, na escolha do tipo de ordenagdo o projetista deve considerar qual o
método mais facil de ser entendido pelo usuario. Powell (1990) propde uma lista com as

formas mais comuns de organizagao:

ordem de freqiiéncia de selegdo,

e ordem alfabética,

e ordem numérica,

e ordem cronologica: apresenta opgdes que envolvem tempo, pode ser organizado de
forma crescente ou decrescente. (exemplo: por més, por semana, por ano..),

e ordem fisica: as opgdes devem ser dispostas dentro de uma ordem crescente ou
decrescente de uma propriedade fisica dominada pelas opgdes (Ex: Unidades de medida
gr, kg, tonelada ...);

e ordem de complexidade: a apresentagdo das opgdes deve estar dentro de uma ordem
crescente ou decrescente de complexidade de tipos (Exemplo: fungdes matematicas (
fun¢des simples (valor absoluto, argumento, real...), fungdes de arredondamento,
fungdes trigonométricas...));

e ordem funcional: as opgdes devem ser dispostas de acordo com as necessidades
funcionais especificas da aplicagio,

e ordem légica da tarefa: a ordem de apresentagio deve ser obtida através da analise da

tarefa;
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e ordem de importincia. as opgdes devem ser ordenadas dentro de uma ordem
decrescente de importincia. Em primeiro plano devem ser apresentadas as opgdes
criticas, em segundo plano as opg¢des secundarias.

A ordenagdo funcional, deve ser considerada em primeiro plano durante a
concepgdo do projeto. Quando o nimero de opgdes ¢ reduzido, o ordenamento por
freqiiéncia é o mais adequado, em caso de listas longas o ordenamento logico ou alfabético .
¢ o mais apropriado (Shneiderman (1987), Banks (1983), Sibert (1990) apud
Vanderdonckt, 1993).

2.4.2.6 Mecanismos de Selecao

Para interagdes baseadas no teclado, a indicagdo das op¢des do menu pode ser feita
por letras ou niimeros. O principal argumento para o uso de nimeros ¢ a clara sequéncia
das opgdes, o usuario percebe claramente a quantidade de opgGes disponiveis € o
reconhecimento visual é mais rapido auxiliado pela ordem numérica natural. Por outro lado,
quando o niimero de opgdes é maior do que 10 é requerido do usuario a digitagdo de dois
niimeros, o uso de letras permite o uso de até 26 escolhas (antes de haver a necessidade do
uso de 2 letras). Powel (1993), estabelece algumas recomendagdes em relagdo a sele¢do de
Opgdes de Menu:

e em sele¢des numéricas, os niimeros de seleg@o devem ser justificados pela direita;
e quando for utilizada sele¢do numérica ou alfabética nas opgdes:
= 0 selecionador deve ser acompanhado por um ponto decimal (Exemplo: 1. Cadastro
de Clientes);
= 0 selecionador de menu jamais deve comegar do 0, mas do nimero 1;
—um ou dois caracteres brancos devem ser inseridos entre a op¢do de menu e o
selecionador.
e em seleges alfabéticas, as letras de selegdo devem ser justificadas pela esquerda.
o deve ser possivel des-selecionar uma opgdo selecionada antes da execugéo. Ou ainda,
desfazer os resultados de uma execugéo.
e 0 usuario deve receber uma resposta do sistema em no méaximo 3 segundos apos a
execugdo da opgao.
As opgdes de menus ativas devem ser apresentadas de maneira evidente em relagdo

a opgdes inativas. As opgdes de menu que ndo sdo apropriadas ou aplicaveis devem ser
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desabilitadas. Desabilitar a opgdo prové uma maior estabilidade na interface do que
simplesmente remové-la. Se, no entanto, a opgdo ¢ irrelevante a2 um longo tempo ¢ mais
apropriado remové-la. Caso todas as opgdes do menu estejam inativas, a desabilitagdo do

titulo do menu deve ser considerada (Windows, 1995).

2.4.3 A Pagina de Menu

A pagina de menu é um elemento de uma estrutura hierarquica de sucessivas paginas
de menu. Toda a tela ¢ utilizada para apresentagdo do menu. O uso da pagina de menu
minimiza distragdes do usuario. As opgdes de menu sdo definidas claramente e existe mais
espago para apresentagdo de rotulos e titulos. Segundo Scapin (1989) em menus
hierarquicos, o nimero de opgdes deve ser minimo e a profundidade deve variar com a
experiéncia do usuario. Recomenda-se que 0 alinhamento do titulo do menu seja feito pela
esquerda ou centralizado.

As opgdes de menu devem ser alinhadas pela esquerda, equilibradas verticallmente
ou proporcionalmente (Galitz, 1988, apud Vanderdonckt, 1993). Card (1982, apud
Vanderdonckt, 1993), sugere que o ordenamento das opgdes de menu seja definido pela
freqiiéneia (as opgdes mais freqiientes devem estar na posigio mais elevada dentro do
menu). Quando isso ndo € possivel recomenda-se a ordenagdo alfabética. Para um numero

de opgdes relativamente grande, a ordenagao alfabética é a mais indicada.
2.4.4 Painel de Menu

A estrutura do painel de menu é modal, durante sua apresenta¢do ndo € possivel a
interagio do usuéario com outros elementos da aplicagdo. Seu uso deve ser limitado a
componentes que O usuario ndo queira ter como disponiveis durante a interagdo com outros
elementos da aplicagio (OSF/Motif, 1990). Os painéis de menu aparecem em varios estilos,
horizontais, verticais, em cascata (cascade menu), locais (pop-up menu) com ou sem efeitos

de descortinamento (pulldown).

2.4.4.1 O Painel de Menu em Cascata

O menu em cascata é um sub-menu de uma opgdo de menu. A indicagdo visual do
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sub-painel de menu se faz pelo uso da seta ao lado da opgdo de menu. Menus em cascata
provéem o acesso a opgdes adicionais do menu imediatamente anterior, sao adequados para
apresentagio de objetos hierarquicamente relacionados. Seu uso deve ser considerado
quando o projeto de concepgdo de menu revela, que as opgoes de menu sdo em numero
muito elevado para serem agrupadas em apenas um painel. Seu uso deve ser evitado em
agdes repetitivas ou freqiientes (Windows, 1995). Os painéis de menu em cascata tornam-se
complexos por requererem do usuario a navegagdo através da estrutura do menu para
realizagdo de uma escolha em particular. A profundidade dos menus deve ser limitada ale
4 niveis, quando possivel recomenda-se o uso de apenas 1 sub-menu (Galitz, 1988, apud
Vanderdonckt, 1993). A ordenagio das opgdes deve observar a ordem de realizagdo das
acdes necessarias para o cumprimento da tarefa pelo usuario (Dumas, 1988 apud

Vanderdonckt, 1993).

l Coml;wénd v v

Check Byax

¢ (iption Button
Option Button

Default [tem

Figura 2.4 Painel de Menu em Cascata

2.4.4.2 O Painel de Menu Local

O Menu local fornece ao usuario uma forma eficiente de acesso a operagoes
relativas a um objeto ou seu contexto imediato. O niimero de comandos para realizagdo da
agdo ¢ reduzido. Menus locais ndo exigem espago dedicado de tela, sua apresentagdo ocorre
apenas quando acionado. O uso deve ser no entanto, criterioso em relagdo ao nivel de
experiéncia do usuario, usuarios inexperientes sentem-se confusos com 0 uso de menus
locais. O tamanho de um Menu Local deve ser o minimo possivel, as opgdes do menu

devem limitar-se as mais freqiientes (Windows, 1995).
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Figura 2.5 Menu Local

2.4.5 O Menu Embricado

O menu embricado ou hypertexto, permite um tipo de construgao de dialogo onde a
navegagio ocorre entre paginas de textos inter-relacionados. O uso de menus com grande
enumeracdo de itens que provocam a distragao € 0 desgaste do usuario ¢ eliminado através
do menu embricado. Sua estrutura permite ao usuario “pular para assuntos de seu interesse
sem ser limitado a seguir a ordem de idéias do autor. Este tipo de estrutura pode
incorporar, além de textos, o uso de diagramas, fotos e icones que conectam as paginas
inter-relacionadas. A estrutura ndo permite segmentos lineares (inicio-meio-fim), mas uma
organizagdo da informagio em lotes de diferentes dire¢des. Alguns lotes vao ao fim, outros

direcionam-se para diferentes partes do documento (Finlay, 1993).

Figura 2.6 Tipica estrutura do Menu Embricado

O uso de menus embricados ¢ ideal para manuais, sistemas de ajuda e sistemas

educacionais.
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“Quando projetamos uma base de dados textual sobre pessoas, eventos e locais
para um aplicativo utilizado em um museu, parece natural permitir ao usudrio a
possibilidade de recuperar informagdo através da selecdio de um nome em um contexto”

(Schneiderman, 1986).

2.4.6 A Barra de Menu

OSF/Motif (1990), conceitua a barra de menu como um menu horizontal,
apresentado em uma area especial, transversalmente no topo da janela diretamente abaixo
da barra de titulo. A barra de menu apresenta um conjunto de opgdes que permitem 0
acesso a um painel de menu. O conteido da barra de menu é determinado pela
funcionalidade da aplicagdo e o contexto da interagdo com o usuario.

Segundo Heine (1984), menus horizontais devem ser utilizados se € somente se:
e 0 menu ¢ constituido de poucas opgdes;
e as opgdes sdo relativamente curtas;

A quantidade de opgdes oferecidas na barra de menu deve ser limitada entre 4 ¢ 8.
Recomenda-se o uso de palavras simples e conhecidas do usuario para denominacgdo das
opgdes, somente a inicial da denominagao da opgdo da barra de menu deve ser escrita em
maiusculo. As opg¢des devem estar separados por no minimo 3 caracteres brancos onde,
para cada opgdo deve ser definido um caracter (sublinhado), como chave de acesso. Este
caracter permitira ao usuario o acesso pelo teclado, a chave de acesso deve ser unica para
cada opgdo de menu (Shneiderman (1987), Heine (1984), IBM (1989) apud Vanderdonckt,
1993).

2.4.7 Lista de Selecao

A lista de selecio ¢ um objeto usado na apresentagao de uma colegdo de itens,
suportando a selegdo de um ou mais itens (selegio simples ou miultipla). Segundo
Vanderdonckt (1993), o uso de listas de selegdo ¢ apropriado na entrada e apresentagao de
dados numéricos, alfanuméricos, booleanos, horarios, de calendario e graficos sempre que
os valores sio conhecidos e a quantidade de valores possiveis € maior do que 8 itens. A
ordem de apresentacdo da lista deve ser a mais apropriada a representagdo do conteudo e a

mais apropriada ao usuario. Segundo o guia de estilos Windows (1995), listas de selecdo
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podem ser classificadas segunda sua forma de apresentagao e pelo tipo de seleg@o oferecida

a0 usuario:

2.4.7.1 Selecao Simples (Single Selection List Box)

A lista de selecdo simples, permite a sele¢do de apenas um item da lista. Portanto, a
selecdo é mutuamente exclusiva. A lista deve ser definida de maneira a apresentar de 3 a 8
escolhas. A barra de rolagem deve ser sempre definida, caso todos os itens sejam visiveis a

barra deve ser apresentada com aspecto inativo.

2.4.7.2 Descortinamento (Drop-down List Boxes)

A lista de selecdo com descortinamento permite a selegdo de apenas um item da
lista. A lista é apresentada apenas quando requisitada pelo usuario. Em estado fechado €
apresentado o item utilizado mais freqiientemente na lista. Vanderdonckt (1993) indica o
uso de listas de selegiio com descortinamento quando a quantidade de itens € superior a 8

itens ou a densidade da tela é muito elevada.

E I

Tabs
Column

Figura 2.7 Lista de Sele¢io com Descortinamento (estado aberto e fechado)

Este tipo de lista promove uma economia no espago de apresentacdo sendo uma
maneira efetiva de organizar informagdes, requer no entanto, um numero maior de
interacdes do usuario (abrir a lista, realizar a selecio do item). A lista aberta deve
apresentar no maximo 8 itens.

2.4.7.3 Selegao Multipla (Multiple Selection List Box)

Embora a maioria das listas utilizadas sejam de selegdo simples, alguns contextos
exigem do usuario a escolha de mais de um item. Listas de selegdo multipla seguem as
mesmas convengdes das listas de selegdo simples. A lista € incrementada com técnicas de
selecdio continua e multipla descontinua.

Quando existe a necessidade de selecionar diversas entradas independentes ou quando 0s
itens da lista tem um valor logico, pode-se utilizar o recurso de apresentagao de uma lista de
selecdo miltipla descontinua (também conhecida como Lista de Sele¢do Booleana). Neste

caso, os itens de selecdo sdo precedidos por uma caixa de atribuigéo (check box).
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Figura 2.8 Lista de Sele¢iio Multipla Descontinua

2.4.7.4 Arvore de Selegéo Hierarquica (Tree View Controls)

Os itens apresentados na lista sdo formados por conjuntos de objetos indentados
logicamente, baseados em seu relacionamento hierarquico. Sdo permitidos recursos de

selecdo simples e multipla .

== Deskiop
- =} My Computer
=9 3% Floppy [&:)
#-££3 5% Floppy (B:)
=== Bobby's Hard Disk (C:)
; £ Personal
-] Reviews
1 Monthly
~ 1 Judy's File
-7 Finance
] Statistics
£ Scrap

271 Human Resources

=

Figura 2.9 Lista de Selegio Hierarquica

2.4.7.5 Layout da Lista de Selegao

O numero de itens apresentados em uma lista deve considerar fatores como a
experiéncia do usudrio e a legibilidade da lista. Para usuarios inexperientes recomenda-se a
apresentagdo de no maximo 4 a 6 itens. Para usuérios experientes considera-se adequada a
apresentagdo de 6 a 8 itens por vez. O uso de separadores para cada grupo de 5 2 itens
dentro da lista (linha em branco) melhora consideravelmente a legibilidade da informagao
apresentada (Engel (1975), IBM (1989), Dumas (1988) apud Vanderdonckt, 1993).

A norma ISO 9241-12 (1994), referencia algumas regras de ordenagdo, numeragao
e layout para a organizagdo da informagao dentro das listas. Listas verticais contendo
informacdes alfabéticas devem ser alinhadas pela esquerda, listas numéricas devem ser
alinhadas pela direita. Informagdes numéricas contendo pontos decimais devem ser

alinhados pelo respectivo ponto decimal. O titulo identificativo de uma lista de selegdo, com
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rolagem ou ndo, deve ser posicionado ao alto da lista e justificado a esquerda, listas de
selecdo inativas devem apresentar o titulo da lista com aparéncia de inativo.

Tullis (1988), afirma que a lista de sele¢do deve ser ordenada de maneira oportuna
de acordo com uma das convengdes abaixo:
e Segundo a ordem de utilizagdo do usuario ( obtida através da analise da tarefa).
e Através de regras de ordenagdo convencionais.
e Pela ordem de importancia da informagéo.
e Pela freqiiéncia que a informago ¢ utilizada.
e Por uma ordem de classificagdo tipica (alfabética, cronologica).

A norma ISO 9241-12 (1994) propde, como adequada, a organizagdo da lista
segundo uma ordem natural (obtida pela analise da tarefa). Na auséncia de um principio de
classificagio, Scapin (1989) sugere a ordenagdo por ordem de frequéncia de apresentagao

ou alfabética.

2.4.8 Caixa de Combinacao

O objeto caixa de combinago (combo box), combina as caracteristicas de uma lista
de selegdo com os recursos de um campo de dado (data field). As caixas de combinagdo
sio recomendadas na entrada de dados numéricos, alfanuméricos, horarios e de calendario
quando o dominio é misto e a quantidade de valores apresentados € maior do que 8 itens. O
uso de recursos de descortinamento deve ser considerado sempre que o nimero de itens for

superior a 8 itens ou a densidade da tela elevada (Vanderdonckt, 1993).

i;rcade.bmp _’:J arc;de U j
- . ' [jeans

chess
paper
arcade

Figura 2.10 Caixa de combinag¢io com descortinamento (estado fechado e aberto)

O estado fechado do objeto ¢ similar ao da lista de selegdo com descortinamento,
exceto pelo fato da linha de edigdo ser interativa. A Caixa de combinagdo com

descortinamento é mais compacta e econdmica sob o aspecto “espago”.
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A caixa deve permitir a apresentagdo de 7 + 2 itens. O titulo identificativo da caixa
de combinacdo, pode estar posicionado a esquerda e justificado com o objeto seguinte ou
ainda, acima do objeto e justificado a esquerda (Miller (1956), IBM (1989), apud
Vanderdonckt, 1993).

2.4.9 Botao de Variacao

O botio de variacdo (spin button) combina um campo de dado e um controle
especial de incremento e decremento. O objeto suporta a sele¢do de apenas 1 item (selecdo
simples). Vanderdonckt (1993) sugere seu uso em situagdes onde os itens da lista sdo
apresentados de maneira ordenada, a densidade da tela é elevada e a quantidade de itens
deve ser superior a 8. Na entrada de dados horarios indica-se seu uso em situagdes onde
existe a necessidade de precisdo na informagdo. Em entradas para dados de calendario deve
ser considerada a experiéncia do usuario (média ou experiente), a densidade da tela e a

preferéncia do usuario em relagao ao estilo de interag@o.

3

Figura 2.11 Botiio de Variacio

O uso do botdo deve ser cauteloso em situagdes onde o significado dos botdes €
ambiguo. O botdo de incremento deve ser definido de maneira a ampliar o valor de 1

unidade, o boto de decréscimo deve diminuir 0 valor de 1 unidade.

2.4.10 Botao de Radio

O botdo de radio (radio button) representa uma escolha simples dentro de um
conjunto limitado de escolhas mutuamente exclusivas. Os botdes de radio sdo usados para
iniciar uma acdo, para selecionar uma opgdo ou valor representados através de botdes de
radio. O uso deve ser limitado a pequenos conjuntos de opgdes, tipicamente 7 ou menos,
mas no minimo 2.

Os botdes de radio incluem rotulos textuais, a definigdo do rotulo deve representar
da melhor maneira o valor ou o efeito da sele¢do. A altura do botéo de radio deve ser igual
a altura do rétulo que o acompanha. Apenas a primeira letra, da primeira palavra deve ser

escrita em caixa alta. O rotulo deve ser usado para indicar se o botdo esta ativo ou inativo.
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Botdes de radio aparecem normalmente em grupo, o uso de caixas de reagrupamento
auxiliam a definicdo visual deste agrupamento. Mnemonicos devem ser definidos como
chaves de acesso para os rétulos dos botdes de radio provendo ao usuério o acesso pelo

teclado (Windows (1995), (Kobara (1991), apud Vanderdonckt, 1993)).

2.4.11 Caixa de Atribuicao

Caixas de atribui¢do (check boxes) permitem a selegdo de opgdes ou valores de
forma ndo exclusiva. O uso deve ser limitado a pequenos conjuntos de op¢des de até 7
valores no maximo. A caixa de atribuigdo pode ser utilizada isoladamente na apresentagdo
de apenas um item de valor logico. O rétulo de uma caixa de atribuigdo € tipicamente
textual, o valor ou efeito da selegdo deve ser claramente expresso através do rotulo. O
rotulo deve estar consistentemente localizado a direita. As iniciais das palavras utilizadas no
rotulo devem ser escritas em caixa alta. A determinagdo de mnemonicos como chaves de
acesso para os rotulos € indicado para prover o usuario de acesso pelo teclado a caixa de

atribuigdo (Windows (1995), ISO 9241-12 (1994)).

2.4.12 Escala

A escala (slider) ¢ utilizada para setar ou ajustar valores em um arranjo continuo.
Normalmente € composta por um controle deslizante, que se move sobre uma linha
graduada indicando os limites da escala, e um rétulo indicando o valor corrente. A posigao
do controle deslizante indica o valor relativo. O controle deslizante é movimentado
diretamente pelo uso do mouse ou teclas de direcionamento. A escala pode ter uma
orientagdo vertical ou horizontal (Windows, 1995). Vanderdonckt (1993) define que a
quantidade de valores apresentados na linha graduada de uma escala devem ser limitados,
preferencialmente de 1 a 10, o dominio ndo deve ser ampliavel e a precisdo da informagao

ndo deve ser uma questdo preponderante para 0 usuario.

s e s et S S

Figura 2.12 Escala
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2.4.13 Tabela

Tabela (table) é o arranjo de duas ou mais listas inter-relacionadas. Tabelas devem
ser adotadas na apresentacdo de informagdes que exijam uma comparagdo de conjuntos
ordenados de dados, ou ainda na organizagio de dados tabulares em alguma ordem de facil
reconhecimento e assimilagio (Smith & Mosier, 1986). Pew (1975, apud Vanderdonckt,
1993) recomenda o uso de tabelas, na digitagdo de listas de dados de maneira seqiiencial
dentro de uma série repetitiva. Os dados dentro de uma tabela devem ser organizados de
uma forma util e facilmente reconhecivel (Engel, 1975, apud Vanderdonckt, 1993). A
informagio contida na tabela deve apresentar os dados mais relevantes, ou com a maior
prioridade, na coluna mais & esquerda. Da mesma forma, informag3es irrelevantes devem
ser apresentadas mais a direita. Um aspecto importante no reconhecimento visual em
tabelas, é a utilizagio de uma linha em branco para cada grupo de 5 linhas apresentadas ou
o uso de cores. Em tabelas onde o numero de colunas € elevado a inser¢io de 3 a 5 espagos
em branco entre as colunas melhora a legibilidade da informaggo. (ISO 9241-12, 1994).

Os cabecalhos e titulos utilizados na tabela devem ser informativos, e
suficientemente distintos dos demais objetos de digitagdo, somente as iniciais dos titulos e
dos cabegalhos da tabela devem estar em maiusculo. O titulo deve estar situado acima da
tabela e justificado & esquerda, em casos onde a tabela é estendida por mais de uma janela o
titulo e cabegalho de coluna da tabela devem ser repetidos (Smith (1986), Dumas (1988),
IBM (1989) apud Vanderdonckt, 1993).

Na apresentagio de tabelas onde sdo apresentados dados que exigem a apresentacao
da unidade de medida, a unidade deve ser apresentada no cabegalho da coluna ou na
primeira linha de dados (Smith & Mosier, 1986). A apresentagdo dos dados justificados de
maneira consistente na tabela, aumentam consideravelmente a compreensdo e a legibilidade
da informagéo. Dados alfanuméricos devem ser justificados pela esquerda, dados numéricos
devem ser justificados a direita, caso apresentem ponto decimal devem ser justificados pelo

ponto decimal (Engel (1975), Brown (1980), apud Vanderdonckt, 1993).

2.4.14 Campo de Dado

O campo de dado (data field) permite a introdug¢do e manipulagdo de caracteres na

forma textual através de recursos de edi¢do uni-linear. Vanderdonckt (1993), define o uso
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de campo de dado para dados numéricos, alfanuméricos, horarios e de calendario sempre
que o dominio for desconhecido. O tamanho maximo de uma campo de dado deve ser de
aproximadamente 40 caracteres. O formato e o tamanho de um campo de dado deve ser
claramente indicado. O rétulo do campo deve ser conciso, significativo e familiar para o
usuario, escrito em tipografia normal (somente a inicial em maitsculo). O rotulo deve ser
colocado ao lado & esquerda do campo ou acima desse, alinhado pela esquerda. As agdes do
usuario podem ser minimizadas através de valores default propostos ao usuario (Cybis,
1998). Campos de entrada e de apresentagdo devem ser visualmente distintos. Itens de
informagdo muito longos devem ser particionados em grupos com um numero especifico de
caracteres e consistentemente usados tanto na entrada como em sua apresentagdo

(Windows, 1995).

2.4.15 Campo Texto

O campo texto (fext field) permite ao usuario a digitagdo e a manipulaqﬁo de
caracteres na forma textual através de recursos de edigdo multi-linear. Vanderdonckt
(1993), recomenda sua utilizagdo para entrada de dados alfanuméricos em dominio

desconhecido quando o tamanho do dado € superior a 40 caracteres.

2.4.15.1 Campo Texto - Entrada de Dados

A justificagdo de campos texto durante a entrada de dados, bem como o controle de
quebras de palavras deve ser previsto pelo sistema. O tamanho da area de entrada de dados
deve ser claramente indicado (ISO 9241-17,1994). Cybis (1998), recomenda que a altura de

um campo texto seja de no minimo 4 linhas.

2.4.15.2 Campo Texto - Apresentacao

Campos texto bem escritos facilitam a interpretagio do usuario. OSF/Motif (1990)
define algumas premissas para a boa apresentagao de um campo texto:
e As frases devem ser escritas de forma breve e simples.
e Procure utilizar frases na forma afirmativa e voz ativa.
e A formagdo de frases fazendo uso de preposigdes tornando mais claro o relacionamento

entre substantivos.
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e O uso de vocabulario simples deve ser preconizado, evitando o uso de jargdes.

A apresentacio textual para leitura na tela deve ser no maximo de 4 linhas
continuas, em colunas largas que comportem mais ou menos 50 caracteres por linha.
Campos de texto devem ser de preferéncia justificados a esquerda. Na presenga de usuarios
inexperientes o texto deve ser justificado somente a esquerda, na presenga de usuarios
experientes o texto pode ou ndo, ser justificado a direita. A separagdo de paragrafos por
uma linha em branco facilita a compreensio e a leitura do texto (Duchinicki (1983), Trollip

(1986), Engel (1975), apud Vanderdonckt, 1993).

2.4.16 Botoes de Comando

O botdo de comando (command buttton) é um controle utilizado para disparar uma
a¢do, sendo o resultado descrito pelo rétulo. Normalmente de formato retangular com um
rotulo que pode ser textual, grafico ou misto. Botdes de comando podem ativar uma janela
secundaria apresentando informag¢des adicionais, a indicagdo de continuidade € expressa
pelo acréscimo de trés pontos (...) no rétulo do botdo. Pode ser utilizado na ativagdo do
desdobramento de uma segunda janela (o simbolo (>>) ¢ acrescentado ao rétulo do botdo)
ou ainda na apresentagdo de conjuntos de ferramentas (Windows, 1995).

O uso excessivo de botdes de comando em uma mesma tela tende a confundir o
usuario, recomenda-se 0 uso de no maximo 7 botdes por tela. O rétulo de um botéo de
comando deve representar a agdo ativada pelo botdo. Quando o botdo esta indisponivel o
rotulo deve ser apresentado de maneira indisponivel. A disponibilizagdo de chaves de acesso
ou aceleradores para botdes de comando facilitam a interagdo com o usuario O’Vindows,
1995). A distribuigdo dos botdes na tela, quando relativos a um mesmo conjunto légico de
dados, deve ser disposto abaixo do objeto ou em coluna & direita do objeto. Botdes
permanentes devem estar localizados ao longo da borda da caixa. Botdes de um mesmo
grupo devem ser distribuidos de maneira eqidistante, uns dos outros. (Card (1984), IBM
(1989), Apple (1990), Kobara (1991), apud Vanderdonckt, 1993).

Em grupos de botdes, um botdo defauit deve ser indicado para o grupo. A posigdo do
botdo de comando default deve ser a mais alta se os botdes estdo dispostos verticalmente e
a mais a esquerda se os botdes estio dispostos horizontalmente (IBM, 1989 apud

Vanderdonckt, 1993).
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2.4.17 Caixas de Dialogo

Caixas de Didlogo (dialog box) promovem a troca de informagdes ou dialogo, entre
o usuario e a aplicagio. A utilizagdo de caixas de didlogo ¢ recomendada na obtengdo de
informagdes adicionais para o usuério - informagdes necessarias para a realizagdo de um
comando ou tarefa em particular. Caixas de didlogo sdo classificadas quanto a forma de
interagdo com outras janelas no que se refere a ordem em que for¢am a sequéncia de
interagdo.

Caixa de didlogo Modal: esta caixa exige uma resposta imediata por parte do usuario. Isto
significa que nenhuma agio € realizada sem que ocorra a introdugdo das informagdes
exigidas.

Caixa de didlogo ndo modal: o usuario continua seu trabalho sobre uma outra janela ou
caixa de didlogo, sem fornecer uma resposta imediata a caixa ndo modal.

O titulo da caixa de didlogo deve ser associado ao comando que ativou a caixa de
dialogo. O uso de elipses (...) no titulo da caixa deve ser evitado, a posigdo do titulo deve
ser centralizada ou justificada a esquerda. Os controles na caixa de didlogo devem estar na
direcdo de leitura do usuario, da esquerda para direita e de cima para baixo. Os botdes de
comando da caixa devem ser empilhados ao longo da borda superior direita da caixa de
dialogo ou alinhados transversalmente ao longo da borda inferior . A caixa de dialogo deve
apresentar no minimo os botdes Ok ( confirma os dados e fecha a caixa de didlogo) e
Cancelar (as alteragdes sdo ignoradas e a caixa fechada). Caso seja incluido um botéo de
ajuda, o mesmo deve ser o ultimo do conjunto. Em caixas de dialogo o botdo Ok deve ser

considerado o botao default (Vanderdonckt, 1993).

2.4.18 Formulario

O formulério (form filling) é um objeto projetado de maneira a realizar a entrada de
dados de uma maneira natural para o usuario. O formulario deve refletir as necessidades e
ser consistente com as expectativas do usuario. Sua utilizagio ¢ apropriada para tarefas de
entrada de dados quando o niimero de itens é elevado. A forma de utilizagdo mais difundida
ocorre pela digitagio de dados através de um documento fonte em papel, ou ainda pela
entrada de dados por telefone. Segundo a norma ISO 9241-17 (1994), o uso de formulario

deve ser considerado quando algumas das condigdes abaixo sdo satisfeitas:
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Caracteristicas do usuadrio:
e O usuario possui treinamento minimo.
e Usuarios excelentes ou moderados no que tange habilidades na digitagéo.

Exigéncias da tarefa:

A apresentagdo de um grande conjunto de alternativas ndo € necessaria.

Os dados devem ser digitados apartir de um formulario em papel.

A flexibilidade é desnecessaria na entrada dos dados.

Os valores digitados sdo predominantemente pardmetros e ndo comandos.
e A apresentacdo de valores default ou valores correntes € importante.
Capacidade do sistema:

e O tempo de resposta do sistema ¢ moderado ou lento.

A norma ISO 9241-17 (1995) prescreve que o formato de um formulario deve ser
compativel com o documento de origem. Quando um formulario em papel ¢ utilizado como
documento de entrada de dados, a interface do formulario deve ser consistente com o
layout em papel em termos de ordem, agrupamento, etc. Os campos de entrada de dados
devem ser élinhados verticalmente e justificados a esquerda. Quando os campos possuem
rotulos de tamanhos que variam significativamente, os rétulos podem ser justificados a
direita € 0 campo & esquerda. Em muitas situagGes € necessario 0 uso de mais de uma
pagina de formulario na entrada dos dados, neste caso, a identifica¢do deve ser consistente,
na mesma localiza¢do para cada pagina.

Segundo (Brown, 1983, apud Vanderdonckt, 1993), um rotulo identificativo deve
ser previsto para todo objeto associado a uma entrada de dados. Os rotulos devem indicar
claramente o proposito do campo, a primeira letra do rétulo deve ser maiascula, o restante
do rotulo deve ser escrito em mintsculo. O uso de mnemdnicos para rétulos identificativos
de campos de formulario ¢ aconselhavel. Segundo Pew (1975, apud Vanderdonckt, 1993),
um rétulo descritivo deve ser usado sempre que um dado a ser digitado esta relacionado a
uma unidade financeira ou 4 uma unidade de medida. A entrada de dados que possui um
formato particular na digitagio (exemplo: dd/mm/aa) deve ser acompanhada por um rétulo
descritivo. Cuidados especiais devem ser tomados com o uso de abreviagdes que devem ser

conhecidas do usuario.
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A delimitacdo dos campos de entrada de dados e seu tamanho méaximo deve ficar
visualmente explicito ao usuario. A diferenciagdo visual também deve ser feita para campos
obrigatorios e opcionais. Quando realizada a entrada de campos de texto, deve estar
claramente indicado ao usuario, o tamanho do campo e o numero de linhas disponiveis, o
sistema deve prever, nestes casos, a quebra automatica das palavras.

A necessidade de mudangas nos dispositivos de interagdo deve ser minimizada
através do agrupamento de campos ( campos que requeiram entrada por teclado devem ser
agrupados separadamente de campos que exijam mecanismos de apontamento). A
disponibilizagio de multiplos métodos de entrada para cada campo, ou ainda a navegagao
entre campos (navegagdo em todos os campos do formulario através de todos os
dispositivos de entrada, para frente e para tras) deve ser prevista. A posi¢do inicial do
cursor deve ser automaticamente o primeiro campo de entrada do formulario (ISO 9241-17,

1995).

2.4.19 Fichas

As fichas (tabs) sdo utilizadas na defini¢io de multiplas paginas logicas ou segdes de
informacgdo na mesma janela. As informagQes ndo sao introduzidas necessariamente de
maneira seqiiencial, podem ser realizadas paralelamente ou aleatoriamente. O usuario pode

alternar a digitagio entre fichas sem comprometimento da tarefa (W indows, 1995).

Figura 2.13 Fichas

2.4.20 Caixas de Mensagem

Caixas de Mensagens sdo janelas secundarias que apresentam informagdes sobre
uma situagdo ou condigdo em particular. Mensagens muito genéricas ou pobres frustram o
usuario, aumentam o custo de suporte do produto refletindo na qualidade da interface.
Segundo Banks (1983, apud Vanderdonckt, 1993), a mensagem deve apresentar, no
minimo, dois niveis de detalhe na apresentagdo, um nivel para usuarios intermediarios e
inexperientes com mensagens detalhadas. Outro nivel destinado a usuarios experientes com

mensagens simplificadas O uso de botdes de comando em caixas de mensagem tornam a
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interagdo simples e eficiente. Os botdes de comando devem apresentar escolhas apropriadas
para as respostas oferecidas ao usuario. O botdo de comando mais freqiiente ou 0 menos
destrutivo deve ser o botdo de comando defaut (Windows, 1995). A caixa de mensagem
deve conter um icone identificativo, uma mensagem clara e explicativa e um dos seguintes
conjuntos de botdes (OSF/Motif, 1990):

[OK], [OK, Ajuda], [OK, Cancelar], [OK, Cancelar, Ajuda], [Sim, Nao], [Sim, N&o,
Ajuda], [Sim, N&o, Cancelar], [Sim, N&o, Cancelar, Ajuda), [Cancelar], [Cancelar,
Ajuda), [Refazer, Cancelar], [Refazer, Cancelar, Ajuda].

Vanderdonckt (1993), classifica as mensagens nas seguintes categorias:

2.4.20.1 Mensagem de Erro

Mensagens de erro devem ser usadas para identificar erros cometidos pelo usuéario

(IBM, 1989, apud Vanderdonckt, 1993). O texto de uma mensagem de erro deve ser clara,

concisa € utilizar termos de facil entendimento para o usuario. O guia de estilos Windows

(1995) identifica algumas recomendagdes basicas para a confec¢do do texto das mensagens

de erro:

e Especifique o problema, a provavel causa e o que o usuario pode fazer para soluciona-lo;

e As mensagens devem apresentar preferencialmente a solugio do problema atraves de
uma escolha. Por exemplo: “O drive informado para a gravagdo ndo estd habilitado,
deseja salvar o arquivo no drive A?”, a escolha do usuario sera Sim ou Nao.

e Procure evitar o uso de terminologia técnica e frases complexas.

e O uso de palavras que “culpem” o usuario devem ser evitadas, o uso da palavra ERRO
deve ser evitado a0 maximo.

e O texto da mensagem deve ser especifico.

e Evite o uso de mensagens do sistema, tais como mensagens do sistema operacional.

e Mensagens devem ser breves mas completas. Apenas informagdes realmente necessarias
devem ser informadas. Quando maiores informagdes s3o necessarias o uso de um botéo
de comando de Ajuda é recomendado.

Em mensagens de erro devem ser evitadas alusdes emocionais ou ainda terminologia
hostil ou agressiva ao usuério. Em situagdes onde 0 mesmo erro ¢ cometido mais de uma

vez durante a digitagdo, o conteddo da mensagem deve mudar de maneira a ser notado.
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Sempre que possivel a mensagem deve ser escrita empregando-se a voz ativa (Banks
(1983), Horton (1990), Smith (1986), Galitz (1988) apud Vanderdonckt, 1993).

OSF/Motif(1990) define a caixa de mensagem de erro como uma caixa de dialogo
modal, em sua apresentagio deve ser incluido um icone simbolizando o erro, uma
mensagem, e um conjunto de botdes de comando: [OK, Cancelar], [OK, Cancelar,
Ajudal.

2.4.20.2 Mensagens de Ajuda

A caixa de mensagem de ajuda deve ser apresentada na tela explicitamente por
solicitacio do usuério. Powel (1990) estabelece algumas diretrizes para a confec¢do de
mensagens de ajuda eficazes:

e Em mensagens de ajuda devem ser utilizados textos afirmativos e amigaveis.

e O usuario deve ser mantido focado na tarefa. Devem ser utilizados diferentes niveis de
mensagens para usuarios experientes e inexperientes.

e Procure utilizar a voz ativa na construgdo das frases.

o Mensagens de ajuda devem ser facilmente acessiveis e facilmente removidas. Ao final de

uma consulta o usuario deve ter a possibilidade de sair da caixa de ajuda rapidamente.

2.4.20.3 Mensagens de Adverténcia

A mensagem de adverténcia alertam o usuario de uma possivel situagio perigosa. O
usuario ¢ alertado de uma condi¢do ou situagdo que requer uma decisio e uma entrada
antes do procedimento. Normalmente s3o a¢des de impedimento potencialmente destrutivas
com conseqiiéncias irreversiveis. Mensagens de adverténcia sdo apresentadas em caixas de
didlogo modais. Em sua apresentagdo devem ser incluidos um icone identificador, uma
mensagem, ¢ um conjunto de botdes de comando: [Sim, N&o], [Sim, N&o, Ajuda], [OK,
Cancelar], [OK, Cancelar, Ajuda] (OSF/Motif, 1990). O uso de sinais sonoros em
mensagens de adverténcia pode ser Util para chamar a atengdo do usuario para a mensagem

apresentada (IBM, 1989, apud Vanderdonckt, 1993).

2.4.20.4 Mensagens de Confirmacgao

A mensagem de confirmagdo acusa o recebimento ¢ entendimento do usuario sobre

a acdo que sera executada no aplicativo Em caixas de mensagem de confirmagdo ou de
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reconhecimento do usuario, apenas o botdo OK deve ser usado, opcionalmente o botdo de

Ajuda (Windows, 1995).

2.4.20.5 Mensagens de Informagao

A caixas de mensagem de informag8o séo usadas na condugdo de informagdes sobre
o resultado de um comando. N#o interrompem a interagdo com a aplicagéo e sao, portanto,
nio modais. Deve ser incluida em sua apresenta¢do um icone identificador, uma mensagem,
e um conjunto de botdes de comando: [OK], [OK, Ajuda] (OSF/Motif, 1990).
Fischer (1985, apud Vanderdonckt, 1993) recomenda a apresentagiio de uma mensagem de
informagc#o, imediatamente apos uma agao completada de maneira infrutifera.
A mensagem de informagdo deve sempre adotar a forma afirmativa e jamais deve ser
expressa de forma autoritaria. Sempre que possivel deve apresentar uma seqiéncia
cronologica de etapas organizada seqiiencialmente dentro do tempo (Galitz, 1988 apud

Vanderdonckt).

2.4.21 Mostradores

Mostradores sdo objetos utilizados na apresentagdo de informagdes numéricas. Sao
classificados nas categorias analogicos e digitais.

Mostrador analdgico: E um objeto circular graduado numericamente através de um limite
superior e outro inferior com intervalos regulares, munido de uma agulha que aponta o
valor dentro do intervalo (relogio).

Mostrador digital: Objeto utilizado na apresentagao de dados numéricos que precisam ser
conhecidos de maneira precisa, dindmicos ou ndo, através de digitos.

O uso de mostradores é adequado na apresentagdo de dados numeéricos oscilantes
dentro de um intervalo bem definido. Em situagdes onde os valores ndo precisam ser
conhecidos de maneira precisa, ou ainda quando os dados numéricos evoluem rapidamente,
recomenda-se a selecio de um mostrador analdgico. Em tarefas onde os valores devem ser
sejam conhecidos de maneira precisa, 0 uso do mostrador digital é mais adequado (Motif,

1990).

2.4.22 Mostradores de Progressao
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O indicador de progressido ¢ um objeto que indica ao usuario o progresso de uma
a¢io em curso. Seu uso estd ligado ao feedback de operagdes longas ou processos que
ocorrem em background. A apresentagio de um percentual indicando a evolugdo do
processo € o complemento da tarefa facilita sua interpretagio (Larson, 1992 apud

Vanderdonckt, 1993).

2.4.23 Caixa de Reagrupamento

Separador retangular destinado a marcar um agrupamento dentro da estrutura
informacional de um objeto interativo por razoes semanticas ou ergondmicas de
apresentagdo. As caixas de reagrupamento enfatizam a ligagdio logica dos itens obtendo a
atengdo do usuario ou a determinagdo de dreas particulares da tela. Os dados devem ser
apresentados suficientemente proximos a fim de minimizar o movimento ocular entre o
trajeto dos dados. O uso de caixas de reagrupamento deve ser coerente, O €XCe€SSO
dificultara a legibilidade da tela.

Powel (1990) define algumas recomendagGes para seu uso em tarefas que exigem o
reconhecimento rapido da informago :

e Cada agrupamento deve ser apresentado com aproximadamente 5 a 6 linhas de
comprimento de cima para baixo.

e A largura da caixa deve ser de aproximadamente 10 a 12 caracteres.

e O uso de abreviagdes nas informagdes deve ser evitado.

e As caixas de agrupamento de um mesmo objeto composto devem ser justificadas vertical

e/ou horizontalmente, 4 esquerda ou a direita.

Na revisdo bibliografica fundamentaram-se 0s conhecimentos ergonémicos
necessarios ao projeto. Finalizada a reviséo bibliografica terdo inicio as etapas de analise

para a futura concepgio do projeto de guia de estilos.
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Etapa de analise

A etapa de analise envolve a identificagdo e 0 esclarecimento das necessidades do
usuario e dos requisitos propostos pelos elaboradores do guia, a fim de suprir as
necessidades dos projetistas. Este confronto de idéias tem como objetivo a validagdo e
verificagio da estrutura, e do contetido do guia. O presente capitulo apresenta a
identificacdo do puiblico alvo do guia, a analise das necessidades, a analise do estado da
arte (guias de recomendagdes, guias de estilo de fabricantes, normas 1SO-9241) e a analise

de requisitos dos projetistas do guia.

3.1 Analise do Estado da Arte

Na analise do estado da arte foram observadas diferentes fontes de apoio para o
projetista de IU com abordagem ergondmica. Entre elas encontram-se as normas, as
recomendacdes, os guias de estilo e as ferramentas de desenvolvimento (700ls).

O resultado destas obras nos trazem diferentes modos de utilizagio e diferentes limitagdes,

Smith (1988, apud Herckzeg, 1994) representa estes problemas na tabela abaixo:

Tabela 3.3 - Categorizagdo de Limitacdes e Utilizacdo em Materiais de Abordagem Ergondmica

Normas Recomendagdes Guias de Ferramentas
Estilo _
Fonte documentos livros, relatorios | documentos | software
oficiais internos
Disponibilidade | total a maioria na maioria total
privado
Adaptagdo muitas vezes muitas vezes muitas vezes | muitas vezes
necessaria, necessaria, necessaria, necessaria,
raramente possivel possivel normalmente
possivel impossivel
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Tabela 3.3 - Categorizagdo de Limitagdes e Utilizagdo em Materiais de Abordagem Ergonomica
Normas Recomendacdes Guias de Ferramentas
Estilo
Ajuda na nenhum exemplos, indicagdes através de
adaptagdo comentarios para outras programagio ou
regras parametros
Disseminag¢do leis acordos geréncia via computador
Conformidade | formal / regras | acordos com resumo, { nenhum
de excegdo visdo geral
Vantagens padronizagdo flexivel, atual claro, melhora | ganho de
a qualidade tempo, € acertos
Desvantagens genérica, exigem grandes muitas vezes | estorva
inflexivel, doses de impraticavel excegoes €
desatualizada interpretacao ’ inovagdes
Visdo do formalidade, instrutivas, ricas | ricas € econdmica e
Projetista - estorvo econémica segura

O estudo realizado neste trabalho abordou a analise de recomendag¢des, normas, €

guias de estilo de fabricantes.

3.1.1 As Recomendagodes

Os guias de recomendagdes sdo compilagdes de recomendagdes recuperadas de

artigos, trabalhos e relatorios com o objetivo de auxiliar projetistas e programadores na

criacdo de interfaces homem-maquina ergondémicas (Vanderdonckt, 1993).

O estudo aqui apresentado, pesquisou o Guide ergonomique de la présentation des

applications hautement interative, redigido por Bodart & Vanderdockt.

O objetivo do guia é a sintese de diversas recomendag3es sob a forma de regras

ergondmicas disponiveis & todo e qualquer interessado. A fim de torna-lo mais completo,

coerente e uniforme é introduzido um modelo derivado de uma regra ergondmica. O guia €

subdividido em 2 partes:

1° Parte

e Descri¢do de uma regra ergondmica

e Niveis Lingiiisticos

e Critérios ergondomicos

¢ Digitag¢do de informagdes

e Apresentagdo da Informagdo
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¢ Dialogo
e Grafismo
2° Parte
¢ Modos de Interagdo
¢ Estilos de interagdo
e Ajuda ao Usuario
e Mensagens
¢ Ajuda em Linha
e Documentagido
e Avaliagdo
¢ Implementagdo

As recomendacgdes ergondmicas sdo apresentadas com um nimero identificativo,
um titulo conciso e representativo, uma lista de referéncias bibliogréﬁcas, o nivel
lingiiistico a que a regra se aplica, o critério ergonémico de concepgao/avaliagdo no qual a
regra se encaixa, um ou mais exemplo negativos, um ou mais exemplos positivos, um ou
mais casos de exce¢io da regra, um ou mais exemplos positivos e negativos
exemplificando a excegdo. Neste estudo foram abordados os topicos Digitacdo de
informagdes, Apresentacdo da Informagdo, Estilos de interagdo (Sele¢do de Menu),

Mensagens.

3.1.2 Os Guias de Estilo de Fabricantes

Guias de estilo sio regras de projeto para um sistema ou ambiente particular
(Cybis, 1994). Foram analisados dois guias de estilo de fabricantes, o guia de estilo do
sistema operacional Windows - The Windows Interface Guidelines - A Guide for
Designing Software e o OSF/Motif Style Guide.

O guia de estilo The Windows Interface Guidelines — A Guide for Designing
Software, foi projetado para o desenvolvimento de softwares executdveis em plataformas
com o sistema operacional Microsoft®Windows®. O guia Windows procura promover

um bom projeto de interface com uma consisténcia visual e funcional em relagio as demais
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aplicagdes do Windows. Os principios de design e processos de desenvolvimento
propostos no guia sdo centrados no usuario e em sua tarefa, incluindo técnicas e
metodologias direcionadas para uma interagdo homem-computador efetiva. Um importante
principio do guia é o de que o usuario deve “sentir-se” sempre no controle do software,
mesmo quando controlado pelo software. Isto implica em projetar a interface de maneira
que todas as agdes sejam disparadas pelo usuario, a segunda implicagdo ¢ de que devemos
considerar preferéncias e a experiéncia do usuario. Assim o usuario deve ser capaz de
adaptar e personalizar a interface sob aspectos como cores, fontes e outras opgdes. O
software deve ser, portanto, tdo interativo quanto possivel. O guia procura direcionar o
projeto da interface, através da evolugdio do design centrado na aplicagdo, para uma
interface com design centrado nos dados. Sob a perspectiva do usuario, a aplicagdo néo ¢
o foco principal da tarefa, o usuario interage com os dados sem pensar sobre a aplicacdo,
concentrando-se mais na tarefa.

O publico alvo do guia sdo projetistas, engenheiros e programadores que
desenvolvem softwares para plataforma Windows. O guia abrange as seguintes areas:

e Principios e processo basicos de projeto
¢ Elementos da Interface

e Detalhes de projeto

e Informagdes adicionais

O guia esta focalizado em um projeto de interface racional. O uso do guia néo
garante uma interface com garantias de utilizabilidade. Os autores consideram o guia uma
ferramenta valiosa, mas deve ser combinado com outros fatores como parte de um
processo de projeto efetivo de software como principios de projeto, andlise da tarefa,

prototipagem e testes de avaliagdo de utilizabilidade.

Segundo o guia de estilos OSF/Motif (1990), uma interface com o usuario €
simplesmente a interface entre uma aplicagdo e o usuario desta aplicagdo. A primeira meta
de uma interface com o usuario é auxiliar o projetista a criar facilmente aplicagbes que
incrementem a satisfagio e a eficiéncia seguindo as recomendagdes apresentadas no guia

de estilo. O guia de estilos OSF/Motif Style Guide foi construido em uma estrutura de
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especificagdes de procedimentos para guiar projetistas e programadores no projeto e
desenvolvimento de aplicagdes e na implementagdo de novos produtos consistentes com a
interface OSF/Motif ™. O guia tem como usuarios alvo projetistas de aplicagdes, de
ambiente de trabalho, de sistemas de interfaces com o usuario e de janelas de
gerenciamento.

O guia estabelece sete principios basicos na confecgdo de uma interface :

1. Adote a perspectiva do usuario.
Dé o controle ao usuario.
Use metaforas do mundo real.
Mantenha interfaces naturais.
. Mantenha a consisténcia da interface.

Comunique agdes da aplicagdo ao usuario.

I I

Evite erros comuns de projeto.
O conteado encontra-se organizado em sete capitulos e dois apéndices:
Capitulo 1: Principios gerais de projeto de interface com o usuario.
Capitulo 2: Descrigdo dos modelos de entrada de dados e navegagdo.
Capitulo 3: Descrigdo dos modelos de selecdo e ativaco.
Capitulo 4: Descrigdo das escolhas de componentes de interface com o usuario, layout € a
interagao. v
Capitulo 5: Descrigdo do projeto de janelas de gerenciamento.
Capitulo 6:Introdugdo e uma breve descrigdo de conceitos de localizagdo e
internacionalizagio e aspectos que se relacionam com.o projeto da interface com o
usuario.
Capitulo 7: Informagdes de referéncia para os conceitos descritos em capitulos anteriores

e informagdes detalhadas sobre seus componentes.

3.1.3 A Norma ISO-9241

A ISO ( International Organization for Standardization) é uma federagio mundial
que tem por objetivo estabelecer recomenda¢des ergondmicas para o trabalho em
escritério através de terminais de monitores de video VDT. A norma aborda o trabalho de

escritorio informatizado através do uso de planilhas, processadores de texto e aplicativos
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que auxiliam a execugdo de trabalhos em escritorio. Nao sdo cobertos pelas norma
aplicativos de auxilio de projeto e de controle de processo, interfaces que fazem uso de
estereoscopia‘ e realidade virtual , aspectos de emissdo de radiagGes ou seguranga elétrica
dos equipamentos. A norma procura estabelecer recomendac¢des que garantam a saude € a
seguranca dos usuarios de maneira confortavel e eficiente através do uso do computador.

Como o projeto de uma interface depende da tarefa, do usuario, do ambiente e da
tecnologia disponivel, a 1SO-9241 ndo pode ser aplicada sem que o projetista conhega os
contextos citados. Os autores da norma nio pretendem prescrever um conjunto de regras a
serem aplicadas em sua integra. Eles assumem que o projetista tenha informagdes proprias
referentes a tarefa e as necessidades do usuario e entenda seu projeto de ambiente ( isto
podera requerer a consulta de profissional na area de ergonomia, assim como, testes
empiricos com os usuarios) (ISO 9241-17, 1994).

A norma 1SO-9241 esta subdividida em 17 partes, sendo que cada uma aborda
diferentes aspectos do trabalho realizado em um escritorio informatizado. As partes 9 a 17
se referem ao software e muitas das recomendag3es devem ser seguidas somente dentro do
contexto especifico no qual elas sdo aplicaveis (tipos particulares de usuarios, tarefas,
ambientes e tecnologia) (Cybis, 1997).

Parte I: Introdugio Geral.

Parte 2: Condugdo quanto aos requisitos da tarefa.

Parte 3: Requisitos dos terminais de video.

Parte 4: Requisitos do teclados.

Parte 5: Requisitos posturais e do posto de trabalho.

Parte 6: Requisitos do ambiente.

Parte 7 Requisitos dos terminais de video quanto as reflexdes.
Parte 8: Requisitos dos terminais de video quanto a cores.
Parte 9: Requisitos de dispositivos de entrada que nao sejam os teclados.
Parte 10: Principios de didlogo.

Parte 11: Especificagio da utilizabilidade.

Parte 12: Apresenta(;io da Informag@o.

Parte 13: Condug@o ao usuario.

Parte 14: Dialogo por menu.
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Parte 15: Dialogo por linguagem de comando.
Parte 16: Didlogo por manipulagio direta.
Parte 17: Diglogo por preenchimento de formularios.

Neste estudo foram abordadas as partes 12, 14 ¢ 17.
3.1.3.1 Parte 12 - Apresentagao da Informagao

A parte 12 da norma ISO-9241 preocupa-se com a apresentagdo ‘visual da
informagdo através de monitores de video VDTs. Inclui principios gerais para a
apresentacio da informagdo preocupando-se principalmente com a organizagdo da
informago e o uso de técnicas de codificagio em uma ordem que melhore a eficiéncia e a
satisfacio do usuario. S3o ainda descritas recomendagdes para apresentacdo de design e

aplicagdes para todas as técnicas de dialogo.

3.1.3.2 Parte 14 - Dialogo por menu

Nesta parte da norma sdo tratados aspectos relacionados a concepgao ergonomica
de didlogos do tipo menu. O objetivo principal da norma ¢é fornecer recomendagdes
condicionais para menus utilizados no dialogo com o usuario para cumprir tarefas de
escritorio classicas. As recomendagdes incluidas referem-se a estrutura de menu, a

navegagio do usuario dentro da estrutura, a sele¢do e execugdo das opgdes do menu.

3.1.3.3 Parte 17 - Dialogo por preenchimento de formularios

As recomendagdes contidas na parte 17 da norma tratam do didlogo por
preenchimento de formularios . As recomendagoes referem-se a estrutura dos formularios,

as entradas, ao feedback e a navegacdo pelos campos.
3.1.4 Analise Comparativa

Através de uma analise comparativa do material de abordagem ergon6mica

analisado chegou-se as seguintes conclusdes:
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Tabela 3.4 Categorizagio de Limitacdes e Utilizagdo dos Materiais Analisados
Normas Guia de | Guias de
Recomendacies Fabricante
Ajuda na adaptagdo razoavel exemplos, contra- nenhum
exemplos, excegdes,
bibliografia,
comentarios
Disseminacgéo leis acordos geréncia
Vantagens preocupagio flexivel, atual claro, melhora a
ergondmica, qualidade
padronizagdo
Desvantagens genérica exigem interpretagdo | muitas vézes
impraticavel
Apoio a avaliagdo avaliagdo e concepgao
concepeao
Organizagdo orientada a tarefa | ora orientado a orientado a objetos
tarefa, ora orientado
a objetos
Recomendagdes selegio | regular muito bom bom
de objetos
Recomendagdes sobre bom muito bom regular
configuragio
Portabilidade portavel portavel dependente

No aspecto “Desvantagens”, no que se refere aos Guias de Recomendagdes, no
caso especifico do Guia de Recomendagdes de Bodart e Vanderdonckt, a tentativa de
apresentar recomendagdes sobre a selecdo de objetos para entrada e apresentagdo de dados
de uma maneira tabular (paginas 44-50, 54-55, 115), dificulta consideravelmente a
interpreta¢do das recomendagdes.

Os guias de fabricante analisados enfatizam o aspecto de navegacdo dos objetos de
interagdo detendo-se de maneira timida em aspectos ergondmicos que tratem das
caracteristicas e propriedades dos objetos. Apenas alguns objetos apresentam
consideragdes sobre configuragdo e recomendagdes de uso mas de uma maneira muito
breve e pouco detalhada, o que torna os guias inconsistentes. Por outro lado, o guia
Windows, apresenta figuras para apresentagdo dos objetos, o que torna o guia interessante

facilitando o reconhecimento do objeto e sua interpretagéo.
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3.2 ldentificagao do publico alvo

O trabalho desenvolvido neste estudo pretende atingir um usuario especifico, o
projetista de IU - interfaces para usuario. Em um 4mbito mais genérico, este profissional
pode ser um ergonomista, analista de sistema ou programador. O nivel de experiéncia do
projetista de IU, no que se refere a conhecimentos ergondmicos em interfaces, pode variar
de experiente (teve contato com normas/e ou recomendagdes em cursos e oficinas, realiza
sua aplicagdo durante o projeto de interfaces) & inexperiente ( jamais teve contato com

normas e/ou recomendagdes ergondmicas e sua aplicacio).

3.3 Anélise de Necessidades

A etapa de andlise de necessidades objetiva identificar problemas e necessidades do
usuario delineando solugdes que possam efetivamente fazer frente aos problemas
encontrados. As necessidades do usuario a serem apoiadas pelo guia identificaram-se
através de duas etapas de reconhecimento. A primeira ocorreu através de entrevistas junto
a populagdo alvo do guia. A segunda foi estabelecida pela anilise dos problemas de

softwares aplicativos.

3.3.1 Analise das Necessidades - Questionario

Foi estabelecido como principal objetivo da primeira etapa a identificagdo do grau
de conhecimento do usuario sobre objetos, guias de estilo, recomendagdes, duvidas, e
nomenclatura utilizada.

Foram realizadas 16 entrevistas direcionadas através do Questionario 01- Analise
de Necessidades junto ao Publico Alvo (Anexo 1.1). Todos os entrevistados se
encontravam, ou estavam de alguma forma, ligados a areas de projeto de interfaces. A
formagdo académica dos entrevistados era heterogénea, sendo 3 tecnologos em
processamento de dados, 5 graduados no curso de ciéncias da computagdo, 2 desenhistas
industriais, 2 engenheiros de automagdo, 3 alunos do curso de pos-graduacio em
Engenharia de Produgdo e 1 graduado em administracg3o.

Os resultados das entrevistas apos sua tabulagdo foram os seguintes:
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Em relagdo a pergunta numero 1 sobre “conhecimentos adquiridos através da

leitura para a confecgdo de projetos de interfaces” foram obtidos os seguintes resultados:

@ nenhuma leitura
@ 9uias de estilo
de fabricantes

© recomendagbes
ergondmicas

@® normas

Figura 3.14 Conhecimento do Usuirio sobre Materias com Abordagem Ergondmica

Dos entrevistados, 38 % jamais tiveram acesso a material de leitura sobre 0s

assuntos referenciados, baseando portanto suas decisdes de projeto, em dedugdes a partir

de seu proprio conhecimento ou da opinido de colegas de trabalho.

Questionados sobre “Quais os objetos que lhe causam maiores dividas no

momento da selecdo” os usuarios referenciaram seus maiores problemas em relagdo ao

tipo de menu a ser adotado (barra de menu, pagina de menu, painel de menu ou menu em

cascata). Outro ponto de divida consiste na escolha mutuamente exclusiva onde o numero

de itens é de aproximadamente 3-5 itens (grupos de botdes de radio ou lista de selegdo?).

Na terceira questdo “Quais os objetos que lhe causam maiores dividas no aspecto

configuragdo do objeto?” ficou demonstrada a inseguranga do usuario sob varios aspectos

e sobre diferentes objetos:

1.

o N G W R B

As denominagdes de botdes de comando devem estar em qual tempo verbal?

Qual a posi¢io ideal para botdes de comando dentro de uma caixa de didlogo ou janela?
Os rotulos de campos de dados devem estar alinhados a esquerda ou a direita?

Quando o tamanho dos campos difere significativamente como € feito o alinhamento?
Qual o comprimento maximo para um campo de dado?

Titulos de janelas devem ser centralizados ou justificados a esquerda?

Qual o tamanho ideal para botdes de comando?

Qual o tamanho ideal de um icone para um botéo de comando?
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9. Botdes de comando de tamanhos diferentes em uma mesma interface causam
inconsisténcia no projeto?
10.A barra de rolagem deve estar sempre presente em listas e tabelas mesmo quando néo €
necessaria?
11.Grupos de botdes de radio devem ser sempre agrupados?
12.Quando utilizamos agrupamentos devemos sempre colocar titulo no agrupamento?
Questionados sobre nomenclatura dos objetos 50 % dos participantes optaram pelo
nome Caixa de Atribuigdo para o objeto Check-box, foram sugeridos ainda os nomes:
Caixa de Verificagfo, Caixa de Selegdo e Caixa de Marcag@o. No objeto conhecido como
Spin-Button 100% dos participantes aprovaram o uso do nome Botio de Variagdo. Para o
objeto Combo-Box o nome sugerido foi Lista de Combinagio. Para o objeto Caixa de
Agrupamento foram sugeridos os nomes moldura e borda. O atributo Pulldown recebeu da
maioria a denominagdo Descortinamento. Para o atributo ScrollBar, o nome Barra de
Rolagem. As opinides dividiram-se no caso do Menu Pop-up, 50% preferem o nome Menu
Contextual e 50% o nome Menu Local. Grande parte dos usudrios mencionaram, no
momento da entrega do questionario, sua preferéncia pelo nome do objeto em inglés,
tendo em vista 0 mesmo ser conhecido pela maioria € ser 0 nome corrente na maioria das

bibliografias.

3.3.2 Analise das Necessidades - Analise dos Problemas de
Softwares

A etapa preliminar de analise de necessidades para a defini¢do do guia de estilos
teve origem no trabalho de avaliagdo ergondmica e de re-especificagdo da interface
realizados pelo LabIUtil em softwares aplicativos. Para este trabalho foi escolhido um
software aplicativo no qual foram detectados os seguintes problemas:

a) Problemas gerais na selecio do objeto adequado para apresentacdo ou entrada da
informacdo. O software apresentou o uso excessivo de campos de dado, tornando o
trabalho do usuario exaustivo e muitas vezes repetitivo. A escolha de um objeto mais
adequado a tarefa teria reduzido o nimero de erros de digitagdo, evitado a frustragdao do

usuario e aumentado a performance na execucgio da tarefa.
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b) Problemas na configuragdo dos objetos:

Janelas -

a alta densidade de algumas caixas e janelas prejudicaram o aspecto estético do projeto
bem como a legibilidade;

falhas na diagramacio da interface;

a consisténcia quanto as caracteristicas e a organizagdo das janelas ndo foram mantidas
no aplicativo;

o uso de janelas sobrepostas em situagdes inadequadas, prejudicaram a execugdo da
tarefa. Em varias ocasides a justaposicdo teria sido mais adequada,

titulos de janelas inconsistentes e em muitos casos ndo representativos;

diferenciagdo visual inexistente ou muitas vezes inconsistente entre campos e grupos de
dados inativos € ativos;

caixas de dialogo e janelas com tamanho maior do que o necessario em relagio as areas

livres existentes;

Rotulos -

rotulos de campos, botdes de radio, caixas de atribuigdo e botdes de comando usando
tempos verbais diferentes ou denominag¢des ndo representativas,
alinhamento e localiza¢do inconsistentes de uma caixa para outra;

uso de abreviagdes e terminologia desconhecida do usuario;

Botdes de Comando -

numero de botdes excessivo em uma mesma janela ou caixa de didlogo;

problemas no agrupamento dos botdes

nenhuma diferenciagio visual de botdes permanentes e transitorios;

inconsisténcia de tamanhos e distancia entre botdes;

0 uso de mnemonicos ora sim, ora nio;

a agdo que era disparada pelo botdo muitas vezes ndo condizia com a descrigdo do
rotulo;

os botdes de ativagio de caixas de dialogo ndo possuiam distingdo visual em relagdo aos
demais botdes de comando;

inconsisténcia quanto a localizagdo dos botdes de uma caixa para outra,
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e inconsistentes, ambiguas deixando margem a duavidas;

¢ nenhuma diferenciag¢do visual ou sonora entre diferentes tipos de mensagem,

e ac¢des demoradas nio apresentavam feedback visual;

e 0 usuario ndo era informado imediatamente de erros ocorridos na digitagdo através de
mensagens e do realce do campo em questéo,

e inexisténcia de mensagens de confirmagdo para agdes criticas ou irreversiveis;

Campos de Formulario -

¢ n3o apresentavam rotulos descritivos;

e ndo apresentavam valores defaut,

e campos de dado sem limitagdo de tamanho;

e nfo permitiam o aproveitamento de digitagdes anteriores;

e ndo ocorreu a diferenciagdo de campos editaveis e campos de apresentagao;

e anavegacgdo nem sempre iniciava no primeiro campo da caixa,

Menus -

o titulos e opgdes inconsistentes, ambiguos deixando margem a duavidas;

e apresenta¢do de um mesmo mnemonico para mais de uma opgio de menu,

¢ problemas de legibilidade pelo uso de abreviagdes;

e ordem de apresentagdo das opgdes dificultava a execugédo de tarefas;

Lista e Tabelas -

e uso indevido da barra de rolagem,

e problemas de legibilidade, o item da lista era maior do que a apresentag@o visual
disponibilizada,

e ndo apresentava critério claro na ordenagdo das listas nem separadores;

e boa parte das listas ndo apresentava titulo,

e tabelas muitas vezes ndo apresentavam cabegalho ou titulo;

e selegdo de itens de tabela e listas inconsistente de uma caixa para outra,

Agrupamentos -

e problemas com o agrupamento dos dados, ndo seguiam critério funcional ou légico,

e grupos de botdes de radio ou caixas de atribui¢do soltas na caixa sem agrupamento;

64
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o falta de titulo no agrupamento.

3.4 Analise de Requisitos

Os resultados obtidos na analise de necessidades demonstraram que a hipotese
inicial dos elaboradores do guia, de que a maioria dos problemas ergonémicos
apresentados nas interfaces referiam-se a confusdo ou mesmo a falta de conhecimento
ergondmico dos projetistas em relagdio a selecdo e configuragdo dos objetos, foi
confirmada. Sob outro aspecto, percebeu-se que os mesmos problemas repetem-se para
diferentes interfaces. Isto evidencia que o problema ndo € de apenas um projetista de IU,
mas de muitos.

Os elaboradores do guia propdem:

e que o Guia de Estilos para Selegdo de Objetos de Interagido apoie o projetista de IU na
selecdio de objetos de interagdo bem como, na sua configuragio adequada;

e 0 Guia deve auxiliar a consisténcia entre diferentes projetistas, guardando experiéncias
praticas, incorporando resultados de estados empiricos e oferecendo regras utilizaveis;

e a apresentacdo dos objetos e recomendagdes deve ser breve, consistente € compreensivel
para qualquer projetista de TU (experiente ou inexperiente em ergonomia),

e 0s objetos a serem apresentados no guia ndo serdo incluidos aleatoriamente ou de forma
genérica. Sua inclusdo deve ser baseada no resultado da andlise de necessidades, na qual
foram identificados os objetos mais utilizados pelo usuario e os mais problematicos no que
concerne sele¢do e/ou configuragao,

e o guia deve ser utilizado sem problemas de portabilidade, sendo compativel com
qualquer plataforma existente;

e 0 guia deve ser disponibilizado através de um documento impresso e através do /ink com
o site LabIUtil - Laboratorio de Utilizabilidade sendo, portanto, sua disseminagdo de

carater publico.



Capitulo 4

Etapa de Co'ncepgéo e Validacao

O capitulo 4 apresenta as etapas seguidas na concepg¢do do projeto do Guia de
Estilo e sua validagdo. Sdo relatadas a estrutura, o conteudo, a forma de apresentagio, as
formas de avaliagdo e validagdo do guia para cada uma de suas versGes. A validagdo do
guia ndo foi realizada de forma experimental, pela qual sdo relacionadas variaveis
independentes e dependentes, através de um experimento com analise quantitativa. A
abordagem da validagdo foi feita de maneira qualitativa, objetivando a obtengdo de
elementos e indicagdes para a revisio do guia.
Foram redigidas 3 versdes intermediarias até a forma apresentada neste estudo. O capitulo
apresenta ainda, a verificagdo da abrangéncia do guia através da avaliagdo de um software

aplicativo de dominio publico.

4.1 Concepcao do Guia

O Guia de Estilo foi concebido de maneira a ser um guia de referéncia sobre a
sele¢do e configuragdo de objetos de interagdo. Ele é portanto, orientado a objetos de
interacdo. A estruturagdo dos objetos tratados no guia segue a estrutura do Modelo de
Componentes de Interfaces Homem-Computador proposto por Cybis (Cybis, 1994). O
uso do modelo se justifica por uma correspondéncia entre o seu nivel de portabilidade € o
nivel de portabilidade proposto para o guia. Ambos sdo genéricos, orientados a objetos e
possuem a mesma base de conhecimento ergondmico na origem. As recomendagdes que

embasam o desenvolvimento do modelo sdo as mesma utilizadas na elaboragio do guia.
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Os objetos apresentados no guia, foram selecionados como resultado do confronto
das necessidades do usuario e dos requisitos propostos pelos projetistas do guia. Da etapa
de anélise obtivemos ainda o reconhecimento de objetos cuja selecdo e/ou configuragdo
sdo consideradas criticos pelos projetistas. Estes objetos devem receber maior énfase no
guia.

No processo de concepgdo foi estabelecida uma estratégia em relag@o ao contetido
das versdes apresentadas, na primeira versdo enfatizou-se a sele¢do de objetos. Na segunda
versdo a configuragdo dos objetos. A terceira versdo do guia é o resultado da validagdo do

conteudo e da estrutura da segunda versao.

4.2 A Primeira Versao do Guia

Composta por um documento impresso de 14 paginas, a primeira versdo do guia,

continha sumario, uma introdugo conceitual, e a apresentagdo dos objetos subdivida em 2

partes:
Tabela 4.5 - Primeira Versdo do Guia
Selecdio de Objetos Selecdo de Objetos
para Entrada de Dados para Apresentacdo de Dados
1. Campo de Dado 1. Campo de Edi¢do Uni-Linear
2. Campo Texto 2. Campo de Edi¢do Multi-Linear
3. Grupo de Botdes de Radio 3. Lista de Selegdo
4. Grupo de Botdes de Radio + Campo de | 4. Lista de Sele¢cdo Booleana
Edi¢do Uni-linear 5. Caixa de Atribuigio
5. Grupo de Caixas de Atribuigdo 6. Mostradores
6. Lista de Selegdo 7. Caixa de Dialogo Extensivel
7. Caixa de Combinagio 8. Caixa de Reagrupamento
8. Botdo de Variagdo 9. Lista de Dados
9. Escala
10.Calendario
11.Lista de Sele¢do Unitaria
12 Entrada de Dados Elementares em uma
Lista de Dados
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Além da subdivisdo acima, os objetos foram classificados segundo o Modelo de
Componentes de IHC. Os objetos foram apresentados através da figura do objeto e de
recomendagdes para sua utilizagio em forma de topicos.

A validagdo do guia foi realizada em um curso, ministrado pelo LabIUtil. O
conteido do guia foi exposto através de transparéncias junto a um publico alvo
heterogéneo formado por projetistas experientes e inexperientes em ergonomia ( 7
participantes). Os principais objetivos desta atividade foram a observagdo da nomenclatura
utilizada pelos usuario em relagdo aos objetos de interagdo e a observag¢do das principais
duvidas referentes a sele¢do de objetos na criagdo da interface.

Apés a apresentagdo foi solicitado aos projetistas de IU que realizassem o
Exercicio de elaboragdo de um formulario (Anexo 1.2). Observou-se no exercicio que
tanto projetistas de IU experientes, como inexperientes, apresentavam problemas na
escolha do objeto para a entrada de dados binarios Aluno Carente (resposta: Sim ou N3o).
Segundo referéncias do guia, a escolha mais adequada seria o objeto caixa de atribuigio, a
maioria dos participantes selecionou no entanto, o objeto botdo de radio. A sele¢do dos
demais objetos pareceu adequada para todos os grupos formados.

Um aspecto importante ressaltado pelo grupo foi a necessidade de recomendagdes
sobre como deve ser tratado o aspecto preferéncia do usudrio, em relagdo ao uso de um

objeto em detrimento de outro. Este aspecto deve ser contemplado na segunda versio do

guia.
4.3 A Segunda Versao do Guia

A partir dos resultados da avaliagdo e da validag@o, concebeu-se a segunda versdo
do guia. Nesta segunda versdo a énfase estava na configuragdo dos objetos, que foram
apresentados através de uma defini¢do conceitual e sua imagem grafica. As informagGes
foram apresentadas em forma de topicos, em frases claras e breves. Levou-se em
consideragdo que o guia deve fornecer ao usuario a informagio desejada rapidamente,
leituras longas podem desmotivar futuras consultas. As informagdes foram organizadas em
recomendagdes sobre quando utilizar o objeto e consideragdes sobre a configura¢do do

objeto.
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As recomendagdes sobre a utilizagdo dos objetos, apresentam ao usuario, as
situacdes mais adequadas para o uso do objeto em questdo. A origem das informagdes
provém de autores pesquisados ou através do conhecimento dos elaboradores do guia.

As consideragdes sobre configuragdo referem-se a maneira mais apropriada de
definir os aspectos (recursos) de apresentagdo e comportamento destes objetos em fungdo
do usuario e da tarefa a ser realizada. O fato do publico alvo do guia ser composto por
projetistas experientes e inexperientes em ergonomia, e também pelo fato de nosso usuario
muitas vezes ndo possuir um pleno dominio de termos técnicos utilizados, tornou
necessaria a disponibilizagdo de um glossario. O guia apresentou nesta versdo os seguintes

objetos classificados segundo o modelo de Componentes de THC:

Tabela 4.6 - Segunda Versdo do Guia

Objetos para Entrada e Apresentagcao de Dados

e Janela ¢ Botio de Variagido (Spin-Button)
e Multiplas Janelas e Tabela de Dados
e Barra de Ferramentas ¢ Campo de Dado
e Painel de Menu e Campo Texto
e Barra de Menu e Grupos de Botdao de Comando
o Painel de Menu Local o Caixa de Didlogo
e Painel de Menu em Cascata e Fichario
¢ Menu Embricado ( Hypertexto ) e Formulario
¢ Pagina de Menu e Mostradores Analogicos
o Lista de Selegdo e Mostradores Digitais
¢ Caixa de Combinagdo (Combo-Box) e Mostradores de Status
e Grupo de Botdes de Radio ¢ Caixa de Agrupamento
e Grupo de Caixas de Atribuigdo (Check- e Indicador de Progressdo
Box) ¢ Bolha de Informagéo

e Controle Deslizante ( Escala )

A validagdo desta versdo do guia ocorreu em duas etapas distintas, a primeira
através de uma experiéncia em grupo, a segunda através de avaliadores individuais. O
principal objetivo desta etapa foi a avaliagdo e validagdo, através do publico alvo, do Guia
de Estilos para Selegio e Configuragio de Objetos de Interagdo. Como objetivos
secundarios observou-se a nomenclatura utilizada pelo projetista em relagdo aos objetos de
interagdo; as principais davidas referentes a selecdo de objetos na criagdo da interface; o

nivel de aceitagdo dos projetistas de TU no manuseio do guia levando-se em consideragdo
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seu nivel de experiéncia; a avaliagdo da qualidade ergondmica das interfaces projetas com
o auxilio do Guia. Foram coletadas sugestdes e criticas do publico alvo em relagdo ao guia.
As informagdes foram obtidas através de anotagio da nomenclatura utilizada pelo usuario,
anotagdes de dividas apresentadas durante a explanagdo oral, apos a leitura do material

em papel e durante o projeto e entrevistas com 0 USU4rio.

4.3.1 Validacao em Grupo

A validagio ocorreu com um publico alvo inexperiente em ergonomia de 8 pessoas
durante curso ministrado pelo LabIUtil. O guia foi apresentado ao publico, formado por
projetistas de interface, através de apresentagdo oral aberta a discussdes.

Apds a apresentagdo, cOpias do material em papel, juntamente com o exercicio de
elaboragio de um formulario (Anexo 1.3) para a confecgdo de uma interface em papel,
foram distribuidas ao grupo. A validagdo ocorreu pela analise e avaliagio do projeto
desenvolvido pelo aluno e sua qualidade ergondmica. Durante o desenvolvimento foram
anotadas duvidas, procedimentos utilizados na confecgdo da interface, sugestdes e criticas
sobre o conteado do guia. Como conclusdo do exercicio, apresentou-se aos projetistas de
IU, o projeto de uma interface desenvolvida em tela plana considerada ergonomicamente
adequada como resolugdo do exercicio proposto (anexo 1.4). Esta exposicdo foi feita de
maneira a suscitar as diferencas e os “porqués” destas diferengas em relagdo aos projetos
realizados. Foram ainda realizadas entrevistas individuais com alguns dos projetistas de IU.

A anilise do material coletado, demonstrou que o projetista tem grandes
dificuldades em reconhecer os objetos apenas pelo nome. O uso da figura torna-se um
fator importante na composigdo do guia. Qutro aspecto a ressaltar € a selegdo de objetos
pelo simples habito. O projetista parece relacionar algumas situagdes ao uso de
determinados objetos, apesar de ter sido apresentada a recomendagdo e parecer ciente de
sua existéncia, continua a realiza-la mesmo nio sendo a mais adequada. Como exemplo
desta situagdo, podemos citar o uso de botdes de radio para entradas binarias como o caso
do campo Vale Transporte, um caso tipico para uma caixa de atribuicdo. Apesar desta

solugdo ter sido apresentada ao projetista no momento do projeto da interface, a escolha
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do botdo de radio foi intuitiva. O conhecimento recém adquirido foi desprezado
automaticamente, o projetista guiou-se pelos seus antigos habitos de confec¢do. Outro fato
interessante foi a questdio da selegfo do objeto relacionado ao campo Situacdo e Sindicato.
Os projetistas deram preferéncia ao uso da caixa de combinagio em relagdo a grupos de
botdes de radio. A justificativa refere-se a alta densidade da tela na apresentagdo do grupo
de botdes de radio. De maneira geral foram observadas a inexisténcia de mascaras de
formato nos campos e problemas de diagramagdo das caixas. Nas entrevistas individuais,
os projetistas de IU revelaram duvidas referentes ao emprego de grupos de botdes de
comando, diagramagdo de telas, mneménicos e teclas de atalho, caixas de combinagio e
botdes de variagdo. Observou-se ainda, a resisténcia de alguns usuérios no uso de botdes

de ajuda nas caixas.

4.3.2 Validagao Individual

O guia foi apresentado em sua forma escrita a dois tipos distintos de projetistas de

IU, dois experientes e um inexperiente em ergonomia.

4.3.2.1 Projetista Inexperiente

O mesmo era aluno da 7° fase do curso de Ciéncias da Computagio. No trabalho
proposto, o projetista deveria conceber uma interface antes da leitura do guia (exercicio 2,
anexo 1.3). Sendo empregado, apenas o conhecimento adquirido no curso de Ciéncias da
Computagdo, experiéncias pessoais no manuseio realizado em outras interfaces e/ou em
seu ambiente de trabalho. Apos a leitura do guia a interface deveria de ser reprojetada,
corrigindo-se possiveis problemas de configuragdo e selegdo observados através da leitura
do guia. O resultado deste trabalho de re-especificagdo pelo projetista encontra-se no
anexo 1.5. De maneira geral o projetista definiu o guia como “interessante e importante,
Jacilitado o projeto de uma interface mais amigavel ao usudrio. As informagdes de
glossario devem ser ampliadas a fim de facilitar o entendimento do leitor”.

Na analise da interface projetada, apesar das melhorias na sele¢do de alguns objetos,

permaneceram problemas de alinhamento, consisténcia entre objetos de mesmo tipo
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(exemplo: uso de mneménicos para grupos de botdo de radio), uso indevido da barra de

menu ( para apenas uma op¢do ) e problemas de diagramacdo das caixas.

4.3.2.2 Projetista Experiente |

Foi solicitado a um aluno de Mestrado do curso de Engenharia de Produgdo, area
de concentragdo Ergonomia - UFSC, a participagdo na avaliagdo do conteudo do guia. A
avaliagdo ocorreu através da leitura do material escrito pelos elaboradores e, entrevistas
posteriores com o usuario. O usuario observou que a qualidade das recomendagdes, a
defini¢io dos objetos e sua apresentagio estdo descritas de maneira objetiva. Ressalvou no
entanto, a necessidade de exemplos e contra exemplos em situagdes onde o usuario
inexperiente no linguajar técnico da informatica ou ergonomia, possa encontrar
dificuldades na compreensdo da recomendagdo. Nestes casos a recomendagdo pode

parecer abstrata levando o usuario ao desinteresse.

4.3.2.4 Projetista Experiente |l

O projetista envolvido na validagio era analista de sistemas, mestrando no curso de
Engenharia de Produgdo, area de concentragdo Ergonomia, UFSC - Universidade Federal
de Sana Catarina. O primeiro contato com o guia ocorreu pela exposigio oral. Apds a qual
forneceu-se ao usuario uma copia em papel do material. Apos a leitura, foi projetada uma
interface como solugio para o exercicio 02 de elaboragdo de um formulario (anexo 1.3). O
resultado obtido encontra-se no anexo 1.6.

O projetista apresentou sugestdes de melhoria na apresentagdo de algumas
recomendagdes no que se refere a forma de escrever a informagdo, a sugestdo foi acatada
pelos elaboradores. Além desta sugestdo o usuario fez referéncia e criticas a algumas
recomendagdes (U:suario, E:laboradores, R:esultado).

1. 4 barra de menu ndo deve ser disponibilizada durante o uso de multiplas janelas em
uma mesma aplicagdo.

U: Nio concorda com a recomendacao.
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E: Neste caso a recomendagdo refere-se a barra de menu geral do aplicativo, sua
apresentacdo gera confusdo sobre qual a janela ativa.

R: O usuario achou pertinente a permanéncia da recomendagdo, porém deve ser melhor
detalhada.

2. Oferega valores default ou valores mais freqiientes para otimizar a entrada de dados.

U: Nem todos os usuarios aceitam o uso de valores default para campos obrigatorios.

R: No guia deve ser considerada a preferéncia do usudrio para explicitar as recomendagdes
pertinentes. O uso de valores default ou mais freqientes deve ser bem analisado
levando-se em consideraggo esta preferéncia do usuério.

3. O usudrio deve ser informado imediatamente de erros ocorridos na digitacdo, através

de mensagens e do realce do campo em questdo.

U: Nio funciona para entrada de dados volumosa.

R: A recomendagio foi mantida pelos elaboradores, o problema principal ocorre a nivel de
programagdo no que se refere a como apresentar os erros cometidos em uma entrada
volumosa.

4. Na barra de ferramentas prefira rotulos grdficos aos textuais

U: Desde que existam os mesmos comandos disponiveis no menu, muitas vezes o icone
ndo € significativo ao usuario.

R: Os elaboradores consideram que através da bolha de informag@o o problema de
reconhecimento do icone esta solucionado.

5. O nimero de botdes de comando em um grupo de botoes ndio deve exceder a 7 botdes.

U: Como fica a barra de ferramentas?

E: A barra de ferramentas é considerada como um menu e ndo um grupo de botdes.

6. A entrada para um campo de dados ndo deve exceder mais ou menos 40 caracteres.

U: Nio concorda com este tamanho, acha que deve ser maior.

E: E um valor recomendado por Scapin (1989). Os elaboradores no entanto, consideram

que seria mais apropriado a adaptacdo deste numero (40) a realidade brasileira.

Além das recomendagdes, o projetista verbalizou duvidas nos seguintes pontos:
1. Porque as listas de sele¢do e caixas de combinagdo sdo apresentadas apenas como um

objeto quando na verdade podem ser planas ou com descortinamento (drop-down).
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E: Optou-se pela apresentagio de uma lista porque considerou-se o descortinamento
apenas como um atributo de apresentagdio que deve ser usado de acordo com a
densidade da tela ou a preferéncia do usuario.

R: A classificag@o sera mantida no guia.

2. O usudrio acha inadequada a nomenclatura para diversos objetos apresentados no
guia, como por exemplo etiquetas, bolha de informacdo.

R: Optou-se pela apresentagdo da nomenclatura em duas linguas, o nome adotado pelos

elaboradores do guia e 0 nome na lingua inglesa.

4.4 A Terceira Versao do Guia

Ao final do processo de validagdo, foi concebida a terceira versdo do guia, onde
foram incorporadas ao material consideragGes, criticas e sugestdes. Foi incluida nesta
versdo, sob o titulo “Principios para um bom Layout”, consideragdes sobre diagramagio
de telas, ordem das informag¢Ges na tela e consisténcia de projeto. Este topico €

~apresentado sob forma de texto. A terceira versdo do guia encontra-se no anexo 2.

4.5 Verificagcdao da Abrangéncia do Guia

A verificagdo da abrangéncia foi uma tentativa de avaliagdo do contetido do guia
no sentido de verificar se o guia aborda, no minimo, a maioria dos objetos utilizados
normalmente em uma interface. Para este trabalho, optou-se por uma interface
disponibilizada nas paginas da intermet, o Banco de Curriculos do CNPq (
http://www.cnpq.com.br ) de dominio publico.

A analise direcionou-se pelo tipo de objeto empregado na interagdo, dentro desta
abordagem observou-se se a escolha foi adequada e os aspectos referentes a sua
configuragdo. Cada objeto foi analisado a luz das recomendagGes prescritas no guia, apesar
do mesmo ser voltado a concepgdo de interfaces € ndo a avaliagéo.

Todos os objetos presentes na interface encontram-se descritos no guia, comprovando sua

abrangéncia. Observaram-se problemas de configuragio e de selecdo inadequada nos
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seguintes objetos: campo de dado, campo texto, caixa de atribui¢do, barra de menu, fichas,
formulario, rotulos, botdes de comando, botdes de radio, listas, tabelas, agrupamentos,
barra de ferramentas e bolha de informagio. A analise detalhada da avaliagdo encontra-se

no Anexo 1.7.
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Consideracoes Finais

A concepgdo do Guia de Estilos passou por duas etapas distintas de atividades
junto a seu usuario alvo, na primeira procurou-se perceber as suas reais necessidades. Em
uma segunda etapa observou-se a aceitagdo e a validagdo do conteudo apresentado. Este
trabalho junto ao usuario refinou os requisitos propostos pelos elaboradores tornando o
projeto mais rico e mais proximo da comunidade alvo.

Os resultados obtidos no processo de avaliagdo, confirmaram a validade do guia
como uma fonte de referéncia efetiva para a concepgdo de projetos de interface com uma
melhor qualidade ergondmica. O guia foi bem aceito pelos usuarios envolvidos. Projetistas
experientes em ergonomia demonstraram maior sensibilidade critica em relagdo as
recomendagles e estruturagdo do guia apoiando as discussGes em conhecimentos
adquiridos em outras bibliografias ou ainda, pelo conhecimento de opinides do usuario
final da interface sobre a tarefa. Nao apresentaram resisténcia ao uso do guia de estilos.

Projetistas inexperientes em ergonomia verbalizaram, na maioria das vezes,
curiosidade e duvidas quanto a sele¢do e configuragdo dos objetos. O embasamento da
discussdo era normalmente de sua experiéncia pessoal, ou mais raramente, pela leitura de
guias de estilo de fabricantes. Observou-se, neste caso, a aceitagdo do guia, mas
dificuldade na assimilagdo do conteiido. Considerou-se que isto tenha ocorrido pelo fato
do usuério ter lido o guia apénas 1 vez. A melhora da performance exigiria a aplicagdo

acompanhada de cursos ou oficinas incentivando o manuseio e a leitura do guia.
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O guia, no entanto, deve ser mantido em constante restruturagdo. A criagdo e uso
de novos objetos ¢ um processo dindmico e diariamente sdo concebidos e langados no
mercado novos objetos de interagdo ou, ainda, variagdes de um ja existente. Por outro
lado, a padronizagdo oferecida por normas como ¢ o caso da ISO-9241, onde algumas
partes estio em processo de aprovagdio, é gradual devendo ser incorporada as novas
versdes do guia.

A sugestdo do uso de exemplos e contra exemplos de aplicagdo, com o intuito de
facilitar a compreensdo e aplicabilidade por parte do usuario, foi considerada. Um dos
aspectos importantes do guia € a concisio, a fim de ser disponibilizado na Internet. Sob
este aspecto, o uso de exemplos e contra exemplos, aumentaria bastante o conteado do
guia. Por outro lado, beneficiaria o usuario. A partir destes fatos, decidiu-se pela
disponibilizagdo do guia em duas versGes, uma versdo “enxuta” sem exemplos e contra
exemplos & usuarios experientes, e uma segunda versdo mais abrangente, prevendo
exemplos e contra exemplos para usuarios inexperientes.

O objetivo especifico de aumentar a base de conhecimento do Modelo de
Componentes de IHC, através do Checklist por critério foi atingido. Foram acrescentadas
93 recomendagdes novas a partir do guia de estilos.

O trabalho de validagdo do guia de estilos ndo pode ser considerado completo,
assim devem ser estudadas novas rodadas de validagio visando melhorias qualitativas do
guia, bem como a quantificagio dos resultados de projeto através do seu uso como
material de referéncia.

Trabalhos futuros devem ser realizados pelos elaboradores do guia onde serdo
abordados:

e a confecgdo de um capitulo do guia com a estrutura voltada a a tarefa de entrada de
dados a ser realizada pelo usuario e a apresentagdo dos dados para o usudrio. Neste
caso, seriam oferecidas recomendagBes sobre a escolha do objeto mais adequado a
realizagdo de uma determinada entrada ou apresentagao;

e uso de exemplos de objetos que respeitam as recomendagdes, bem como contra-
exemplos que incentivem os projetistas a usarem o guia como fonte de referéncia;

e a realizagdo de um numero maior de validagGes acrescentando elementos e varidveis,

procurando quantificar os resultados obtidos com o uso do guia;
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e a continuidade do processo de elaboragdo com as etapas de projeto grafico e editorial
visando versGes impressas € por midia eletronica;
¢ claboragdo de um tutorial de Ergonomia de IHC a partir do conteudo do guia;

e ¢ a atualizagdo constante do guia diante de inovagdes.
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Anexo 1.1

Questionario 1- Anadlise de Necessidades junto ao Publico Alvo

1. O projetista ja leu ou faz uso de :
[ 1 Guias de Estilo de Fabricantes
L] Normas ISO

] Recomendagdes Ergondmicas

] Outros

2. Quais os objetos que lhe causam maiores duvidas no momento da sele¢do?

3. Quais os objetos que lhe causam maiores dividas no aspecto configurag¢do do objeto?

4. Apresentamos a seguir alguns objetos de interagdo com sua nomenclatura em inglés,
seguida de sugestdes de tradugdes para o portugués. Manifeste sua preferéncia por uma
das tradugdes sugeridas ou sugira outros termos que lhe paregam mais apropriados:

a) Check-Box

[ Caixa de Atribui¢do

[] Caixa de Verificagido

L] Sugiro:

b) Spin-Button
[] Botdo de Variacdo
] Sugiro:

¢) Combo-Box

[ Caixa de Combinacio

] Sugiro:
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d) ScrollBar

[] Barra de Incremento/decremento
(] Barra de Rolagem

] Escala
] Sugiro:

e) O efeito Pulldown
L] Descortinamento
L] Desdobréavel

] Sugiro:

f) Menu Pop-Up

[] Menu Local

L] Menu Contextual
[] Sugiro:

g) Group-Box
[] Caixa de Agrupamento
] Sugiro:
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Anexo 1.2
Projeto de Validagao do Guia junto ao Publico Alvo

Exercicio 1

1. Objetivo Principal

Validagdo através do publico alvo do Guia de Estilos para Selec;ao e Configuragdo
de Objetos de Interagdo.

2. Objetivos Secundarios
e Observagio da nomenclatura utilizada pelos usuario em relagdo aos objetos de
interagao;
e Observagdo das principais dividas referentes a selegdo de objetos na criagdo da
interface;
3. Informacgdes sobre a Interface a ser Projetada
Desenhe uma interface em papel, selecionando os objetos de maneira adequada para a
entrada de dados. Nome do cadastro: Cadastro de Alunos

Campo de Entrada Observacdes

1. Nome do Aluno 40 caracteres

2. Endereco 60 caracteres

3. Cep fornecido pelo Correio ( 550)

4. Sexo

5. Série 1’ a 8’ série do Primeiro Grau

6. Turma s6 existem 2 turmas p/ cada série A ¢ B

7. Turno Matutino e Vespertino

8. Aluno Carente Sim ou Nao

9. Procedéncia ' no ano anterior ja estava na escola ?
veio transferido de outra escola ? neste caso nome da
escola.
¢ aluno repetente ?

10.Tipo Sangiineo

11.E Alérgico?

12 Esta apto para Ed. Fisica?

4. Metodologia

e Anotagdes nomes

e Anotagdes duvidas

¢ Procedimento

¢ Anotagdes , sugestdes e criticas
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Anexo 1.3

Projeto de Validacdo do Guia de Estilos para Selecao e
Configuracédo de Objetos de Interacéo

Exercicio 2
1. Objetivo Principal
Validag@o através do publico alvo do Guia de Estilos para Sele¢do e Configuragio
de Objetos de Interagéo.

2. Objetivos Secundarios

e Observagdo da nomenclatura utilizada pelos usuario em relagdo aos objetos de
interagio;

e Observagdo das principais duvidas referentes a selegdo de objetos na criagdo da
interface;

¢ Observagdo de davidas encontradas no manuseio do Guia;

¢ Avaliagdo da qualidade ergondmica das interfaces projetas com o auxilio do Guia,

e Observagio do nivel de aceitagdo dos usuarios no manuseio do guia levando-se em
considerac@o o nivel de experiéncia do usuario;

e Comparacéo do trabalho realizado com o uso do guia na criagdo da interface em
relagdo ao trabalho realizado sem o uso do mesmo;

¢ Colher sugestdes e criticas do publico alvo em relagdo ao guia.

3. Organizagao dos Trabalhos

O guia Guia de Estilos para Selecdo e Configuragdo de Objetos de Interagdo sera
apresentado aos alunos através de uma explanagido oral, utilizando-se os recursos do
Powerpoint. Sera distribuido para cada grupo uma copia do Guia.

Os usuarios realizardo o processo de criagdo da interface, neste momento com o
conhecimento das recomendagBes ergondmicas.

4. Informacgdes sobre a Interface a ser Projetada

O exercicio serd o projeto da interface de um cadastro de Funcionarios do sistema de
Folha de Pagamento. A seguir estdo relacionados os dados que deverdo obrigatoriamente
estar presentes na interface.

Tipo A = alfanumérico

Tipo N = numérico

Nome do Campo Tipo Tamanho em caracteres

Nome do Funcionario A ’ 40

Enderego (Rua, Numero e A 40

Bairro)

Cep Lista de 500 Ceps - deve apresentar Nome
e UF correspondente ao Cep. Nao é
ampliavel.

Departamento 05 Departamentos existentes - pode ser
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ampliada
Sexo Masculino ou Feminino
Cargo 20 cargos existentes - pode ser ampliada
Regime Trabalho Mensalista, Horista, Semanal
Numero de dependentes N 02
Numero Carteira Profissional N 06
Série Carteira Profissional A 10
Numero do PIS N 11
Data Nascimento Dia, més e ano
Recebe Vale Transporte? Sim ou Nao
Banco 10 Bancos existentes - amplidvel

Conta Banco

Agéncia - Nro. Da Conta

Data Admissao

Dia, més e ano

Situagdo do Empregado

Normal, Demitido, Licenga maternidade,
Atestado Médico, Aviso Prévio - Demitido

Filiado ao Sindicato

Sim ou Néo

Nome do Sindicato

3 sindicatos existentes - ampliavel
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Anexo 1.4

Projeto de Validagéo do Guia de Estilos para Selecéo e
Configuracéo de Objetos de Interacéo

Soluciio em tela plana considerada adequada pelos elaboradores para o

exercicio 2

1 Cadastio de Funciona

ﬂ)adosPessoais bhrEE RHEREERED S s . S
Nome da ancionéridi{ E ] W:f;"e;:sculinu
 Datade Nascimento: [ 7/ | [DD/MMAAAA] . T Feminino
Endereco: | | ' =

_Complemento:] _ — ] P
Bairro: | 1 Cidade; |Lages =] cer: [GB000.000 -
‘Dados Profissionais - e e

Carteira Profissional: | .
- PES| |

- e
Nro. d" thos: : : ~ Nro. Dependentes: E e

- Dados na Empresa* e T

Data Admiss30:(27/05/1998 | [ DD/MMJARAA | :‘icsﬁi‘:émr -
s - & Normal .
Del’:a(t:ﬂmt‘-mﬂﬁContabilidade ..'j € Licenga Maternidade
- € Atestado Médico
~ CorgoiContador - | Aviso Prévio

= - < mvaieliog e C Demitido
~ FltiadolSmdicatu[Slndlcato do Comércio Snamnas

v Recebe Vale fftnsporte

Agéncia: j 1453-2 ~
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Anexo 1.5
Projeto de Validacdo do Guia de Estilos para Selecao e
Configuracao de Objetos de Interacao

Projeto de Interface realizado por Usuario Inexperiente em Ergonomia - Apos leitura
do Guia - Exercicio 2

i Cadastio de Funcionarios

Cadastrar  Sair
Dados Pessoais i Dados Profissionais I Situacdo Empregaticia ]
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Anexo 1.6

Projeto de Validagado do Guia de Estilos para Selecao e
Configuracao de Objetos de Interagao

Projeto de Interface realizado por Usuario Experiente em Ergonomia - Apés leitura
do Guia - Exercicio 2

B8 Cadastro de Funcionario
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Anexo 1.7

Projeto de Validagdao do Guia de Estilos para Selegéao e
Configuragao de Objetos de Interacao

Andlise da abrangéncia do Guia através da avaliaciio da interface segundo o
conteado do Guia

Objeto de Estudo: Banco de Curriculos CNPq ( http://www.cnpg.com.br )

Campo Texto -

e 0 uso de campo texto nas caixas como referencial de ajuda, cria confusdo pois estes néo
sdo diferenciados visualmente do restante das informagdes e objetos da caixa (exemplo:
“Atividades Principais”);

“Caixa de Apresentagio”

e campo texto de apresentagdo nfo alinhado causa problemas de legibilidade;

e a caixa apresenta todo o texto na mesma tonalidade de azul e mesmo tipo de fonte,
informagdes relevantes ndo estdo destacadas visualmente;

Caixa - “Producdo Técnica”

e a caixa “Detalhamento” apresenta campos Texto com mais de 4 linhas, o que prejudica a
legibilidade. Nao apresenta barras de rolagem. O texto digitado some da tela e o usuério
ndo tem mais como visualiza-lo;

Caixa -“Pesquisa Instituigdo” / “Pesquisa Curso”

e 0 campo texto de apresentagdo apresenta informagdes para a digitagdo do campo
“Institui¢do” , este campo no entanto, ndo esta agrupado com o texto que € o terceiro na
sequiéncia de digitagéo,

Campo Dado -

e o formato e o tamanho maximo do campo de dado n#o esta claramente indicado, muitas
vezes o tamanho da caixa de entrada é maior do que o tamanho maximo (exemplo:
”Dados Pessoais” - Bairro);

e nos campos de dado ndo sdo oferecidos valores defaut (exemplo: “"Dados Pessoais™ -
orgio expedidor da carteira de identidade );

e campos obrigatorios ndo sdo diferenciados visualmente de campos

¢ nio obrigatorios,

Caixa - “Produgio Bibliografica - Detalhamento™

e espacamento entre campos de dado néo ¢ consistente variando de campo para campo;
“Pesquisa Institui¢do” / “Pesquisa Curso”

¢ 0 campo de dado “Curso” poderia ser uma caixa de combinagdo onde a ordem dos
cursos seria a alfabética;

Caixa de Atribuiciio -
Caixa - “Caixa de Apresenta¢do”


http://www.cnpq.com.br
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e caixa de atribui¢do esta solta na caixa de apresentagdo, ndo esta agrupada e esta alinhada
com os botdes de comando;

Barra de Menu -

e 0s itens da barra sdo exclusivos ndo existem painéis de menu ligados a eles. Sugere-se
que a barra de menu seja agrupada da seguinte forma:

ATGUY = =Editare

Novo Copiar

Abrir Colar

Fechar Limpar

Salvar Disquete | Selecionar Tudo
Imprimir

Sair

Barra de Ferramentas -

e 0s botdes da barra da barra ndo estdo agrupados de uma forma consistente;

¢ a distancia entre os botdes ndo esta padronizada prejudicando o design da caixa,

e botdes de comando que deveriam de estar inativos encontram-se ativos (na inser¢do de
um novo curriculo, o botdo editar esta ativo),

e 0s botdes da barra tornam-se ativos e inativos de uma forma incoerente quando ocorre a
navegagdo entre fichas; '

Bolha de Informacio -

e a informagdo da bolha de informagdo torna-se redundante , os botdes da barra de
ferramentas possuem rétulo significativos (exemplo: botdes Novo, Fechar ...);

e a bolha de informagio ndo deve ser apresentada para botdes inativos;

e a informagio apresentada na bolha de informagio ndo condiz com a agdo executada pelo
botdo (Exemplo: “Formagio Académica” - Institui¢do e Curso);

e texto da bolha de informagdo em inglés (Exemplo: “Pés-doutorado” - Especialidade);

Fichario -
Caixa - “Atividades Principais”
e a metafora do fichario com etiqueta superior e inferior (Cadastro e Lista), criam uma
certa confusdo na navegacéo,
e o principio de navegacdo do fichario € quebrado pela imposi¢do de digitagdo de dados
obrigatorios em cada ficha antes de seguir para a proxima ficha, o usuario ndo pode
“pular” de uma para outra; -

Formulario -

e quando do inicio da digitagdo o cursor ndo se encontra no primeiro  campo do
formulario;

e a caixa de dialogo apresenta um subtitulo onde incita o usuario a digitagdo de um dado
que seria a principal informagdo da caixa. A seqiiéncia do formulario no entanto,
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apresenta um campo secundario primeiro e o cursor aparece neste campo (Pesquisa de
Instituig¢Ges);,

¢ 0 usuario ndo € informado imediatamente de erros ocorridos na digitagdo, através de
mensagens e do realce do campo em questao;

Rotulos -

e rotulos de botdo de radio sem diferenciagdo visual em relagdo ao titulo do agrupamento
do grupo de botdes de radio;

e problema de legibilidade nos rétulos de botdes de comando, o rétulo € maior do que o
tamanho do botdo (Instituicdo),

e 0 rotulo de alguns campos de dados deveria de ser descritivo com o formato do campo (
exemplo: periodo do curso de pds-doutorado);

e 0s rotulos de botdes da caixa de mensagens escritos em inglés, quando o restante do
texto esta em portugués;

Caixa - “Pesquisa Instituigdo™ / “Pesquisa Curso”
e 0s objetos estdo desalinhados em relagdo aos rotulos (“UF” e “Sigla Institui¢do™);

Botio de Comando -
e as caixas ndo apresentam um botdo de comando defaut, que no caso poderia ser o botdo
Ok; '
e inconsisténcia quanto aos mnemdnicos, alguns botdes apresentam outros nio;
Caixa - “Pesquisa Ins333333333333titui¢do” / “Pesquisa Curso”
e 0 botdo de comando “Outro Curso” deveria de estar agrupado com o campo “Curso” ;
Caixa - “Produgdo Cientifica”
e a localiza¢do dos botdes de comando ¢ inconsistente, ha diferenca de espagamento dos
botdes da direita para os botdes da esquerda criando um desequilibrio na caixa;
e 0 uso de mnemdnicos deveria de ser previsto para os botdes da pagina de menu
“Producio Cientifica”;
e 0s botdes de comando “Inserir”, “Retirar” e “Editar” ndo estdo agrupados com o objeto
“Palavra Chave” a que se referem;

Grupos de Botio de Radio -
e inconsisténcia no espagamento entre botdes;

Lista de Apresentacio / Lista de Sele¢io -
Caixa -“Atividades Principais”

e 2 maioria das listas é bem maior do que o necessario, isto implica, em uma barra de
rolagem na maioria das vezes ociosa, sugere-se a defini¢do de listas cujo tamanho
aumente de acordo com a entrada de dados eliminando assim linhas em branco
diminuindo o tamanho das caixas;

e o titulo da lista ndo est4 diferenciado visualmente do restante das informagdes da caixa;

e a lista apresentada ndo € ordenada por nenhum critério ( como é uma lista longa poderia
ser pela ordem alfabética);

e a lista ndo apresenta separadores ( a cada 6 ou 7 itens ) a fim de melhorar a legibilidade;
Caixa - “Dissertacgdo e Teses Orientadas”
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e 0 limite maximo de entrada na lista (Palavras Chave) nio esta claro para o usuario, 0
espago disponivel para a entrada de dados ¢ bem maior do que o limite méximo;
e barras de rolagem verticais desnecessarias tendo em vista que no maximo 6 itens serao
inseridos na lista;
e 0s espacos em branco dentro da lista quebram a integridade da caixa,
Caixa - “Detalhamento”
e a lista “Ageéncia Financiadora” s é ativada através da tecla “TAB”;
e 0 objeto “Agéncia Financiadora” seria melhor representado por um grupo de botdes de
radio;
Caixa - “Contexto” -
Caixa - “Atividades Principais” - “Institui¢ao”
e as listas apresentadas na caixa possuem o aspecto visual de listas
e cditaveis, mas , na verdade sdo apenas selecionaveis;
Caixa - “Pesquisa Institui¢do” / “Pesquisa Curso”
e 0 objeto “Nivel Curso” foi apresentado como uma lista de selegdo, sendo este composto
de apenas duas escolhas estaria melhor representado através de um grupo de bot3es de
radio;

Agrupamento -
Caixa - “Dissertagdo e Teses Orientadas”
e 0s objetos encontram-se soltos na caixa, sem agrupamento, criando uma desordem visual
(exemplo: Palavras Chave ),
e 0s botdes de comando referentes a lista ( Palavras Chave) , ndo estdo agrupados com a
lista a que se referem;
Caixa - “Atividades Principais”
e 0s objetos estio todos soltos na caixas sem nenhum tipo de agrupamento. O grupo
“Dedicagio” poderia ser apresentado verticalmente e agrupado com os demais objetos;

Tabelas -

e a maioria das tabelas é bem maior do que o necessario, isto implica, em uma barra de
rolagem na maioria das vezes ociosa, sugere-se a defini¢io de tabelas cujo tamanho
aumente de acordo com a entrada de dados eliminando assim linhas em branco
diminuindo o tamanho das caixas;

e 0 cabecalho das tabelas deveria de ser visualmente destacado, a fim de chamar a ateng@o
do usuario para o conteudo da coluna,

Caixa - “Producéo Cientifica”

e cabecalho sem diferenciagdo visual do restante da caixa;

e itens da tabela com aspecto visual de editaveis, a tabela em questdio ¢ apenas de
apresentacgao;

e ao clicar sobre o cabegalho “Tipo™ a tabela € desconfigurada;

Caixa de Atribuicéo -
Caixa - “Apresentagio”
e a caixa de atribuicdio esta deslocada ao lado de um botéo de comando, deveria de estar
agrupada com o texto de apresentagdo
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Principios para um bom Layout

O projetista deve estar seguro de que o usuario consegue entender o significado das telas
e seu conteudo. A legibilidade da informagdo , o uso adequado de espagos em branco na
interface € tdo importante quanto o texto apresentado aumentando a legibilidade da tela. O
uso de abreviaturas desconhecidas, mensagens pobres, entradas longas ( tabelas com grande
nimeros de entradas por exemplo) devem ser avaliadas. O projeto com menos elementos
por tela pode muitas vezes requerer um numero maior de janelas e caixas , mas a
simplicidade visual do projeto pode vir a ser mais importante.

A posigdo, ordem, espagamento, forma, ortografia deve ser consistente na interface. O
usuario espera e deseja consisténcia, ele sente-se familiarizado com a interface, ele ndo se
sente preocupado sobre como sera a apresentagdo ou como o sistema ira reagir apos uma
determinada ag8o. Na localizagdo de titulos de janela por exemplo, ao centralizarmos todos
os titulos, o usuario reconhece e interpreta a informagio rapidamente de uma tela para
outra. Através da consisténcia cumprimos nossa tarefa de fazé-lo aprender o processo tdo
rapidamente e livre de problemas quanto possivel.

O uso de palavras desnecessarias em mensagens, textos, rotulos e documentag¢des deve
ser evitado. O uso de espagos em branco para separa¢do de textos, campos de entrada,
campos de saida e outros objetos da interface melhoram a legibilidade. Quando a
informagdo apresentada ou informada ao sistema ¢ de vital importancia, o uso generoso do
espago em branco € fundamental para o reconhecimento e conferéncia visual da informago.
Tullis (1988) sugere que a densidade de apresentagdo de uma caixa de dialogo ou janela ndo
deve ultrapassar os 40%. Para telas de apresentagdo de texto ( como telas de ajuda)
recomenda 50% de espago em branco. Se isto ndo for possivel pelo nimero de informages
considere o uso de duas telas.

Quando o uso de espago em branco € um recurso escasso considerando-se a quantidade
de informagdio a ser apresentada na tela, deve ser considerado o uso de colunas. O
alinhamento da informagdo em colunas reduz a necessidade do espago em branco , colunas
organizam a informagdo automaticamente em nossas mentes.

A tela deve ser simples, a apresentagdo de dados e objetos desnecessarios que apenas
aumentam a densidade da tela dando ao usuario a impressdo de que a tela € um grande
“amontoado” de informagdes, deve ser evitada.

O layout da tela deve ser balanceado. A tela deveria de ter aproximadamente a mesma

quantidade de texto e caracteres graficos em cada metade da tela (em cima, em baixo,



direita e esquerda). O teste de balanceamento da tela pode ser realizado tragando uma linha
imaginaria verticalmente ou horizontalmente através do meio da tela. As metades devem

conter proporcionalmente a mesma quantidade de textos ou campos de dados.

O uso de zonas funcionais na tela favorece o balangco minimizando a movimentag¢ao

ocular. Os objetos criticos devem ser dispostos em uma linha de balango ocular em formato
de Z, este arranjo antecipa e guia 0 usuario.

As informagdes devem ser apresentadas na tela em uma seqiiéncia coerente e agradavel
ao usuario. Tullis (1988), considera que podemos alcangar uma boa sequiéncia de
informacdes ao observarmos as seguintes diretrizes:

e A seqiiéncia de informagdes na tela deve ser a sequéncia de execugdo do trabalho do
usuario.

o Segundo convengdes estabelecidas (exemplo: Enderegos).

e As informagdes mais importantes serdo as primeiras a serem apresentadas.

e Serdo apresentadas primeiramente as informagdes que sdo0 acessadas mais

freqiientemente .

e Uma seqiiéncia aleatoria (cronologica, alfabética...).

e Informacdes menos importantes devem ser posicionadas na parte inferior da tela.



Objetos para Entrada e Apresentagio de Dados
I. Painéis de Controle

1.1 Janelas ( Windows )

Uma janela € uma éarea da tela onde s3o apresentados diferentes tipos de informacdo
onde o usuario pode realizar entradas e comandos necessarios para a execugdo de seus
objetivos. Uma janela representa um cenério para a realizacdio de diversas tarefas.

Utilize Janelas ...
¢ na execucdo de diversas tarefas associadas a opgdes de uma estrutura de menu;
¢ na tarefa de edi¢do grafica ou textual;

Consideracdes sobre Configuracio ...

® 0 espaco de apresentagdo deve ser diagramado para a defini¢do de zonas funcionais;

e diferencie visualmente os comandos e os controles das informagdes apresentadas na tela;

e utilize 4reas livres para separar grupos logicos;

e procure minimizar os movimentos oculares na leitura da janela através da distribui¢do
dos controles da caixa de didlogo na dire¢do de leitura do usuario, da esquerda para
direita e de cima para baixo;

e minimize ao usuario a necessidade de lembrar dados exatos de uma tela para outra;

e mantenha a consisténcia, as carateristicas e a organizagdo em termos de localizacio de
uma janela para outra;
e veja consideragdes sobre Etiquetas (pagina 32).

1.1.1 Multiplas Janelas

O termo multiplas janelas refere-se a apresentagdo de mais de uma janela
simultaneamente. Podemos classifica-las de acordo com a forma como sdo arranjadas e
apresentadas:

e Justapostas: as janelas sdo arranjadas automaticamente a fim de formar parti¢des;

e Sobrepostas: as janelas sdo sobrepostas parcial ou totalmente de acordo com a iniciativa
do usuario;

e (ascata: as janelas sdo sobrepostas automaticamente pelo gestor de janelas no extremo
superior direito da janela;

e Mista: o arranjo justaposto € o sobreposto sdo combinados.



Janelas Justapostas Janelas Sobrepostas Janelas em Cascata
a2 | lanela 1 I
Janela 1 {Janela 2 Janek 2
lanela 3
Janda 3 fonoln3

Utilize Multiplas Janelas...

quando a combinag¢do do tamanho do video e a sua resolugdo, permitem ao usuario a
apresentacdo de grandes quantidades de informagdo em multiplas janelas sem requerer
numerosos movimentos de pagina¢do ou rolagem ;

o usuario alterna freqiientemente entre tarefas, sistemas, aplicagdes, arquivos ou se¢des;
o usuario monitora ou acessa mais de um sistema, aplicagdo ou processo
simultaneamente;

o usuario avalia, compara ou manipula multiplas fontes de informagdo ou multiplos
aspectos de uma fonte simples de informacgao;

0 usuario necessita do contexto de uma tarefa principal preservado enquanto executa
sub-tarefas.

Utilize Janelas Justapostas...

quando o usuario € iniciante;

para uma tarefa onde o conteudo das janelas deve ter visibilidade maxima devido as
dimensdes e posi¢do dos dados (informagdes criticas, informagdes necessarias para a
tarefa);

quando o usuario ndo pode ser distraido pela manipula¢do de janelas;

quando a manipula¢do de janelas sobrepostas degradam o tempo de resposta do sistema
e a performance da tarefa.

Utilize Janelas Sobrepostas...

quando o usuario € experiente e passa freqiientemente de uma tarefa interativa para
outra,

quando o uso de janelas individuais justapostas € prejudicado pelo fato do video ser de
um tamanho pequeno ou de baixa resolugéo.

Consideracgoes sobre Configuracio ...

procure evitar que o nimero de multiplas janelas ultrapasse 6 ou 7 janelas;

os inter-relacionamentos e dependéncias entre as janelas deve ser explicito ao usuario;,

a barra de menu néio deve ser disponibilizada durante o uso de multiplas janelas em uma
mesma aplicacdo;

a janela ativa deve ser visualmente destacada das demais.

1.2 Caixa de Dialogo (Dialog Box)

Caixas de Dialogo promovem uma troca de informagdes ou didlogo entre o usuario

e a aplicagdo. Existem dois tipos de caixa de dialogo:



Caixas de didlogo Modais: exigem uma resposta imediata por parte do usuario. Nenhuma
acdo ¢ realizada pelo sistema antes desta resposta.

Caixas de Didlogo ndo Modais: o usuario continua seu trabalho sobre uma outra janela ou
caixa de didlogo, sem fornecer uma resposta imediata a caixa nio modal.

 Alex's

12 Alex's Secrets ] My Reading List ] Interest Rates
E] Heny Account ] Lost and Found =] Data Analysis
1 ] Time Analpsis £] Lunar Studies
&) Period Review ] Statistics
; ] Letterto Bob
1 &) Tools Form ] Youth Foundation
Q Human Resource ;ﬂ?j Movie Reviews
] Text Document &) Financial Report

Utilize Caixas de Dialogo ...

e na realizagdo de um nimero reduzido de tarefas, onde o usuario deve ser auxiliado a
responder e voltar rapidamente as tarefas primarias da aplicagio;

e para obter informagdes adicionais necessarias a realizagio de um comando ou tarefa em
particular;

® para apresentagdo de informagdes adicionais como mensagens.

Consideracdes sobre Configuracio ...

e os controles da caixa de didlogo devem estar na diregdo de leitura do usuario, da
esquerda para direita e de cima para baixo;

e a disposicdo dos objetos de interagdo de uma caixa de didlogo devem seguir uma ordem
logica e adequada, minimizando a movimentagdo do cursor |

e toda caixa de didlogo ligada a um objeto de interagdo de uma janela primaria deve ser
posicionado de maneira adjacente a este objeto de modo a poder recuperar informagdes
pertinentes a janela primaria;

® a caixa deve ser apresentada padronizadamente em um mesmo local determinado pelo
objeto a que se refere ou alinhada com o titulo da caixa ou janela geradora;

e adensidade grafica e a densidade das informagdes na caixa deve ser balanceada de forma
a ndo comprometer a legibilidade da informagéo e a exaustio visual do usuario;

e 0s botdes de comando devem estar posicionados verticalmente (empilhados), iniciando
na borda superior direita da caixa de dialogo ou horizontalmente da esquerda para a
direita;

e o principal botdo - normalmente o default - deve ser o primeiro botdo do conjunto;
toda caixa de didlogo deve possuir no minimo os botdes de confirmacio e de
cancelamento agrupados. Se possivel inclua o botdo de ajuda, que deve ser o tltimo do
conjunto;

e quando informagdes ou opgdes de comando principais ou secundarias, relativas a uma
mesma tarefa, por algum motivo ndo podem ser apresentadas em uma mesma caixa de
dialogo, utilize uma caixa de dialogo extensivel;

e 0 botdo de comando que ativa a caixa de dialogo extensivel deve apresentar no rétulo
uma extensdo indicando continuidade do dialogo do tipo «...”;

e use caixas de dialogo modais em situagdes em que informagdes adicionais sdo requeridas
para completar o comando ou quando é importante prevenir que uma interacdo nio
acontega sem que determinadas condigdes sejam satisfeitas.

¢ veja consideragdes sobre Etiquetas (pagina 32).



1.3 Fichario (Tabs)

O fichario sdo caixas de didlogo construidas a partir da metafora de um divisor de
arquivo de escritorio.

Utilize Fichario ...
e quando ¢ possivel definir multiplas segdes logicas de informagdo dentro da mesma janela.

Consideracdes sobre Configuracio ...

e as informagdes ndo sdo introduzidas necessariamente de uma forma seqiiencial,

e as opg¢des de um fichario devem estar sempre disponiveis;

e a navegacdo das fichas € realizada aleatoriamente, sendo que o usuario pode alternar a
digitagdo entre fichas sem comprometimento da tarefa.

1.4 Caixas de Mensagem (Message Box)

A caixa de mensagem € uma caixa de didlogo que apresenta informagdes sobre uma
situacdo ou condigdo particular. Mensagens sdo uma parte importante da interface, quando
- muito genéricas ou pobres de conteudo frustram o usuario.

Utilize Mensagens ...

e de informagdo na apresentagdo de informagdes sobre o resultado de um comando;

e de adverténcia para alertar o usuario de uma condi¢do ou situagdo que requer uma
decisdo e uma entrada antes do procedimento, normalmente a¢des de impedimento
potencialmente destrutiva com conseqiiéncias irreversiveis;

e de erro para informar o usuario de um problema sério que requer intervengdo ou
corregdo antes que o trabalho possa continuar;

e de confirmagdo na confirmagdo do recebimento e entendimento do usuario sobre a agido
que sera executada no aplicativo;

e de ajuda quando solicitadas explicitamente pelo usuario, podem permanecer na tela até a
tarefa ser completada.

Mensagem de Informacdo

Mensagem de Mensagem de Erro

)h,er} Name 7

Mensagem de Adverténcia
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Consideracdes sobre Configuracio ...

e apresente uma caixa de mensagem para cada condigdo especifica, a apresenta¢do de um
conjunto de mensagens seqiiencialmente tende a confundir o usuario;

e nas mensagens onde ocorre uma sequéncia de eventos, a ordem das palavras na frase

deve corresponder a seqiiéncia temporal dos eventos;

utilize tipografia mista, maiisculas e minasculas;

as mensagens ndo devem conter alusdes emocionais, sendo estritamente factuais e

informativas;

a mensagem deve ser clara, concisa e utilizar termos do vocabulario do usuario;

evite o uso de terminologia técnica ou frases complexas;

ndo confie em mensagens default do sistema de mensagens, tais como Kernel INT 24,

seja breve mas completo, limite a mensagem a duas ou trés linhas (mais ou menos 60

caracteres). Quando maiores explicagdes sdo necessarias utilize um botdo de comando

para abrir uma janela de ajuda.

e veja consideragdes sobre Grupo de Botdes de Comando (pagina 20);

Mensagens Informacionais
e utilize mensagens de informagao para prevenir o usuario sobre uma situacdo especial;
o utilize sempre a forma afirmativa e a voz ativa na apresentacdo da mensagem,;

e as mensagens devem usar preferencialmente verbos no imperativo ou infinitivo;

e mensagens informativas ndo devem ser autoritarias,
e padronize a caixa de mensagens utilizando o icone \IQ

Mensagens de Ajuda

e toda ac¢do completada de maneira infrutifera deve apresentar, imediatamente apds, uma
mensagem de ajuda,

e uma mensagem de ajuda associada a uma agio, ndo deve ser apresentada no decorrer de
uma mesma sessdo interativa mais de uma (1) vez;

e um atraso minimo deve ocorrer entre a apresentacdo de duas mensagens de ajuda;

e apresente a mensagem em uma caixa de didlogo amodal,

Mensagens de Adverténcia

e utilize mensagens de adverténcia para prevenir o usuario de uma ag@o potencialmente
perigosa, irreversivel, instavel ou destrutiva;

e associe a mensagem de adverténcia a um sinal sonoro;

e a caixa deve estar localizada em uma posigéo central da tela;
deve ser prevista uma mensagem de adverténcia para dados ausentes no momento da
digitacdo;
apresente a mensagem em uma caixa de dialogo modal;

e empregue a cor amarela;

e padronize a caixa de mensagens utilizando o icone L/_!S :

Mensagens de Erro

¢ utilize mensagens de erro em casos de erro do usuario;

e as mensagens de erro devem apresentar no minimo dois niveis de detalhes na
apresentacdo:
e para usuarios intermediarios ou inexperientes com mensagens detalhadas;
e para usuarios experientes com mensagens simplificadas ;
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* a mensagem deve ser apresentada imediatamente ap0s o erro ter acontecido precisando
onde ocorreu e a causa, de uma maneira clara e sucinta;

* evite frases que sugiram que a mensagem é decorrente do erro do usuario, ex: “Arquivo
n3o encontrado” ao invés de “Nome de Arquivo com erro”; sempre evite a palavra erro;

* quando o erro ndo € identificavel apresente os erros possiveis;
apresente sempre que possivel a forma de corrigir o erro ou remedia-lo;

® a mensagem de erro ndo deve implicar em alguma transformagdo, calculo ou
interpretagio;

a mensagem deve ser escrita na forma afirmativa na voz ativa;

o conteudo deve ser encorajador e construtivo;

quando o usuario comete o mesmo erro mais de 1 vez durante uma digitacio, o
conteudo da mensagem deve mudar de maneira a ser notado;

e a principal informagdo da mensagem deve se encontrar logo no inicio da mesma;

e informagdes que devem ser retidas na memoria de curto termo do usuério para serem
utilizadas imediatamente apos o aparecimento da mensagem devem ser apresentadas no
final da mensagem,;

e quando o nimero da mensagem de erro é necessario, 0 mesmo deve ser apresentado no
final da mensagem,;
apresente a mensagem em uma caixa de dialogo modal,

e padronize a caixa de mensagens utilizando o icone h

>

Mensagens de Confirmagdo
e padronize a caixa de mensagens utilizando o icone
e apresente a mensagem em uma caixa de dialogo modal.

1.5 Formulario (Form)

Formulario ¢ uma caixa de didlogo apropriada para tarefas onde sdo requeridas
entradas ou modificagdes de um grande numero de dados. Seu uso mais adequado ocorre
em entradas de dados através do uso de documentos em papel como fonte de origem.

lorianopolis
3 RO %

Utilize Formulirio ...

e para usuarios com treinamento minimo;

e para usuarios com habilidades para digitacéo;
e cm entradas de dados onde a estrutura € rigida.

Consideracdes sobre Configuracio ...
e procure refletir na interface do formulario a mesma ordem e agrupamento existente no
formulario em papel;
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providencie informagdes de ajuda no formulério para usuarios casuais;

construa o formulario refletindo as necessidades do usuério; a seqiiéncia de entradas
deve ser coerente com as expectativas do usuario;

quando o documento de entrada n3o depende de um formulario, procure agrupar 0s
campos do formulério da interface logicamente por fung¢io ou nivel de importancia;

para formularios com multiplas péaginas cada pagina deve ser identificada
consistentemente na mesma posigao do formulario;

oferega valores default ou valores mais freqiientes para otimizar a entrada de dados,
procure identificar a opinido do usuério em relagio ao uso de valores default,

faca uma diferenciagdo visual para representar campos de entrada, valores default, e
dados entrados previamente;

destaque visualmente itens selecionados para alteragdo, atualiza¢do ou acionamento;
campos de dados obrigatérios devem estar posicionados antes de campos opcionais, a
n3o ser, que esta ordem seja inapropriada para a execugdo da tarefa pelo usuério;,

dados opcionais devem ser diferenciados visualmente de maneira clara de dados
obrigatorios;

os campos de entrada de dados devem estar posicionados verticalmente em colunas e
justificados pela esquerda;

quando os campos de entrada de dados estdo posicionados verticalmente em colunas e o
tamanho dos mesmos varia significativamente, os rétulos sio justificados pela direita € os
campo justificados pela esquerda;

minimize o uso de diversos dispositivos de entrada de dados, caso seja imprescindivel,
agrupe os dados separadamente para cada tipo. Quando requerida a entrada de dados
pelo teclado, agrupe-os separadamente daqueles cujo entrada pode ser realizada por
dispositivos de apontamento;

permita ao usuario limpar o formulario, cancelar entradas, copiar ou altera-las antes de
realmente grava-las;

permita o aproveitamento de valores definidos na entrada anterior para um mesmo
campo;

o usuario deve ser informado imediatamente de erros ocorridos na digitagdo, através de
mensagens e do realce do campo em questio;

quando o formulério € apresentado, o cursor deve estar posicionado no primeiro campo;
permita a navegacdo para frente e para tras nos campos do formulario;

fornega ao usuario o recurso da navegagdo através da tecla TAB;

mantenha o usudrio sempre informado sobre o sucesso ou insucesso do tratamento do
formulario;

veja consideragdes sobre Etiquetas (pagina 32).

Il. Controles Complexos

2.1 Painel de Menu

O painel de menu € um objeto destinado a selegdo de opgdes de comandos, caixas

de dialogo e outros painéis.

Utilize Painel de Menu ...

para usuarios sem grandes habilidades em digitac¢ao;
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para usuario inexperiente em relag@o ao aplicativo;
quando o nimero de escolhas € limitado.

Consideracdes sobre Configuracio ...

trés tipos de acdo devem ser distintas dentro do painel de menu: as agdes dos objetos de
aplicagdo, as agdes relativas aos atributos destes objetos e os relacionamentos entre
objetos;

quando o tempo de pesquisa € importante, utilize um nimero maximo de opgdes e niveis
no painel de menu;

a apresentacdo das opgdes e da estrutura do menu deve ser adequada a experiéncia do
usuario;

fornega ajuda a navegag@o para facilitar a orientagdo, o deslocamento e o aprendizado da
estrutura;

agrupe as opgOes para refletir as expectativas dos usuarios e facilitar a pesquisa de
opgdo, maiores consideragdes em Opgdo de Menu (pagina 24);

o numero de grupos dentro de um menu deve estar entre 5 +/- 2;

separe agdes destrutivas;

opgdes criticas devem ser continuamente exibidas;

agrupe ou separe opgdes mutuamente exclusivas ou interdependentes;

utilize bordas com linhas simples e suficientemente separadas do texto de opgdes a fim
de ndo prejudicar a legibilidade;

quando o menu possui uma estrutura hierarquica, providencie meios simples e
consistentes para o deslocamento do usuario para o proéximo nivel superior;

providencie uma forma simples e consistente do usuario retornar ao menu principal sem
ter de percorrer todo o caminho de volta da estrutura,

o titulo do menu deve ser distinto, descritivo e combinavel (podem ser associados a
outros termos para formar titulos comportando multiplas palavras);

os titulos utilizados para niveis inferiores numa hierarquia devem ser idénticos aos nomes
das opgdes que os selecionaram;

se a estrutura do menu € hierarquica e os painéis de menu representam mais que um nivel
da estrutura ao mesmo tempo, a relagdo hierarquica deve ser aparente para o usuario;
quando o usuario € experiente e€/ou necessita de acesso rapido a certas opgdes do menu,
providencie mecanismos de atalho ( contorna menus intermedidrios acessando
diretamente as opgdes), a combinagdo de selecdo e execugdo (exemplo: execugdo da
acdo apos o duplo clic);

o niamero de combinagdes entre fontes e dimensdes de caracteres em um menu ndo deve
ultrapassar de trés;

veja consideragdes sobre Opgao de Menu (péagina 24).

2.1.1 Painel de Menu Local (Pop-Up Menu)

O painel de menu local € apresentado na posi¢do corrente do cursor, eliminando a

necessidade do usuario mover o mouse até a barra de menu ou a barra de
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ferramentas. Uma caracteristica importante € o fato de que o painel de menu local ndo
requerer um espaco dedicado da tela. Os comando apresentados serdo aplicados sobre o(s)
objeto(s) selecionado(s). Sendo assim o menu € agrupado por funggo.

&

Utilize Menu Local ...

e para usuarios experientes;

e quando a densidade da tela € alta;

e para comandos especificos do objeto ou contexto imediato.

Consideracdes sobre Configuracio ...

e mantenha o tamanho do menu tdo pequeno quanto possivel, limitando seu conteido as
acOes mais freqiientes e comuns aplicaveis sobre um objeto ou contexto;

e coloque o titulo no topo do painel de menu local, utilize uma linha separadora entre o
titulo e as opgdes de menu;

e apresente primeiramente os comandos primarios relacionados ao objeto.

2.1.2 Painel de Menu em Cascata (Cascade Menu)

E um sub-painel de menu que é apresentado a partir do acionamento de uma opgio
de menu. A inclusdo do simbolo © ao lado da opgdo de menu indica a existéncia de um
sub-painel de menu usado para escolhas adicionais ao objeto hierarquicamente anterior.
Painéis de menu em cascata s3o complexos por requererem do usuario a navegagio através
da estrutura do menu para realizar uma escolha em particular.

Utilize 0 Menu em Cascata ...
e quando a concepgdo dos menus revela que um nimero elevado de itens de menu pode
ser reagrupado.

Consideracdes sobre Configuracio ...

e minimize o nimero de niveis para um sub-menu, o ideal € limitar tudo a um sub- menu;

e caso seja necessario 0 uso de mais niveis de sub-menus, a profundidade ndo deve
ultrapassar a 4;

e a profundidade do menu deve estar adequada a experiéncia do usuario;

e veja consideragdes sobre Opgao de Menu (pagina 24).

2.2 Barra de Ferramentas (Tool Bar)

A barra de ferramentas € um painel ndo modal que contém conjuntos de controles
projetados para fornecer o acesso rapido a comandos especificos.
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Utilize a Barra de Ferramentas...
e para comandos globais;
e para objetos usados freqiientemente;

e quando as opgdes formam diversos grupos logicos.

Consideracdes sobre Configuracio ...

forneca chaves de acesso (entradas por teclado como mnemdnicos ou teclas de fungdo)
para os controles da barra de ferramentas ;

prefira rotulos graficos aos textuais;

utilize bolhas de informac@o para rotulos graficos (exemplo: botdo Abrir-Word95);
quando o usurio interage com um controle da barra de ferramentas, a repercussdo de
sua acdo deve ser imediata, a excegdo de controles que requeiram entrada de dados
adicionais;

projete as barras de ferramentas de uma maneira flexivel, permitindo ao usuario
reconfigura-las (troca de componentes, posi¢do e dimensao);

procure limitar o tamanho dos botdes da barra conforme padrao Windows 95: 24 por 22
e 32 por 30 pixels; desenhe as imagens dos icones em tamanhos ndo maiores do que 16
por 16 e 24 por 24 pixels respectivamente;

procure seguir os padrdes propostos para a Barra de Ferramentas segundo Windows 95:

Botdao 16 x 16  Func¢do
n Novo
Abrir
Salvar

Imprimir
Impressdo Video
Undo

Redo

Cortar

Copiar

Colar

Apagar
Encontrar
Substituir

2.3 Pagina de Menu (Window Menu)

A pagina de menu ¢ um elemento de uma estrutura hierarquica de sucessivas paginas de

menu. O principal aspecto desta estrutura € a largura e a profundidade do menu.

Utilize a Pagina de Menu ...

para usuarios inexperientes;
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e para usuarios que ndo podem ser distraidos no momento da selegio.

Consideracdes sobre Configuracio ...
e apagina de menu deve seguir uma sequiéncia crescente;

e o0 numero de paginas de menu deve ser minimizado para no maximo 4 niveis de
profundidade;

e minimize o nimero de opgdes a no maximo 8 itens;

e dentro de paginas de menu o nome da opgdo selecionada deve ser o titulo da pagina de
menu que Vira a seguir,

e o titulo do menu e seus itens devem ser alinhados pela esquerda ;

e oferega ao usuario, um convite para realizar a selecdo da opgao;

e veja consideragdes sobre Opgdo de Menu (pagina 24).

2.4 Barra de Menu (Menubar)

A barra de menu é um painel de menu horizontal apresentado abaixo da barra de titulo.
A barra de menu inclui um conjunto de entradas chamadas de titulos de painéis menu.

Document B

Utilize Barra de Menu ...
e para ordenar e disponibilizar comandos basicos de um sistema.

Consideracdes sobre Configuracio ...

e abarra de menu n3o deve ser retirada jamais da apresentacao,

e abarra de menu deve estar posicionada no alto da caixa ou da janela de aplicagdo,

e deve apresentar entre 4 e 8 opgoes;

e os titulos de menu representam todo o menu e devem portanto comunicar tdo claro

quanto possivel o proposito de todos as opgdes;

use apenas uma palavra, ndo composta e curta para o titulos de menu;

e ainicial do titulo da barra de menu deve ser maiuscula;
defina um mnemodnico para cada titulo de painel de menu como chave de acesso
exclusiva, este caracter realizara o acesso ao menu pelo teclado;
utilize o sublinhado para identificar o mneménico;

e quando o titulo de menu é selecionado, o0 mesmo deve ficar contrastado e o respectivo
painel de menu deve ser apresentado.

2.5 Menu Embricado ( Hypertexto)

O menu embricado permite a construgdo de dialogos do tipo hipertexto, destinado a
navegagdo entre paginas de textos inter-relacionados.



Utilize o Painel de Menu Embricado ...
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Selecionando uma moldura

« Mo mado de layout da pagina, clique sobre
um abjeto dentro da moldura.

g Dica Para selecionar uma moldura vazia,
g clique sabre a borda da moldura para exibir
% as zlgas de dimensionamenio da moldura.

para navegar através de grandes estruturas de dados em rede;
para apresentacdo de manuais e sistemas de ajuda;

para apresentacdo de sistemas educacionais;

na resolugdo de problemas.

Consideracdes sobre Configuracio ...

organize a navegagdo do menu embricado segundo os limites da memdria de curto termo
humana e as categorias logicas e conceituais da tarefa;

a estrutura de navegagio deve apoiar 0 pensamento associativo humano;

a quantidade de niveis de informag@o da estrutura deve ser limitada;

destaque visualmente de maneira diferenciada os nés do menu (sublinhado, cor),

prefira graficos a texto;

os objetos interativos comuns de cada janela devem ser posicionados de maneira central,
os objetos peculiares de cada janela devem ser apresentados em primeiro plano.

2.6 Listas de Selecao (Selection List)

A lista de selecdo apresenta um conjunto de valores para entrada de dados e

apresentagdo que permitem ao usuario a possibilidade de fazer uma ou mais selegdes. Uma
lista pode ser classificada como textual se as opgdes sdo textos, grafica se as opgdes sao
icones e mista, quando composta por ambos.

Utilize Listas de Selecéo ...

para a entrada e apresentagao de dados numéricos, alfanuméricos, booleanos, horarios,
de calendario e graficos;

quando os valores possiveis sdo conhecidos;

quando a quantidade de valores possiveis entrados ou apresentados ¢ maior do que 8
itens;

se a escolha for simples ou multipla.

Consideracdes sobre a Configuragio ...
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a area de apresentacdo de uma lista deve ter a largura correspondente a largura média
das entradas na lista. Se isso ndo for possivel pelo espago existente ou pela variedade do
que a lista apresenta considere as opg¢des abaixo:

e faga a caixa da lista larga o suficiente para permitir a entrada e/ou apresentacio de

e forma que seja o suficiente para distinguir as informagdes;

e use (...) no meio ou no final de entradas longas para abrevia-las, preserve no entanto
as caracteristicas necessarias para distingui-las. (Ex: para path de arquivo:
\LABIUTIL\...\Alunos);

e inclua uma barra de rolagem horizontal.

listas de informagdes alfabéticas devem ser alinhadas pela esquerda;

a indentag@o pode ser usada para indicar subordinagdo em listas hierarquicas;
informag&es numéricas devem ser alinhadas pela direita;

informagdes numéricas com pontos decimais, o alinhamento deve ser feito respeitando-se
o ponto decimal;

quando os itens da lista sdo numerados, a numeragdo deve sempre comegar com o
numero “17;

para telas com alta densidade, utilize o recurso das listas de selegdo pulldown;

apresente no maximo de 7 a +-2 itens de cada vez, levando em consideragdo a carga
mental do usuario;

quando o nimero de opgdes ¢ superior a 8 utilize barras de rolagem;

para usuarios novatos utilize listas com no maximo 4 a 6 itens;

insira separadores ou linhas em branco em grupos de 5 ou 6 itens;

as informagdes devem ser ordenadas de uma maneira oportuna, segundo Tullis 88:

e na ordem de utilizagdo do usuario ( obtida através da analise da tarefa);

e por regras de ordenagdo convencionais

e pela ordem de importéncia da informagao

e pela freqiiéncia que a informagéo € utilizada

e por uma ordem de classificagio tipica (alfabética, cronologica)

quando o numero de escolhas € grande ou variado e os itens possuem um valor 16gico
(verdadeiro/falso), utilize uma lista de sele¢do booleana;

apresente no maximo 8 itens da lista de sele¢do booleana de cada vez,

o elemento que indica que a opgdo da lista foi selecionado deve ser consistente com o
indicador utilizado nas caixas de atribuigdo do aplicativo (em nosso exemplo: V );

veja consideragdes sobre Etiquetas (pagina 32).

em branco a area altras de figuras de metarquivo
itwescaipcteres Sbes e caracteres Dbes
R N
=z A AT AR

Lista de Sele¢do Booleana
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2.7 Caixas de Combinag¢ao (Combo box)

E um objeto que permite a entrada de dados através de uma forma de interagdo que
combina selegdo e edigdo.

Utilize Caixas de Combinacio ...

e para a entrada de dados numéricos, alfanuméricos, horarios e de calendario;
e quando nem todas as entradas possiveis forem conhecidas;

e quando a quantidade de valores possiveis € maior do que 8 itens;

e quando a escolha pode ser simples ou multipla.

Consideracoes sobre a Configuracio ...

e o rétulo identificativo da caixa deve estar a esquerda ou acima da caixa;
e veja consideragdes sobre Listas de Selecdo (pagina 17).

lll. Grupos de Controle

3.1 Grupo de Botdes de Radio (Radio Button)

Os botdes de radio permitem ao usuario fazer uma escolha dentro de um grupo de
opgdes. As opgdes de um mesmo grupo sdo mutuamente exclusivas.

Utilize Botdes de Radio ...

e para a entrada de dados numéricos, alfanuméricos, horarios e de calendario;

e quando o conjunto de valores possiveis para uma entrada € conhecido e ndo ampliavel,
e quando a escolha € simples (mutuamente exclusiva) .

Consideracdoes sobre Configuracio ...

e a altura de um botdo de radio deve ser igual a altura do rotulo que o acompanha;

e ndo utilize longas listas de botdes de radio, o nimero de valores possiveis deve estar
entre2e 7.

e defina um mneménico para cada botdo, como atalho de teclado exclusivo, utilize o
sublinhado para identificar o0 mnemonico;

e quando o conjunto de valores possiveis ndo ¢ totalmente conhecido e a escolha €
mutuamente exclusiva utilize a combina¢do de um botdo de radio e um campo de dado;
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o forneca informagdes precisas sobre o formato e a natureza do preenchimento do campo
de dado, preferencialmente através de um rotulo descritivo;
e veja consideragdes sobre Etiquetas (pagina 32).

Grupo de Botdes de Radio + Campo de Dado

3.2 Grupos de Caixas de Atribuicao (Check box)

A caixa de atribui¢dio permite ao usuario fazer uma escolha dentro de um grupo de
opgdes. As opgdes de um mesmo grupo ndo sdo mutuamente exclusivas.

Utilize Caixas de Atribuicio ...

e para entrada e/o apresentacdo de dados numéricos, alfanuméricos, graficos, horarios e de
calendario;

quando o conjunto de valores possiveis para uma entrada € conhecido e nio ampliavel,
quando a escolha ¢ multipla (ndo ¢ mutuamente exclusiva);

se o numero de valores possiveis estiver entre 2 € 7;

para apresentagdo quando existe apenas um valor a apresentar.

3.3 Grupo de Botbes de Comando (Command Button)

Controle utilizado para disparar uma agio sendo o resultado descrito pelo rotulo.
Normalmente de formato retangular com um rétulo que pode ser textual, grafico ou misto.

Utilize o Botio de Comando ...

e para disparar uma agio da aplicag@o;

e na barra de ferramentas onde clicando o botdo, a agdo associada € disparada;

e para determinar modos de ferramenta, por exemplo em programas de desenho;
e para iniciar a transigdo para uma caixa de dialogo extensivel,

Consideracdes sobre Configuracao ...

e todo grupo de botdes de comando deve tratar de um mesmo grupo de dados;

e o numero de botdes de comando em um grupo de botdes nao deve exceder a 7,
e defina mnemdnicos para os botdes de comando;
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devem estar localizados preferencialmente na parte inferior da tela;

botdes de comando relacionados especificamente com um determinado campo da
aplicagdo devem estar agrupados com o mesmo;

botdes de comando relativos a um mesmo conjunto logico de dados devem -estar
dispostos em uma linha abaixo do objeto ou, em colunas situadas a direita do objeto;

os botGes devem estar equidistantes um dos outros;

botdes permanentes devem estar localizados proximos a borda da caixa;

os botdes permanentes deve estar claramente separada do conjunto de botdes
temporarios;

todo grupo de botdes de comando deve ter um botdo default, neste caso € emoldurado
por uma linha dupla a fim de distingui-lo dos demais;

a posi¢do do botdo de comando default deve ser a mais alta se 0s mesmo estiverem
dispostos verticalmente, e mais a esquerda se estiverem dispostos horizontalmente;

a apresentagdo visual do bot@o deve variar seu estado de apresentagdo de acordo com a
condigdo em que ele se encontra;

o botdo de comando que ativa a caixa de didlogo extensivel deve apresentar no rotulo
uma extensdo indicando continuidade do dialogo do tipo : “...””;
quando utilizado para determinar modos de ferramenta, o desenho do rétulo do botdo
deve refletir a ferramenta usada. Quando o usuario escolhe a tarefa (clica o botdo) o
botdo € apresentado com a aparéncia da opgdo setada e o cursor muda sua aparéncia
para indicar a mudanga do modo de interagdo.

o botdo de comando pode ser utilizado para ampliar a janela em uma segunda janela e
apresentar opgoes adicionais; é o chamado botdo de desdobramento. Neste caso utilize o
simbolo (>>) como parte do rotulo para indicar o proposito do botéo.

Botdo de Desdobramento

Botoes de Comando da Caixa de Mensagem

o botdo de comando default deve ser o mais freqliente ou o menos destrutivo;

se a caixa ndo exige uma escolha mas apenas o reconhecimento por parte do usuario,
utilize apenas um botdo de Ok;

o botdo de ajuda deve ser obrigatoério;

limite a 2 ou 3 o nimero de botdes da caixa de mensagens;

se a mensagem requer do usuario uma escolha, inclua um botdo de comando para cada
escolha; a forma mais clara € apresentar ao usuario a mensagem em forma de pergunta e
um botdo para cada resposta;
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vocé pode incluir na caixa de mensagens de erro comandos que corrijam a causa da
mensagem apresentada, para isso use botdes de comando claros; quando esta corregao
deve ser efetuada por outra janela de aplicagdo incluia na Caixa um botdo através do qual
0 usuario ative a janela necessaria para a corregao;

em algumas situagdes o usuario deve poder realizar o cancelamento do processo € a
restauragio do processo que deu origem a mensagem, nestas situagdes utilize o botdo
“Cancelar”.

use o botdo “Parar” para interromper a¢des onde 0 processo nao pode ser restaurado ao
processo que deu origem a mensagem,

o dialogo de erro pode parar a interagdo do usuario com a aplicagdo, configure a caixa
apresentando uma mensagem sucinta, um icone simbolizando o erro e, os botdes de
comando [ Ok, Cancela] ou [Ok, Cancela e Ajudal;

o didlogo de informagdo ndo interrompe a interagao do usuario; configure a caixa
apresentando uma mensagem, um icone € 0s botdes de comando [OK] ou [OK, Ajuda].

IV. Controle Simples

4.1 Escala ( Slider)

Objeto de interagdo onde o usuario introduz um valor numérico através do ajuste de um

indicador em uma posigao especifica de uma linha graduada.

Utilize a Escala ...

para entrada e/ou apresentagdo de dados numéricos;

quando o niimero de valores possiveis esta entre 1 € 10;

quando o conjunto de valores possiveis € conhecido, continuo e ndo ampliavel,
quando a escolha € simples;

quando ndo ha necessidade de precisao.

Consideracdes sobre Configuracéo ...

defina claramente o limite superior e o inferior do dominio em questao;
o rotulo identificativo da escala deve estar posicionado a esquerda ou na parte superior
justificado a esquerda.
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4.2 Calendario

12 1314 15 16 1

Utilize o Calendario ...

¢ para entrada e/ou apresentagéo de dados de calendario;
e quando a densidade na tela é baixa;

® para usuarios inexperientes.

4.3 Botao de Variagao (Spin Buttton)

E um objeto que representa um tipo especial de campo de sele¢do utilizado na aplicagio
pelo usuario. A escolha ¢ efetuada em um conjunto de valores dispostos em estrutura de
lista utilizando-se uma flecha de decremento ou incremento vertical e/ou horizontal.

Utilize Botdes de Variacio ...

e para entrada e apresentagido de dados numéricos:

quando o numero de valores possiveis € conhecido, ordenado e ampliavel,
para escolhas simples;

sempre que a densidade da tela € elevada.

se 0 numero de itens apresentado é maior do que 8.

Para entrada e apresentacio de dados horarios -
e se a densidade na tela € elevada;
e quando a precisdo € necessaria.

Para entrada e apresentacio de dados de calendario -

e quando a densidade na tela é elevada;

e a experi€ncia do usuario € média ou elevada;

e sempre que o usuario ndo tem preferéncias sobre o estilo da interacio;
e quando a escolha € simples.
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4.4 Paleta (Wells)

Paletas s3o painéis modais que apresentam um conjunto de controles para a selegdo
de valores graficos como cores, padronagens ou imagens.

Utilize Paleta ...
e para apresentar um conjunto de dados do tipo gréfico;
e quando as opgdes formam um tnico grupo légico.

Consideracdes sobre Configuracio ...

e o titulo deve ser o comando que apresenta a paleta ou o nome da barra de ferramentas
que ele representa;

e quando o usuario efetua uma escolha no grupo, distinga-o visualmente através de uma
borda especial ou contraste de cor;

e possibilite ao usuario a configuragio no que se refere a localizagdo e a forma de
apresentagdo da paleta;

e a paleta deve permitir uma Unica agdo de selegdo.

4.5 Opgao de Menu (Menu Item)

Itens de menu sdo as escolhas individuais que aparecem no menu. A opg¢do de menu
para representagdo das a¢des pode ser textual, grafica ou mista. O formato de uma opgao
de menu prove o usuario com sugestdes visuais sobre a natureza do efeito que ele
representa.

Consideracdes sobre Configuracio ...
Formulagdo das Opgoes de Menu -

e as denominagdes das opgdes de menu devem representar univocamente as agdes que O
usuario deve realizar;

e a denominagdo das opgdes deve ser familiar ao usuario;

evite denominagdes de opgdes com conotagdes emocionais ( Ex: Abandonar, prefira

neste caso Anular, Fechar);,

a denominacdo deve ser simples, compreensivel e concisa;

minimize o uso de abreviagdes;

na denominagdo procure fazer uso de verbos de a¢@o na voz ativa,

se 0 nome de uma opgdo deve representar uma acdo, ele deve ser expresso sobre forma

de verbo (Exemplo: Apagar);,

e se 0 nome de uma opgio deve representar um objeto, ele deve ser expresso sobre forma
de substantivo (Exemplo: Diretorio);

e se o nome de uma opgio deve representa a0 mesmo tempo um objeto e uma agdo, ele
deve ser expresso sobre forma de verbo/nome (Exemplo: Apagar/Diretorio),

e providencie mnemdnicos e aceleradores (identifique o mnemoénico através do
sublinhado);
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as teclas aceleradoras devem estar localizadas a direita ou bem préximo do nome da
op¢ao;

procure utilizar o espagamento duplo (na vertical) entre as opgdes;

quando o espago simples ¢ utilizado, melhore a legibilidade através do uso de letras
minasculas com inicial maiuscula (exemplo: Enviar Mensagem),

Apresentacdo das Opgoes de Menu -

alinhe as opgdes do menu pela esquerda;

as iniciais das op¢des devem ser maiusculas; o restante deve ser escrito em minusculo;
realce visualmente itens selecionados imediatamente apos a selegdo;

diferencie visualmente opgdes indisponiveis;

quando uma opg¢do de menu ndo € mais aplicavel dentro do contexto, torne-o inativo,
isto traz mais estabilidade para a interface;

quando a opgdo ndo é mais relevante ou nunca foi relevante, remova-o .

caso todas as opgdes do menu tornem-se desabilitados, desabilite o titulo do menu.

itens de menu que levam a outro painel de menu devem apresentar o sinal “>como
indicador;

de preferéncia a apresentagdo de opg¢des de menu na forma vertical, uma opgao por
linha;

as opgdes de menu podem ser apresentados horizontalmente se:

e 0 menu n3o exige muita atengao;

e 0 espago vertical é necessario para outras informagdes;

e o menu € constituido de poucas opgdes;

e as opgdes sdo relativamente curtos;

em menus horizontais as opgdes devem estar separados por no minimo 3 caracteres
brancos;

menus horizontais devem ser apresentados na base da janela,

forme grupos légicos se 0 menu contém um grande numero de opgdes (8 ou mais) €
estas opgdes podem ser agrupadas logicamente por fungéo ou outras categorias logicas
significativas para o usuario;

se 8 ou mais opgdes estdo dispostas arbitrariamente num painel de menu, distribua-as
igualmente em grupos;

Apresentagdio em Painéis de Menu

itens de menu podem ser agrupados logicamente;,
os grupos de opgdes devem ser separados por uma linha solida ou uma linha branca;
agrupe opgdes mutuamente exclusivas ou interdependentes;

Selegdio das Opgoes de Menu -

quando utilizada uma sele¢do numérica, justifique os nimeros de selegdo pela direita;
quando for utilizada selegdo numérica ou alfabética nas opgdes:

e acompanhe o selecionador por um ponto decimal (Exemplo: 1. Cadastro de Clientes),
e insira um ou dois caracteres brancos entre a opgdo de menu e o selecionador;

quando utilizada uma seleg@o alfabética, justifique as letras de selegdo pela esquerda;
forneca um feedback consistente ao usuario para identificar a opgao selecionada:

coloque em evidéncia a opgdo selecionada ou ativa;

forneca um meio de des-selecionar uma opgdo selecionada antes da execugdo, ou
desfazer os resultados da execug¢@o;

o usuario deve receber uma resposta do sistema em no maximo 3 segundos apos a
execucdo da opgao;

Ordenamento das Opgoes de Menu -

o ordenamento deve ser o mais significativo para o usuario, correspondendo a
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maneira como ele executa as agdes para cumprir a tarefa;

as opg¢des mais importantes devem ser colocadas no inicio do grupo;

deve minimizar o percurso visual do usuério;

a ordem de apresentagdo pode ser escolhida de acordo com os seguintes critérios:

ordem numérica: apresente as opg¢des dentro de uma ordem crescente de nimeros;,
ordem alfabética: disponha as opgdes dentro de uma ordem alfabética;

ordem cronoldgica: apresente as opgdes dentro de uma ordem cronologica
decrescente (Ex: por més, por semana, por ano,...),

ordem fisica: disponha as opg¢des dentro de uma ordem crescente ou decrescente de
uma propriedade fisica dominada pelas op¢Ses (Ex: Unidades de medida gr, kg, ton,
-

ordem de tipo: apresente as opgdes dentro de uma ordem crescente ou decrescente de
complexidade de tipos (Ex: fungdes matematicas ( fungdes simples (valor absoluto,
argumento, real...), fungdes de arredondamento, fungdes trigonométricas,...);

ordem seqiiencial: as opgdes sdo apresentadas baseando-se no diagrama de fluxos;
ordem funcional: disponha as opg¢bes de acordo com as necessidades funcionais
especificas da aplicagdo;

ordem logica: a ordem de apresentagdo € obtida através da analise da tarefa;

ordem de freqiiéncia. as opgdes sdo apresentadas dentro de uma ordem de freqiiéncia
de selegéo;

ordem de importdncia: disponha as opg¢des dentro de uma ordem decrescente de
importancia, apresente em primeiro plano as opg¢des criticas, em segundo plano as
opgdes secundarios;

dé preferéncia a ordem funcional de apresentag@o;

em Painéis de Menu a ordem de apresentacdo deve ser definida pela freqiiéncia (as
opgdes mais freqiientes devem estar na posi¢do mais elevada dentro do menu),quando
isso ndo € possivel utilize a ordem alfabética;

para Paginas de Menu ordene as opgdes por ordem de freqiiéncia;

para um numero pequeno de opgdes utilize a ordem de freqiiéncia;

itens de menu horizontal devem ser ordenados alfabeticamente.

V. Campos de Entrada

5.1 Campo de Dado (Data Field)

Permite ao usuario introduzir e manipular caracteres na forma textual através de

recursos de edi¢@o uni-linear.

Utilize Campo de Dado ...

Na Entrada de Dados -

numéricos, alfanuméricos, horarios e de calendario;

quando o dominio € desconhecido;

para campos alfanuméricos sendo que, o tamanho do campo ndo deve exceder algo em
torno de 40 caracteres.
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numéricos, alfanuméricos, horarios e de calendario;
quando existe apenas 1 (um) valor para apresentar;
para campos alfanuméricos onde o tamanho da op¢do néo exceda os 40 caracteres.

Consideracdes sobre Configuracio ...

o formato e o tamanho maximo do campo de dado deve estar claramente indicado;,

o campo de entrada de dado deve ser visivelmente distinto de um campo de apresentagdo
(pelo rétulo, formato, cor, ...);

particione itens de informagdo muito longos em grupos com um numero especifico de
caracteres ( Ex: um nimero com 10 digitos pode ser representado NNN NNN NNNN).
cada campo deve apresentar indicadores de tamanho quando fixos ou indicadores para
seu tamanho maximo; ( uderscores, pontilhado, video reverso),

na entrada de dados numéricos libere o usuario da digitagdo de zeros desnecessarios bem
como do ponto decimal;

a unidade para entrada ou apresentagdo, de dados financeiros e métricos, deve ser
descrita junto ao rétulo do campo ou a sua direita;

veja consideragdes sobre Etiquetas ( pagina 32).

5.2 Campo de Texto (Data Text)

Permite ao usuario introduzir e manipular caracteres na forma textual através de recursos

de edi¢do multi-linear

Utilize Campo Texto ...

para entrada ou apresentagdo de dados alfanumericos;
quando o tamanho do dado ¢ maior do que 40 caracteres

Consideracdes sobre Configuracéo ...

a apresentagdo de textos ndo deve ser inferior a 4 linhas;

a apresentagdo textual deve ser feita continuamente , sendo que a largura ndo deve
exceder a 50 caracteres por linha;

o formato da apresentagio do texto (em textos de apresentagdo) deve ser coerente de
uma tela para outra,

o texto deve ser alinhado pela esquerda;

fornega a0 usuario o recurso automatico, na entrada de textos, para o alinhamento do
texto a esquerda;

indique claramente o tamanho maximo possivel para a entrada de dados no campo;
providencie uma quebra de palavras automaticas mantendo palavras monossilabicas
inteiras;

Apresentagdo de Campo Texto

a colocacdo de partes do texto em evidéncia deve ser feita pelo uso do sublinhado,
negrito ou italico;
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os paragrafos devem ser separados por uma linha em branco;

rediga frases claras e simples, evite frases desnecessarias ou ausentes de bom senso;

o estilo das frases deve ser conversacional; enderece as frases diretamente ao usuario;
ndo redija as frases na primeira pessoa;

as frases € mesmo os paragrafos devem ser curtos;

utilize pontuagdo convencional nas frases assim como tipografia mista (maitsculas e
minudsculas);

a estrutura gramatical das frases deve ser coerente e simples;

o sujeito principal da frase deve estar, se possivel, no inicio da frase;

as frases devem ser redigidas na forma afirmativa e na voz ativa;

evite abreviagOes gramaticais;

quando a frase faz referéncia a valores, estes devem ser apresentados de maneira exata
(exemplo: 4 ou 5 segundos).

VI. Dados Estruturados

6.1 Tabelas de Dados (Table)

Tabela € um arranjo de duas ou mais listas inter-relacionadas.

Nome Telefone | Cidade
Andreia | 235.4549 | Lages
Ana 238.4778 | Lages
Maria
Carlos 235.4558 | Florian6polis

Utilize Tabela de Dados ...

quando o tratamento da informagdo requer uma comparagio detalhada de conjuntos
ordenados de dados;
para duas ou mais listas cujos dados estdo inter-relacionados.

Consideracdes sobre Configuracio ...

a informag@o mais relevante para o usuario ou com a maior prioridade deve ser
apresentada na coluna mais a esquerda;

as informagdes menos significativas devem ser apresentadas nas colunas mais a direita;
minimize o uso do sublinhado e do negrito na tabela;

unidades de medida devem ser apresentadas em conjunto com o rétulo da coluna ou
devem ser apresentadas na primeira linha de dados;

em tabelas com muitas colunas insira um espago entre as colunas (aproximadamente 3-5
espagos a esquerda);

para tabelas muito densas, com um grande numero de linhas, inserir uma linha em branco
ou um separador horizontal entre o grupo de linhas em intervalos regulares;

Alinhamento de Dados em Tabelas -

numeéricos : a direita;

numeros inteiros: a direita;
alfabéticos : a esquerda;
horérios: hora, minuto, segundo;
calendario: dia, més, ano;
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numeros com ponto decimal: pelo ponto decimal.

6.2 Lista (List)

Listas sdo objetos destinados a apresentagdo de um conjunto de itens enfileirados

verticalmente um em cada linha.

Consideracdes sobre Configuracio ...

os dados de uma lista devem ser alinhados a direita ou a esquerda;

quando o item de uma lista ultrapassar uma linha, o item deve ser marcado ou
identificado de forma que a continuag@o se torne evidente e ndo seja confundida com um
item independente;

quando os itens de uma lista devem ser identificados prefira uma identificagdo numeérica a
alfabética;

separe os itens de seus identificadores por no minimo 1 (um) caracter branco;

na auséncia de um principio, as opgdes da lista devem ser apresentados pela freqiiéncia
ou alfabeticamente;

para listas longas (maior do que uma pagina), ofere¢a ao usuario uma estrutura que
permita a particdo da mesma em listas menores;

a lista de apresentagdo deve ser apresentada com uma aparéncia de inativo.

VIl. Dados Simples

7.1 Mostradores Analégicos

E um objeto circular graduado numericamente através de um limite superior € outro

inferior com intervalos regulares, munido de uma agulha que aponta o valor dentro do
intervalo.

Utilize Mostradores ...

para valores numéricos oscilantes em um intervalo bem definido;,
para valores numéricos dindmicos que se alteram rapidamente;
para valores que ndo precisam ser conhecidos de maneira precisa.

Consideracoes sobre Configuracio ...

defina rétulos que identifiquem a unidade e o formato dos valores tratados;
utilize cores saturadas ou mais intensas para dados criticos.
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7.2 Mostradores Digitais

E um objeto usado para a apresentagio de dados numéricos, dindmicos ou ndo, atraves
de digitos.

Utilize Mostradores Digitais ...
e valores numéricos dindmicos ou ndo;
e valores que precisam ser conhecidos de maneira precisa.

7.3 Mostradores de Status (Status Bar)

Mostradores de status s3o mensagens informativas sobre o estado de uma tarefa
interativa.

Utilize Mostradores de Status ...

e para fornecer informagdes que no requeiram a interagdo direta do usuario;

e para informar o estado de um procedimento em curso: Arquivo pronto para registrar,
e para apresentar o estado de uma opg@o: Maiusculas: ativo, Inser¢do: Ativo,

e na indicagdo da posigdo do usuario: Linha 15, Coluna 2.

Consideracdes sobre Configuracio ...

e mostradores de status devem ser precisos, informativos;

e devem apresentar um feedback positivo, claro e simples;

e para informar o estado de um procedimento muito longo, utilize o indicador de
progressao.

VIIIl. Informacgobes

8.1 Caixa de Agrupamento (Group Boxes)

Separador retangular destinado a marcar um agrupamento dentro da estrutura
informacional de um objeto interativo por razdes semanticas ou ergondmicas de
apresentagio. Deve ser acompanhado do titulo explicativo do grupo.

Utilize Caixas de Agrupamento ...

e para dados relacionados;

e dados similares na aparéncia;

o tarefas que requeiram uma seqiiéncia especifica.
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Consideracdes sobre Configuracio ...
e o titulo da caixa de agrupamento deve indicar de forma sintética e clara o contetido ou o
objetivo do agrupamento;
e para tarefas que exigem o reconhecimento rapido da informagio observe as
seguintes recomendagdes:
e cada agrupamento deve ser apresentado com aproximadamente 5-6 linhas de
comprimento de cima para baixo;
aproximadamente 10-12 caracteres de largura;
ndo abrevie as informagdes isto prejudicara a sua legibilidade;
as caixas de agrupamento de um mesmo objeto composto devem ser justificadas
vertical e/ou horizontalmente, a esquerda ou a direita;
e uma caixa de agrupamento ndo deve ser utilizada para delimitar um conjunto de
botdes de comando, listas de sele¢do ou caixas de combinagdo.

8.2 Indicador de Progressao (Progress Indicators)

Caixa de dialogo utilizada para informar ao usuario que um tratamento demorado esta
em curso de progressao.

Container Name

Utilize Indicador de Progressao ...
e feedback para operagdes longas ou processos em background .

Consideracdes sobre Configuracio ...

e o progresso da agdo através do indicador visual deve ser acompanhado por um indicador
textual.

8.3 Bolha de Informacgao (Toolip)

O bolha de informagdo é uma pequena janela local, com um texto descritivo,
apresentada quando o cursor € movido sobre um objeto de controle.

Utilize Bolhas de Informacio ...
e em icones que ndo possuem roétulo;
e para textos de ajuda curtos.

Consideracdes sobre Configuracao ...

e apresente a bolha de informagéo abaixo a direta do cursor do mouse;

e abolha de informagdo deve aparecer depois de um curto espago de tempo e ser
automaticamente removida quando o usuario clica o controle ou move o cursor do
controle;
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a informagio contida na bolha deve ser concisa e objetiva, ndo ultrapassando 30
caracteres.

8.4 Etiquetas (Label)

Sio elementos identificadores como titulos de janelas, titulos de caixas de dialogo,

titulos de listas, titulos de tabelas, rotulos de campo, rotulos de botdes e cabegalhos.

Utilize Etiquetas ...

para identificar e/ou descrever todo tipo de objeto e agdo associada;
para convidar o usuario para a intera¢ao.

Consideracdes sobre Configuracio ...

a etiqueta deve ser 6bvia e clara, de forma a ser compreendida rapidamente;

ndo use misturas inconsistentes de palavras (Exemplo: );

as etiquetas devem ser gramaticalmente consistentes;

somente a primeira letra de uma etiqueta deve ser mailscula,

a etiqueta deve ser visivelmente distinto de dados, mensagens e informagdes
apresentados na tela;

etiquetas devem ser consistentemente localizados acima ou a esquerda, para campos
apresentados, agrupamentos , caixas de texto, listas e caixas de combinagio;

rotulos para icones devem ser localizados abaixo do icone;

os rotulos para caixas de atribuigdo e botdes de radio devem ser localizados a direita;

Rotulos de Campo

rétulos de campos devem exprimir seu conteudo de uma maneira clara ndo deixando
margem para ambigiiidades sobre os dados a serem digitados;

o rétulo deve ser consistentemente localizado acima ou a esquerda do campo;

o rotulo deve ser visivelmente distinto de dados, mensagens e informagdes apresentados
na tela;

apresente rotulos descritivos para dados que devem ser digitados em um formato
particular ( exemplo: dd/mm/aa),

rétulos descritivos devem cobrir um pequeno numero de valores possiveis (exemplo:
Copias ... 1-99);

separe as opgdes de um rétulo descritivo por um delimitar o (exemplo: .7, “ )
sempre que o dado a ser digitado esta associado a uma unidade financeira ou de medida
utilize um rétulo descritivo, quando isso ndo é possivel a unidade deve fazer parte de
cada item de informacg3o;

Rétulos de Grupos de Campo / Formuldrio

o titulo do formulario deve expressar claramente o propdsito do formulario;
todo campo do formulario deve possuir um rétulo Gnico;

prefira rotulos textuais,

providencie mnemonicos para os rotulos dos objetos;
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e para campos alinhados verticalmente em colunas e rétulos de tamanhos variados, o
rotulo deve ser justificado a direita e o campo justificado a esquerda;

e se os campos sdo alinhados verticalmente em colunas e o tamanho do rétulo néo
difere significativamente, ambos devem ser justificados pela esquerda;

Rotulos de Botoes de Comando

e o rotulo de botdo de comando deve ser claro e Unico, ndo deixando margem para
ambigtiidades sobre que ira ocorrer;
utilize rotulos com tempos verbais no infinitivo;
estabelega um mneménico para cada botdo, identifique o mnemoénico através do
sublinhado);

Cabegalhos de Tabela

e o titulo identificativo de uma tabela deve estar situado na parte superior da tabela
justificado a esquerda,;

e 0 cabegalho da tabela deve ser consistente e diferenciado visualmente a fim de salientar o
conteudo da coluna;

e as colunas e cabegalhos das colunas devem ser mantidos quando forem utilizadas
técnicas de paginagdo e rolagem de pagina;

¢ unidades de medida podem ser apresentadas em conjunto com o cabegalho da coluna;

Cabegalhos de Listas

¢ o titulo identificativo da lista de selegdo deve estar posicionado a esquerda da lista ou na
parte superior da lista justificado a esquerda,

Titulos de Janelas e Caixas de Didlogo

a identificagdo de uma janela deve ser Unica,

o titulo da janela deve ser representativo em relagdo as tarefas que nela sdo executadas;

o titulo da janela deve estar no alto centrado ou justificado a esquerda;

defina o titulo da caixa de didlogo, com um nome associado ao comando que aciona ou

apresenta a caixa.
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Glossario

aceleradores
E um dispositivo que permite acionar uma opgdo de menu, a partir de uma tecla de
fungdo ou de uma combinagéo de teclas.
analise da tarefa
Andlise das atividades através de entrevistas com gerentes e usuarios observando-se as
perspectivas dos mesmos sobre o funcionamento e utilizagdo do sistema.
ativo
Estado quando o objeto esta sensivel a uma agdo de selegdo.
background
Processo executado em segundo plano.
barra de menu
Barra horizontal no topo da janela, abaixo do titulo da janela, que contém o menu.
borda
Moldura da janela.
botéo de comando
Controle utilizado para disparar uma ago sendo o resultado descrito pelo rétulo.
botio default
O botio de comando que é acionado quando o usuario pressiona a tecla Enter.
botio de extensiio
Botio de comando cujo objetivo é ampliar a caixa apresentando as outras informagdes.
botiio de menu
Botdo de comando que apresenta um menu.
botio de radio
Controle que permite ao usuario realizar uma escolha mutuamente exclusiva.
caixa de combinagio
Objeto que combina as funcionalidades de uma lista de dados com o campo de edig&o.
caixa de didlogo
Janela secundaria que apresenta ou recebe informagdes adicionais do usuario.
caixa de diilogo extensivel
Caixa modal que em sua primeira apresentagdo comporta um certo numero de
informagdes que representam as informag@es principais. Possui necessariamente um
botdo de extensdo.
caixa de mensagem
Janela secundaria que apresenta informagdes ao usuario sobre condigdes particulares.
cancelar
Parar uma operagio ou processo retornando ao estado anterior que deu origem ao
processo.
check box
Controle que permite ao usuario realizar uma escolha que ndo ¢ mutuamente exclusiva.
clicar
Posicionar o cursor sobre um objeto, pressionar e soltar o botdo do mouse.
controle
Veja objeto.
contrastado
Diferenga do tom de luz na cor do objeto.
cursor
Termo genérico para uma indicagdio visual de onde esta acontecendo ou ira acontecer a
interagio com o usuario.
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dados alfanuméricos
Qualquer caracter que possa ser digitado, incluindo letras maitisculas e mindsculas de
A-Z, nameros de 0-9, pontuagdo e simbolos especiais do teclado.
dados booleanos
Dados que possuem um valor logico, do tipo sim ou ndo.
decremento
Acio ou efeito de diminuir.
default
Uma operagdo ou valor que o sistema ou a aplicagio assume, quando o usuario ndo faz
uma escolha explicita.
dialogo
Seqiiéncias de iteragdes entre 0 homem e o sistema.
“diagrama de fluxos
Representagdes graficas elaboradas para a apresentagio esquematica de dados
logicamente selecionados em um processo seqiiencial.
dominio
O dominio sdo todos os valores possiveis para um campo em particular.
dominio amplidvel
O usuario pode aumentar o namero de valores possiveis além do dominio conhecido.
dominio conhecido
O usuario conhece todos os valores possiveis para um campo em particular.
dominio desconhecido
O usuério ndo conhece os valores possiveis para um determinado campo em particular.
dominio misto
O dominio é composto de informagdes conhecidas e desconhecidas podendo ser
ampliado.
icone
Simbolo grafico que representa uma informagéo, agdo ou parametro.
elipse
O “_” sufixo adicionado a opg¢do de menu ou ao rétulo de um botdo indicando que o
comando exige informagdes adicionais para ser completado.
entradas
O usudrio realiza a inser¢do de dados ou comandos no aplicativo.
escolha simples
O usuario s6 tem a opgdo de fazer uma opgéo de escolha em um conjunto de itens.
escolha multipla
O usuario so tem a opgdo de fazer varias selegdes de escolha em um conjunto de itens.
fechar
Ato de remover uma janela.
fcedback
O usuério recebe através de uma informagdo visual ou sonora o retomo de uma agdo
indicando seu sucesso ou fracasso.
foco
Corresponde a0 momento anterior a uma sele¢do, quando o usuario posiciona o cursor
sobre a opg¢do € prepara-se para seleciona-lo.
icone
Representagio grafica de um objeto.
indentacio
Espago entre as margens de uma paragrafo e o texto.
inativo
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O estado do objeto quando ele ndo esta disponivel para selego.
indicador de progressio
Forma de fornecer feedback ao usuario através de informagdes sobre o processo.
interacio
Dialogo entre o usuario € o computador.
incremento
Acdo ou efeito de adicionar.
opcio de menu
Uma escolha do menu.
janela
Zona do video onde o usuario interage com o aplicativo.
janela primaria
Janela onde a maioria das intera¢des acontece,
Janela secundaria
Janela que prové informagdes ou interagdes suplementares a janela primaria
justificado
Alinhamento do texto ao longo da margem esquerda, direita ou ambos.
label
O texto ou grafico associado a um objeto.
listas hierarquicas
maximizar
Aumentar o tamanho da janela para seu tamanho maximo.
memdria de curto termo
Também chamada de meméria de trabalho, dura cerca de 20 segundos € é capaz de
armazenar cinco palavras ou forma, seis letras, sete cores € oito digitos (Marcus, 1992).
menu
Uma lista de escolhas textuais, graficas ou mistas as quais podem ser selecionadas pelo
USUArio.
menu em cascata
Menu que € um sub-menu de uma opgdo de menu.
menu hierarquico
Série de menus estruturados em uma hierarquia onde a sele¢do de uma opgao inicial 1
leva a outro menu contendo opgdes adicionais, as quais levam a outro menu.
menu local
Menu apresentado no local onde o objeto foi selecionado. O menu contém comandos
que sdo relevantes para o objeto selecionado
metafora
Empregar alguma coisa no sentido figurado, por exemplo a “metafora da mesa” significa
que a mesa do escritorio foi simulada no computador.
minimize
Para minimizar o tamanho da janela, em alguns casos escondé-la.
mnemonicos
Corresponde a uma letra que normalmente esta sublinhada em um rétulo de botdo ou op
de menu. A sua combinagdo com a tecla Alt do teclado funciona como uma chave de
acesso.
modal
Exige uma resposta imediata por parte do usuario. Nenhuma ag3o ¢ realizada pelo
sistema antes desta resposta.
mouse
Dispositivo usado para realizar entrada de dados, possui um ou mais botdes usados para
interagir com o computador.
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multiplas janelas
Apresentagdo ou manipulagdo de mais de uma janela em uma mesma tela.
nio modal _
O usuario continua seu trabalho sobre uma outra janela ou caixa de dialogo, sem
fornecer uma resposta imediata a caixa ndo modal.
objeto
Objeto de dialogo utilizado para digitar ou apresentar informagdes relativas a
tarefa do operador.
offscreen
Fora da tela.
palette
Janela secundaria que apresenta uma barra de ferramentas ou outras escolhas como cores
e desenhos.
performance
O desempenho da tarefa realizada.
pixel
O menor elemento que um dispositivo € capaz de apresentar na tela, com base no qual as
imagens sdo construidas propriamente dito.
rétulo
Objetos destinados a identificar ou descrever a informagdo apresentada ou a ser digitada.
saidas
Apresentagdo de dados e informag¢des ao usuario.
selecio
Um objeto ou conjunto de objetos que foram selecionados.
selecdo continua
Sele¢do de um conjunto de objetos localizados seqiiencialmente ou adjacentes
sinal sonoro
Sdo feitos sonoros utilizados para chamar a atengdo do usuario fornecendo um
feedback..
status
Estado da agdo.
tarefa
Porgéo de trabalho que se deve fazer em um determinado tempo.
tela
Representam a reunido de janelas e caixas de didlogo de programas aplicativos.
titulo do menu
Label textual ou grafico que designa um menu em particular. Para menus drop-down, o
titulo € a entrada na barra de menu. Para menus em cascata o titulo do menu € o nome da
op¢do do menu pai.
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