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RESUMO

Nos ultimos tempos, o uso de sistemas computacionais aumentou
consideravelmente, junto com esse crescimento a interatividade e a
dinamicidade das aplicagBes cresceram também, o apelo visual sempre foi
fator determinante para venda e usabilidade de produtos. Com o
desenvolvimento de software nédo é diferente. Seja para pequenas ou grandes
empresas ou até mesmo para desenvolvedores free-lancer, desenvolver uma
boa interface grafica, propor o desenvolvimento software como produto e um
produto de qualidade e, proporcionar através de interfaces gréficas bem
estruturadas um feedback maior com o usuéario de sistemas é um requisito
basico para conquistar um bom lugar no mercado de desenvolvimento de
softwares. Este trabalho defende a ideia de que a interface grafica € um dos
fatores determinantes para o desenvolvimento de software, sendo o mais
importante deles, porque afinal de contas, para o usuario a Interface Gréfica é

0 sistema.

Palavras- chave: Interface Grafica; Software; Desenvolvimento.



ABSTRACT

In the last times, the use of computer systems has increased considerably, and
also with this growth, the interactivity and the dynamics of the applications grew
too. The visual appeal has always been a determining factor for sales and
usability of products, with the software development isn't different, for small or
large businesses or even for free-lance developers, to develop a good graphical
interface, to propose software development as a quality product and provide
through well-designed graphical user interface, greater feedback to the user
system is a basic to get good place in the market of software development. This
work defends the idea that the graphical interface is one of the determining
factors for the development of software, even the most important one, because
after all, to the user, the graphical interface is the software.

Key words: Graphical interface; Software; Development.
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1. INTRODUCAO

Ergonomia, usabilidade e qualidade de software. Todas essas areas da
Engenharia de Software, sdo fundamentais para que um software (aplicativo,
utilitario, instalador) possua um ciclo de vida regular e ndo caia em desuso, ndo
cause repulsa por parte dos usuarios € 0 seu uso proporcione 0 minimo de

conforto.

Sem duvida essas areas demonstraram estar em grande crescimento, visto
que em uma relacdo custo X beneficio os lucros saem favorecidos. Desde o
lancamento pela Microsoft do Windows 1.0 em 20 de Novembro de 1985
(Microsoft, 2012) a necessidade de trazer um ambiente cada vez mais
agradavel, pratico e intuitivo ao usuario vem crescendo. Na verdade o S.O.
Windows surgiu justamente com esse objetivo: substituir o MSDOS (Microsoft
Disk Operating System) que devido a sua dificuldade de utilizagéo, limitava

drasticamente a quantidade de usuarios e consequentemente suas vendas.

Assim, a cada dia que passa, a parcela da populacédo que utiliza softwares nas
tarefas do cotidiano aumenta gradativamente e, consequentemente, a
producéo de softwares também, mas nem sempre acompanhada da qualidade
devida. Deste modo, a interface dos sistemas € a parte que fornece ao usuario
a possibilidade de utilizar um computador, celular, palmtop, sem a necessidade

de ser um “expert” no assunto, fato este que nem sempre acontece.

Desta forma, desenvolver interfaces que tornem o uso da maquina
transparente, que forneca o maximo de conforto e seguranca ao usuario é de
fundamental importancia para a sobrevivéncia de um software. E com este
objetivo, o de facilitar as relacdes entre usuarios e sistemas computacionais
atravées de melhorias nas interfaces dos Softwares, que esse trabalho se

norteia.
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1.1 OBJETIVOS

Esse trabalho tem como objetivo principal, estudar a fundo metodologias que
possibilitem o desenvolvimento de softwares que proporcionem uma maior
facilidade no seu uso e que também minimizem o estresse e 0 cansaco
provocado por acdes rotineiras, complexas ou que demandem grande

responsabilidade.

Assim, com base nos conhecimentos obtidos, objetiva-se também a construcéo
de Interfaces mais “amigaveis”, intuitivas e que facilitem a vida do usuario de
sistemas computacionais, e que também possam servir de base para estudos

futuros.

Através desses estudos, visa-se construir um material rico em teoria e pratica
de boas técnicas para construcdo de um software, que possa unir de maneira
concisa a usabilidade e a qualidade, e que respeite as normas de ergonomia

existentes.

Por fim, dentre os objetivos almejados, também se espera resolver a caréncia
de materiais do tipo e solucionar um grande problema que € a inutilizacdo de
um software apds sua implantacdo devido a complexidade de uso, dificuldade
de entendimento, cores agressivas e outros fatores que possam vir a podar seu

ciclo de vida.

1.2  MOTIVACAO

De acordo com NBR ISO/IEC 9126-1 (2003), os computadores tém sido
usados numa variedade de areas de aplicacdo cada vez maior e sua operacéo
correta é frequentemente critica para o sucesso de negocios e para a
seguranca humana. Deste modo, desenvolver ou selecionar produtos de

software de alta qualidade é de importancia primordial.
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A aplicacéo das técnicas e metodologias que serdo estudadas nesse trabalho,
certamente proporcionardo aos profissionais e empresas da area de

desenvolvimento grandes beneficios como, por exemplo:

o satisfacdo do cliente;

o menor custo com setor de Help Desk;

o menor custo com treinamento de usuario;

o maior aceitacdo do software pelos usuarios;

o evitar a inutilizacdo do Software;

o aumento de vendas;

o retencdo de consumidores;

o evitar o fechamento prematuro de pequenas empresas de
Software.

Como ja mencionado, as pesquisas, materiais estudados e publicados em tais
assuntos sdo notoriamente escassos, deste modo, a necessidade de auxilio
motiva a construcdo de um material de apoio e suporte aos que necessitem,
onde, além dos beneficios proporcionados aos profissionais e empresas da
area, o maior beneficiado em questdo sera o usuario final, que podera fazer

uso de um software mais “amigavel”.

A ideia € que também ocorra o surgimento de uma nova mentalidade entre os
profissionais da area, onde o usuario final possa interagir da maneira mais

transparente possivel, evitando o cliché “E feio, mais funciona”.

1.3 JUSTIFICATIVA

Esse trabalho justifica-se, em primeiro lugar, pela grande caréncia de materiais
sobre o assunto (especificamente em Portugués). Também visa trazer a
conhecimento publico algumas instituicbes e normas que regem 0 uso de
trabalho com computadores. Ndo menos importante é a justificativa do
crescimento de softwares natimortos, por se enquadrarem em modelos de

desenvolvimento onde ergonomia, usabilidade e qualidade de software néao
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foram priorizadas. Visa também a diminuicdo da construcdo de softwares em

gue a aparéncia se torna o maior empecilho para sua utilizag&o.

Assim, a partir da afirmagdo de Hyman (1994), “sistemas complexos com
falhas no projeto das interfaces e na interacdo homem-sistema podem
contribuir para as falhas humanas”, este trabalho objetiva-se pela ideia de,
através da melhoria nas interfaces, diminuir o nimero de falhas operacionais

nos sistemas de computadores.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para um melhor entendimento e organizacédo este trabalho foi dividido em

capitulos que serao especificados a seguir.

O primeiro capitulo apresenta o contexto, os objetivos, a justificativa e a

motivagao para o desenvolvimento do projeto.

No segundo capitulo tem-se o embasamento teérico de fundamentos bésicos

da Engenharia de Software.

No terceiro capitulo foram feitos estudos de caso, abordando normas,

metodologias e conceitos para o desenvolvimento de uma boa interface grafica.

Seguindo o cronograma estipulado serdo desenvolvidos ainda o quarto capitulo
com a modelagem e a prototipacédo das interfaces a serem desenvolvidas, um
quinto capitulo com o desenvolvimento das interfaces e o0 sexto e ultimo

capitulo com as conclusdes obtidas com o encerramento do trabalho.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo abordados conceitos que Ss&80 essenciais para o0
desenvolvimento desse trabalho, a principio um breve resumo sobre
Engenharia de Software, seguido de usabilidade e qualidade de software.
Também serdo abordados os conceitos referentes a GUI (Graphical User

Interface) e IHC (Interagcdo Humano- Computador).

2.1. ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Naur (1969), Engenharia de Software é o estabelecimento e o uso de
principios soélidos de engenharia para que se possa obter economicamente um

software que seja confiavel e que funcione eficientemente em maquinas reais.

Desta forma, entende-se que Engenharia de Software € a "aplicacdo de uma
abordagem sisteméatica, disciplinada e quantificAvel no desenvolvimento, na
operacdo e na manutencao de software, ou seja, a aplicacdo de engenharia de

software, além do estudo de tais abordagens" (IEEE, 1990).

A Engenharia de Software trata-se também de uma disciplina da engenharia
que se dedica exclusivamente aos estudos dos processos que envolvem a

producao de um software.

Segundo SWEBOK (2004), as origens do Corpo de conhecimento da

Engenharia de Software sao as seguintes:

. Matemética

o Ciéncia da Computacéo

o Administracéo de Projetos

o Ciéncias Cognitivas e Fatores Humanos
o Engenharia de Computadores

o Administragdo e Ciéncias

° Administrativas
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o Engenharia de Sistemas

A Engenharia de Software é dividida no SWEBOK (2004), em um total de onze
areas de conhecimento (KA: Knowledge Area): requisitos, geréncia de
engenharia, projeto, métodos e ferramentas de engenharia, construcéo,
processo de engenharia, testes, qualidade, manutencdo, disciplinas

relacionadas e geréncia de configuracao.

Resumindo, a “Engenharia de Software se dedica aos problemas praticos da
producéo de software” (Sommervile, 2006).

2.2. USABILIDADE

Jordan (1998) define de maneira informal o termo Usabilidade como o quanto é
facil utilizar determinado produto. J4 a ISO NBR 9241-11 (2000), afirma que
Usabilidade “é a eficacia, a eficiéncia e a satisfacdo com que usuérios
especificos conseguem alcancar objetivos especificos em ambientes
particulares”. E a ISO/IEC 9126-1 (2003), define Usabilidade como “a
capacidade do produto de software de ser compreendido, aprendido, operado e

atraente ao usuario, quando usado sob condi¢des especificas”.

Neste sentido, Nielsen (1994) um dos maiores especialistas em usabilidade,
prop&e um conjunto de dez heuristicas de usabilidade:

e visibilidade do estado do sistema;

mapeamento entre o sistema e o mundo real;

¢ liberdade e controle ao usuario;

e consisténcia e padroes;

e prevencao de erros;

e reconhecer em vez de relembrar;

o flexibilidade e eficiéncia de uso;

e design estético e minimalista,

e suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e recuperar erros;

e ajuda e documentagéo.
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Assim, pode-se entender que a usabilidade tem relacéo direta com o
usuario, afinal € ele quem determina se um produto, neste caso o software,
trard mais produtividade e otimizara as tarefas do dia-a-dia. Desta forma, a
usabilidade é foco no usuéario, portanto para a construcdo de um software com
um padrdo aceitavel de usabilidade € necessario que se tenha um bom

conhecimento dos usuarios finais.

2.3. QUALIDADE DE SOFTWARE

Segundo o Aurélio (2004), Qualidade é superioridade, exceléncia de alguém ou
de algo, tal definicdo serve também para o desenvolvimento de software,
porém, segundo SWEBOK (2004), qualidade de software é o conjunto de
atividades relacionadas com garantia de qualidade de software, entre estas as

atividades de verificacdo e validacao.

Em meados dos anos 1940, surgiram varias organizacdes que tratavam
especificamente de qualidade, entre elas pode-se citar algumas mais
conhecidas e que se mantém até os dias hoje, servindo como base para
projetos em diferentes areas:

e ASQC (American Society for Quality Control)

e ABNT (Associacao Brasileira de Normas Técnicas)
e |ISO (International Standardization Organization

A Figura 1 a seguir, mostra, segundo o SWEBOK (2004), a estrutura
hierarquica que subdivide as areas da Qualidade de Software.
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Qualidade de
Software
Y
Fundamentos de Gr::ée:‘s:: d: Consideragoes
—— Qualidade de SW 1 Qualidade de SW — Praticas
Cultura e Etica de Requisitos de
Eng. De Software Garantia de Qualidade de SW
Qualidade de SW
Caracterizacao de
Valor e Custo de Verificagoes e Defeitos
Qualidade de Sw Validagtes
Gerenciamentoe de
Madetos Qualidade de SW
Caracteristicas de Revisdes e Auditoria
Qualidade
Medi¢do de
Qualidade de SW
Melhoria de
Qualidade

Figura 1 - Estrutura Hierarquica Areas da Qualidade de Software (SWEBOK, 2004).
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2.4. GUI (GRAPHICAL USE INTERFACE)

Para Beltran (2002), “uma interface inspira sentimentos de rejeicdo e aceitacao
gue determinam a maneira como 0 usuario irA se comportar diante de um
sistema computacional”’. Segundo o mesmo autor, “86% das pessoas que

decidem abandonar o uso de um programa, o fazem devido a interface”.

“‘Qualquer que seja o meio de comunicagdo: textual, visual, audiovisual ou
eletrbnico, ha sempre uma interface que media a interacdo, seja o layout de um
livro, o aparelho de telefone, o controle e a tela de televisdo, o teclado e o
monitor do computador, para citar alguns exemplos. Assim, cada tipo busca
com seu design proéprio, tornar-se de facil uso e mais atraente possivel para o
usuario.” (Silva, 1998).

A “Graphical User Interface foi desenvolvida em 1981 pela Xerox PARC por
Alan Kay, Douglas Engelbart, e um grupo de outros pesquisadores, em seguida
a Apple lancou o computador Lisa, primeiro computador disponivel

comercialmente em 19 de janeiro de 1983.” (GUI, Computer Hope, 2012).

A GUI usa janelas e icones e menus para executar comandos, é uma das
partes mais importantes do Software, pois, através dela o usuario interage com
a aplicacdo e obtém os resultados esperados. Nos dias atuais, as IDE’s para
desenvolvimento, fornecem inUmeros recursos e componentes (botdes,

textfields, labels) que facilitam a vida do desenvolvedor de Interfaces.

2.5. IHC (INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR)

IHC “é a area que trata exclusivamente do relacionamento dos seres humanos
com as maquinas (computadores). As primeiras referéncias ao termo IHC
comecaram no final da década de 1970” (Brand&o, 2006); academicamente, a
IHC “ganhou impulso nos anos 90 com o surgimento de eventos especificos
sobre o assunto que incentivaram a publicacdo de pesquisas e reflexdes”
(Endler, Pimenta, 2004).
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A IHC “tem um importante papel no projeto e no desenvolvimento de todos os
tipos de sistemas computadorizados, como controle de trdfego aéreo,
processamento nuclear, aplicativos de escritério ou jogos” (Brand&o, 2006).

Segundo NORMAN (2003), “ndo é suficiente projetar um software que apenas
funcione, ou que apenas possua funcionalidades necessarias para o
cumprimento da tarefa”, ou seja, ndo se pode deixar a cargo do usuario a
responsabilidade de manipular ou lidar com as complexidades de um sistema,

dai a necessidade da implantacdo das metodologias de IHC.
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3. ESTUDO DE CASO

Neste capitulo serdo realizados estudos sobre as normas NBR ISO 9241 Parte
10, NBR ISO/IEC 9421-11 Parte 11 que regem 0s requisitos ergonémicos para

trabalhos com computadores.

Também nesse topico serdo abordados o0s erros mais comuns ho
desenvolvimento de software no que se refere ao assunto principal desse
trabalho, as interfaces graficas, através de avaliacfes de softwares existentes

no mercado.

Durante o decorrer desse capitulo serdo apresentados de maneira resumida
topicos e exemplos mais relevantes que constituem as normas citadas acima
mantendo a maxima fidelidade com o contetdo original pra que ndo ocorra a

descaracterizacdo das normas.

3.2. NORMA NBR ISO 9241 PARTE 10 PRINCIPIOS DE DIALOGO

A NBR 9241 fornece principios ergonémicos formulados em termos gerais, isto
é, eles sdo apresentados sem referéncia as situacbes de uso, aplicacéo,
ambiente ou tecnologia. Pretende-se que estes principios sejam usados na
especificacdo, projeto e avaliacdo de dialogos para computadores. (NBR ISO
9241 Parte 10, 2000).

Esta décima parte da Norma NBR ISO 9241-Requisitos ergondmicos para
trabalho de escritério com computadores, trata especificamente de Principios
de dialogo, onde didlogo é definido como a interacdo entre um usuario € um
sistema para alcancar um objetivo particular. Vale ressaltar que apesar da
pouca probabilidade do usuario final ter conhecimento da norma ele sera o

maior beneficiario dos projetos que utilizarem a mesma.
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3.2.1. Principios de Didlogo

De acordo com a norma, foram definidos sete principios de grande importancia
para o projeto e também para a avaliacdo de um didlogo com computadores,

0s principios séo listados a seguir:

o adequacao a tarefa;

o auto descricao;

o controlabilidade;

o conformidade com expectativas do usuario;
. tolerancia ao erro;

. adequacao a individualizacéo;

. adequacao ao aprendizado.

3.2.2. Caracteristicas do Usuario

Os principios de didlogo devem se fundamentar nas caracteristicas do usuario
para sua aplicacdo, algumas das caracteristicas do usuario sugeridas pela

norma sao:

. capacidade de atencao;

o limites da memoaria de curto termo;

o comportamento de aprendizado;

. nivel de experiéncia no trabalho e no sistema;

o visdo internalizada da estrutura de base, e da proposta do

sistema com o qual o usuario ira interagir.

3.2.3. Caracteristicas da Tarefa

O desempenho em uma tarefa do sistema estéa relacionado diretamente com as
caracteristicas dos diadlogos do sistema, podendo variar obviamente com as

necessidades de cada sistema.
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Segundo a NBR ISO 9241 parte 10 (2000) um dialogo é adequado para a
tarefa quando ele apoia o usuario em uma conclusédo efetiva e eficiente da

tarefa.

A tabela 1 descreve alguns exemplos citados pela NBR ISO 9241 em uma

relacdo Aplicacdo x Exemplos.

Aplicacao Exemplos incluem

Recomenda-se que o didlogo apresente ao
usuario somente informagdes relacionadas
com a conclusao da tarefa.

A formatacdo da informacao tal como cor, e
informacgdes tais como dia atual, data, etc.
sdo apresentadas somente se elas facilitarem
a conclusdo da tarefa.

Convém que qualquer agdo que possa ser
apropriadamente alocada ao software de
interface para execu¢ao automatica deva ser
realizada pelo software sem o envolvimento
do usudrio.

O cursor é automaticamente posicionado no
primeiro campo de entrada relevante para a
tarefa.

Os procedimentos de inicializacdo do sistema
sdo realizados automaticamente.

Se existirem recursos de entradas pré-
definidos para uma dada tarefa (p.ex.
valores pré-definidos como padrao), convém
gue ndo seja necessario que o usudrio tenha
que entrar tais valores. Convém também que
seja possivel

substituir valores pré-definidos por outros
valores ou por outros valores pré-definidos
apropriados.

Se a data atual é requerida pela tarefa, ndo é
necessario que ela seja digitada, mas o
usuadrio é capaz de modifica-la.

Tabela 1 Caracteristicas da Tarefa (Aplicacdo x Exemplos)

3.2.4. Auto Descricao

Um dialogo é auto descrito quando cada passo do didlogo €é imediatamente

compreensivel por meio de resposta do sistema ou é explicado, sob demanda,

ao usudario. A tabela 2 descreve os exemplos.

Aplicacao Exemplos incluem

Apos qualquer agao do usuario, convém que
o didlogo apresente resposta do sistema
onde apropriado. Se a agao do usudrio pode
trazer consequéncias severas, convém que o
sistema proporcione explicagdo e solicite
confirmagao antes de executar a agao.

E necessario repercutir a atividade do teclado
junto com modificacdo do estado de dados
para ajudar o usuario a compreender o que
aconteceu na aplicagdo e o que o usuario
pode controlar. A aplicagdo indica se o didlogo
pode

ser revertido fornecendo informagdo explicita
sobre o que pode ser revertido.
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O sistema de didlogo pede confirmagdo se
uma exclusdo ndo puder ser revertida.

Quando uma entrada é solicitada, convém
que o sistema fornega informagbes ao
usuario sobre a entrada esperada.

O sistema de didlogo solicita a entrada
através da apresentagdo do nome do campo
juntamente com informacgdes sobre o tipo de
dado (p.ex. data, numeros, bandeira) e o
formato de entrada (p.ex. dd.mm.aaaa)

Convém que as
formuladas e

apresentadas em um estilo compreensivo,
objetivo e construtivo, dentro de uma
estrutura consistente. Convém que as
mensagens nao contenham nenhum
julgamento de valor, tal como “Esta entrada

nao é valida”.

mensagens sejam

Mensagem: “Para data de aniversario, por
favor, use o) seguinte formato:
DD/MM/AAAA” .

Tabela 2 Auto Descrigcdo (Aplicacédo x Exemplos)

3.2.5. Controlabilidade

Um dialogo é controlavel quando o usuario pode iniciar e controlar a direcao e

o ritmo da interacdo até que o objetivo tenha sido atingido. A tabela 3 mostra os

exemplos.

Aplicagao Exemplos incluem

Convém que os sistemas de dialogos
fornecam ao usuario controle sobre como
continuar com o didlogo.

O sistema de didlogo posiciona o cursor no
proximo campo de entrada, mas oferece ao
usudrio a possibilidade de selecionar um
campo diferente.

Convém que a velocidade de interagao nao
seja imposta pela operacdo do sistema.
Convém que a mesma esteja sempre sob
controle do usudrio de acordo com suas
necessidades e caracteristicas.

Nenhum campo de entrada é apagado
substituido ou tornado indisponivel ao
usudrio até que o mesmo sinalize haver
completado a entrada de dados, por exemplo,
pressionando a tecla [Enter].

Tabela 3 Controlabilidade (Aplicacdo x Exemplos)

3.2.6. Conformidade com expectativas do usuario

Um didlogo esta em conformidade com as expectativas do usuario quando é

consistente e corresponde por um lado,

as caracteristicas do usuario, tais como
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conhecimento da tarefa, educacdo e experiéncia, e por outro lado, as

convengdes usualmente aceitas. A tabela 4 fornece os exemplos.

Aplicagao : Exemplos incluem

Convém que o comportamento e a aparéncia
da interface de um sistema de didlogo sejam
consistentes.

Mensagens referentes ao estado do sistema
sempre aparecem na mesma linha.

A mesma tecla é sempre usada para finalizar o
didlogo.

Convém que o cursor esteja onde a entrada é
solicitada.

O sistema de didlogo move o cursor
automaticamente para a proxima posicdo
onde o usudrio espera fazer a proxima
entrada.

Tabela 4 Conformidade com expectativas do usuério (Aplicagéo x
Exemplos)

3.2.7. Tolerancia ao erro

Um dialogo é tolerante ao erro se, apesar de erros de entrada evidentes, o

resultado esperado pode ser obtido com pouca ou nenhuma agéo corretiva do

usuario. A tabela 5 descreve os exemplos.

Aplicagao Exemplos incluem

Convém que os erros sejam explicados para
ajudar o usuario a corrigi-los.

Na medida em que o sistema seja capaz de
identificar os erros, ele apresenta uma
mensagem contendo informagdes sobre a
ocorréncia do erro, tipo do erro e possiveis
métodos de corregao.

Convém que a validacdo/verificagdo de
dados aconteca antes do processamento da
entrada.

Convém que controles adicionais sejam
fornecidos para comandos com
consequéncias sérias.

Uma lista de itens a serem apagados é
apresentada antecipadamente. A exclusdo
efetiva acontece somente sob confirmagao.

Tabela 5 Tolerancia ao erro (Aplicacdo x Exemplos)

3.2.8. Adequacao a Individualizacao

Um dialogo é capaz de individualizacdo quando o software de interface pode

ser modificado para se adequar as necessidades da tarefa, preferéncias

individuais e habilidades do usuario. A tabela 6 descreve os exemplos.
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Aplicacao Exemplos incluem

Convém que o usudrio possa estabelecer
parametros  operacionais de tempo
adequados as suas necessidades individuais.

O sistema de didlogo permite ao usuario
controlar a velocidade de rolagem da
apresentacgao das informacoes.

Convém que os usudrios possam escolher
entre

diferentes técnicas de
diferentes tarefas.

didlogo para

O sistema de didlogo permite ao usuario
iniciar um didlogo tanto digitando um
comando quanto selecionando uma opgao de
menu.

Tabela 6 Adequacéao a Individualizacéo (Aplicacdo x Exemplos)

3.2.9. Adequacéo ao aprendizado

Um dialogo é adequado quando apoia e guia 0 usuario no aprendizado para

usar o sistema. A tabela 7 descreve os exemplos.

Aplicagao Exemplos incluem

Convém fornecer diferentes formas para Lugares padronizados sdo usados para o

ajudar o usudrio a se familiarizar com os mesmo tipo de mensagem.

elementos de dialogo. Distribui¢cdes similares de elementos de tela
sdo usadas para tarefas com objetivos
similares.

Tabela 7 Adequacao ao aprendizado (Aplicacdo x Exemplos)

3.3. NORMA NBR ISO/IEC 9421-11 PARTE 11 ORIENTACOES

SOBRE USABILIDADE

Segundo a NBR ISO/IEC 9421-11 (2000) usabilidade é a medida na qual um
produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de

uso.

Essa norma trata especificamente do conceito de usabilidade, observando o
software como um produto ela se enquadra perfeitamente para ajudar a lapidar
0s objetivos desse projeto.
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Usabilidade é uma consideracdo importante no projeto de produtos uma vez
que ela se refere & medida da capacidade dos usuarios em trabalhar de modo
eficaz, efetivo e com satisfagdo. (NBR ISO 9421-11, 2000).

A norma também enfatiza que a usabilidade dos produtos pode ser melhorada
pela incorporacdo de caracteristicas e atributos conhecidos como capazes de
beneficiar os usuarios em um contexto particular de uso. O nivel de usabilidade
€ medido através do desempenho e satisfacdo dos usuarios, neste caso
especifico sistemas para computadores, porém a NBR ISO 9421-11 parte 11

nao cobre os processos de desenvolvimento de sistema.
A abordagem adotada na NBR 9241-11 (2000) tem beneficios que incluem:

o A estrutura pode ser usada para identificar os aspectos de
usabilidade e os componentes do contexto de uso a serem considerados
no momento da especificacdo, projeto ou avaliacdo de usabilidade de

um produto.

o O desempenho (eficacia e eficiéncia) e a satisfacdo dos usuéarios
podem ser usados para medir 0 grau em que um produto € usavel em

um contexto particular.

o Medidas de desempenho e satisfacdo dos usuarios podem
fornecer uma base de comparacédo da usabilidade relativa de produtos,
com diferentes caracteristicas técnicas, que sdo usados no mesmo

contexto.

o A usabilidade planejada para um produto pode ser definida,

documentada e verificada (p.ex. como parte de um plano de qualidade).

Nesse caso, sendo entdo considerado o software como um produto e portanto,
passivel de uma avaliagdo de usabilidade usaremos conceitos da norma NBR

9241-11, para especificar e medir usabilidade.
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3.3.1. Especificando e medindo a usabilidade de produtos(NBR ISO 9421-
11)

Para se especificar ou medir a usabilidade se faz necessario a identificacdo
dos objetivos, separar eficacia, eficiéncia e satisfacdo e os componentes do

contexto de uso em subcomponentes com atributos mensuraveis e verificaveis.

A figura 2 ilustra a estrutura de usabilidade.

y - Resultado N objetivos
usuario pretendido
- A e ~
Usabilidade: medida na qual objetivos sao
tarefa alcangados com eficacia, eficiéncia e

satisfagao.
\4

equipamento [ . )
eficacia

Resultado de uso

ambiente > .
eficiéncia
Contexto de
Uso : ~
L ) | satisfagao '

produto Medidas de
Usabilidade
. 4 - =

Figura 2 Estrutura de Usabilidade

Para especificar ou medir usabilidade s&o necessarios:

o descricéo dos objetivos pretendidos;
o um descrigcdo dos componentes do contexto de uso (usuarios,

tarefas, equipamentos e ambientes);
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o valores reais ou desejados de eficacia, eficiéncia e satisfacao

para os contextos pretendidos.

7

Normalmente € necessério fornecer pelo menos uma medida para eficacia,
eficiéncia e satisfacdo, obviamente observando o contexto no qual a

usabilidade esta sendo descrita.

3.3.2. Desenvolvimento de produto

A definicdo e a estrutura para usabilidade podem ser usadas por equipes de
desenvolvimento de produto para estabelecer um entendimento comum do
conceito de usabilidade e podem ajudar a equipe de desenvolvimento de
produto a determinarem a abrangéncia das questdes associadas a usabilidade

do produto.

A norma NBR ISO 9241-11 (2000) pode ser usada em conjunto com outras
normas para especificar e medir os objetivos de usabilidade dentro de um
projeto de desenvolvimento de software, o foco nesse projeto esta nas
interfaces e dialogos, os meios tradicionais de comunicacgédo e feedback com o

usuario final de um sistema.

3.3.3. Exemplo de medidas de usabilidade

A tabela traz um exemplo de medidas de usabilidade onde as medidas de
usabilidade para eficacia, eficiéncia e satisfacdo séo especificadas para

objetivos globais.
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Objetivos Medidas Medidas de Medidas de
de de eficiéncia satisfacdo
Usabilidade eficacia
Porcentagem

Tempo para Escala

de objetivos completar uma de
alcancados; tarefa; satisfacdo;
Porcentagem de Tarefas Frequéncia
usuarios completadas por de
completando a unidade de tempo; uso;
tarefa com
sucesso;
Média da acuracia Custo monetario Frequéncia
de de de
tarefas realizagdo da reclamagdes
completadas tarefa

Tabela 8 Exemplo medidas de usabilidade

A tabela apresentada acima é um exemplo genérico que pode ser utilizado
para testar a usabilidade de uma interface, através de alguns teste simples
pode-se obter um feedback do usuario final e evitar futuros prejuizos, afinal de
contas um software é utilizado justamente para otimizar tarefas, diminuir tempo

e custo para as organiza¢des que automatizam suas rotinas.

3.4. A INTERFACE GRAFICA

Até certo tempo atras, a importancia da Interface Gréfica foi omitida durante o
processo de desenvolvimento de software, o foco era simplesmente em um
sistema funcional e também néo existiam profissionais especificos para a area
de “design”. Com o passar do tempo e a chegada de novas tecnologias para
desenvolvimento, e com a necessidade de atingir usuarios menos experientes
e aumentar a interagdo com 0s sistemas computacionais um novo olhar foi

lancado sobre a Interface Gréfica dos softwares.

Interface é uma superficie de contato que reflete as propriedades fisicas das
partes que interagem, as funcdes a serem executadas e o0 balanco entre poder
e controle (ROCHA, 2000).
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Segundo CYBIS (2007) a interface com o wusuario é formada por
apresentacdes, de informacdes, de dados, de controles e de comandos. E esta
interface também que solicita e recepciona as entradas de dados, de controles
e de comandos. Finalmente, ela controla o didlogo entre as
apresentacoes e as entradas. Uma interface tanto define as estratégias para a
realizagcdo da tarefa, como conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e

responde ao usuario durante as interacoes.

Uma boa interface torna o software atraente, intuitivo, eliminando ao maximo o
medo de interacdo do usuario final. Incluidos nesse contexto entram os ganhos

econdmicos e produtivos resultantes de uma interface bem elaborada.

Nos dias atuais a Interface grafica € um ponto crucial para as empresas de
desenvolvimento que almejam um bom lugar no mercado, pois muitas
empresas apresentam um sistema funcional e com uma Interface Grafica bem

atraente aos usuarios finais.

Além da facilidade de uso, uma interface deve prover ao usuario um ambiente
que nao cause stress, cansaco ou repulsa. Para que isso ocorra um estudo
sobre simetria, cores, figuras e agrupamento de informacdes faz-se parte

basica do processo de desenvolvimento de uma interface.

‘A interface grafica é fator determinante no desenvolvimento de software

porqué para o usuario final a interface é o sistema”.

A figura a seguir adaptado de ROCHA (2000) ilustra o funcionamento da

interface usuario-maquina.

/ Interface

Usuario

Entrada

Saida

Sistema Interativo
Figura 3 Funcionamento da Interface Usuario-Maquina (Rocha, 2000).
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3.5. OTIMIZANDO A INTERFACE

Vérios fatores sdo levados em consideracdo para se obter uma interface
otimizada e na maioria das vezes sao escolhas béasicas que determinam a falta
de qualidade de uma interface, como escolha de cores e distribuicao de
componentes na tela. Segundo Norman (1988) quatro principios basicos

devem ser observados:

o Visibilidade e “affordances”: apenas as coisas necessarias tém
que estar visiveis, indicando quais as partes podem ser operadas e
como 0 usuario interage com um dispositivo. Visibilidade indica o
mapeamento entre acbes pretendidas e acbes reais, além de indicar
também distingbes importantes. A visibilidade do efeito da operacgéo
mostra se esta foi executada como pretendida. O que torna muitos
dispositivos dificeis de serem operados € justamente a falta de
visibilidade. Designers devem prover sinais que claramente indiquem ao

usuério como proceder diante de uma determinada situacéao.

Affordances é o termo definido para se referir as propriedades percebidas e
propriedades reais de um objeto, que deveriam determinar como ele pode ser
usado. Quando em um sistema se tem a predominancia da “affordance”, o
usuario sabe que acdo tomar somente olhando, sem a necessidade de figuras,

rétulos ou instrucoes.

o Bom modelo conceitual: um bom modelo conceitual permite
prever o efeito das acbes. Sem este modelo bem definido o usuario
efetua as operacdes solicitadas e ndo sabe que efeito esperar ou, 0 que
fazer caso aconteca algo errado. O modelo conceitual €, portanto claro,

e até Obvio, e exige um efetivo uso de “affordances”.
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o Bons mapeamentos: relacionamento entre duas entidades é
denominado de mapeamento. Especificamente em interfaces
computacionais, indica o relacionamento entre o0s controles e
seus movimentos e o0s resultados. Mapeamentos naturais levam ao
entendimento imediato, desde que aproveitem analogia fisica e padrdes
culturais. Um objeto é facil de ser usado quando existe um conjunto
visivel de acbOes possiveis, e o0s controles exploram

mapeamentos naturais.

o “Feedback”: é o principio basico de sistemas computacionais o
retorno ao usuario sobre as acbBes que foram executadas e seus
resultados obtidos. Sem um feedback o usuario sente-se “perdido”, sem
a certeza de que sua solicitacao foi executada, se ocorreu algum erro,
se had a necessidade da execucdo de outro procedimento para
continuidade do processo. E de grande importancia a preocupagdo com
0 retorno da agédo ao utlizador do sistema, transmitindo confianca,

seguranca e transparéncia do sistema.

3.5.1. Simetria

Correspondéncia, em grandeza, forma e posicao relativa, de partes sitas em
lados opostos de uma linha ou plano médio (Aurélio, 2004).
O equilibrio simétrico se identifica pela disposicdo igual das imagens em torno
dos eixos de equilibrio localizados nos eixos centrais. O principio da simetria
descreve o0 agrupamento baseado nas propriedades emergentes da forma, ao
invés das caracteristicas das partes que a constituem. Em muitos casos,
quanto maior a simetria de uma possivel imagem ou de um grafico, mais
simples é visualiza-los e mais faceis se tornam as interpretacdes sob varios
aspectos (FERNANDES, 2009).

A simetria esta presente no nosso cotidiano, onde o proprio ser humano

é simétrico, a simetria também esta presente na natureza, na engenharia, na
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arte entre outros. Simetria sempre remete a ideia de equilibrio, balanceamento,

0 que consequente traz uma sensacéo de seguranca e conforto.

A figura 4 ilustra alguns exemplos de simetria na natureza.

Figura 4 Simetria na Natureza

A figura 5 ilustra exemplos da simetria na engenharia.

Figura 5 Simetria na Engenharia
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Mais um exemplo de simetria, a figura 6 traz uma das obras mais famosas de

Leonardo Da Vinci: o Homem Vitruviano.

| B oy

Figura 6 Simetria na Arte (Homem Vitruviano de Da Vinci)

Finalizando os exemplos de simetria, temos na figura 7 um “snapshot” da

pagina inicial do “site” mais acessado do mundo, onde a simetria passa
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praticamente desapercebida, mais a hegemonia da pagina é percebida ao se
tracar uma linha divisoria, onde o0s botdes de pesquisa se encontram
simetricamente posicionados em relacdo a logomarca da empresa e 0 campo

de pesquisa.

+Vocé Pesquisar Imagens Mapas Play YouTube Noticias Gmail Docs Agenda Iais -

Fazer login

Um navegador da Web mais répido
@
Instalar o Google Chrome

Go ;)8[6

Brasil

Pesquisa Google Estou com sorte

iGoogle Solucdes de publicidade | Solucdes empresariais  Privacidade e Termos ~ Google+  Sobre 0 Google ~ Google.com in English

Figura 7 Snapshot Home Page Google

3.5.2. Cor

Sem sombra de duvidas eis aqui um dos itens que compdem a interface grafica
gue é o responsavel pela inutilizacdo de varios sistemas computacionais, a cor.
Ela é peca fundamental na constituicdo de uma interface amigavel (user-
friendly) e também determina se uma interface passara nos testes de

usabilidade.

A cor, elemento indissociavel do nosso cotidiano, exerce especial importancia,
sobretudo nas Artes Visuais, na Pintura, Escultura, Arquitetura, Moda,
Ceramica, Artes Gréficas, Fotografia, Cinema, Espetaculo etc., onde ¢é

geradora de emocgoes e sensacdes (FONTANA, 2012).

“A reacao dos individuos as cores se manifesta de forma particular e subjetiva,
relacionada a varios fatores. Elas sdo estimulos psicolégicos que influenciam

no fato de gostar ou ndo de algo, negar ou afirmar, se abster ou agir. As
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sensacdes sobre as cores se baseiam em associacbes ou experiéncias

agradaveis ou desagradaveis” (ROVERI, 1996).

A Figura 8 apresenta um gréafico com o percentual dos sentidos do ser-humano

no que diz respeito a absolvicdo de informacdes do meio.

M Visdo Forma
H Audicao
m Olfato
H Tato
4% M Paladar

m Visdo Cor

Figura 8 Percentual dos sentidos na captacéo das informacfes do meio

As cores sdo dividas em:
e Cores Primarias

e Cores Secundarias

e Cores Terciarias

3.5.2.1. Cores Priméarias

As cores primérias e também conhecidas como as "cores puras’, s&o
originérias de pigmentos naturais (vegetal e mineral). S&o elas: Azul, Amarelo e
Vermelho.
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A teoria das cores diz que por meio de cores basicas, ou primarias,
qualquer cor pode ser formada.

3.5.2.2. Cores Secundarias

As cores secundarias sdo o resultado da mistura de duas cores primarias, na

mesma proporgao.

Formula = (primaria + primaria) = secundaria

Ex:
. + . : .

3.5.2.3. Cores Terciarias

As Cores Terciérias séo o resultado da mistura de uma cor primaria com uma
cor secundaria.

Férmula = (primaria + secundaria) = terciaria

Ex:
. + . : .

Vermelho-arroxeado
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Também podemos dividir as cores pela sua “temperatura”:

e Cores quentes
e Cores Frias

3.5.2.4. Cores Frias

Sao aquelas cores onde existe a predominancia dos tons de azul, verde e roxo.
Sao caracterizadas como cores tristes e melancoélicas, dando a sensacéo

de calma e tranquilidade.

3.5.2.5. Cores Quentes

Sdo aquelas cores onde existem a predominancia dos tons de vermelho,
amarelo e laranja. S&o caracterizadas como cores alegres e vibrantes e

gue nos dao a sensacao de calor.

3.5.2.6. Cores Neutras

Séao aquelas cores onde nao existem a predominancia nem dos tons quentes e
nem dos tons frios. Estas cores servem como base para qualquer cor,
sejam elas de qualquer tonalidade. Preto, Cinza, Branco, Marrom e Bege
(FONTANA, 2012).

3.5.2.7. Significado das cores

o Preto: esta associado a ideia de morte, luto ou terror, no entanto
também se liga ao mistério e a fantasia, sendo hoje em dia a cor da
sofisticacao e luxo.

o Branco: associa-se a ideia de paz, de calma, de pureza.

Significa inocéncia e pureza.



44

o Cinzento (Cinza): pode simbolizar o medo ou a depressao,
mas €& também uma cor que transmite estabilidade, sucesso e
qualidade.

o Bege: € uma cor que transmite calma e passividade. Esta
associada a melancolia e ao classico.

o Vermelho: é a cor da paixdo e do sentimento. Simboliza o
amor, o0 desejo, mas também simboliza o orgulho, a violéncia e
agressividade.

o Verde: significa vigor, juventude, frescor, esperanca e calma.
o Amarelo: transmite calor, luz e descontracdo. E também uma
cor energética, ativa que transmite otimismo. Esté associada ao Veréao.

o Laranja: € uma cor quente, tal como o amarelo e o
vermelho. Significa

movimento e espontaneidade.

o Azul: é a cor do céu, do espirito e do pensamento. Simboliza a
lealdade, a fidelidade, a personalidade e subtileza. Simboliza
também o ideal e o sonho.

o Castanho (Marrom): é a cor da Terra. Esta cor significa
maturidade, consciéncia e responsabilidade. Est4 ainda associada ao
conforto, estabilidade, resisténcia e simplicidade.

o Roxo: transmite a sensacdo de tristeza. Significa prosperidade,
nobreza e respeito.

o Lilas: significa espiritualidade e intuicao.

o Rosa: significa beleza, salde, sensualidade e também
romantismo.

) Prata: € wuma cor associada ao moderno, as novas

tecnologias, a novidade, a inovacéo.
o Dourado: estd simbolicamente associado ao ouro e a riqueza,
a algo majestoso. (FONTANA, 2012)
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3.5.2.8. O uso das cores na Interface

A cor é o elemento visual da interface que mais influencia na usabilidade de um
software, pois ela interfere diretamente na aparéncia, legibilidade, fadiga (no

caso de uso continuo) entre outros.

Recomenda-se cuidado com o uso indiscriminado da cor. E aconselhavel que
primeiro se faca o projeto em Preto e Branco e depois o colora com cuidado,
usando cores neutras. Use poucas cores e com mesma luminancia (brilho) e
utilize cores brilhantes com cautela. Existem teorias que defendem que as

cores causam sensacoes as pessoas (OLIVEIRA, 2007).
Sommerville (2003) recomenda n&o mais que sete cores para um sistema.

O uso de cores em interfaces permite:

mostrar as coisas conforme sao vistas na natureza

o representar associacdes simbdlicas

o chamar e direcionar a atencao

o enfatizar alguns aspectos da interface

o determinar um estado de espirito

o auxiliar na identificacédo de estruturas e processos

o diminuir a ocorréncia de erros

o tornar uma interface mais facil de ser memorizada (MAIA, 2012)

Porém dentro de um projeto de interface os seguintes cuidados também devem

ser tomados:

o uma escolha ndo adequada de cores pode interferir na legibilidade da
interface

o as cores podem apresentar caracteristicas distintas em condicfes
diferentes

o as cores devem ser selecionadas de modo a ndo causarem fatiga nos
olhos do usuério e nem deixa-lo confuso

o 0 grupo de pessoas a quem se destina o sistema deve ser considerado;
algumas comunidades podem apresentar reacOes arbitrarias porém

negativas diante de certas cores
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o alguns elementos da tela sdo agrupados com as mesmas cores; deve-
se tomar um cuidado para ndo se agrupar elementos que ndo se
relacionam entre si (MAIA, 2012).

As cores acromaticas (os varios tons de cinza, situados entre o branco e o
preto) sdo as mais indicadas para o fundo das interfaces. O branco nem
sempre € o mais indicado devido ao seu brilho intenso, o preto ndo € indicado
pois traz a sensagao que os objetos estdo “soltos” ou pendurados, o cinza seria
o ideal, mais deve ser usado com moderacdo pois traz a aparéncia de
interfaces antigas, com a disponibilidade do controle de luminosidade nos
equipamentos atuais (monitores, celulares, etc.) o uso do branco como
background das interfaces é predominante, e se faz notar presente na maioria
das aplicacGes atuais.

A figura 9 traz um snapshot da home page do canal de noticias CNN, trazendo

um “background” na cor branca.

Make CHN Your Homepage
» replay

Spain trapped in

vicious cycle §UzLQN
Thi

Spanish banks 'need €40B' as
Europe readies for talks

Eurozone ministers will hold talks amid growing

concerns over Spain's aiing banks, which

need at least €40 billon to preserve financial \
tabi ! "

stabiliy, according to the IMF. FULL STORY - Cﬁg;g in euro Eilke 1.1m | W Follow @cnni

« Spain in eurozone crisis crosshairs v . crosshairs

* Quest: Bailout or bailout 'lite’ ? = 3 Lo ot tlonupli personiiel

« Lagarde: Spain needs a backstop = :\) P i — & ! Log ign up to pet !

. sa banks the big problem = > * o 1k

- Mes sts on two-speed Europe backstop

« Minister: Hungary's financial crisis ‘over’ g g

BLOODSHED IN SYRIA

+ Syria, rebels trade blame for massacre BLOODSHED I SYRIA
+ Struaale to save wounded kids =

Figura 9 Snapshot Home Page CNN (Background na cor branca)

A figura 9 traz um “print” de um formulario de cadastro da mega rede de vendas

“online” Walmart, também trazendo o “background” na cor branca.
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Identificacao - Novos Usuarios

> Problemas com seu cadastro? entral de Atendiment

Dados de acesso ao Walmart

@ Pessoa Fisica Pessoa Juridica
Seus dados pessoais:

Nome*
Sobrenome*

Como gostaria de ser
chamado

CPF:* Por que Pedimos seu CPF
Data de Nascimento* dd/mm/aaaa

Sexo* Masculino Feminino

CEP* ldo sei meu CEP

Telefone de Contato 01*

Figura 10 Print Formulario Cadastro de Usuério (Rede Walmart)

O Facebook, o maior site de relacionamentos da atualidade também utiliza o
branco como plano de fundo. Nao € recomendado que se utilizem cores ou
figuras como background pois podem confundir ou tirar a atencdo do usuario.

As cores quentes sdo mais efetivas quando se deseja chamar a atencao, o

vermelho, por exemplo, esta associado a situacao de perigo.

A figura 11 apresenta um icone de exclusdo, predominante na cor vermelha, o
usuario ja sabera que se trata de uma situacao de risco, no caso a exclusao de

dados, o que pode ser um processo irreversivel.

X,

Figura 11 icone de exclus&o (Cor vermelha)

O verde e o azul geralmente estdo associados a situagbes que nao remetem
perigo ou atencao, por exemplo, a op¢ao de salvar ou atualizar dados em um
sistema ndo é um processo irreversivel, portanto € associado as cores verde

ou azul.

A figura 12 ilustra um icone para o opcdo de salvar, com a cor verde

predominante. E importante que o desenvolvedor se atente a algumas
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convencdes que ja sdo padrbes no mercado, pos nao foram adotadas por

acaso e ja fazem parte do cotidiano dos usuérios de sistemas computacionais.

@

Figura 12 icone Salvar (Cor verde)

A figura 13 traz uma curiosidade sobre a logomarca de duas grandes
empresas da area de tecnologia, ambas apresentam as mesmas cores na sua

composicao.

Google 3

Figura 13 Logomarca Google e Microsoft (Mesmas cores na composi¢ao)

O uso da cor € de fundamental importancia para o desenvolvimento de
Interfaces Graficas, 0 uso adequado da cor torna o ambiente atraente e

agradavel para o usuario final.



49

3.5.3. icones

Sao componentes da Interface gréafica que falam por si s0, trabalham em um
conjunto que agrega cores e simbolos. Essa combinacdo faz com que o
usuario saiba o que esperar ao clicar, tocar ou selecionar um icone. Nos dias
atuais, com o crescimento da tecnologia “touchscreen” (tela sensivel ao toque),
aliado ao aumento de uso de telefones celulares e “tablets” os icones
ganharam um grande destaque.

Os icones devem ser significativos, apropriados, coerentes, consistentes,
claros, simples e definidos em pequeno numero. Seu tamanho deve ser
econdmico em relagdo ao espaco de tela. Dependendo de sua utilizagéo
aconselha-se a adocdo de bordas bem definidas. E recomendavel utilizar

sempre icones prontos, respeitando seus significados (OLIVEIRA, 2007).

A figura 14 traz a imagem de um usuario interagindo com uma tela
touchscreen, onde somente icones sdo usados como referéncia para acesso

as funcdes do aparelho.

Figura 14 Interacdo Usuario (“touchscreen” interacdo com icones)

Alguns pontos devem ser relevados durante o processe do construcao de um

icone:



50

o A imagem associada aos icones deve ser representativa da funcdo que
Ihe é atribuida. E mais, esta deve ser familiar a linguagem do publico-alvo.

o icones em formato de botbes devem ter dimensdes compativeis com as
dos dedos dos usuarios.

o icones devem conter simplicidade, cores suaves e design visual
identificavel, para que possam evitar conflitos de interpretacdo e ambiguidades.
o icones devem vir sempre que possivel acompanhados de show hint
(descricao textual associada a eles).

A figura 15 traz alguns exemplos de icones tradicionais que ja fazem parte do
dia a dia dos usuarios de sistema computacionais; O primeiro icone da
esquerda para direita (caracter de interrogacéo) é associacao a ajuda (help); O
segundo icone (meio) com a figura de uma lupa remete a idéia de busca
(search) e o terceiro e ultimo icone (esquerda para a direita) com um simbolo
de uma notacdo musical faz referéncia a um aplicativo de musica em um

celular. O objetivo do icone € justamente ser o0 mais intuitivo possivel.

Q

Figura 15 Exemplos de icones (Ajuda, Busca e Musica).

3.5.4. Fontes

O uso correto da fontes também é um grande diferencial na construgdo de uma
boa interface grafica. Assim como nos outros itens a cor utilizada nos

elementos textuais da Interface também interferece na usabilidade da mesma.
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Quanto ao tamanho da fonte, ndo utilizar menor que 10 pontos, limitando o uso
de fontes diferentes para textos (até dois tipos). Deve-se evitar também fontes
muito grandes, que paregam “gritar” com o usuario. Evitar textos s6 com
maiusculas, e ndo exagerar com o sublinhado, negrito e italico (OLIVEIRA,
2007).

O ideal é que se mantenha um padronizacdo das fontes durante o

desenvolvimento da Interface.

3.5.5. “Layout”

O “layout” ou a forma como os componentes séo dispostos na interface (janela,
caixa de dialogo, mensagem), também faciltam a compreensdo das

funcionalidades do sistema por parte do usuario.

Algumas caracteristicas basicas podem fazer uma grande diferenca na
construcdo de um bom layout para uma interface gréfica. A seguir alguns
pontos que devem ser observados nessa etapa da construcao da interface:

o € ideal que se mantenha um padrao entre todas as telas do sistema
(padronizacgao);

o evitar espacos vazios ou carregados de componentes ou informacdes;

o manter os componentes da interface alinhados (campos de texto,
rétulos, botdes);

o agrupar informagdes por tipo e importancia.

A figura 16 traz o formulario de cadastro de usuarios de uma gigante de vendas
“online” (Americanas.com), nesse exemplo um bom “layout” é definido com
alinhamento de todos os componentes e agrupamento de informacdes. No
caso Cadastro de Pessoa Fisica e Cadastro de Endereco ficam separados.
Esta préatica de agrupamento de informacdes facilita em muito o preenchimento
de formuléarios. E pertinente que, apés digitar a rua onde mora, seja solicitado
namero, bairro, ou seja informacgdes que ligam-se umas as outras, nao fazendo

sentido que estejam desconexas.
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Nessa mesma figura pode-se observar mais bons exemplos de uma boa
interface: a utilizacdo do “background” em branco (cor neutra); as fontes no tom
cinza que também é uma cor neutra; no cabecalho do site pode-se notar alguns
icones que simbolizam os varios departamentos da loja; a cor vermelha nesse
caso esta intimamente ligada a marca da “megastore” (Americanas.com),

portanto ndo influenciard na navegacao do usuario pelo site.

americanas.com ouscar [

~ imaramenos B BB H D@ $ = DO YW IO @ X
ﬁ Identificagcao

“Campos corgendn:

CADASTRO PESSOA FISICA

(@) PessoaFisikcs (™) Pessoa Juridica
Noms compisto *
CPF*
$ax0* | Saecions [_]
Data de Nascimento *

Telefons Prefersncial

{000 - TE_EFONE) (0PCIONAL)

Como gostaria de ssr chamado? *
E-mai *
$anha*

Confirma sanha *

Dess|a racaber e-mall 0 ofertas @ 5m
Promog0es da Americanas.com?

CADASTRO ENDERECO

CEP* 13800 000 confimar cap | 080 ol meu cep

identificaglo do Endarego * (7)) Asemameno (@) Cesa (@) Comercial (@) Ouvo

Figura 16 Formulério cadastro de usuarios (Americanas.com)
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3.6. ESTUDOS DE CASO (INTERFACES FALHAS EXISTENTES NO
MERCADO)

Esse capitulo trara “snapshots” de alguns sistemas que encontram-se a
venda na internet e também de alguns sites que encontram-se em
funcionamento até a presente data. Vale ressaltar que esses snapshots serdo
utilizados como objetos de estudo.

Na figura 17 pode-se listar as seguinte falhas na construcao da interface:

“Background”: a cor do “background” apesar de se enquadrar entre as cores
neutras, ndo é agradavel, e remete a uma idéia de um sistema ja ultrapassado;

também cria confusdo com a cores dos campos de texto.

Excesso de informacdes: existe um excesso de informacfes no formulério;
como os itens ndo foram agrupados por tipo e/ou informac&o o preenchimento

das informacg0des tende a ficar mais confuso.

fcones: os icones n&o s&o claros e objetivos (ndo conseguem transmitir uma

idéia concreta do que representam).

Fonte: a fonte escolhida e seu espacamento torna dificil a leitura dos textos.
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Codigo  Mome / Razdo Social Data
| 00 | [Engm..m Orgamentos Lida ] |01/08/2010 |
1% Endereco B airmo
Fiua José Urbano, 160 | |Eer‘lrn:r |
Cidade LLF. Cep CHFJ / CPF
S30 Tomas de Aquino | M6 +| [37360-000 | | |
Telefore Fax Cortatalz) Clazzsihicacia
(035) 35351769 | |(035) 35351758 | [Amado / Dora / Andié | [Parceiro |
E-maits LRL
engwhere@engwhene, com. br | |www.erl;whale com.br |
2% Endereco LF, Cep
Praga Cénego Tomés, n® 2 - Cantro ] |ME - |'3?9|;u-mn |
Observacies
Softwares:
Engwhere Orcamentos / Prewiso / BD| / Geedoc £ Gercon |—;:‘|
MNova Apaga Atualiza Imprirnir Ajuda Fechar
Cédign |Mome # Razdo Social | Data |Enderecol Baino / Complemenio
2 001 | Engwhese Orgamertos Lida | O01/08/2008 Rua José Urbano, 180 | Centro
«| | na
Hl 4 | kM

Figura 17 Snapshot Clientes e Fornecedores EngWhere
(http://Iwww.engwhere.com.br/webhelp/index.htm#page=ajuda_htm/Cadastro_clientes_fornecedore
s.htm)

Na figura 18 o desenvolvedor peca somente no “background”, os icones
possuem boa aparéncia e delimitacdo, a fonte também & legivel . A cor
utilizada no “background”, além de se tornar cansativa com o passar do tempo,

também dificulta a visualizacdo dos icones.
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«* Campus - Factoring :

Figura 18 Menu Campus Sistema de Integracao Factoring
(http://lcampusinformatica.com.br/Help/Factoring/Hlp_foCadastroClientes.
html)

A figura 19 traz um cadastro de clientes que a primeira vista choca pela
quantidade de informacdes exibidas. Entre outros itens pode-se observar:

“Background”: a cor do background se enquadra entre as cores neutras, mais

nao se equilibra com as outras cores existentes na interface.

Agrupamento das Informacdes: as informacOes estdo agrupadas, mas o
espacamento e a maneira como elas foram agrupadas nao permitem uma facil
distingéo.

icones: alguns icones ndo remetem a sua verdadeira funcdo (simbolo
tradicional de recortar/cut é usado para opgdo de excluir); em outros icones

fica praticamente impossivel interpretar o significado.

Fonte: o espacamento entre os caracteres torna dificil a leitura; a cor das
fontes nos campos de texto é inapropriada, além do preenchimento em caixa

alta que traz uma sensacgéo desagradavel ao usuario.
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Figura 19 Cadastro de Cliente Fidelit-Pharmanet
(http://www.pharmanet.com.br/fidelity.htm)

A figura 20 é um exemplo classico de um software que traz uma interface que

provavelmente seria reprovada em todos os testes de usabilidade.

“Background”: a cor do “background” é completamente desagradavel,

causando repulsa a primeira vista.

Excesso de informacfes: a quantidade de informac6es no formulario e sua
distribuicdo tornam dificil tanto o preenchimento quanto o entendimento dos

dados na sua recuperacao.

fcones: os icones ndo sdo claros e ndo podem servir de base para uma

tomada de decisao dentro do sistema.

Fonte: a fonte escolhida e seu espacamento torna dificil a leitura dos textos, o
preenchimento em caixa alta transmite uma sensacgédo desagradavel e ajuda a

aumentar o excesso de informag6es contidas no formuléario.
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Figura 20 Cadastro de Clientes Maxi Acao
(http://www.maxiacao.com.br/si/site/0613)

Na figura 21 temos um exemplo de um formulario de fechamento de venda na
internet, o excesso de informacdes e de cores, torna dificil a compreenséo e a
tomada de decisdo. A falta de alinhamento dos campos também traz uma

sensacao de desorganizagao.

O plano de fundo do “site” na cor rosa e com figuras repetidas também produz
um efeito negativo. Vale lembrar que no caso de um site de vendas a aparéncia
€ de fundamental importancia para que um usuario venha a finalizar uma

compra.
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Figura 21 Fechamento de venda Centertel
(www.centertel.com.br)

4 Desenvolvimento

Neste capitulo sera feita uma breve abordagem sobre a tecnologia escolhida
para o desenvolvimento do material de apoio, bem como os numeros que
comprovam o crescimento dessa tecnologia no mercado atual.

Também sera descrito o processo da criacdo do material de apoio resultante
dos estudos desse projeto, ressaltando que o foco desse trabalho é o
desenvolvimento de boas interfaces graficas (interagdo com o usuario e apoio
ao desenvolvedor), portanto algumas etapas do desenvolvimento como etapas
avancadas de codificacdo serdo omitidas, mais estardo disponiveis através da
documentacdo gerada (JavaDoc) e do codigo-fonte assim como todo material
gue estaréa disponivel como anexo desse projeto.

Para esse projeto a tecnologia de desenvolvimento escolhida foi a linguagem
de programacao Java, em conjunto com a IDE de Desenvolvimento Netbeans,
mas outras linguagens existentes no mercado fornecem todas as condi¢gbes
para o desenvolvimento de boas interfaces.
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4.1 JAVA

Java € uma linguagem de programacdo e uma plataforma de computacéo
lancada pela primeira vez pela Sun Microsystems em 1995. E a tecnologia que
capacita muitos programas da mais alta qualidade, como utilitarios, jogos e
aplicativos corporativos, entre muitos outros, por exemplo. O Java é executado
em mais de 850 milhbes de computadores pessoais e em bilhdes de
dispositivos em todo o mundo, inclusive telefones celulares e dispositivos de
televisdo. (Java.com, 2012).

A seguir algumas caracteristicas da linguagem de programacéao Java:

e Write once, run everywhere: escreva uma vez e execute em
qualquer lugar. Este € o motor de Java, o que impulsionou a
linguagem, a caracteristica de compatibilidade do cédigo Java com
qualquer hardware. A promessa que navegadores web, telefones,
PDAs e outros aparelhos eletronicos pudessem executar um mesmo
codigo fonte Java ajudou a popularizar a linguagem e atrair novos
programadores;

e Web programming: a Sun fez um progndéstico arrojado para a €poca
afirmando que a web era um computador logo, deveriam existir
ferramentas para “programar’ este novo dispositivo, a rede. A
arquitetura cliente/servidor € algo quase que natural em Java;

e Recursos de Rede: possui extensa biblioteca de rotinas que
facilitam a cooperacdo com protocolos TCP/IP, como HTTP e FTP;

e Seguranca: permite que usuarios utilizem softwares seguros que foram
copiados da web;

e Programacdo dinamica e extensivel: a programacdo Java €
baseada integralmente em POO (Programacéao Orientada a Objetos), ou
seja, € baseada na descricao de classes. Para conceitos novos e tarefas
novas criam-se novas classes ou, realizam-se a manutencdo ou
incrementam-se classes antigas;

e Eficiéncia na codificagcdo: com a utilizacdo de classes, a programacao
torna-se mais eficiente ja que as chances de reescrever software inédito
tornam-se menor, ou seja, sempre existira uma classe que faz aquilo
que o programador deveria implementar;

e Internacionalizacdo: € o poder de escrever coédigo fonte que
trabalhe com caracteres dos mais diferentes alfabetos. Este foi um dos
altimos recursos, dos citados aqui, a ser implementado em Java,
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e Garbage collector: objetos néo utilizados sao retirados da
memoria  principal automaticamente. Isto se chama deslocamento
automatico de memoaria dinamica;

e Concorréncia: permite o uso de threads multiplos e mecanismos
explicitos de concorréncia;

e Tratamento de eventos e excegdes: permite a programagao
orientada por eventos e a possibilidade de escrever programas que
respondem a falhas de execucéo;

e (Carga Dindmica de Codigo: programas em Java sdo formados por
uma colecdo de classes armazenadas independentemente e que
podem ser carregadas no momento de utilizacao.

Até hoje, a plataforma Java ja atraiu mais de 9 milhdes de desenvolvedores de
software. E utilizada em todos os principais segmentos da inddstria, estando
presente em uma ampla gama de dispositivos, computadores e redes.

A tecnologia Java esta presente em mais de 4,5 bilhdes de dispositivos,
incluindo:

e Mais de 800 milhdes de PCs

o 2,1 bilhdes de telefones celulares e outros dispositivos portateis

o 3,5 bilhdes de cartdes inteligentes

« Além de set-top boxes, impressoras, webcams, jogos, sistemas de
navegacao para automaoveis, terminais lotéricos, dispositivos médicos,
guichés de pagamento de estacionamento etc. (Java.com, 2012).

4.2 DESCRICAO (INTERFACEGRAFICADPA)

Nesse trabalho foi desenvolvido um material de apoio com base nas
metodologias, normas e conceitos adquiridos no decorrer do projeto. O objetivo
de facilitar a vida do usuéario final e apoiar o desenvolvedor resultou em um
material denominado de InterfaceGraficaDPA composto pelos seguintes
elementos:

e Biblioteca de componentes (Swing Desktop) adaptaveis as paletas das
IDE’s Netbeans e Eclipse.

e Aplicativo (InterfaceGraficaDPAPreview) que gerencia a exibicdo dos
componentes, exemplos e questionario.

e Questionario para uma analise rapida de itens essenciais para uma boa
interface Grafica (com base nos conhecimentos obtidos no projeto).

e Protoétipos de Exemplo.

e Formularios (Exemplos e Dicas).
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4.3 INTERFACEGRAFICADPA (BIBLIOTECA SWING)

A biblioteca InterfaceGraficaDPA foi desenvolvida utilizando a linguagem de
programacdo Java em conjunto com a IDE Netbeans. As cores, formas e
tamanhos dos componentes foram baseados na Fundamentacdo Teorica e
Estudos de caso desse respectivo trabalho .

7

InterfaceGraficaDPA é um  biblioteca de componentes Swing para
desenvolvimento Desktop (personalizados) adaptaveis a paleta das IDE's de
desenvolvimento Netbeans e Eclipse. Tem o0 intuito de ajudar os
desenvolvedores com componentes pré-configurados com cores e fontes
adequadas. O uso da biblioteca InterfaceGraficaDPA em um projeto pode
proporcionar maior agilidade e padronizacdo dos componentes da Interface.

Apds compilado o projeto € gerado um arquivo com a extensao .jar
(InterfaceGraficaDPA jar), as IDE’s de desenvolvimento provem a facilidade de
adicionar esse arquivo jar a paleta de componentes o que possibilita ao usuario
(desenvolvedor) clicar e arrastar os componentes para a implementacdo das
Interfaces.

Na figura 22 temos um print que exibe a InterfaceGraficaDPA adicionada a
paleta da IDE Netbeans.

|: Paleta B
-1 InterfaceGraficaDPA
[ ButtonAjudaDPA

[ ButtonAtualizarDPA

|8

sapepatidold §

A ButtonBuscarDPA
[ ButtonExduirDPA
[} ButtonImprimirDPA

£331ed E:

[ ButtonLimparDPA

m

[ ButtonsalvarDPA
[ ButtonSimplesDPA
[} ComboboxAutoCompleteDPA

7

[f1 ComboboxDPA
[ ComboboxEstadosErasiDPa

Figura 22 - Print InterfaceGraficaDPA na paleta do Netbeans
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Na figura 23 podemos observar que ao se utilizar um componente da Biblioteca
InterfaceGraficaDPA automaticamente o pacote Jar (InterfaceGraficaDPA .jar) é

adicionado as bibliotecas do projeto.

U InterfaceGraficaDPAPreview - Netﬁeans IDE 7.0.1

Arquivo Editar Exibir Mavegar Codigo-fonte Refatorar Executar De

E % l—E" '-J;“‘J :{Cﬂnﬁg. padrdo >

)

: Projetos d 2 |: Arquivos

: Services

- % InterfaceGraficaDPA

5% InterfaceGraficaDPAPreview
: -- ¥j|Pacotes de cidigo-fonte

: =% £ Bibliotecas

E> InterfaceGraficaDPA.jar

(7 Navegador

InterfaceGraficaDPA. jar
a-E 10K 1.6 (Padrdo)

A M A

ﬂ] Inspetor

i‘ Layout absoluto - Absclutelayout.jar

[

Figura 23 - Biblioteca InterfaceGraficaDPA adicionada as bibliotecas de

um projeto (Netbeans)

A figura 24 mostra biblioteca InterfaceGraficaDPA adicionada a paleta da IDE

Eclipse.
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= 8
X|E| @ | &<ytem> -
Palette 3
+ | [= InterfaceGraficaDPA e
= ButtonAjud,.. = Buttenftua...
== [ == L
= ButtonBusc... = Buttonkxcl... |=
_ = ButtenImpr... = ButtenlLim...
} \@: — = £ Combobox... 5 Combobox...
V") *j “ EFramePequ... 1 lconAdmin...
- - tolconCadea... %= lconComp...
= | é=mlconEmailD... &= lconFoneD...
I ___!I' 0 IconPastal... %o lconlserDPA
3 J:.____-a (& JFormatted... (#1JFormatted...
II“P‘M (&1 JFormatted... (#1JFormatted...
[#JFormatted... [#1JFormatted...

Figura 24 - InterfaceGraficaDPA adicionada a paleta da IDE Eclipse

Assim como na IDE Netbeans assim que um componente da biblioteca
InterfaceGraficaDPA é adicionado a uma Interface o arquivo
InterfaceGraficaDPA ¢é adicionado as bibliotecas do projeto com mostra a figura
25.

« Java EE - teste/src/testes/testando.java - Eclipse Platform

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help
Ci~ CaICEE S n R AL R AN T R S S
Tﬁj Project Explorer 3 = 5] r|:‘i" *testando.java 2
== | & |l Structure
b;—‘f-teste %3 Components =
8 src 4 [ | panelDPA -

(= buttonBuscarl
= buttonAjudaD|
%= iconEmailDPA A
0 iconComputa|™
i icon&dminDP

%z labelDPA

[ hatanlrmnrimm
4 | Tl | F

=i JRE System Library [jre7]
E> o InterfaceGraficaDPA.jar

-

Figura 25 - Biblioteca InterfaceGraficaDPA adicionada as bibliotecas de
um projeto (Eclipse)
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4.3.1 InterfaceGraficaDPA (Conceitos Java)

Para a implementacdo e consequentemente a personalizagcdo dos
componentes da Biblioteca foram utilizados conceitos de Heranca (Extends) e
Interface (Implements).

Abaixo sédo especificados 0s conceitos basicos que permitem personalizar
componentes (que também séo classes), através da linguagem Java:

e Heranca: Uma classe que é derivada de uma outra classe € chamada
uma subclasse (também uma classe derivada , classe estendida , ou
classe filha). A classe da qual é derivada da subclasse é chamada de
superclasse (também uma classe base ou classe pai ). Exceto Object ,
gue nao tem superclasse, cada classe tem uma e apenas uma (heranca
simples) superclasse direta. Na auséncia de qualquer outra superclasse
explicita, cada classe € implicitamente uma subclasse de Object.
Classes podem ser derivados a partir de classes que séo derivados a
partir de classes que sdo derivados a partir de classes, e assim por
diante, e em Ultima analise, derivado a partir da extremidade superior da
classe, Object . Essa classe € dito ser descendente de todas as classes
na cadeia de heranca que remetem a Object.

A classe Object, definida no java.lang pacote, define e implementa o
comportamento comum a todas as classes incluindo as que vocé escreve. Na
plataforma Java, muitas classe decorrem diretamente de Object, outras
classes derivam de algumas dessas classes, e assim por diante, formando uma
hierarquia de classes

A figura 26 traz a hierarquia de classes Java onde todas as classes descendem
de Object.

Figura 26 - Hierarquia de Classes Java
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A ideia de heranca é simples, mas poderosa: Quando vocé quiser criar uma
nova classe e ja existe uma classe que inclui parte do cédigo que vocé quiser,
vocé pode derivar sua nova classe da classe existente. Ao fazer isso, vocé
pode reutilizar os campos e métodos da classe existente, sem ter que escrever
e depurar sozinho. (Inheritance - Java Tutorials, 2012)

e Interface: Na linguagem de programacdo Java, uma Interface é um tipo
de referéncia, similar a uma classe, que pode conter apenas constantes,
assinaturas de métodos e tipos aninhados. Nao ha corpos de método.
Interffaces ndo podem ser instanciadas, elas sO0 podem ser
implementadas por classes ou estendido por outras interfaces.

Interfaces tem outro papel muito importante na linguagem de programacao
Java. Interfaces ndo fazem parte da hierarquia de classes, apesar de trabalhar
em conjunto com classes. A linguagem de programacdo Java hao permite
heranca multipla, mas as Interfaces fornecem uma alternativa.

Em Java, uma classe pode herdar de apenas uma classe, mas pode
implementar mais de uma interface. Portanto, 0os objetos podem ter varios
tipos: o tipo de sua propria classe e os tipos de todas as interfaces que elas
implementam. Isto significa que se uma variavel é declarada para ser o tipo de
uma interface, o seu valor pode fazer referéncia a qualquer objeto que é
instanciado a partir de qualquer classe que implementa a interface. (Interfaces,
Java Tutorials, 2012)

4.3.2 InterfaceGraficaDPA (Componentes)

A biblioteca € composta por 38 componentes listados abaixo, acompanha
documentacdo nos padrdes JavaDoc e o cédigo fonte € aberto e pode ser
alterada respeitando os créditos do autor original.

8 Botdes (JButton)

e ButtonAjudaDPA

e ButtonAtualizarDPA
e ButtonBuscarDPA

e ButtonExcluirDPA

e ButtonimprimirDPA

e ButtonLimparDPA

e ButtonSalvarDPA

e ButtonSimplesDPA



3 Combobox (JCombobox)

e ComboboxAutoCompleteDPA
e ComboboxDPA
e ComboboxEstadosBrasilDPA

8 icones (JLabel)

e IconAdminDPA

e IconCadeadoDPA

e lconComputadorDPA
e IconEmailDPA

e |conFoneDPA

e |conPastaDPA

e |conUserDPA

e |conUserGroupDPA

7 Campos Formatados (JFormatted TextField)

e JFormattedCepDPA

¢ JFormattedCnpjDPA

e JFormattedCpfDPA

e JFormattedDataDPA

e JFormattedHoraMinutoDPA

¢ JFormattedHoraMinutoSegundoDPA
e JFormattedTelefoneDPA

4 Roétulos (JLabel)

e LabelDPA

¢ LabelMensagemAzulDPA

¢ LabelMensagemVermelholDPA
e LabelTituloDPA

2 Painéis (JPanel)

e PanelDPA
e PanelTituloDPA

1 Campo Senha (JPasswordField)
e PasswordFieldDPA
1 Area de Texto (JTextArea)

e TextAreaDPA

66
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4 Campos de Texto (JTextField)

e TextFieldDPA

e TextFieldDataHoraDPA
e TextFieldMoedaReal

o TextFieldNotNullDPA

A seguir serdo exibidas as telas com os previews dos componentes
disponibilizados pela biblioteca.

Figura 27 traz os botdes personalizados da biblioteca.

JButton's

Texto

Figura 27 - Botdes Personalizados



Figura 28 traz as combobox personalizadas da biblioteca.
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JCombobox's
AutoComplete Padrdo U.F:
|Alessandro | v |Alessandro ¥ AC |v|

Figura 28 - Combobox Personalizados

Figura 29 traz os formattedTextField personalizados da biblioteca.

JFormatted's
C.EP: C.N.P.J: C.P.F: Telefone :
| [T | ETERvEHl )
Data : Hora/Minuto:  Hora/Minuto/Segundo
11 l = I::_:_

Figura 29 - FormattedTextField Personalizados



Figura 30 traz os Labels (icones) personalizados da biblioteca.
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Icon's
" & é @
Admin User Group User Lock
¢ I
e/ F
Computador Pasta Fone E-mail
Figura 30 - Labels (icones) personalizados
Figura 31 traz os Labels personalizados da biblioteca.
JLabel's
Label Padrao Label Texto Azul| 'Label Texto Vermelho
Texto texto texto

Label para Titulos

Titulo

Figura 31 - Labels personalizados
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Figura 32 traz os Panels personalizados da biblioteca.

Panel's

Panel com titulo Panel com borda

Titulo

Figura 32 - Panels personalizados

Figura 33 traz o PasswordField personalizado da biblioteca.

JPassword

Password :

|.................

Figura 33 - Password personalizado



Figura 34 traz a TextArea personalizada da biblioteca.

TextArea

Area de texto :

Figura 34 - TextArea personalizado

Figura 35 traz os TextFields personalizados da biblioteca.

JTextField's

TextField : TextFieldNotNull :
textFieldDPA1  fextFieldNotNullDPA1

Moeda : Data/Hora :
0,00 09/08/2012 15:45:27

Figura 35 - TextField personalizado
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4.4 INTERFACEGRAFICADPA (APLICATIVO)

Para  apresentar a  biblioteca InterfaceGraficaDPA, gerenciar a pré-
visualizacdo dos componentes, dos formularios de exemplo e dicas e
apresentar o questionario foi desenvolvido um aplicativo denominado
InterfaceGraficaDPAPreview.

Esse aplicativo facilita a navegacgéo do usuario por todo contetdo proposto por
esse trabalho. A figura 36 exibe a tela principal do aplicativo
InterfaceGraficaDPAPreview.

BN

-

InterfaceDPA Avalie sua Interface

Exemplos Sair

Componentes

Figura 36 - Menu Principal (InterfaceGraficaDPAPreview)

As seguintes opcdes estado disponiveis no menu:

e InterfaceDPA: fornece informacdes sobre a biblioteca Swing e a
visualizacao do trabalho completo em arquivo no formato PDF.

e Avalie sua Inteface: Fornece o questionario para avaliacdo de itens
basicos para uma boa Interface.

e Componentes: oferece um preview de todos os componentes da
biblioteca InterfaceGraficaDPA.

e Exemplos: exibe os formularios com exemplos e dicas.

e Sair: finaliza o aplicativo.

E possivel fazer a navegacdo pelo menu através do mouse ou teclas
direcionais no teclado, seguido da teclar Enter para acionar as fungdes.
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4.5 INTERFACEGRAFICADPA (QUESTIONARIO)

Com o intuito de se fazer uma breve analise de uma Interface Gréfica finalizada
ou ainda em construcdo foi elaborado um questionario baseado nos estudos,
que avalia de forma basica os itens essenciais para que uma Interface
apresente as configuracbes minimas para um bom uso.

O questionario é feito via software, composto por 10 questbes de mudltipla
escolha, onde a pontuacdo para cada resposta correta € de 10 pontos e para
resposta incorreta 0 pontos, sendo entdo a nota maxima para o resultado final
100 pontos.

O questionario tem também o objetivo de despertar no desenvolvedor uma
maior preocupacdo em relacdo a fatores que facilitam em muito a vida do
usuario final, buscando assim novos conhecimentos e novas maneiras de
fornecer ao usuério uma interface mais amigavel.

A seguir serdo exibidos os snapshots de das questdes que compdem o teste.

A figura 37 exibe a primeira questédo do Teste.

Questao 1 @

Vocé desenvolveu um protétipo antes da implementacdo da Interfaca Gréfica?

(2 |Sim, com certeza.

(2} Nao, ndo preciso de prototipo.

Proxima |

Figura 37 - Questdao 1 Protétipo



A figura 38 exibe a segunda questdo do Teste.

Questao 2 @

As informacées estdo agrupadas por tipo e/ou importincia ?

Q@ 'Sim, as 7inf6nnargc">:es foram agrupadas.

() N&o, as informagoes ndo estdo agrupadas.

Figura 38 - Questdo 2 Agrupamento

A figura 39 exibe a terceira questédo do Teste.

Os Componentes (textfields, labels, etc) estio disposto de forma simétrica ( alinhados) ?

() |Sim, os componentes est&o alinhados.

() Nao, os componentes nao estio alinhados.

Figura 39 - Questdo 3 Simetria

Questao 3 @
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A figura 40 exibe a quarta questao do Teste.

(%

Questao 4 =

E mantido um padrdo (cores, fontes,etc) para todas as interfaces da aplicacio ?

) |Sim, o projeto mantém um padrao.

{_) Nao foi mantido um padr&o no projeto.

Figura 40 - Questdo 4 Padréo entre todas Interfaces

A figura 41 exibe a quinta questédo do Teste.

Questao 5 \@%

As cores do background (plano de fundo) estdo entre os tons de cinza claro ou branco?

() |Sim, estdo entre essas cores.
) Nao, utilizei outras cores.

) Néo, eu utilizo uma imagem como plano de fundo.

Figura 41 - Questdo 5 Cor (Background)
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A figura 42 exibe a sexta questao do Teste.

(2,

Questao 6

As fontes estdo com um tamanho minimo de 10 pts?

() |Sim, as fontes estdo no minimo com esse tamanho.

) Nao, as fontes estédo abaixo desse tamanhho.

Figura 42 - Questdao 6 Fonte (Tamanho Minimo)

A figura 43 exibe a sétima questdo do Teste.

Questao 7 @

As figuras dos icones correspondem as suas a¢oes? (Ex: Fig. Impressora = Imprimir)?

O |Sim, com certeza.

{0 Nao exatamente.

Figura 43 - Questdo 7 icones (Figuras)



A figura 44 exibe a oitava questao do Teste.
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(2,

Questao 8

Os icones sdo acompanhados de show hint (descri¢do textual) ou tooltip(descri¢do da a¢ao)?

(2 |Sim, possuem show hint,
() Sim, possuem tooltip.

) Nao possuem.

Figura 44 - Questédo 8 icones (Legenda)

A figura 45 exibe a nona questéo do Teste.

(2

Questio 9 =

A interface oferece um bom feedback, retorno das a¢des executadas pelo usudrio(alertas, mensagens, etc)?

(2 |Sim, a interface oferece essa interagao com o usuario.

(O Nao, a interface nao possui feedback.

Figura 45 - Questdao 9 Mensagens de alerta
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A figura 46 exibe a décima e ultima questédo do Teste.

Questao 10 @

Sao oferecidos didlogos de apoio para as tarefas mais complexas?

() |Sim, s#@o oferecidos dialogos de apoio ao usuario,

() Nao ha necessidade, os usuario receberam treinamento prévio.

Figura 46 - Questao 10 Help (Ajuda)

A figura 47 exibe o resultado final para um teste que obteve pontuacgéo
maxima.

& Resultado

Avaliacio Respostas (Dicas)

Questdo 1 - Protétipo OK!

Questdo 2 - Agrupamento Ok!

Questdo 3 - Alinhamento e Simetria Ok!
Questdo 4 - Padrdo nas Interfaces Ok!
Questdo 5 - Cores Background Ok!
Questdo 6 - Fontes Tamanho Minimo OK!
Questdo 7 - icones e suas figuras Ok!
Questio 8 - icone com show hint OK!
Questdo 9 - Feedback Ok!

Questdo 10 - Dialogos de apoio (Help) Ok!
Nota Final :100

Figura 47 - Resultado de um teste com 100 pontos
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4.6 PROTOTIPACAO

A prototipacdo é fundamental para o desenvolvimento de uma boa interface
grafica. Através dela pode-se prever falhas, detectar a falta de algum servico e
obter um bom “feedback” do usuario antes da implementacéao final.

Segundo Nielsen (1993) a ideia por tras da prototipacdo € de diminuir a
complexidade da implementacdo pela eliminacdo de partes do sistema. Os
cenarios podem ser implementados como maquetes em papel ou em
ambientes de prototipacéo evoluidos.

O objetivo dos prototipos podem ser divididos em:

e Horizontal: Exibe a interface do usuario sem ter o foco nas
funcionalidades por tras dos botbes, demonstrando superficialmente
toda a interface. Este tipo de protétipo permite testar a interface como
um todo.

e Vertical: Tem seu foco nas funcionalidades do sistema. Possui poucas
tarefas, mas funcionalmente aprofundadas. Este tipo de prototipo
permite testar uma pequena parte do sistema.

A figura 48 traz as fases do processo de prototipacao.

- 1 - Plano de ( - 2 - Definicéo |
prototipacéo. Geral

Definicaodas

Definicaodo

ieti funcionalidades
objetivo da e /
crijagéo do queirao ser
contempladas

prototipo. no protétipo.

Entregae
avaliacaodo
prototipo.

e 4 - Relatério
de Avaliacao
(FeedBack).

Figura 48 - Fases do Processo de Prototipacao
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e Definicdo dos objetivos do protétipo: E feito um estudo das regras de

negécio do sistema que deverd ser criado. O objetivo é verificar a
viabilidade da prototipacao, o material a ser utilizado.

¢ Definicdo das funcionalidades do protétipo: Este € o momento em que
sdo combinadas e registradas quais sdao as funcionalidades mais
desejadas e mais importantes que devem estar presentes.

e Desenvolvimento do prototipo: Nesta fase € construido o protétipo de
acordo com as especificacbes geradas nas fases anteriores.

e Entrega e avaliagdo do protétipo: O final de uma iteracdo no
desenvolvimento de um prot6tipo € a entrega do mesmo, podendo este
ser demonstrado aos usuarios, extraindo a opinido dos mesmos a
respeito do protétipo, verificando assim, as possibilidades de
modificacdes e novas ideias sobre o objeto final a ser entregue.

4.6.1 Prototipacdo e Formularios de Exemplos

Nesta secdo serdo exibidos snaphots dos protétipos para os formularios de
exemplos desenvolvidos para o material de apoio, o0s protétipos aqui
apresentados foram desenvolvidos na ferramenta Microsoft Visio (verséo free
para estudantes). Existem varias ferramentas gratuitas que possibilitam o
desenvolvimento de protétipos com excelente qualidade.

O objetivo € mostrar que com a utilizacdo dos protétipos, a implementacéo se
torna muito mais organizada, fica mais facil a deteccdo de falhas e pode-se
obter uma aprovacédo do usuario antes do desenvolvimento em si.

A figura 49 traz um “print” dé um formulario de Cadastro de Dados Pessoais e
Dados de Endereco, onde somente as posicfes e agrupamentos foram
definidos. Fica nitido a importancia da prototipagcdo para uma melhor
organizacao da Interface que se objetiva fazer.
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Cadastro

5 Titulo do Formulério 5 p Digite aqui para buscar
//\
// \
- -~
F
//; 3\‘; //
///Qes 4
/, 605/ //
7 0%
-~ //
\ -
|
v
v
AN
// \
-~ ~
- -~
// //
-~ o] -~
//ée(ec’/
-~ (\ -~
S 3
-~ -~
-~ -~
2 i
\ //
-
Limpar Atualizar Salvar Excluir

Figura 49 - Protétipo Interface Cadastro Dados Pessoais e Endereco

Na figura 50 pode-se observar a Interface implementada com base no protétipo
da figura 49. A interface final nem sempre ficara totalmente fiel ao protétipo
original, mais fornece ao desenvolvedor uma boa referéncia e se possivel,
aprovada pelo usuario final.

Alguns desenvolvedores preferem utilizar a propria IDE de desenvolvimento
como ferramenta de protétipo, mas vale ressaltar que nesse caso codigo fonte
esta sendo gerado.
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-
r|é| Cadastro ﬂ
rd Y
Consultar cadastrado: \
CadaStro I ~] Buscax
Dados Pessoais
Nome: Status:
| | Ativo [=]
[ Estado civil: Sexo: Nascimento: C.P.F: Escolaridade:
|Casadola) [=] Iml~| [ | —— | Fundamental [=]
Endereco
Rua: Numero: Apto:
I | |
Bairro: Cidade: U.F: C.E.P:
J J Jac |~ [
ci P 3 : Fd .
)‘a - 5 4
Limpar Excluir  Atualizar Salvax

Figura 50 - Interface de exemplo Implementada com base em prototipo

Na figura 51 tem-se um prototipo de um exemplo classico de Login de
Sistema. Nesse caso todos os campos ja foram pré-definidos, assim como o
agrupamento das informacdes, 0s avisos pertinentes e também foi reservado
uma area para a possivel colocacdo de um icone.



Login

I *

Login
7
% N oo
/ & 7| svario; |
/.\('o 7
\ // Senha: I drssensrnne
P
[ Logar ] [ Cancelar ]

Esqueceu sua senha?

(*)Campos Obrigatoérios

Figura 51 - Prot6tipo de umatela de Login
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A figura 52 exibe um “snapshot” da tela de Login devidamente implementada,
nesse caso, sendo o mais fiel possivel ao protétipo, respeitando todos os itens

que foram sugeridos. O campo em destague com o nome do usuario, é que
recebe o foco ao inicializar da tela.

(&

Login

_ Usuario: | 4
@ Senha: |_ -
Esquecey sua senfia?
Logar Cancelar

() Campos Cbrigatdrios

Figura 52 - Interface de exemplo (Login) implementada com base em

prototipo
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A figura 53 traz mais um prototipo trivial em sistemas, o cadastro de usuarios,
como no exemplo anterior, esse protétipo ja disponibiliza um exemplo completo
sugerindo todos os campos, botbes e avisos pertinentes a esse tipo de tela, as
informagdes sdo devidamente agrupadas para evitar a ideia de componentes
soltos na tela e um espaco para um possivel icone também é reservado.

Cadastro de Usuario

Cadastro de Usuario

N\ Usuario; l I .
s
///oe// Senha: I e l *
R
Nz Conf. Senha: FRRERN RN R I*
7
Tipo Usuario }idmm I
I Cadastrar ] I Cancelar I

(*)Campos Obrigatorios

Figura 53 - Protétipo de tela para cadastro de usuarios de sistema

Na figura 54 pode-se observar a Interface de cadastro de usuario devidamente
implementada respeitando o que foi estipulado no protétipo. Alguns
desenvolvedores questionam o fato de que se implementaria duas vezes a
Interface devido a prototipacdo, mas o fato € que a partir do protétipo o
desenvolvedor chega na fase de implementacéo das telas com a ideia formada,
quantidade de campos e componentes definidos, aprovagdo do usuério, sem
geracado de codigo-fonte desnecessario.
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Cadastro de Usudrios

Usuario: | )
Senha:  jeeeeeseerees ’ |I
Conf. Senha; [reesessessssees )
e Tipo Usuario:  |Admin d

Cadastrar Cancelar

"} Campos Chrigatdnios

Figura 54 - Interface de exemplo(Cadastro de Usuérios) implementada
com base em protétipo

A figura 55 mostra um exemplo simples de um protétipo de um Menu para uma
aplicacéo utilizando apenas icones e o show hint para 0s mesmos.

Menu

Meu Computador Agenda
N
l <€
Meus Documentos Contatos

Figura 55 - Prot6tipo de Menu utilizando somente icones com show hint
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Na figura 56 pode-se observar a Interface de Menu devidamente implementada
baseada no prototipo apresentado na figura 55, a fidelidade ao prototipo €
mantida durante o processo de implementacéao.

o
™

Meu Computador Agenda
Meus Documentos Contatos

L

Figura 56 - Interface de Exemplo (Menu) implementada com base em
prototipo

A prototipacdo concebe ao desenvolvedor uma Otima base para a
implementacdo da Interface Grafica. Fazendo uma comparacdo é como se
fosse a maquete para o engenheiro, onde é possivel se obter uma visdo bem
préxima do que se deseja obter durante o processo de implementacdo. As
técnicas de prototipacdo sdo diversas e validas para todo tipo de
desenvolvimento de software. Alguns desenvolvedores utilizam prototipacéo
em papel entre outros, o importante € que no minimo se obtenha um esboco da
interface que se deseja apresentar e que se possivel a mesma seja aprovada
pelo usuario final, mantendo-se as ressalvas necessarias.

4.6.2 Formulario (Dicas)

Assim como no capitulo 3 desse trabalho na secdo 3.6 Estudos de Caso
(Interface Falhas existentes no mercado), foram apontando alguns erros
cruciais no desenvolvimento de Interfaces Graficas, para esse material de
apoio foi desenvolvida uma Interface que possui icones com algumas dicas.
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A figura 57 traz uma Interface de exemplo ao clicar no icone uma mensagem
com a dica correspondente € exibida.

onsultar cadastrado:
%Cadastro

Dados Pessoais

Nome: tatus:

| | Ativo =]
Estado civil: Escolaridade:

| Casadoia) =] | Fundamental =]

Endereco

Numero:

Cidade:

Figura 57 - Interface de Exemplo (icones com dicas)

5 Concluséao

Esse trabalho que teve como o foco a Interface Gréafica durante o processo de
desenvolvimento de software, foi motivado pela anseio de facilitar o dia a dia
dos usuérios de sistemas computacionais e promover ajuda e incentivo aos
desenvolvedores de software em geral.

5.1 CONSIDERACOES FINAIS

As principais contribuicbes desse trabalho sdo o material de apoio e estudos
gue acompanham 0 mesmo em anexo, as pesquisas realizadas sobre o tema
proposto, além é claro da iniciativa tomada de se valorizar mais a interface
grafica nos diferente tipos de desenvolvimento (Desktop, Web, Mobile) e
plataformas.
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E fato que pode-se estender o tema, ou restringir-se a areas de interesse para
estudos mais profundos e precisos. Os estudos realizados para esse trabalho,
focam em fatores simples e erros corriqueiros que prejudicam o desempenho
de interfaces.

Foram feitos durante o decorrer do trabalho estudos que serviram de base para
0 apontamento de erros, para sugestdes e dicas e para construcdo de uma
biblioteca de componentes e um questionario basico. Sempre que possivel,
para maior clareza foram exibidas tabelas e imagens para facilitar o
entendimento do assunto.

O material de apoio resultante foi testado e mostrou se eficaz para o que se
propdem, a biblioteca InterfaceGraficaDPA foi desenvolvida e documentada de
maneira que novos componentes possam ser adicionados futuramente.

Para disponibilizar todo conteddo deste trabalho foi criado um website
(http://www.interfacegraficadpa.weebly.com), na aba download todo contetudo
(aplicativo, biblioteca, cédigo-fonte, javadoc) pode ser baixado e conferido.

A figura mostra a pégina inicial do site que disponibiliza o conteddo deste
trabalho online.

€« C' [ interfacegraficadpa.weebly.com ol ay

Interface Grafica DPA

HOME

Material de apoio

m trabalho di

Figura 58 - WebSite InterfaceGraficaDPA
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5.2 TRABALHOS FUTUROS

Tomando como base esse trabalho, ideias semelhantes podem surgir, ou a
proposta pode ser continuada, materiais de avaliagdo, correcdo, novas
bibliotecas para desenvolvimento Desktop, Web ou Mobile podem ser
construidas e disponibilizadas.

Outra sugestédo ainda mais inovadora seria a construcdo de um software com
a capacidade de analisar os itens de uma interface gréafica através da analise
do cédigo fonte, baseando-se em um dicionario ativo de parametros.
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