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Resumo

No projeto de uma interface de usuério, cada vez mais a atenc3o esta se voltando ao usudrio final
¢ as suas necessidades. Com isto, ganham evidéneia os principios de usabilidade, para garanfir

um produtoc que corresponda 2s expectativas do usudrio e que traga qualidade 2 solugio
apresentada.

Por se tratar de interagfo entre pessoas e maquinas, a interface de usuério permite interpretacGes
¢ abordagens diversas e, em algumas situagBes, conflitantes. Isto se traduz em degradacio da
qualidade do produto final e em frustragfio do usuério.

Neste trabalho, serfo apresentados os Padrdes de Projefo, uma téonica de desenvolvimento de
interfaces que vem experimentando uma boa aceitagio entre os desenvolvedores de software, por
privilegiar a usabilidade da interface ¢ documentar 2 experiéncia adquirida de projetos anteriores
para reuso. Analisaremos os padrées de projeto sob os principios de usabilidade, verificando qual

o diferencial que a utilizacBo de tais padrdes pode trazer a um bom projeto de interface de
USuario.




Abstract

On the design of a user-interface, increases the focus on the user and his needs. Because of that,
the usabilify principles gains evidence, to assure a product that matches the user expectations and
brings quality for the presented solution.

Because we're dealing with interaction between people and machines, the user-interface allows
several, and sometimes, conilicting, interpretations and approaches. This results at a poor quality
final product and a user frustracted.

In this work, we'll present the Design Patterns, an interface design technigue that has
experimented a good acceptance among software engineering comunity, enhancing the interface
usability and documenting the experience acquired from earlier projects for reuse. We'll analyse
the Design Patterns under usability principles, verifying what is the diferential that the use of this
patierns can bring to a user-interface good design.
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Introducio

Daniel LaRusso estava com um problema: precisava fazer com que alguns valentdes de sua
escola parassem de o importunar. O problema aumentava a0 saber que tais valent@es faziam parte
de uma escola de karaté, com ares nazistas. Tudo 15i0 em uma cidadezinha no sul da Califémia.

Um velho jardineiro japonés, chamado Sr. Mivagi, tinha a solucfo para este problema:
aprender karaté, mas utilizando a filosofia corretamente ensinada pelos orientais, primariamente
como método de defesa e nfio de ataque.

0O método utilizado, que deu origem ao blockbuster Karate Kid, de 1984, serd a deixa para
introduzirmos o leitor na abstragiio conhecida como peifern, ou padrio.

Como tipico adolescente ocidental, o personagem interpretado por Ralph Macchio tinha
determinados conceitos e praticas que ditavam seus movimentos. U gue o mestre Miyagi,
interpretado por Pat Morita, fez foi, a partir destes conceitos, identificar um padrio de utilizacio
de musculos e reflexos gue preparariam seu pupilo para a arte marcial do karaté, sem que fosse
necessaria muita filosofia oriental e treinamento extensivo.

A situacBio que se desenvolve no filme é a de alguém reutilizando os movimentos que
normalmente utilizaria para lavar e polir um carro, lixar ¢ pintar madeira, para acdes de defesa
pessoal. Tirando tedo o sentimentalismo que o filme traz, 0 que o mestre oriental fez foi
identificar um padrio de movimentos e utilizacfio de musculos e reflexos, abstrair da situagio e
perceber que, inserido em outro contexto, fal padrfio poderia ser reutilizado de forma
surpreendente.

O final do filme todos conhecem: Daniel se torna campefo de karaté e o Sr. Mivagi tem sua
colecho de carros perfeitamente limpa ¢ encerada ¢ suas cercas impecaveis. Padrio de histéria
com final feliz...

A abstraglo de determinadas situacOes e técnicas com fins de reutilizac3o de recursos €
pratica antiga. A 1dentificaglo de padrbes sempre teve espago nas mais variadas éreas do
conhecimento humano, mas foi na arquitetura e, posteriormente, na computagio, que tais padrdes
se tornaram foco de estudos mais formais.

Quando se fala que determinado criminoso segue um padrio ( no jargdo criminalistico
M.C., ou modus operandi }, 1sto é utilizado com ferramenta na sohigio de um crime. Quando se
diz, em agricultura, que teremos o fendmeno El Nifio neste ano, significa que um padrio
climético ira predominar ¢, com ele, toda uma série de fatores que influenciarfio na safra anual.

Basta observarmos um pouco e veremos que a busca por padrdes € comum em toda ciéncia.
Desde padrBes climaticos até padr8es sociais, a busca por tal identificag3o auxilia na reutilizacio
de um conceito e na transmissfo de experiéncias na area.

Na lingua portuguesa, ¢ termo padrio ¢ utilizado para traduzir dois termos em Inglés que,
apesar de assemelhados, t8m conotacio completamente diferente: paitern e standard.




Fattern € traduzido como padro, assim como Standard. A diferenga entre eles & que,
enguanto Srandard pode também ser traduzido como norma, a opg8o em Portugués para Pastern
nfo seria outra a nfo ser padrio mesmo. A diferenca entre elas pode ser verificada nas traducges
de standard behaviowr {comportamento padrio) e behaviour pattern {padrio de comportamenio),
coisas bem diferentes, mas com tradugdo aproximada.

(O termo padrio, no texto que se segue, represenia "algo que serve de modelo 2 feitura de
outro” e ndo "aguilo que serve de norma para avaliacio de algo™.

Qutro termo que pode causar confus@o na sua traduglio € design, ja que had uma certa
tendéncia em se fraduzir para o termo desenho, como sindnimo de Javour. A palavra em
Portuguds que serd usada neste textc ¢ projeto, representando "atividade de concepgiio em um
determinado nivel de abstragio” e ndo "disposicio visual". Tal confusio se torna mais evidente
quando falamos de web designer, que para a maioria das pessoas € o profissional que sabe fazer
urn website agradavel visualmente e nfo aquele que planeja como serd a interaco entre ¢ usuério
e 0 website,

A intenclo deste trabalho € analisar como a uiilizacic de padrBes de projeto afeta o
processc de desenvolvimento de interfaces de usuério, se existe melhoria ou degradacio. Para
isto, o texio foi dividido em quatro partes.

A primeira parte busca compreender qual € ¢ conceito de padrdes, com foco em
computacdo, suas classificagbes e utilizaces e, em particular, de padrdes relacionados com
intera¢do homem-computador; explicar como descrever padrdes, a partir de alguns exemplos da
linguagem comumente utilizada.

Na seqiiéncia, serfio abordadas questSes relativas as interacSes humano-computador: o
projeto da interag@o, os conceitos de usuério e interface e, ainda, a conceituacio do termo
usabilidade de um artefato e as técnicas atualmente utilizadas para a verificacio de metas de
ysabilidade. A intengfio é dar uma panorimica sobre como € o processo de desenvolvimento de
interfaces e sobre a aplicagfio de principios de usabilidade para garantir a qualidade de interfaces
de usuario.

A terceira parte fara a analise sobre o quanto a idéia de aplicar padrdes no desenvolvimento
de interfaces de usudric pode auxiliar e agilizar tal processo. A partir de heuristicas de
usabilidade, serfio verificados diversos fatores que promovem a melhoria { ou a degradagio }
guando se ufiliza padrSes no desenvolvimento ou na manuten¢fio de uma interface para um
produto.

Por fim, a Gltima parte traré a conclusio sobre quais sio os prés e contras da utilizacio de
padrdes no desenvolvimento de interfaces de usudrio, sugerindo ainda as melthores praticas para
gue tal uso venha a ser o mais efetivo possivel, dentro dos paradigmas de qualidade de software.
Sera feita agui uma avalia¢do dos rumos que estas técnicas estfio tomando e elaborada uma
previsio sobre o que pode ser feito.




Capitulo 1
Padrdes de Projeto

Na arquitetura civil e posteriormente, na engenharia de software, padrfes comecaram a ser
identificados e formalizados de modo que, atualmente, ¢ uso de padrdes estd bem difundido na
comunidade de desenvolvimento de sistemas e o catilogo de padrfes enconira-se em plena
eXpansio.

Mas... formalmente falando... o que sfo padrdes? Existe uma definigio que possa ser
aplicada 2 imensa gama de sclugdes encontradas, de tal maneira gue poderiamos saber se
determinado padric pode ou nfo ser Uil em um determinado contexto, e se tal solugdo pode ser
reutilizada por profissionais com menos experiéncia do que a de quem elaborou tal padrice?

A resposta € sim. No decorrer deste capitulo, os padrdes serdo definidos, classificados ¢
detalhados. A intencdo € mostrar que a utilizagdo de padrfes ¢ realmente uma técnica que traz
melhoria 2 um projeto, acelerando seu desenvolvimento e aumentando sua qualidade.

1.1. O que séo padroes de projeto?

Imaginemos uma situagdc onde uma equipe de desenvolvimento depara-se com um
problema em um projeto, onde a soluglio parece distante. O que se verifica € uma certa frustracfic
nos usuarios quando, apos entrarem com a identificacdio do cliente, precisam esperar um tempo
aparentemente longo demais até que todas as dividas pendentes aparecessem para pagamento,
com seus juros devidamente calculados.

A longa espera €, na verdade, um periodo varidvel de trés a dez segundos, tempo para que ©
banco de dados fosse consultado e os calculos fossem feitos. O tempo seria um pouco mais longo
nos momentos de maior movimento, mas ndo era tio demorado assim, $e pensarmos na
quantidade de informagdo a ser manipulada.

Mesmo assim, a reclamacdo dos usudrios persiste... As op¢fes? Trazer algo menos que
todas as dividas pendentes do cliente estd descartado. Todo o trabalho de otimizag8o - funing -
das consultas ac banco de dados estd feito. E extremamente custoso buscar toda aquela
informacio no meio de tantos clientes... Seria necessério considerar um servidor mais potente €
até uma rede que permitisse um trafego maior de informagdes.

A soluco encontrada ¢, ac mesmo tempo, simples, eficiente ¢ barata: logo apds a entrada
do cédigo do cliente, exiba uma tela de "Aguarde, por favor”. Ou algo semelhante...

Nio € necessiric modificar nenhum outro cddigo, nenhum hardware adicionado, nada
incrementado além da tela simples de aguarde. O resultado? Os usuvarios perguntavam: "Uau!
Como ficou rapido!” ou ainda "Agora sim, esta bom!".




Apesar de o tempo de espera continuar ¢ mesmo, a sensagfo entre os usuarios era de que ¢
sisterna estava muito mais rdpido. O que acontecera?

A resposta serd dada a seguir, na forma de descrigiio de um padrio de projeto:
Padrio: "Aguarde Por Favor”

Problema: Os usudrios tendem a impacientar-se quande ¢ tempo de espera por uma
requisicdo € grande. O problema tende a se agravar quando hd alguém por perio
cobrando um resultado e a expectativa & de retorno instantdneo. Se a situagiio for de
pressdo, como por exemplo, um caixa com uma longa fila de clientes, o usuario desiste
do pedido anterior e refaz o pedido, tentando clicar no botfo repetidas vezes, como se
isto bastasse para ser atendido mais rapidamente.

Seolucdo: D& um retomo ac usuario, na forma de uma tela bem evidente ou ainda de
mensagens visuais do tipo “Aguarde por Favor’, barras de progresso, animagdes, etc. Ao
mesmo tempo, bloqueie os elementos que possam gerar mais eventos de reguisicdo.

Contexte: Isto € mais indicado para procedimentos intensivos em termos de busca de dados
ou para procedimentos demorados. Para os intensivos, a fela de aguarde da mais
resultado. Para os demorados, uma barra de progresso ¢ de mais valia.

Sabendo que a ocorréncia deste tipo de problema € razoavelmente comum, a intengio era,
de alguma forma, documentar esta boa solugo para que pudesse ser reutilizada em problemas
semelhantes que surgissem posteriormente.

Isto é, em suma, um padrdo: Representar uma solu¢do para um problema dentro de um
contexto de forma a poder reutilizé-la posteriormente. No exemplo, poderiamos ainda adicionar

mais clausulas, como por exemplo, situacdes onde este padrfio nZo se aplicaria, padrSes
semelhantes, etc.

Richard Gabriel [Gabriel, 1996] tem a seguinte defini¢do de padrdes: "Cada padrido é uma
regra de frés partes, gue expressa umd relacdo entre um certo confexto, um certo sistema de
forcas recorrentes dentro deste contexto, e uma ceria configuracdo de software gue possibilita
tais forqas a se resolverem”

No livro Padrdes de Projeto [GoF, 1995], de Erich Gamma: "Um padrdo de projeto
sistematicamente nomeia, motiva e explica uma solucdo de projeto geral, que frata um problema
recorrente de projeto em sistemas orientados a objetos. Ele descreve o problema, a solugdo,
guando aplicar a solugdo e suas conseqgiiéncias. Também dd sugestoes e exemplos de
implementacdo. A solucdo é um arranjo genérico de objetos e classes que resolve o problema. A
solugdo é customizada e implementada para resolver o problema em um contexio particular.”

A definicBo acima trata padrSes no contexto de programacfo orientada a objetos mas, com
uma pequena adaptacio, pode ser aplicada a qualguer solug8o no mundo real.

Podemos definir padrBes como sendo uma solugBe para um problema comumente
encontrade que, devidamente abstraida e contextualizada, podera solucionar um problema
especifico conceitualmente similar ao descrito no padrio.




A estrutura de um padrdo, na sua forma mais basica, consiste de trés elementos: problema,
solucio e contexto. Dentro das diversas areas onde os padrdes de projeto sfo utilizados, podemos
ter mais seg¢Bes, como veremos adiante; para 0 momento, nossos padrBes terfio somente estes trés
elementos.

A teoria de aprendizado do conectivismo de Thomdike' sugere que a transferéncia de
aprendizado depende da existéncia de elementos idénticos na situacfio nova como na original.
Um padrio, neste contexto, € uma oOtima técnica de transferéneia de aprendizado por fazer com
que, por meio da abstraco da situaciio, os elementos sejam idénticos. Com isto, os padrBes de
projeto ganham uma caracteristica desejdvel e interessante: eles s3o reutilizaveis e abstratos o
suficiente para se aterem ao conceito, ndo ao elemento fisico.

1.2. Padrdes na arquitetura convencional

O pomeire a ubilizar o fermo padrfio como € ufilizade atualmente foi Christopher
Alexander, um arguiteto que publicou vérios livros, sendo os dois mais importanies 4 Pattern
Language: Towns, Buildings, Constructions [Alexander, 1977), ¢ The Timeless Way of Building
[Alexander, 1579].

Nestes livros, onde ¢ tema principal € arquitetura e urbanismo, Alexander propde a criacio
de estruturas que sio boas para as pessoas € influem positivamente nelas, melhorando seu
conforto ¢ qualidade de vida. Padrdes sfio propostos como idéias atemporais de projeto. Para
concretizar esta atemporalidade, Alexander propde um paradigma de arquitetura baseado em trés
conceitos: A Qualidade, O Portal e O Caminho.

A Qualidade ("A Qualidade Sem Um Nome™) - ou ainda QWAN - Quality Without A
Name - € a esséncia de todas as coisas viventes e tteis que da a elas qualidades como: liberdade,
integralidade, completude, conforto, harmonia, habitabilidade, durabilidade, abertura, resiliéncia’,
variabilidade e adaptabilidade. Eo que faz nos sentirmos "vivos" € "saciados”, nos d4 satisfacio e
melhora a condi¢fo humana.

0 Portal - ¢ 0 mecanismo que nos possibilita alcancar A Qualidade. Ele se manifesta como
uma liguagem viva de padrBes que nos permite criar projetos de diversas formas que satisfagam
diferentes necessidades. E o "Eter" universal de padres e seus relacionamentos que permeiam
um deterrminado dominio. O Portal ¢ o duto para A Qualidade.

O Caminho - por meio do Caminho, padres advindos do Portal sfo aplicados usando 2
técnica de diferenciacio de espacos em uma seqiidncia ordenada de crescimentos, evoluindo
progressivamente de uma arquitetura inicial, até um projeto "vivo" que possui A Qualidade.
Seguindo O Caminho, alguém pode atravessar O Portal e alcancar A Qualidade.

Percebe-se que a descriclo de padrSes em arquitetura € um tanto fora do convencional e
dai, do livro The Timeless Way of Building [Alexander, 1979], vem a primeira definic@o do que é
um padrio:

' Edward L. Thomdike, Animal Intelligence; Transaction Pub; 1911, Reprint edition (January 2000)
? resilidneia: do Latresifientia, resilire, recusar, voltar atrés; s. £, Mecin,, capacidade de resisténeia 20 choque de um
material
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"Um padrdo é uma regra em (rés partes, que expressa uwma relagdo entre um cerlo
contexto, um problema e uma solucdo.

Comeo um elemento no mundo, cada padrio é uma relacéio entre um determinado contexio,
wm determinado sistema de forcas que ocorrem repetidamente deniro deste contexto, e uma certa
configuracdo espacial gue possibilita as forgas se resolverem.

Como um elemenio de linguagem, um padrdo é uma instrugdo, que mostra como esta
configuracdo espacial pode ser utilizada, muitas e muitas vezes, para reselver o tal sistema de
Jforgas, onde quer que o contexio evidencie relevincia.

O padric €, em resumo, ao mesmo lempo uma entidade, gue acontece no mundo, e a regra
que nos diz como criar tal entidade, e quando nos devemos crid-la. Ele é tanto um processo
quanto uma entidade; ao mesmo tempo a descrigdo de uma entidade que vive, e uma descrigdo
do processc que gerou fal entidade.”.

Alexander define [Alexander, 1979] o iermo geratividade. PadrBes geratives ( ou
geradores ) sio aqueles que nlo sdo simplesmente uma descrigBo de zalgo recorrente, mas uma
ferramenta para reproduzir tal recorréncia.

A idéia dos padrBes na arquitetura convencional & muito voltada para ¢ gue podemos
chamar emulacio de vida. B a idéia de que algo que se constrdi deve evoluir e adaptar-se as
mudangas que o ambiente, ou ¢ contexto, impde.

Ainda, em The Timeless Way of Building [Alexander, 1979]: "Os padrées em nossas
mentes sdo, mais ou menos, imagens mentais dos padrées do mundo: eles sdo representacdes
abstratas de regras morfologicas que definem padrdes no mundo. Entretanto, num guesito eles
sdo diferentes. Os padrdes no mundo meramente existem. Mas os mesmos padrbes em nossas
mentes sdo dindmicos. Eles tém forca. Eles sdo gerativos. Eles nos dizem o que fazer; como
podemos e como devemos fazer; e nos contam também, sob certas circumsiGneias, que nos
devemos crid-los. Cada padrio é uma vegra que descreve o gue deve ser feito para gerar a
entidade por ele definida.".

1.3. Padrées na computacio

Os padrdes de projeto na computagdo ja nasceram orientados a objeto. Talvez pela idéia da
dualidade abstrag@o/entidade, o paradigma mais proximo e onde seria mais simples de se
identificar "vida" era realmente o de orienta¢Zo a objetos.

O grande impulso para & utilizagdo de padrdes de proieto na computagdo foi dado com o
livro Padrdes de Projeto [GoF, 1995], de Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson ¢ John
Viissides, em 1995. Neste livro se encontra o primeiro catadlogo de padrdes de projeto, num total
de 23 padrses, divididos em padrdes de criacio, padrdes estruturais ¢ padrdes comportamentais.
Tal publicagdo ¢ de tamanha importancia para a comunidade de engenharia de software que o
grupo ficou conhecido como a Gangue dos Quatro (em Inglés, Gang of Four, ou simplesmente
GoF ).

A noclo de padrdes foi ligeiramente modificada, para condizer com o universo mais
abstrato do soffware. No livro, Erich Gamma et al. citam quatro diferencas fundamentais para se
entender ¢ conceito de padrSes de projeto para sistemas de software:




"1, Os homens ém construido edificacdes ha milhares de anos, e nessa drea existem muitos
exemplos classicos em que se basear. Em contrapartida, estamos construindo sistemas de
software hd pouco tempo € poucos sistemas sdo considerados cldssicos.

2. Alexander da uma ordenagdo segundo o qual seus padrées devem ser usados, nos néo.

3. Os padrées de Alexander enfatizam os problemas de que fratam, engquanic nosses
padrées de projeto descrevem as solucdes com mals detalhes.

4. Alexander afirma que ¢ uso dos seus padrées gera edificacbes completas. Nio
afirmamos gue 05 noss0s padrdes geram programas compleios.”

Apesar de sua compreensao ser muito facilitada pelo conceito de orientacfo a objetos, no é
somente nesta area que os padrdes de projeto podem ser identificados e classificados. Como
exemplo, ha um padr@o em uma estrutura de banco de dados razoavelmente comum, que iremos
chamar de Contrato-E-Parcela. A idéia € que temos duas tabelas: contrato e parcela, onde na
tabela contrato se encontram ¢ codigo do cliente que comprou, ¢ valor total da compra, etc.
enguanto que na tabela parcela se encontra a informaclo pertinente ao parcelamento, como
vencimentos, valores, datas de pagamentos, eic.

Esta estrutura ¢ 8o simples como potencialmente danosa para o desempenho em um banco
de dados, quando sio manipulados milhdes de registros. A situagfo comum que reflete a queda
do desempenho ¢ o célculo do saldo devedor. Como a informacio sobre os pagamentos estd em
uma tabela e a identificacfo sobre o cliente estd em outra temos que, no momenio da definicio
da estratégia de busca, buscar todas as dividas do mesmo, inclusive as pagas. Quando um cliente
tern um histérico de muitas compras, a diferenga de tempo no calculo aumenta bastante, gerando
uma degradacio sensivel no desempenho geral do bance de dados.

A solucdo € incluir alguma informacio na tabela contrato, sobre quantas parcelas ainda
estdo em aberto. Esta solucZo simples, que pode ser descrita em forma de padrio, melhora o
desempenho sensivelmente e reduz a influéncia do tamanho do histérico de compras do cliente.

Tal padrio é baseado estritamente nos mecanismos de tratamento de consultas SQL’ a
banco de dados relacionais e ndo tem absolutamente a necessidade de se referir 4s tabelas como
objetos e classes. Em véarias aplicagdes nos sistemas de soffware, encontramos problemas
recorrentes que podem ser solucionados através de padrdes de projeto.

Mesmo com todas as diferencas apresentadas, os padrdes na computacio ainda tém
fortemente embasada a 1déla de que s8o ainda uma regra em trés partes. Pela propria abstracio
inerente ac projeto de sofiware, 0s padrdes raramente bastam por si 6. Mas, como técnica de
descri¢io de um problema e sua respectiva solugdo, os padrdes de projeto sfo provavelmente uma
das mais poderosas técnicas de auxilio & criacfo de sistemas eficientes, estaveis e de répido
desenvolvimento.

* QL - Structured Query Language : linguagem estruturada de consulta a bancos de dados




1.4. Padrodes no mundo real

Como jé discorrido anteriormente no texto, € relativamente fregiiente encontrarmos padres
no mundo real, desde os padrdes climaticos aos de comportamento. No entanto, o uso que sera
feito aqui de padrBes no mundo real seréd o de eliminarmos um pouco a abstracio de um padrio,

para que seja mais facil a sua compreensio e aumente o poder comunicativo da linguagem de
padrdes.

PadrBes de projeto sdo utilizados para discutirmos estruturas maiores que modulos,
procedimentos e objetos. Para isto, temos como elemento crucial de uma linguagem a imagem
mental associada a um determinado simbolo ou abstraglio. E necessario que exemplos concretos

de um padrio sejam evidenciados, tanto para a melhor comunica¢o entre uma equipe, como para
o aprendizado de nevos desenvolvedores.

Dentro desta filosofia, temos a clonagem como exemplo do padrio Prototype e a
presidéncia de um pals como exemplo do padrio Singleton. Temos os interruptores e disjuntores
como exemplo do padrfio Bridge e ainda as operagdes aritméticas como exemplos do padrio
Composite. Alguns exemplos, como o da Figura I, podem ser encontrados em [Duell, 1997]
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Figura 1. Diagrama exemplificando a utilizagdc do padrdc Bridge para Chaves Elétricas

Toda linguagem s6 € eficiente como meio de comunicacio, quando todos os participantes
conseguem se comunicar eficientemente., Para isto, hd a necessidade de exemplos fora do
dominio computacional.




1.5, Proto-Padrdes e Verificacio de Padroes

Brad Appleton [Appleton, 2000] lembra que " (..} nem foda solugdo, algoritmo, boa
pratica, maxima ou hewrisiica constitul wm padrdo. (...} E necessdrio que o fendmeno seja
recorvente {preferivelmente em pelo menos wés sistemas existentes - normalmente chamada de
Regra de Tvés). Alguns créem que ndo é apropriado chamar algo de padric aie gue seja
submerido a wm certo grau de escrutinio ou revisdo por outros.”

Quando um padrio nfc € ainda reconhecido como tal, é chamado de proto-padrio.
Descricdes breves destes proto-padrdes s8o chamadas de patless.

Para verificar se uma solugéo pode ser documentada como padrio, primeiramente deve ser
verificada sua recorréncia. Sem ela, nfo hé a menor possibilidade de se tratar de um padrio.

James Coplien [Coplien, 1996] define que bons padrfes fazem o seguinte:

¢ Resolvem um problema: padides capturam solugdes, nfio somente principios abstratos
ou estratégias;

¢ S3o um conceito aprovado: padrbes capturam solugdes com um registro frilhavel, nfio
teorias ou especulages;

¢ A solucfio nfc & 6bvia: muitas técnicas de solucio de problemas {como métodos e
paradigmas de projeto de software) tentam derivar solugles de principios béasicos. Os
melhores padrfes geram uma solugfo para um problema indiretamente, abstraindo as
particularidades e generalizando a solugfio - uma abordagem necessaria para os
problemas de projeto mais dificeis;

s Descrevem um relacionamento: padrdes nfo sfo simples descritores de modulos, mas
descrevem mais profundamente estruturas e mecanismos;

e Tém um componente humane significative: todo soffware deve servir ac conforto
humano ou qualidade de vida; os melhores padrdes explicitamente apelam 2 estética
utilidade.

Como Appleton [Appleton, 2000] diz: "Um padrdo é onde a teoria e a prdtica se
encontram para reforgar e complementar uma a outra, mostrando que a estrutura que ele
descreve é util, utilizavel e utilizada".

1.6. Os Anti-Padrdes

Se um padrio ¢ considerado uma "boa pratica", entiio um anti-padrio representa uma "licdo
aprendida”.

"Enguanto € razodvel assumirmos que a principal razdo para se escrever software € prover
solucdes para problemas especificos, tambeém é argumentdvel que estas solugdes fregiientemenie
nos levam a wm estado pior do que quando comegamos”, enuncia o site www.antipatterns.com.
Uma foto de um hivro Construa Sua Propria Bomba Atémica em Sete Passos Facels ilustra o
conceito...

Inicialmente proposto por Andrew Koenig [Koenig, 1995] na edicdo de novembro de 1995
do C++ Repori, ha duas nogles de anti-padrdes:




1. Aqueles que, descrevendo uma solugfio ruim para um problema, resultam em uma
situacio indesejada.

2. Aqueles que descrevem como sair de uma situagdo indesejada e como proceder para
alcancar uma situagfo desejada (boa situacio).

E possivel encontrar na internet varios anti-padrdes, alguns até bem engracados como, ©
"Bode Expiatéric”, o "Culio da Carga” e "Processo 2 Prova de Idiotas”, que detalharemos no
Apéndice B.

Na realidade, os anti-padrBes s3o uteis se aderirmos 2 1déia de que "aprendemos mais com
nossos erros do que com nossos acertos”. Como elemento de todo anti-padriio, ha a seglio Ligles
Aprendidas, onde se expde como todo ¢ processo culminou em uma situagio mndesejada.

Os anti-padrdes devem ser utilizados tanto para identificar as alternativas a serem
escolhidas para o projeto que fatalmente resultario em desastre (lembrando que ¢ um padrio e,
portanto, reproduzivel), como para encontrar uma maneira de sair da situaglio indesejada para
uma retomada de rumo.

1.7. Formato de um Padrio

Para descrever um padrio, alguma formalidade é necessaria, mas somente o suficiente para
que outras pessoas identifiquem rapidamente que se trata da descrigdo de um padrio.

Os formatos podem variar ligeiramente, dependendo da categoria de padrBes a que se
referern, mas acabam se enquadrando em dois formatos principais: o usado nos padrdes de C.
Alexander, chamados de Forma Alexandrina [Alexander, 1979), e os descritos da mesma maneira
que no livro da Gang of Four, chamados de Forma GoF [GoF, 1995].

E preciso ter em mente que padrdes s#o escritos em linguagem natural, nfo em cédigo.
Dependendo do tipo de padrao, pode-se encontrar alguma representagio grafica, mas também ela
nio é necessaria em todas as descricdes de padrfio. Os formatos variam desde a Forma Portland,
que ¢ puramente narrativa, at€ a Forma GoF, muito mais estruturada, com descrigles em UML?,
inclusive.

Vamos dar uma breve explanacio das estruturas de trés formatos diferentes: O Portland
[Gabriel, 1996], que € muito proximo do Alexandrino, o préprio Alexandrino, € o GoF, mais
orientado a objetos.

Exemplos da forma Portland se encontram no Apéndice C, da forma Alexandrina no
Apéndice D e da forma GoF, no Apéndice E.

1.7.1. Forma Portland

Contém trés se¢des: Documento de Linguagem, Paragrafos do Padrio e Sumario.

» Documento de Linguagem: contém um sistema de padr8es que operam em conjunto;

» Paragrafos do Padrio: segue uma estrutura bem natural de descri¢fio de padrio:
- "Deparando-se com este problema...”

- "(J problema existe por causa disto € as forcas a serem resolvidas sfo..."

¢ UML - Unified Modelling Language : Linguagemn Grafica de Modelagem Crientada a Objetos
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Portanto...

- "Aja aproximadamente da seguinte maneira...”

- "Agora vocé esta preparado para trater dos seguintes problemas..”

Sumério : dentro da linguagem, existem grupos de padrfes com idéias similares; no
sumério sdo explicitadas as entrelinhas da criaglo do padrio.

1.7.2. Forma Alexandrina

A maior parte dos padrées Alexandrinos s3o descritas da seguinte maneira:

SE vocé se encontra em um CONTEXTO
por exemplo, EXEMPLO
com o PROBLEMA
submetido a determinadas FORCAS
ENTAD por algumas RAZOES
apligue REGRAS E/OU FORMATOS DE PROJETO
para construir a SOLUCAQ
convergindo para um NOVO CONTEXTO ¢ OUTROS PADROES

E razoavelmente informal, mas com alguma estrutura.

k]

Nome: pode se usar uma Gnica palavra ou uma descrigo curta, desde que o nome seja
significativo;

Problema: as metas e objetivos que se deseja alcancar dentro do sistema de forgas e
contexio;

Contexto: as pre-condigdes para que haja a recorréncia do problema;

Forcas: as restrigdes e limitacdes que conflitam com os objetivos que desejamos atingir,

Solucfio: relacdes estaticas ¢ regras dindmicas que ensinam como alcancar a meta
desejada;

Exempilos: uma ou mais aplica¢Bes ilustrando como utilizar o padrio em termos
Praticos,;
Contexto resultante: o estado da configurago do sisterna apds a aplicacio do padrio;

Motivacic (Rationale) : uma leitura das entrelinhas da utilizagio do padrio,
explanando como o problema € resolvido e como as forcas s3o orquestradas para se
obter harmonia;

Padroes relacionados: padrdes que fazem parte da mesma linguagem deste padrio;

Usos conhecidos: descreve ocorréncias conhecidas do uso do padriio, auxiliando na
validac8o do mesmo.

1.7.3. Forma GoF

E mais extenso, obedecendo a um gabarito com os seguintes itens:

&

Nome ¢ classificacio do padr@o: o nome expressa a esséncia do padrio de forma
sucinta. Um bom nome € vital porque ele se tornara parte do vocabuléario de projeto. A
classificagfo do padrio seré descrita na préxima secdo;

Intencio e objetivo: declaracfio curta sobre o gue o padrio faz ¢ quais problemas trata;




« Também conhecido como: os apelidos e sindnimos do padrio, se existirem;
¢ Metivacio: um cendno que ilusira o problema ¢ come o padrfo o soluciona;
¢ Aplicabilidade: ¢ o universo de contextos onde o padriio pode ser aplicado;

e Estrutura: representaciio grafica do padrio, normalmente em UUML, se o padrio for de
classe e objetos; :

¢ Participantes: as classes e/ou objetos que participam do padrfo e suas
responsabilidades;

e Colaboraces: como os participantes colaboram para executar suas responsabilidades;

¢ Conseqliéncias: guais os custos e beneficios da utilizagfo do padrio;

s Implementaciio: dicas, sugestdes, técnicas ¢ armadilhas conhecidas quando da
implementacio do padrio, incluindo considerac@es especificas de linguagem;

+ Exemplo de codigo: fragmentos ou blocos de c6digo para ilustrar a implementacio;

¢ Usos conhecides: exemplos do padriio encontrados em sistemas reais;

¢ Padrdes relacionades: bem parecido com a idéia de linguagem de padrfes do formato
Alexandrino. Quais os padrbes mais intimamente relacionados com este.

A utilizacdo deste ou daquele formato deve ser considerada no momento da analise global
do que o sisterna faz. Para projetos sem a participagio de usuérios (pessoas no sentido fisico), o
padrio pode ser descrido com mais formalidade. Para projetos com forte ligagio com a interagdo
humana, um formato menos rigido normalmente di melhor resultado.

Veremos mais a frente que, para a area de Interagiio Humano Computador, precisamos de
algumas adaptacdes nestes formatos, chegando a algo proximo 4 forma Alexandrina.

1.8. Classificacdo de Padrdes

Christopher Alexander escreve em The Timeless Way of Building { Alexander, 1979]: "Cada

padrdo, entdo, depende tantc dos padrbes menores, contidos nele, como dos padrdes maiores,
nos quais ele esta contido".

Padrdes fratam basicamente de relacionamento, de iteragfo, entre os padrées e enire oS
componentes de cada padrdo. Existe claramente a necessidade de se estabelecer uma organizacio
entre os padrdes, de modo que possamos classificd-los e, assim, estabelecer uma maior eficiéncia
na sua utilizagdo.

Para facilitar a navegac@o entre os padrbes, necessitamos de quatro conceitos basicos:
Relacdes, Aglomerados, Niveis de Abstragdo ¢ Pontos de Vista:

» Relacdes: relacionamentos entre padrdes ajudam a identificar padrdes que s8o préximos
20 padrio que esta sendo utilizado ou analisade;

e Aglomerades: (do inglés Clusters), agrupam padrfes que pertencem a uma 4area
termnatica;

s Niveis de Abstracfio: possibilitam descrever conceitos de maneira consistente com o
nivel de detalhamento da discussfo;




» Pontos de Vista: auxiliam a selecionar o vocabulario que ¢ relevante a uma equipe em
particular {por exemplo, a equipe de redes).

A versdo inicial do ESP - Enterprise Solution Patterns Using Microsofi NET [Microsoft,

2003}, uma coleglo de padrdes dia Microsofl para a plataforma NET, identifica os cinco
aglomerados exibidos na Tabela 1 '

Tabela 1

Apresentacio Web | Como criar aplicacdes Web dinamicamente ?
Distribuicgo Como dividir uma aplicacdo em camadas e depois distribui-las em

uma infraesiruiura de hardware multi-camada 7

Sistemas Distribuidos Como se comunicar com objetos que residermn em processos ou
computadores diferenies ?

Performance e Como criar uma infraestrutura de sistema que atenda requisitos
Confiabilidade operacionais criticos 7
Servicos Como acessar servigos providos por cutras aplicagbes?

Como expor as funcionalidades da sua aplicagdo como servigos a
outras aplicagbes 7

Quando se classifica padrdes pelo seu nivel de abstra¢fo, usualmente se divide em trés
niveis: Padrfes Arquiteturais, Padrles de Projeto ¢ Padrbes de Implementagio:

s Padrbes Arquiteturais: expressam um esquema ou organizac¢io estrutural fundamental
para sistemas. Fornecem um conjunto de subsistemas predefinidos, especificando suas
responsabilidades e incluindo regras e diretrizes para organizar os relacionamentos entre
eles:

e Padroes de Projeto: fornecem um esquema para refinar os subsistemas ¢ componentes
do sistema, ou ¢ relacionamento entre eles. Descrevem estruturas recorrentes comuns de

comunicacdc enfre componentes gue solucionam um problema geral de projete dentro
de um contexto particular;

s Padres de Implementacio: também chamados de Idiomas, sdo padrfes de um nivel
de abstracBo mais baixo, especifico para uma linguagem de programacfo ou plataforma.
Um idioma descreve como implementar determinados componentes ou o relacionamento
entre eles usando as construgOes de determinada linguagem.

Embora os niveis de abstragfio ajudem a enderecar diferentes grupos de usudrios, eles nédo
refletem o fato de que uma solugo de sofrware compreende muito mais do que componentes de
codigo. Uma visdo holistica de um sistema inclui software personalizado, soffware especifico a
uma determinada plataforma, infra-estrutura de hardware e a distnibuico do software pelo
hardware.

Dois pontos de vista do mesmo sistema descreverm a mesma solugo, mas nfo descrevem
hierarquias, apenas maneiras diferentes de ver a mesma coisa.

Nos Enterprise Solution Patterns [Microsoft, 2003], sio descritos quatro pontos de vista,
explicitados na Tabela Z:




Tabela 2

Banco de Dados Descreve a camada persistente da aplicacdo. Este ponio de visia foca
em coisas como esquemas fisicos e [6gicos, tabelas, relagfes e
fransagbes,

Aplicagao Foca no aspecto executavel da solucao.

inclui coisas como modelos de dominio, diagramas de classe,
codificacfes e procaessos.

DistribuicBo Explicitamente mapeia a aplicacdo com relagso 3 infra-estrutura {por
exemplo, processos nos processadores).
Infra-Estrutura Incorpora todo o hardware e equipamenios de rede que s80

necessarics para executar a solugdo.

1.9. Uma Linguagem de Padrdes

Ao otilizarmos padrdes, devemos ter sempre em mente certos conceitos sobre eles:

e Padrées devem ser orginicos - nas palavras de Alexander {Alexander, 19791 "wm
perfeito equilibrio entre gs necessidades das partes e as necessidades do todo”;

e Padroes devem ser "vives” - a idéia aqui € de que padrGes devem ter embutidos em s1
uma certa consciéncia da sua existéncia, do seu papel no sistema;

s Padrdes devem ser sinérgices - ou seja, o valor de véarios padrBes agrupados
coerentemente deve ser maior que a soma dos valores de cada padrio em separado;

s Padroes devem ser gerativos - nfo simplesmente indicam o fendmeno, mas permitem
geré-lo novamente.

Traduzindo: para obter um resuitado realmente efetivo da utilizacio de padrdes, deve-se
utilizar uma colecdo deles, ndo apenas um.

Uma coleglio de padrfes forma um vocabulario para compreender ¢ comunicar idéias.
Quando esta coleglio ¢ descrita de tal maneira que se revela uma coesfo, onde estruturas e
relacionamentos inerentes aos seus componentes trabalham em conjunto, visando um objetivo
comur, esta colegio € chamada de Linguagem.

James Coplien [Coplien, 1996] define uma linguagem de padrdes como "wma colegdo

estruturada de padrles que se complementam uns aos outros para fransformar necessidades e
resiricoes em uma arquitetura’.

A idéia por tras disto tudo € dada por Alexander, quando fala de um "ecossistema de
padrdes”, dando a nogiio de algo vivente. Desta forma, em The Timeless Way of Building
[Alexander, 1979): "wma linguagem de padrdes dd a cada pessoa que a utiliza, o poder de criar
uma infinita variedade de novas e unicas comstrugées, do mesmo modo gue uma linguagem
natural da o poder de criar uma infinita variedade de sentencas.”
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Em outra parte do livro, ele diz que "a estrutura da linguagem ¢ criada pela rede de
conexdes enire 05 padries individuais e a linguagem vive, ou néo, como uma totalidade, até o
grau em que estes padrfes formam wm todo”. "Cada padrio entdo, depende tanto dos padres
menores que ele contém, como dos padres onde ele estd contido" .

Como saber se uma linguagem de padrdes é boa? Para facilitar 2 compreensio dos
conceitos acima, Alexander diz: "4 linguagem é boa, capaz de fazer algo por completo, guando
ela é morfologicamente e funcionalmente completa”.

Para James Coplien [Coplien, 1996, "boas linguagens de padrdes guiam o projetista em
direcdo a arquiteturas uteis e para longe de arguiteturas cujo analogia literdria seria o jargdo
ou escrita pobre. Boas arguiteturas sdo durdveis, funcionais e esteticamente agraddvels, e uma
boa combinacdo de padrdes podem eguilibrar as forcas em um sistema para alcancar estas irés
metas. Uma boa linguagem de padrdes da aos projetistas liberdade de se expressar e de compor
a solucdo para as necessidades particulares do contextc onde os padrdes sdo aplicados™.

1.10. Uma Aplicacfio de Padrées : JUnit

Criado para automatizar 0s testes unitdrios de Java, auxiliando a divulgacio do XP -
eXtreme Programming - a mais famosa das metodologias de desenvolvimento, o JUnit [Beck,
2002] tem com criadores Kent Beck (do XP) e Erich Gamma (do livro Padrdes de Projeto).

O caminho para chegar ao resultado atual € um exemplo da boa utilizacdo de um conjunto
de padrdes de projeto. A idéia foi partir do nada e aplicando padrBes, um apds o outro, chegar 4
arquitetura do sistema.

A seguir, listaremos os problemas encontrados ¢ os padrfes que, aplicados, solucionariam o
problema da automatizagio de testes unitarios.

Como criar um caso de feste? - 0s casos de teste sfo compreendidos como objetos, e para
isto criaram a classe TesrCase [Beck, 1996], partindo do padric Command [GoF, 1995];

Onde executar o teste? - os testes tém um padrio, gue se resume em preparar o teste,
executar e apresentar o resultado. Isto pode ser obtido utilizando o padric Template Method
[GoF, 1995}

Como relatar o resultado do teste? - se n3o soubermos se um procedimentoc passou ou
ndo em um teste, como avaliar a qualidade? Para guardar os resultados dos teste e exibir um
refatdrio com as fathas e os sucessos, utilizou-se o padrio Collecting Parameter [Beck, 1996];

Como evitar a explos@io de subclasses? - a arquitetura deve ser estavel e genérica o
suficiente para que ndc se necessite criar uma classe nova a cada novo caso de teste
implementado. Verificou-se que os casos de teste deveriam ter um comportamento acoplavel,
obtido através dos padrdes Pluggable Selector [Beck, 1996] e Adapter [GoF, 1995];

Como testar um caso de teste ou wma suite de casos na mesma arqguitetura? - o padrio
Composite [GoF, 1995] permite considerar o teste como somente um ou como uma suite que, por
sua vez, ¢ composta de um teste ou uma sulite, e assim por diante, recursivamente;

A arguitetura resultante, de grande valor para os testes em Java encontra-se na Figura 2.
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runfests; addTest{Test)
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Figura 2. Arquifetura do JUnit

A linha de tempo da arquitetura do sistema JUnit pode ser visto na Figura 3:

Figura 3. Linha do Tempo do JUnit

Com isto, se consegue uma alta densidade de padrdes, que facilita 0 uso, mas dificulta a
mudanca. Na visdo dos autores do JUnit, quanto mais densa ¢ a estrutura, mais madura ¢ a
arquitetura. Vis3o compartithada com Alexander, quando diz que [Alexander, 1979)] "¢ possivel
projetar edificacdes juntando padrdes de uma maneira bastante casual. Uma edificacdo
projetada desta forma é uma montagem de padrées. Ela ndo € densa, ela ndo € profunda. Mas
também é possivel juntar padrfes de tal maneira gue muitos se sobreponham no mesmo espago
fisico: a edificacdo fica muito densa; tem muitos significados capturados em um pequeno espago;
e, atraves desta densidade, se torna profunda”.
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Capitulo 2
Interacdo Humano-Computador

A interacdo humanc-computador - THC - { em Inglés: HCI - Human-Computer Interaction),
¢ uma area multidisciplinar, envolvendo disciplinas como Ciéncia da Computagio, Psicologia,
Frgonomia ¢ Socioclogia para tentar abranger o conceito de um ser humano interagindo com um
computador.

Numa definicBo mais formal, “¢ a disciplina preocupada com o projeto, avaliacdo e
implementacdo de sistemas computacionais interativos para o uso humano e com ¢ estudo dos
principais fendmenos ao redor deles” [SIGCHI, 1992]

Uma vez que as maquinas mais simples de hoje ja podem operar em ambientes graficos e
que o poder de processamento continua a aumentar, hd uma crescente demanda por melhores
paradigmas de projetos de interface de usuério.

O expressivo aumentc no usc de computadores por pesscas cada vez menos capacitadas

para tal exige um desenvolvimento de interfaces cada vez mais ficeis de serem compreendidas e
cada vez mais robustas e confiaveis.

H4 ainda outro grupo de pessoas que utilizam o computador cada vez mais cotidianamente,
numa abrangéncia cada vez maior de tarefas, tanto profissionais como pessoais.

Atualmente, o uso do computador tem mudado seu foco. O computador € considerado nos
dias de hoje como um facilitador para a comunicacfo entre pessoas. A diversidade de informacio
com que ¢ possivel manipular ¢ comunicar, traz novas ¢ impensadas audiéncias para oS
programas.

Hoje, ninguém mais adquire uma maquina que ndo possa estar conectada 2 internet. O uso
cada vez mais intensivo de mecanismos de comunicacio leva a situagdes onde, as vezes, a
impressora é um acessorio supérfluo, mas os dispositivos de comunicago (modem, placa de
rede) sdo cada vez mais tratados como commodities do que como uma janela para o futuro.

2.1. O que ¢é Interface ?

Interface € aquilo gue serve de conexdo entre dois modelos, entre duas visdes: o modelo
mental do usuario em relacdo ao sistema e o modelo de programa, construido pelos engenheiros
de software [Norman, 2002]. Toda interface tem dois lados, uma para cada modelo conectado a
ela.

Interfaces entre humanos e maquinas vém sendo desenveolvidas desde que a2 primeira
maquina foi criada, mas somente a partir da década de 80, as interfaces de usudrio comegaram a
ser desenvolvidas visando o usuario final, e ndo profissionais altamente especializados.
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A evolucio do conceito de interface desde a década de 50 pode ser resumida assim:

1856 - Painéis com chaves selstoras - 2 interface se encontrava em nivel de Agrdware e 36
era compreendida por engenheiros.

1960-1970 - Interface para Programacfo - com o advento de linguagens de programacio
como COBOL e FORTRAN, a interface migra para o sofiware, mas € textual e € necessario
entender o ¢6digo de programacio para operar a mesma.

1976-1980 - Terminais - a interface aparece ac usuario como comandos de interac®o. Ainda
¢ textual.

1980 - GUI (Graphic User Interface - Interface Grafica de Usuario), Multimidia - 2
interface atinge o nivel de dialogo e inicia-se o abandono ao modo puramente textual.

1998 - Groupware, Sistemas Disinibuidos - a interface abrange mais de uma maquina,
permitindo que equipes de usudrios frabalhem cooperativamente.

2000 - A interface comeca a se tornar pervasiva, com dispositivos méveis, telas interativas,
tecnologia embarcada, middleware.

Neste trabalho, iremos focar nas interfaces de usuario, deixando de lado as interfaces entre
dois computadores ou dois usuérios.

2.2. Quem € o usuario ?

O usuario, a principio, € toda pessoa que, de alguma forma, € afetada pelo funcionamento
de um determinado produto. O foco deste trabalho serd nos usudrios que terfo contato mais
préximo com o produto, interagindo com ele por meio da interface.

Para isto, ¢ necessario responder a algumas perguntas basicas [Preece, 2002}

¢ (Quem sera o usuario, ou seja, quem utilizara o produto 7

s Quais sdo os objetivos e necessidades destes usuarios, quais as tarefas que ele deseja
executar?

s (Qual sera o ambiente {contexto) onde a interagio tera lugar?

Quando se implementa uma interface de usuério, € preciso entender que o usuario € uma
mescla de varias pessoas, cada uma com necessidades, restri¢es e preferéncias individuais. O

usugrio, entdo, s¢ torna uma abstragfo, cujas interagdes deverfio ser projetadas visando zlguns
objetivos fundamentais da experiéncia do usuario.

Para isto, devemos ter em mente que:

¢ usudrio nem sempre informa o que precisa, mas o que acha que precisa;
e e certas atividades 0s usuanos sio bons e em cutfras, nem tanto;

+ usuario deve ser envolvido no processo de projeto da interface;

» ¢s métodos desenvolvidos devem focar o uso do sistema por parte do usuario em um
particular contexto.
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2.2.1. Fatores Humaneos

Quando falamos de usuério, a engenharia cognitiva traz alguns aspectos gue auxiliam no
processo de compreender as necessidades do usuério em foco, entre eles, a atencfo, a percepcio e
reconhecimento € 2 memoria.

2.2.1.1. Atencio

E a selegfio de tarefas para se concentrar denire vérias 2o nosso redor, em um dado
momento. A atencdo pode ser classificada [Preece, 2002] em atencfo focalizada e atengiio
dividida. --

Atencio Focalizada - ¢ a habilidade de concentrar em um evento especifico dentre varios

Atencho Dividida - quando ¢é necessério atender a mais de uma demanda ac mesmo tempo

Num projeto de mterface, deve haver um balanceamento entre o que necessita de atengio
focalizada e o que necessita de atencfo dividida. Na maior parte das tarefas, € desejavel a atencio

focalizada, mas com a consciéncia de gue podem existir outros eventos gue necessitem da
atencio e intervencio do usuério.

Para dirigir a atencfc do usudrio para a tarefa mais relevante, devemos planejar a
arquitetura da interface, tornando-a ao mesmo tempo simples ¢ significativa.

2.2.1.2. Percepcéo ¢ Reconhecimento

O usuaric que val interagir com a interface sempre traz uma bagagem, de experiéncias
anteriores com aquisi¢io de informacfio. Portanto, é importante que a interface fenha a
informacio facilmente perceptivel, sem gue seja necessirio o uso de manuais e treinamentos
extensivos.

Esta percepcio da informacfio € realizada através dos sinais transmitidos pela interface ao
usuario, como simbolos gréficos, textos, cores, etc. A informacfo deve ser entendida sem

ambigliidades, pois a compreensdo equivocada pode gerar tamnto resultados errados como
frustragfo por parte do usudrio.

A engenharia cognitiva apresenta duas abordagens para o projeto de interfaces, a
abordagem construtivista € a abordagem ecoldgica.

Abordagem Construtivista - a percepcio ¢ entendida como resultado da experiéneia
anterior do usuério ¢ da expectativa do mesmo sobre o gue deveria aparecer. A idéia central é de
que o usuario filfra as informagdes do mundo através de transformaces, acréscimos, distor¢des.
Ha4 inclusive um processo de descarte de informacio.

Abeordagem Ecoloégica - a percepcio é detectada e nfo construida. O conceito central
passa a ser o de affordance, que sera explicado mais & frente no texto. O comportamentc de um
produto percebido pelo usudrio € soments o que o produto permite que seja visualizado.




2.2.1.3. Meméria

A memoria € nossa capacidade de armazenar e recuperar informacio e a eficiéneia em
utilizé-1a para determinada tarefa.

A memoéria humana, diferente da de um computador, nfo ¢ um simples regisiro de
informacic, mas ¢ om repositdric onde a informacio recebida foi filtrada, processada, codificada
e relacionada com outras informacSes dentro de um contexto. A memoria ¢ um mecanismo de
informadcio sensorial, ou seja, a via de entrada de informacio & através dos nossos sentidos.

A memoéria pode ser dividida em dois tipos: de curtz € de longa duracio.

Meméria de Curta Duracdo - s6 se retém uma interpretaco imediata dos eventos, sem
muito processamento.

Meméria de Longa Duracfio - ¢ a informacio que, ap6s um processo gue esté longe de ser
explicado, ¢ armazenada e pode ser acessada s vezes por toda a vida da pessoa.

Um dos mais @roemmemes trabalhos sobre psicologia cognitiva, que frata os tipos de
membria, é o de Donald Broadbent”.

Por ser muitc mais complexa que uma memoériz de computador, nossa capacidade de
identificar coisas € muito maior 4o gue a de lembrar coisas, 0 que explica porque ¢ mais facil
reconhecermos feigdes de pessoas do que lembrarmos os seus nomes.

Para o usuério, reconhecer ¢ mais efetivo que recordar. Ha inclusive teorias que dizem que
a meméria de curta duragio so tem capacidade para guardar sete blocos de informacio, ou
chunks, com variagdo de dois chunks para mais ou para menos’. A nogiio é de que devemos
reduzir o nimero de componentes que devam ser manipulados a cada interagio.

Conforme aumenta o nimero de componentes e conforme o reconhecimento vai ganhando
importdncia na tarefa, a utilizagdo de simbolos graficos (imagens, icones, cores) val ganhando
mais destaque e a necessidade de organizar 0s componenies em grupos que fagam sentido para o
usuario se torna mais relevante.

Com estas caracteristicas, percebe-se porque as interfaces devem ser significativas,
preferivelmente graficas e adaptadas as caracteristicas culturais e contextuais do usudrio.

Uma excecdo a esta regra esta nas interfaces em que seja requerido do usuaric especificar e
recuperar informacdo textual. H4 uma sobrecarga cognitiva quando misturamos informagdes
textuais, verbais ¢ visuais. Consulta a sistemas bibliograficos é um bom exemplo disto.

2.2.1.4. Modelos Mentais

Cognicdo envolve muitos processos incluindo atencio, memoria, percepcdo e aprendizado.
Toda a interacdo realizada com o mundo exterior (ambiente, artefatos tecnoldgicos, outras
pessoas, etc) produz e aperfeicoa modelos mentais.

* Broadbent, D {1958). Perception and Comunication. Elsevier Science Ltd.
EMiller, G. A, (1956}, The magical number seven plus or minus two: Some limitations on our capacm for
processing information. Psychological Review, 63, 81-97 .




Joel Spolsky [Spolsky, 2002] descreve modelos mentais assim: "(...) gquando wm usudrio se
senta para uiilizar um programa, ele ndo vem como uma pdging em branco. Ele tem algumas
expectativas sobre como o programa ird funcionar. Se ele ja utilizou um programa similar
anteriormenie, ele achard gue este programa funcionard de maneiva parecida. Se ele jd usou
gualguer tipo de programa anies, a expeciativa ¢ de gue este programa siga algumas
convencoes. Ele tem algumas opinioes inteligentes de como wma interface para este tipo de
rarefn deve ser. Isto é chamado o Modelo do Usudrio. é sua compreensio mental de como o
programa deve ser.”

Continuando, "0 programa também tem seu modelo menial, com a diferenca de gue esie
estd codificado em bits e roda fleimente em wma CPU. Este é chamado Modelo do Programa, e
esta é 'A Lei’. {...) Se um Modelo de Programa corresponde ao Modelo de Usudrio, temos uma
boq interface.”

Norman [Norman, 2002] define 2 imagem declarada pelo produto {com janelas, manuais e
acessorios), como sendo a "imagem do sistema”. Para ele, os projetistas 8¢ se comunicam com o
usudrio através da imagem do produto (Figura 4).

Com isso, € possivel entender porque, se seu modelo do programa ndo € trivial, ele
provavelmente ndo corresponderd ao modelo do usuario.

Os modelos mentais, tanto do programa guanto do usudrio, sdo incompletos e imprecisos,
Ao projetar interfaces, devemos entender que a ambientagfio a uma interface ¢ feita através de
analogias, onde modelos do usudrio passam por um processo de associacio e adaptacio aos
modelos do programa. Se a interface ndo for projetada com foco nisto, corre-se o risco de gerar
frustraciio no usudrio e, pior, a eficiéncia do programa pode estar comprometida.

Imagem Sistem_a

Modelo do Proietista Modelo do Usuério

Figura 4. Modelos Mentais

O projeto da interface pode afetar enormemente quio bem os usudrios podem entender,
aprender ¢ lembrar como realizar suas tarefas.

Atualmente, nfo se conhece suficientemente bem a construgio e uso dos modelos mentais.
A elicitaciio de tais modelos é uma area de pesquisa muito frutifera no projeto de interfaces de
usudrio. Se houver uma técnica que possibilite formalizar modelos mentais, a qualidade dos
programas advindos da aplicag@o desta tecnica devera ser sensivelmente aumentada.
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2.2.1.5. Frustracio dos Usuarios

Quando os modelos mentais do programa e do usudrio nfo combinam, verificamos uma
frustragdo por parte do usudrio. Tal fendmeno ¢ delatado pelas queinas dos usndrios com relagio
a0 programa:

@

@

"Este programa trava dermais !”

"N#o era isio gue eu queria gue ele fizesse."

"Eu achava que este programa fariz isto por mim, mas ndo..."

" que eu tenho que fazer 7", ou sua variante, "Como este programa funciona mesmo?”
"Este programa ¢ chato (feio, desagradavel, etc..)"

"0k, eu errei.. Mas o que vocé quer me dizer com esta mensagem de erro?”

"Se eu clicar no OK é sinal de que eu guero ou de que eu nio quero?”

Os objetivos da experiéneia do usuario [Preece, 2002] sfo simples:

@

&

a experiéncia deve trazer satisfacéo;

a experiéncia deve ser agradével;

a qualquer momento, o usuario deve ter ajuda para a tarefa que deseja executar;
o programa deve motivar o seu uso;

o programa deve ser esteticamente agradavel;

a experiéncia de utilizacio do programa deve ser recompensadeora.

Podemos listar outros objetivos de experiéncia do usuario, mas estes podem ser
considerados os principais. Todo projetista de interfaces deve fer em mente que, toda vez que
algum destes objetivos ndo € preenchido, corre-se o risco de causar frustragfo nos usudrios.

2.3. Projeto de Interacio

O projeto de interagfio € um processo onde o objetivo € desenvolver um espago de trabalho,
através de uma interface, onde o modelo mental do usuério alvo seja correspondido pelo modelo
do programa. A interface gerada a partir deste projeto ¢ basicamente uma resposta as
necessidades do usugrio dentro do contexto abordado.

Por ser um processo, o projeto de interagfo necessita de um plano de desenvolvimento e,
pela premissa de que os modelos mentais de usudrio nunca sio totalmente compreendidos,
passivel de exploragio de alternativas ¢ refinamentos.

Um bom processo de projeto de interagio deve ter trés caracteristicas fundamentais:
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deve ser focalizado no usuério desde o inicio do projeto até a avaliacfo do artefato;

deve identificar, documentar e definir metas de usabilidade relativas a experiéncias
prévias de usuarnios especificos;

deve ser iterativo, pois "projetistas nunca fazem a 'coisa certa’ da primeira vez'.




2.3.1. Principios de Projeto

Em um bom projeto de interagfo, 08 principios a seguir, elaborador por Donald Norman
[Norman, 2002], quando seguidos, elevam a qualidade do produto final:

Visibilidade - torne o relevante visivel e 0 que precisa ser feito, 6bvio. Em outras palavras,
nio deixe para O usudrio a descoberta das funcionalidades.

Realimentacio { Feedback ) - informe ao usudrio sobre ¢ reconhecimento de uma aclic e
novo estado resultante da acio que ele acaba de executar. Isto pode ser feito através de cores,
texto, sons, ou uma combinacio destes.

Restri¢des - nem tudo € permitido ao usudrio e nem tudo que € permitido ele deve poder
executar. As restrigdes, como paredes em uma sala, servem para gue o usudrio perceba até onde
pode ir. Servem tambem para evitar que erros sejam cometidos,

As restrigOes podem ser divididas em trés tipos: fisicas, culturais e logicas.

RestricOes fisicas s8o componentes de uma interface gue n3o permitem gque, fisicamente,
uma tarefz seja executada de outra maneira diferente da qual foi projetada.

Exs.: Chave na fechadura, cartfo de banco no caixa automatico, efc.
RestrigGes culturais definem o que € universal e o que é culturalmente especifico.
Ex.: A nossa Cruz Vermelha, nos paises islamicos é o Crescente Vermelho.

Restricdes 1dgicas servem para explorar o modelo mental do usuaric, através do senso
comum, sobre como as coisas funcionam.

Fxs.: Relacionar, em um corredor com varias portas, as portas e as chaves através de
nimeros.

Mapeamento - ¢ a relaclo enire a distribuicBio dos controles pela interface ¢ seus
respectivos resultados. O resultado do acionamento de um controle deve, na medida do possivel,
nio ser surpresa para ¢ usudrio.

Consisténcia - traz o conceitc de quantc mals parecido forem dois elementos, mais
semelhantes serdo as tarefas que eles executam. A quebra da consisténcia aumenta o tempo de
aprendizagem e normalmente induz a erros.

A consisténcia pode ser tanto interna como externa. A consisténcia interna refere-se a0
projeto de operagfes similares dentro de uma aplicagfo. Quanto mais complexa a interface, mais
dificil é obter consisténcia. Ja a consisténcia externa envolve uma correspondéncia entre
elementos da interface e do mundo externo.

Affordance - € um termo sem tradugio boa no Portugués, mas que refere-se a uma
caracteristica de um elemento que torna &bvia 2 sua utilizagio. E o poder de sugestio de uso do
elemento.

Por exemplo, um botdo sugere que devemos pressiona-lo. Um resultado diferente do
pressionar neste botio pode gerar frustrac@o mas, se o resultado for mesmo este, nfo hé
necessidade de treinamento para operar ¢ controle.




Em interfaces, Norman [Norman, 2002] diz que nfo tem sentido tratarmos affordances
como as do mundo real. No caso, podemos entendé-las como affordances "percebidas”. Sfo
convencdes acio-efeito utilizadas no projeto de interface que devem ser aprendidas. Um exemplo
disto & a barra de rolagem das janelas.

Muito do gffordance de interfaces € obtido através de metéforas.

2.3.2. Projeto Conceitual e Projeto Fisico

O projeto de interago pode ser sub-dividido em dois: projeto conceitual e projeto fisico.

O projeto conceifual mostra como traduzir os requisitos do sistema para a arquitetura do
mesmo. Metaforas, protétpos, diretrizes e outras técnicas sfo empregadas para permitir a
tradugfo mais eficiente dos requisitos em funcionalidades.

O projeto fisico existe em um nivel menor de abstracio. Nesta etapa sfo defimidas as telas,
menus, icones ¢ demats elementos da interface,

2.3.3, Metaforas

Metaforas sfio parte integranie do nosso pensamento € linguagem, ¢ ser humano ¢
metaférico por natureza. Trata-se de aplicar o significado original de uma coisa em outra para
facilitar a compreensdo.

Exemplos: gastar dinheiro, derrubar um argumento, trinsito engarrafado, partir o corag3o...

Para Erickson [Erickson, 1990]: "Uma metdfora ¢ uma rede invisivel de termos e
associacdes que auxiliam o modo de falar e pensar sobre um conceito. (...) Metdforas funcionam
como modelos naturais, possibilitando-nos pegar nosso conhecimento de experiéncias e objetos
Jamiliares e concretos e usa-los para dar estrutura a um conceito mais abstrato. (...} Uma
metdfora pode fazer diferenga mesmo quando ndo hé grdficos ou textos associados a interface”.

Nas interfaces, as metaforas funcionam como um modelo, uma realizacgo de uma
abstrac#o, como, por exemplo, o gerenciador de arquivos ou a area de trabalho do MS-Windows.
As metaforas na interface agem como catalisadores entre ¢ modele do usuario ¢ o modelo do
programa.

Hoje em dia, usudrios mais jovens n2o tém mais contato com a antiga maquina de escrever,
mas o processador de textos trabalha exatamente com esta metifora. O ambiente em que o
usuério opera ¢ ¢ de um teclado com uma folha de papel diante de si.

Como parte integrante da interface, a escolha da metéafora correta para uma situacéo é de tal
importancia que uma escolha errada pode fazer com que o usudrio, devido a uma disténcia grande
entre seu modelo mental e o que a metafora sugere, abandone o programa.

Erickson {Erickson, 1990} indica como identificar metaforas adequadas para uma interface,
em um processo baseado em trés etapas:

Inicialmente, descobrir quais as metaforas que j& estio implicitas na prépria definicie do
problema. Se vocé nfio conhecer bem, em detalhes, o foco do sistema, vocé nio estard habilitado
para encontrar uma boa analogia com o mundo real que auxiiie o uso da interface.
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Apos isto, identificar as areas onde a compreensdo da funcionalidade ¢ mais dificil para ¢
usudrio. Isto pode se tornar a parte mais dificil do processo, j4 gue as vezes ainda nfio temos
heuristicas para identificar tais dreas com precisfio. Sempre devemos lembrar que metaforas nio
sip “balas de prata”, que sé por st 36 nfo darfio conta de toda a funcionalidade...

Na terceira etapa, gera-se o maximo de metéforas possiveis que suportem ¢ modelo
requerido. A seguir, submete-se tais metaforas por um processo de avaliagio:

s A metafora estd suficientemente compreendida pelo piblico-alve? O piblico-alvo
poderd rmudar no decorrer do ciclo de vida do programa? A metafora é realmente facil e
nao somente comum?

s A metafora ¢ rica? Ela prové abundéncia de estruturas para trabalhar?

e A metafora sugere funcionalidade que nfo estd incluida no produto? Vocg incluiu
"pistas” na interface que sugerem ¢ contrario?

e A metafora fatha em indicar a funcionalidade presente no produto? Quais "pistas” foram
incluidas para contrabalancar isto?

¢ (O uso de vérias metaforas esta confundindo a identificacio das funcionalidades do
produto? Vocé pode reduzir o nitmero de metaforas utilizadas? Alguma metafora colide
com outra?

e A metafora ¢ represeniada claramente na interface? Os usuarios s@o capazes de
identificar tal metéfora?

» A metafora possibilita o uso por diferentes niveis de usuérios? Pelo menos, ela pode ser
utilizada pelo piblico-alvo?

e Houve negociagdo suficiente do significado da metafora para assegurar a compreensio
por varios niveis de usuario para, assim, evitar os problemas de interpretacio?

Veremos mais a frente que as diretrizes de Madsen [Madsen, 1994] também permitem
identificar metaforas adequadas para um projeto de interface.

2.3.4. Diretrizes (Guidelines)

Diretrizes sdo consensos de informagdes e recomendacdes desenvolvidos para auxiliar na
tomada de decisbes em um projeto. Diretrizes nfo sio protocolos fixos que devem ser
obrigatoriamente seguidos mas pretendem apresentar intervengdes que s3o habitualmente
recomendadas baseadas mas melhores evidéncias disponiveis. Podem ser gerais ou especificas a
determinado contexto.

O uso de diretrizes no projeto de mnterfaces auxilia o projetista a falar a lingua do usuario,
reduzir a carga cognitiva, desenvolver sistemas robustos e manter consisténcia.

A tabela 3 traz alguns exemplos da relacio tarefa-diretriz:

Tabelz 3

Tarefa _ | _ Diretriz N
| comparar para valores guantitaiivos, texto & superior a |

modo a descobrir semelthancas e | grafico
!diferem;as entre eles




discriminar | descobrir as diferengas entre dois
ou mais obistos

parz interfaces graficas, grafico € superior

objstos

reconhecer | identificar um obieto ou classe de

para objetos abstraios, iexio é supserior a
graficos

pesgquisar | pesquisar um cbjeto complexo
tfazendo ums varredura entre
todos o8 seus slemenios

para vatores quantiiativos, apresente os
itens em uma lisia ou iabela

selecionar | escolher um ou mais objetos em
um cenjunio deies

para todos os tipos de obieto, use menus
textuais com atathos

integrar sintetizar varios objetos em uma | para objetos grafices, exiba os objelos e
anica funcicnalidade permita manipulaggo direla

iulgar formar uma opinigo g partir de para todos os tipos de objelos, esia ¢ uma
uma analise cuidadosa das tarefa humana
evidéncias

decidir chegar g uma solucdo cuio para todos os lipos de objeto, apresente
resuttado ndo é compielamente simulineamente pistas adequadas para
conhecido avitar confusio,

Obviamente, € uma tarefa para humanocs

2.3.4.1. Regras Aureas de Shneiderman

Ben Shneiderman propds uma colecBo de principios em seu livro Designing the User
Interface [Shneiderman, 1998} e chamou-os de regras aureas, ou golden rules. Sfo derivados
heuristicamente da sua experiéncia e aplicaveis na maioria dos sistemas interativos:

A tabela 4 traz as oito regras aureas:

Tabela 4

Diretriz Explicagéio.

Lute pela consisténcia | Sequéncias consistentes de agdes devem ser requeridas em
situagbes similares; terminoiogia idéntica deve ser usada em
prompts, menus e telas de ajuda; e comandos consistentes devem
ser utilizados em todo lugar.

Permita que usuarios | Conforme a freqliéncia de uso aumenta, os usuérios desejam reduzir

freqlientes utilizem o numero de interagbes e aumentar a velocidade da interagdo.

atathos Abreviacdes, fecias de func¢io, comandos ocultos, e facilidades de
macro s&o muito Uteis ao usuario experiente.

Ofereca respostas Para toda a¢do do usuéario, deve haver alguma resposta do sistema.

informativas Para agbes freqlientes e simples, a resposta deve ser modesta,

enguanto que para a¢des infreqlentes e importantes, a resposta
deve ser mais substancial.

Projete dialogos Seqliéncias de acdes devem ser organizadas em grupos com
fechados comego, meio e fim. A resposta informativa no términc de um grupo
de acdes da ao operador a satisfagdo de acompanhamento, um
senso de coniorio, o sinal para deixar de lado os planos de
contingéncia e opedes em suas mentes, e uma indicagdo de que o
caminho esta livre para preparar ¢ proximoe grupo de agbes.
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Ofereca um tratamenio
de erros simples

Na medida do possivel, projete ¢ sistema de modo gue ¢ usuario ngo
cometa erros graves. Se um erro ocoire, © sistema deve ser capaz
de deteciar o erro & oferecer mecanismos simples e compreensiveis
nara tratar o erro.

Permita uma facil
reversgo de aghes

Esta caracteristica diminui a2 ansiedade, j& que o usuério sabe que
actes impréprias podem ser desfeltas; encoraja a exploracio de
opedes ndo familiares. As unidades de reversibilidade podem ser
uma simples acdo, uma entrada de dadosg, ou um grupe completo de
aches.

Suporte a obtengéo de
controle

Usuarios experientes desejam fortemente sentir que eles est3o no
comando do sistema e que ¢ sisiema responde as suas agdes.
Projete o sistema para fazer dos usuarios 08 iniciadores das agbes
em vez de simplesmente responderem 3 elas.

Reduza a utilizacao de
meméria curta duragso

A limitag8o humana de processar em memoria de curta duracio
requer que ¢ que Tor exibido seja simples, paginas mulliplas sejam
consolidadsas, movimento na tela seja reduzido, e tempo suficiente de
ireinamento sejz alocado para comandos & seqliéncias de agbes.

2.3.4.2, Diretrizes de Madsen

As diretrizes de Madsen [Madsen, 1994], elaboradas em 1994, tém por objetivo gerar,
avaliar e desenvolver metaforas em trés fases: a geracfo, a avaliagdo e o desenvolvimento de

metaforas.

Fase 1 - Geracfio

A. Construa sobre metaforas existentes;

B. Use artefatos e ferramentas {amiliares como metaforas:

C. Focalize em metaforas ou estruturas ja existentes no problema ou dominio da tarefa.

A principal preocupacfico na identificaclio de metdforas € prover os beneficios da
familiaridade. A metafora pode conter inconsisténcias, ja que se trata de uma abstracio. Se a
metafora funciona, o usuario pode aprender com esta incongruéncias, como por exemplo, as
janelas flutuantes na metafora do Ambiente de Trabalho (Desktop).

A interface deve auxiliar o usuério a transpor suas intencfes em agdes na propria interface.
Neste caso, o teste a ser feito ¢ confrontd-la com a agfio para a qual a metifora estd sendo

identificada.

Fase 2 - Avaliacio

A. Verifique 0 mapeamento entre a metafora e a agio;

B. Tenha sempre © usuério em mente;

C. Assegure-se de que a metafora esteja compreendida.

As metaforas devem ser avaliadas em acfo, j4 que metaforas podem ndo funcionar. Um
meio de avaliar metaforas € aplicar testes de usabilidade. O desempenho de uma metdfora &
melhor na medida em que facilita 2 ac8o mapeada.




Uma metafora boa para um grupo de usuarios pode niio funcionar para outro grupo. E
impertante € necessario ter o plblico-alvo sempre focalizado.

Fase 3 - Desenvolvimente

A. Identifigue os conceitos ativados;

B. Adapte apropriadamente a metafora;
C. Verifigue as hipsteses subliminares.

Metaforas uteis contém conceitos chave indutores de agBes que sfo apropriadas dentro do
contexto da metafora. Se possivel, um conceito deve ser ativado somente por uma metifora e
uma metafora deve ativar somente um conceifo.

A metafora evidencia o modelo mental que se utiliza. Portanto, como parte integrante de
uma metafora, vém hipdteses sobre como funciona e ¢ gue ¢ tal metdfora. A etapa C pode ser
entendida como a fase de testes da metafora implementada.

2.3.5. Prototipagem

Quando falamos de projeto de interacBio, o conceito de protdtipo difere um pouco do
tradicional. Normalmente, falamos em protétipo quando temos um modelo em menor escala do
objeto a ser criado (exs. carro, edificio, ponte...).

No projeto de interagfio, um prototipo funciona como uma avaliacio da metafora escolhida.
Ele permite que o modelo de programa seja confrontado com ¢ modelo mental do usuario para
um maior refinamento dos modelos. Sua construgio deve ser rapida e adaptada & sua funciio no
projeto, ao seu objetive de avaliagdo ¢ a sua técnica de construcéo.

Um protétipo €, em suma, uma técnica interativa onde o usudrio € constantemente
envolvido para testar as diferentes possibilidades de projeto da interface. Como para a maioria
dos usudrios, a interface € o préprio sistema, pode-se optar por trabathar com um protétipo que
sera descartado ou um que evoluird até ser o préprio sistema.

O prototipo pode ser classificado de diferentes formas como, por exemplo, pela sua funcio
no projeto, pelo seu objetivo de avaliag@io ou ainda pela sua técnica de construc#o:

Fung¢io no Projeto

= Contrastante - confronta os modelos mentais do projetista e do usuario, determinando
viabilidade ¢ atendimento a0s requisitos do usuario;

» Auténtico - foca em um aspecto especifico da interface ou da funcionalidade, ajudando
na compreensio dos problemas envolvidos. Na maior parte das vezes € provisdrio e
funcional;

e Funcional - € um tipo de protdtipo mais utilizado pelo projetista sem o contato com o
usuario, para sanar dividas relativas a construgio do sistema;

» Piloto - trabalha com as funcionalidades mais bésicas, mas no ambiente onde estard o
sistema. E evolutivo e tende a tornar-se o sistemna posteriormente,
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Objetivo de Avaliacio

e Exploratéris - esclarece requisitos do usudrio ou determina a solugie mais adequada
dentro de win grande niimero de opcdes;

» Experimental - trabalha aspectos mais técnicos do desenvolvimento, fornecendo
resultados experimentals para a tomada de decisdes de projeto;

e Evolutivo - trata-se de um processo de reengenharia continuo, onde as sohicdes sfo
avaliadas em conjunto coin 0s usudrios e, se necessario, reprojetadas,

Técnicas de Construcéo

¢« Complete - toda a funcionalidade estd contida, mas sem o desempenho do sistema
definitivo;

s Horizontal - prototipa apenas uma camada do sistemna {(ex. esquema de telas);
s Vertical - ¢ um protdtipo completo de uma visio do sistema {ex.: cadastro do cliente).

Um prototipo pode ser um esquema de telas, um storyboard, uma apresentaciio, uma
simulac@o em video ou ainda um software com funcionalidade limitada. Depende do propésito do
protétipo e do tipo de usuério que avaliard o mesmo.

A elaboracdo de um protdtipo obedece basicamente as mesmas regras utilizadas para a
identificacdo da metafora €, aproximadamente, 8s mesmas fases. Adicionalmente as fases de
geracfo, avaliagio e desenvolvimento, ha a fase de verificagio de maturagiio do protdtipo onde
sio, ou nio, identificados novos requisitos, ou estes sdo identificados em pequeno numero € nio
tém importancia crucial no projeto.

2.4. Modelo Conceitual

Modelos conceituais s80 representactes mentais de como o0s elementos de interacio
funcionam e como os controles da interface afetam ¢ sistema. E no projeto da interface que
ocorre uma adaptacio evolutiva entre o modelo mental do usuério, com todas suas pré-
concepcdes, € o modelo do programa, com as suas funcionalidades.

A interface implementada deverda comunicar ¢ modelo, isto &, todas as metéforas
escothidas, dentro do paradigma de interaco escolhido, devera deixar claro para ¢ usuério o que
o programa poderd e deverd fazer. Neste processo, deve-se considerar alternativas e interagir
muito com ¢ usudrio, atraves de prototipos e outras técnicas.

Na elaboragio do modelo conceitual deve-se considerar trés perspectivas:

Escolha do modo de interacfio - se sera baseado em atividades {(comandos, manipulagio,
exploragdo, etc) ou se serd estrututurado ao redor de objetos do mundo real;

Escolha do paradigma de interacfo - WIMP, computacio ubiqua, vestivel, , stc...
Escolha da metafora - seguindo as diretrizes ja apresentadas.

- Exemplos de modelos baseados em atividades: Dando instrugtes; Comandos e menus;
Conversacional; Manipulando e Navegando.




- Exemplos de modelos baseados em objetos: e-Books; Deskiop - metéfora da mesa de
escritorio; Planilhas de calculo.

2.4.1. Estile de Interacio

Estilo de interacdo € 2 forma como 0s usuarios inferagem com sistema computacionais
[Preece, 2002]. Podemos classificar o estilo de interacio de vérias formas, onde as principais s8o
linguagem natural, linguagem de comando, menus, WIMP, preenchimento de formulério e
manipulagio direta.

L]

Linguagem Natural - trata-se de interagir com o sistema utilizando-se da sua prépria
linguagem, ou seja, utilizando a mesma comunicacBo gque dois serem humanos
ytilizariam. E utilizada principalmente em sistemas que interajam com usuarios com
pouco ou nenhum fremamento. Sistemas de consulta ou base de conhecimentos sio
exemplos onde € possivel utilizar este estilo de interac3o. A interface pode ser textual ou
ainda vocal {onde hé reconhecimento de voz);

Linguagem de Comando’ - o usudrio se comunica com o sistema através de comandos
especificos (teclas de atalho, identificador de comando, acompanhadas ou ndo de
parametros). Tende a privilegiar o usuanio experiente, pois exige treinamento, mas este
estilo € muito utilizado por prover uma eficiéncia muito grande, quando comparado com
outros estilos;

Menus® - ¢ um conjunto de opgOes apresentado na tela, normalmente categorizando
hierarquicamente as funcionalidades que exibe. Privilegia muito o reconhecimento e
tende a ser auto-explicativo, ndo sendo necessaria a relembranca. O mais comum de ser
encontrado € ¢ drop-dewn, que, ao ser selecionado, exibe as opgdes de uma categoria ou
ainda o caminho para sub-categorias;

Preenchimento de Formulario’ - utilizado para entrada de informagio no sistema.
Muito popular na internet, utiliza a metafora do formulério impresso, com campos para
entrada de informacfo. Particularmente util quando se trabalha repetidamente com os
mesmos tipos de dados. A correcio e prevencdo de erros deve ser fator fundamental em
um projeto utilizando este estilo de interacio;

WIMP - é 0 acronimo em Inglés para Janelas, icones, Menus e Apontadores (Windows,
Icons, Menus and Pointers). Exige interface grafica ¢ funciona através de selegio de
componentes interativos da interface denominados widgets. Mais que um estilo de
interacio, ¢ um arcabouco (fremework) de interface grafica. E o estilo predominante das
plataformas graficas MS-Windows, Linux e Mac;

Manipulacdo Direta - permite ac usudno agir diretamente sobre os elementos
representados na tela, sem comandos. As metaforas sfo fortemente utilizadas aqui, onde
o cursor representa uma extensfio da mio do operador € os objetos exibidos sdo
considerados "reais” no espaco do sistema (pode-se tocar neles!). O usuario clica,
arrasta, solta, eic. Eo principal estilo utilizado na realidade virtual;

? Preece, J.; Rogers, Y.; Sharp, E.; Benyon, D.; Holland, 5.; Carey, T. (1994} Human-Computer Interaction.
Addison-Wesley.

¥ Paap, K.R. e Roske-Hofstrand, R.J (1988). “Design of Menus” In Helander (ed.) Handbook of Human-Computer
Interaction. Amsterdam: North-Holland.




e Agentes - identificam necessidades do usudrio e realizam tarefas em segundo plano, de
maneira colaborativa.

Para escolher um estilo de interagfio, este deve estar de acordo com ©S Tequisitos e
necessidades dos usudrios, com as restrigdes de orcamento e com a disponibilidade de tecnologia.

A escolha correta de metaforas e a prototipagem permite selecionar com razoavel grau de certeza
o melhor estilo a ser implementado.

2.4.2. Paradigmas de Inferacio

Paradigma ¢ uma palavra grega - parddeigma - que significa modelo ¢ ¢ composto de
primitivas que regulam metdforas. Simplificando, uma metafora ¢ realizada através de um
paradigma e um paradigma sé ¢ compreendidc se estiver associado a uma metéfora. Os
paradigmas de interaco sfo formas de inspirag@io para modelos conceituais e representam uma
maneira particular de interagfo com um ambiente.

Nos primeiros computadores, que ndo tinham teclados nem monifores, a inferacfo era feita
por controles como painéis, cariGes perfurados, indicadores luminosos. A interagic sO era
possivel a um especialista. A medida em que o poder de computacio foi aumentando, surgiram os
menitores de video, os teclados, ¢ mouse e os dispositives de rede, como exemplos de Aardware,
¢ as linguagens de programag8o, as interfaces graficas ¢ os diversos aplicativos, como exemplo
de software, que permititam utihzar novos paradigmas para novos desafios de interagfo que
surgiram.

Além de alguns paradigmas ja citados, como o WIMP e a linha de comando, alguns novos
paradigmas estdo sendo pesquisados atualmente como provéaveis estilos de interag&o homem-
computador para novos ambientes computacionais.

Computacio Ubiqua/Pervasiva’ {ubiguous/pervasive computing) - € o paradigma onde o
computador € onipresente € praticamente desaparece. Nada de realmente novo € gerado, mas tudo
se torna mais rapido ¢ facil, ampliando o mundo perceptivel ao invés de criar um nove. O
paradigma se propde a uma interagdo transparente entre o mundo fisico € o virtual. O computador
acompanha o usudrio a gualquer lugar. Ha uma integraciio de tecnologia onde a geladeira acessa
a internet, o celular tira fotos, o carro informa sua localizac8o, a casa € inteligente e sabe que seu
dono chegou.

Computagio Vestivel ' (wearable computing) - a tecnologia esta integrada ao vestuario e
objetos de uso. Pode-se dizer que seja o paradigma “cyborg”, onde o propric usudrio esta
integrado aos componentes tecnologicos que “veste”. Por exemplo, um o6culos pode prover
informacfo de um banco de dados € um sapato pode caicular a distdncia percorrida.

® M. Weiser, * The Computer of the 21st Century,” Scientific American, vol. 265, no. 3,3ept. 1991, pp. 66-73
(reprinted in thisissue, see pp. 1925}

0 Mann,S. "Wearable Computing as means for personal empowerment”; Keynote Address for The First International
Conference on Wearable Computing, ICWC-98, May 12-13, Fairfax VA, 1998




Bits Tangiveis'', Realidade Aumentada' (sangible birs, augmented reality) - nos bits
tangiveis, hd uma tentativa de acoplar bits e dtomos, transformando superficies fisicas {(paredes,
portas, janelas) em interfaces ativas entre o mundo fisico e o virtual. Tenta utilizar outros sentidos
humanes para melhorar a percepeio (som, tuz, fluxe de ar). Realidade aumentada é uma variagio
da realidade virtual onde © usuario vé o mmndo real, com objetos virtuais sobrepostos ou
compostos com oS reais, fazendo o usudrio achar que ambos coexistem no mesmo mundo.

Computacioc Transparente, Ambientes Atentos”” (sransparent computing, aitentive
environments) - $80 ambientes que analisam © usudrio e contexto de forma transparente. O
controle do usudrio passa de uma forma explicita para uma forma implicita. O computador
antecipa as acdes do usuario, por saber quem € o usuario ou por avaliar ¢ contexto.

2.5. Definicfic de Usabilidade

A usabilidade ¢ definida como "a capacidade que wm sistema interativo oferece a seu

usudrio, em wm determinado confexto de operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira
eficaz, eficiente e agraddvel" (1509241, 1993].

A usabilidade tormou-se uma disciplina e uma area da engenharia, preocupada com o
desenvolvimento de sistemas a0 mesmo tempo uteis, eficientes e agradéveis. Para projetarmos
sistemas assim, devemos focar nos objetivos de usabilidade e avaliar os sistemas utilizando as
heuristicas de usabilidade de Nielsen {Nielsen, 19%90].

2.5.1. Objetivos de Usabilidade

Os objetivos de usabilidade foram descritos por Jennifer Preece [Preece, 2002] ¢ sfo:

+ Uso efetive (effectiveness) - faz o que tem que fazer? auxilia a realizar o desejado?
e Uso eficiente (efficiency) - quio rapido pode ser feito? quantas etapas requer?

e Uso segure (safety) - protege o usuario de danos e frustracles. em situacdes
potencialmente danosas, aumenta o nivel de alerta; previne o 170 € se, mesmo assim, ele
ocorrer, permite recuperacio.

¢ Ter boa utilidade (urility) - prové ferramentas poderosas; similar ao uso efetivo.
» Facil de aprender {{earnability} - quio facil ¢ aprender a utilizar o sisterna 7

e Facil de recordar como se usa (memorability) - quio facil & recordar como o sistema
funciona apoés ter aprendido uma vez 7

2.5.2. Heuristicas de Usabilidade de Nielsen

Similares aos principios de projeto, provéem suporte para uma avaliagdo heuristica da
interface [Nielsen, 1990]:

" Ishii, H. and Ullmer, B. "Tangible Bits: Towards Seamless Interfaces between People, Bits and Atoms"; Published
in the Proceedings of CHI '97, March 22-27, 1997

2 Wellner, P., Mackay, W, and Gold, R. "Computer Augmented Epvironments: Back 1o the Real World.” Commun.
ACM, Vol 36, No. 7, July 1993
“ Norman, D. A. "The invisible computer”, Cambridge, MA: MIT Press, 1998.
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e Visibilidade do estado deo sistema - o sistema deve Sempre manter 0S uSuarios
informados sobre o que estd acontecendo, através de um retorno de informacio
{realimentacic) em um tempo razodvel,

s Compatibilidade do sistema com o munde real - o sistema deve falar a lingua do
usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares 3o mesmo, ac invés de termos
orientados 3o sistema em si. Siga convencdes do mundo real, exibindo informacio numa
ordem natural ¢ logica.

¢ Controle do usuario e liberdade - usudrios frequentemente escolhem opedes do
sistema por engano € necessitam de uma "saida de emergéncia” claramente identificada

para sair do estado indesejado sem passar por um dialogo extenso. Suporte "desfazer”
"refazer” para motivar expioracio.

e Consisténcia e padrdes - usuirio ndo devem precisar se preocupar quando palavras,
situacBes ou agdes diferentes signifiguem a mesma coisa. Siga as convencdes da
plataforma.

= Prevencdo de erros - melthor que boas mensagens de erro € um projeto cuidadoso que
previna o problema de ocorrer.

s Reconhecimento ao invés de recordaclio - faca objetos, acBes e opgdes visiveis. O
usudrio ndo deve ser obrigado a recordar informacgfo de uma parte de wm didlogo em
outra. Instrugdes para o uso do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperdveis,
quando apropriado.

» Flexibilidade e eficiéncia de uso - aceleradores (atalhos) - ndo notados pelo usuario
novato - freqlientemente aceleram a interacdo para o usuario avangado de tal modo que o
sistema possa ser utilizado tanto por usudrios experientes como por inexperientes.
Possibilite aos usudrios agilizar a¢des freqgiientes.

¢ Estética e projeto minimalista - didlogos ndo devem conter informac#o irrelevante ou
raramente necessana. Toda unidade supérflua de informacgio em um didlogo compete
com as unidades relevantes de informacgio e diminui sua visibilidade relativa.

s Ajudar os usuarioes a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros - mensagens de erro
devem ser expressadas em linguagem comum, nfo codificada, indicar o problema com
precis@io e sugerir uma solugio.

e Ajuda e documentacfio - mesmo sabendo que ¢ melhor que o sistema possa ser
utilizado sem documentacdio, € necessario prover ajuda ¢ documentagio. Esta
informacio deve ser de busca facil, focada na tarefa do usuaro, listar passos concretos
para a soluglio e ndo ser muito grande.

Esta avaliac@io heuristica permite, através de um método rapido, barato e simples, avaliar
uma interface de usuério.

Utilizaremos esta avaliagfio heuristica no capitulo 3, para verificar como os padrdes podem
prover melhora ou degradacfo no projeto de uma interface de usuario.
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Capitulo 3

Padrdes de Projeto de Interfaces de Usuario
sob a Otica da Usabilidade

Depois de compreender ¢ que € um padro e como se desenvolve o projeto de interfaces de
usuério, € hora de colocarmos os dois conceitos frente 2 frente, para descobrir o que podemos
obter de proveitoso da utilizaco de padrBes no projeto.

G modelo de interago entre o usudrio ¢ o computador ¢ dado por Norman [Norman, 20021,
que refere-se a ele como modelo de "Execugfo-Avaliacgo”. Toda tarefa de um usudrio passa por
uma seqiléncia de acles que so posteriormente avaliadas pela modificaciio resultante da tarefa
executada. A figura 5 exibe ¢ modelo.

Seqléncia de acdes [farefas) Inferpretacéo

Mundc Real
Figura 5. Modelo Execucdo-Avaliagdo

A meta principal no desenvolvimenio de interfaces € aproximar o modelo mental do
usuério do modelo do programa, construido pelos projetistas, a fim de que a usabilidade seja fator
preponderante no projeto. Esta opinido ¢ senso comum entre especialistas em THC, como Welie e
Traetieberg [Welie, 2000], Mahemoff e Johnston [Mahemoff, 1998], Hussey [Hussey, 1999] e
Borchers [Borchers, 2000].



Ha uma certa distincia entre 2 Engenhana de Soffware € a Interacio Humano-Computador
pois, enquanto a Engenharia de Soffware requer regras precisas € procedimentos formais, a
Interagdic Humano-Computador trabatha com conceitos mais abstratos, como diretrizes e
principios de projeto. No entanto, tal distdneiz € danosa no momento em que a falha na
compreensic dos conceitos de um lado e de oufro resulta em uma interface de usuario onde néo
hé a preocupacdo com a usabilidade, ou ainda, o produto nfo € eficiente nas tarefas as quais se
propde a apoiar.

A Lei de Murphy para a Computacio € "O computador faz tude o gue vocé manda, mas
nem tudo ¢ que voed quer”. Isto evidencia falhas na compreensdo do modelo mental do usuério
que, ¢ sabido, ¢ um modelo incompleto, vago, dinfmico, as vezes ambiguo e de dificil
compreensio. Adaptar este modelo ao modele do programa que € preciso, estatico, formal e
completo pode ser uma tarefa frustrante ¢ ainda ineficiente. A proposta de termos 0 uSuArio como
centro do projeto € de nédo adaptarmos 0 usudrio ao programa, mas 0 Programa ac usuario.

3.1. O Usuario Como Centro do Projeto

Lorraine Johnston [Johnston, 2001} narra um pouco da histdria da arquitetura civil, onde
antigamente o papel do arquiteto era exataments o de mestre-de-obras ( sua origem do grego ).
Com o advento da Revolucio Industrial, o arquiteto, que era responsavel tanto pelo projeto como
pela construgdo das edificacdes, comegou a se responsabilizar mais pelo projeto e deixou a
coordenacio da construgBo para um novo tipo de profissional: o engenheiro. As construgdes
comecaram a S€ tornar impessoais, onde era mais importante a expansic industrial do que a

gualidade de vida. As pessoas que se adaptassem a casas menores, polui¢do, barulho. Ou se
adaptavam ou nfo faziam mais parte do jogo.

Ja no século vinte, houve uma modificagfio no papel dos arquitetos. Havia a nogfio de que
as construcdes deveriam ter uma certa consciéncia social e uma missio de servigo 2 sociedade.
Ao novo arquiteto era requerido conhecer as necessidades socias € apresentar solucdes viaveis a
elas.

A computacio ndo € t30 antiga assim, mas sua evoluclo traduz séculos em décadas. Numa
analogia com a arquitetura civil, estamos hoje mudando o paradigma de que qualidade de um
produto é um produto sem erros e que eficiéncia ¢ entendida como rapidez e precisfio. No
entanto, este é ainda o conceito preponderante: de que o usuério € um mero detalhe.

Como escreve Matijn van Welie [Welie, 20001 "Quando se toma a perspectiva do usuario,
se torna importante por énfase na argumentacdo de ‘por qué' e ‘como' a usabilidade é
melhorada. Sem este ‘rationale’, é impossivel dizer quando € como a solugdo é 'boa’ ou ‘aceita’
Certas solugbes no projeto de interfaces de usudrio resolvem problemas gque projetistas e o
pessoal do marketing tém, mas ndo necessariamente problemas que os usuarios tém. Em geral,
banners e splash screens sdo selugdes aceitas, mas dificilmente por razdes de usabilidade.”

Num projeto de interface de usudrio, devemos entender que, para a maioria dos usuarios, a
interface &, na realidade, o proprio programa. Pouco interessa a ele se o programa foi
desenvolvido em C, Pascal, ou se é cliente-servidor, monousuario; ¢ que o usudrio deseja € que ¢
programa esteja ali pronto para suprir suas necessidades. Qualquer coisa diferente disto resulta
em frustracio.
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A tarefa de um projeto de IHC € basicamente, criar um ambiente onde, com a devida
abstragfo, o usuaric "viva". Neste ambiente, tanto faz se em duas ou trés dimensdes, hd uma
interacfo direta enfre o programa € ¢ usuario, interacio esta provida pela interface. Esta tarefa
estd em evidente constraste com o projeto do restante do programa, onde 2 Unica pessoa gue pode
chegar a viver ali ¢ o engenheiro de soffware, ou ainda o programador. Para ¢ usudrio final, nfo
ha { e nem deve haver ) consciéncia da existéncia desta parte do programa.

A melhor maneira de se tomar a perspectiva do usudrio € fazer com que o usudrio colabore
no desenvolvimento do sistema. O notavel nfo-sucesso dos padrfes na arquitetura civil se explica
em parte pelo fato de que a disseminaclo destes tirava um pouco do poder dos arquitetos e
incorporava ao projeto da construgdc a opiniZo de nfo-profissionals, transferinde a estes uma
parte do poder. Os trabalhos de Christopher Alexander acabaram sendo mais utilizados por
pessoas querendo redecorar suas casas ou jardins, essencialmente os "amadores”.

Ao centrarmos o projeto no usuirio final, concedemos a ele poder que este n3o tinha antes:
de influir gualitativamente no processo de projetar mterfaces de usudrio, come um amador
projetando um jardim ou a melhor maneira de se colocar uma cerca. Com a colaboragZo ativa dos
usuarios no processo, ganhamos um importante aliado para a melhoria da qualidade do produto
final.

Como obtermos colaboracdo produtiva do usuério dentro da formalidade requerida dentro
do projeto? Os padrfes de projeto podem ser uma técnica muito interessante...

3.2. Utilizacdo de Padrdes para o Projeto da Interface de Usudrio

A intencfo original de Alexander, quando introduziu o conceito de padrdes [Alexander,
19771, foi capturar a esséncia de solugles bem sucedidas para problemas recorrentes na
arquitetura convencional. Estes padrbes descrevem aspectos do ambiente fisico onde pessoas
vivem ¢ trabalham.

O desenvolvimento de imterfaces de usuario depara-se, dentro de um nivel de abstracio,
com a mesma situacdo: pessoas irdo, de certa maneira, viver e trabalhar no ambiente criado pela
interface e esta interface se toma o proprio mundo onde a interagdo ird ocorrer. Nio ¢ fisico, ¢
virtual, mas a idéia € a mesma.

Enguanto gue nas demais partes de um programa, o projetista pode variar seu modelo para
maximizar desempenho, seguranca, etc., nas interfaces a base € a experiéncia do usuario. Nisto,
podemos estabelecer alguns aspectos que um padriic de projeto de interface deve ter:

# centrado no usudrio: ele € quem tem a palavra final se 3 interface € boa cunfo e € ele
quem vai utilizar ou abandonar o sistemna projetado com base, na maior parte dos casos,
apenas em sua interface;

¢ compreensivel ao usuario: devem enderecar fanto o publico especializado {engenheiros
de software, analistas, programadores) como o publico leigo (o usudrio por exceléncia);
para isto, devem ser escrifos em linguagem comum, com diagramas que sejam
compreensiveis para alguém sem treinamento especifico;

¢ incentivar colaborac¢fio entre o projetista e o usuario: atraves de uma linguagem
comum, 05 usuarios podem expressar suas proprias preferéncias de projeto, mesmo
dependentes do mestre-de-obras, que € o projetista;




formalidade adequada: devem ser concisos, para que figue evidente que nfio se frata de

interacfo pessoca-pessoa, mas de interacdo pessoa-computador; as expectativas sfo bem
diferentes;

trazer evidéncia empirica de seu sucesso: padres que ndo permitam medicio de sua
aplicabilidade, devem ser evitados;

observar ¢ aspecte tempeoral: de acordo com Jan Borchers {Borchers, 2000], “os
artefatos que nos, projetisias de imterfuces de usudrio, criames | mudam
substancialmente afraves do tempo, obedecendo as tarefas que apoiam. (..) nés
projetamos interfaces em uma dimensdo temporal tanto guanto em duas ou irés

dimensdes espaciais”. Padrbes devem evidenciar ¢ processo, nfo somente wmn momento
no tempo;

ser seguro: nas palavras de Andrew Hussey [Hussey, 19991, "um sistema é segquro
guande o risco de um problema acontecer e gerar dumos é aceilavelmente baixo".
Padroes devem conduzir a sistemas seguros, tanto do ponto de vista do usuério, como do
ponto de vista do projetista;

prover usabilidade: deve prover melhora nos indicadores de usabilidade, como
facilidade de aprendizagem, satisfac3o do usudrio, completude de tarefas, eficiéncia, eic.

De acordo com van Welie [Welie, 2000], "se um padrdo de interface de usuario ndo

melhora pelo menos um indicador de usabilidade, ele ndo € um padrdo de interface de
LA i ]
usuario™.

O formato proposte por Matijn van Welie [Welie, 2000], mais proximo da Forma
Alexandrina do gue da Forma GoF, contém os seguintes elementos:

%

Problema: relacionados com a utilizacdo do sistema e relevantes aos usuarios. Em
contraste com padrdes da engenharia de soffware, problemas em padrdes de interfaces
de usuario ndo focam em aspectos construcionais do sistema, como classes de objetos,
mas orientados as tarefas que deverfio ser realizadas pelos usuérios;

Principio de Usabilidade: padrdes de intera¢io normalmente utilizam pelo menos um
"principio”, no qual a soluclo € baseada. Nio se conhece o conjunto completo de
principios, mas podemos utilizar a lista proposta por Norman [Norman, 2002]:

- Visibilidade, Affordance, Mapeamento Natural, Restrigdes, Modelos Conceitualis,
Realimentagdo, Seguranga, Flexibilidade;

Contexto: focado no usuario, o contexto € descrito em termos de tarefas, usuarios e
ambientes nos quais o padrio € aplicavel;

Forcas: descreve todos os fatores que influenciam o projeto, direta ou indiretamente;
podem ser forgas de tarefas, usuério ou contexto;

Solucfo: a solugiio deve ser concisa ¢ ndo impdr novos problemas. Por esta prépria
concisfo, as vezes a solucdo depende de outros padrdes relacionados para ser vidvel,
Estes padr&es devem constar do elemento Padres Relacionados;

Rationale (Motivaco): descreve como o padrio funciona, porque funciona e porque €
bom. A diferenca entre a solugdo € o rationale ¢ que enquanto a solugio descreve 2
estrutura visivel e o comportamento do sistema, ¢ rationale proveé uma visio da estrutura
interna ¢ 0s mecanismos-chave que agem debaixo da superficie do sistema. O raticnale

Erd
|



discute o impacto do padrio na usabilidade, ao descrever quais aspectos da usabilidade
sdo melhorados e quais s30 piorados. Dentre tais aspectos, estdo:

- Desernpenho, Facilidade de Aprendizado, RecordacBo, Satisfacio, Completude de
Tarefas, Erros;

s Exemplos: mostram como o padrio pode ser utilizado com sucesso em um sistema;
pode ser uma figura ou um texto explicando um uso particular do padriio. Sfo preferiveis
exemplos reais, para que a validade do padrio seja reforcada;

» Usos Conhecidos: exemplos de produtos que 14 utilizam a solugio;
¢ Padries Relacionados: os padrdes que, junto com este, compdem a solugio;

¢ Contra-Exemplos: ¢ um exemplo onde o padriio deveria ter sido aplicado e nfio fol ou
foi usado onde ndo deveria ter sido. Funciona como um anti-padriio e serve como
motivacio extra para 0 uso do padrio.

Ao escrever padrdes de interface de usudrio, deve-se ter sempre em mente que ¢ ponio de
vista tomado € sempre o do usuario e nfo o do projetista. Quando diretrizes sio reescritas no
formato dos padres, € tentador cair neste erro. O exemplo de van Welie [Welie, 2000] de
escrever padrdes sobre "Como Utilizar Controles com Abas” mostra como o problema nio deve
ser tratado partindo da solugdo sem compreender o problema propriamente dito:

(...} Por exemplo, se a visdo ¢ incorreta, alguém pode escrever padrées do tipo 'Como
Utilizar Controles com Abas' Isto € muito tentador de fazer, especialmente guando estamos
reescrevendo diretrizes no formato de padroes. Entretanto, tais visdes tomam a perspectiva do
projetista e ndo a do usudrio. Aléem do mais, o conhecimento de projeto sobre ‘Como Ultilizar
Controles com Abas’ depende do contexto em que é aplicado, dos usudrios e suas tarefas. Em
outras palavras, olha para o problema partindo da solucdo sem conhecer o problema.”

A sugestdo é criar o padrdo obedecendo a quatro etapas:

1 - primeiramente formule o padrio, abstraindo aspectos particulares que sfo irrelevantes e
focande no nicleo da solugio;

1 - classifique o padrio, para precisar o que ¢le realmente supre;

III - selecione padrdes para uso a fim de compreender como o padrio melhor se encaixa no
problema que o projetista esta tendo;

IV - finalmente, aplique o padrio e verifique se o que € proposto pelo padrio realmente
auxilia no fragmento de programa que esté sendo implementado.

Seguindo estas linhas, € possivel obter uma linguagem de padrdes que possa suprir se nfo
todas, pele menos as dificuldades mais comuns com que nds nos deparamos em projetos de
interface de usudrio.
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3.3. A Usabilidade nos Padrdes

Duranie © processe de ¢riagio de um soffware, partimos de um modelo mais absirato, de
alto nivel, para uma instancia especifica, restrita a determinada plataforma, nivel de expertise do
usudrio, tecnologia e paradigma de interacfo. Em qualquer momento, fathas de projeto podem ser
inseridas ou corrigidas, afetando a qualidade geral do produto.

Quanto mais cedo uma falhe for detectada, menos cara val ser g correcio. Conforme a
entrega do produto se aproxima, o custo de comregfo, para mantermos o nivel de qualidade
proposto, tende a ser maior.

O grande problema com projetos de interface no que se refere a usabilidade € que
normalmente esta s6 € verificada nas dltimas fases do proieto, quando ¢ produto estd guase
pronto e se torna possivel disponibilizar uma verséo (alfa, bets, ...) de teste para o usuério final.
Erros encontrados neste momento quase sempre s30 caros demais a ponto de comprometer o
cronograma do projeto como um todo.

(s padrées de projeto, por prover um alto nivel de abstragio, permitem tratar a usabilidade
em fases anteriores do projeto, diminuindo © custo ¢ aumeniando sensivelmente a qualidade do
MEesmo.

Na tabela 5, ¢ feita uma andlise sobre como os padrdes de interface podem melhorar ou
piorar um projeto de interface de usuério, baseando-se na avaliagBo heuristica da interface
[Nielsen, 1990]. A coluna a direita indica se padrdes podem melhorar { + & ++ ) jpiorar (- ¢ -- )
ou ainda, n3o afetar sensivelmente a qualidade do produto final (N/A). Os padrdes citados aqui
estdo detalhados no Apéndice A:

Tabela 5

Heuristica de Abordagem por Padroes
| Usabilidade _
Visibilidade do Por observar o aspecto temporal, um padrdo de projeto permite um  +
estado do sistemna | rapido reconhecimento do estado do sistema.

Padrbes como Progress (Barra de Progresso), Hinting (Pistas),
Contextual Menus (Menus Contexiuais) s8o compreensiveis ao
usuario, informando o que estd acontecendo, 0 que pode aconiecer
dentro de um periodo de tempo e, dependendo da farefa, como sair
da execucdo da tarefa antes do seu término.

Compatibilidade A interface, a principio, define seu propric ambiente e n8o necessita | NFA
do sistema com o | ser completamente compativel com o mundo real. As vezes, a
mundo real metafora aplicada n&c necessita ter uma relagdo um-para-um com
a realidade, desde que a tarefa desejada seja suficientemente
compreendida pelo usuario. Exemplo disto € o icone de disguete,
para salvar um arquive, em um processador de texio. Raramente
grava-se em disquetes, mas a metafora prové a associacao enire
0s modelos e dispensa maicres compatibilidades.

Padrdes, por seu carater empirico, suprem a compatibilidade
somente onde usuarios ja precisaram de fal compatibilidade. Além
disto, padrfes ndo dependem do paradigma de interacdc g, ao
fratar interfaces textuais, a compatibilidade com o mundo real é
gvidentemenie prejudicada. Apesar disio, temos padries que




tratam exatamenie deste principio, como o Like in the real world
(Como no mundo real} e The Preview (A Prévia).

Em uma visdo mais abrangente, padries ndo agregam valor nesie
guesito.

Conirole do
gsuarno e
liberdade

Transferindo poder ao usuario ainda na fass de projeio, este fem
maior peso de opinido antes do produto estar pronto. Isto se fraduz
em um produto com malor qualidade e € sensivel ao usuaric o
conceito de que o produlo fornece a ele maior controle.

Para exemplificar melhor, pode-se utilizar o padr@o The Stranger (O
Estranho), que trala o problema onde "cada usuario é diferenie e
prefere fazer coisas a seu modo”.

Os padrbes fornecem, na verdade, uma iiberdade assistida, onde o
usuério sente-se livre para personalizar sug interface, mas somente
nos elementos que ndo possam comprometer a eficiéncia e
completude da tarefa & qual se propde.

Consisiéncia &
padrdes

Provendo um meio padronizado de projetar, garante-se a
consisiéncia tanio no projeto da inleracic como na comunicacio
com o cliente,

E importante frisar que, ac prover um vocabulério comum entre o
usudrio final e o projetisia, aumentando a coiaboracdo durante todo
o ciclo de vida do produto, a consisiéncia se torna natural. O
usuario, ac finaimente ter ¢ produto em maos, sabe o que esperar
que ndc esperar. A consisténcia aumenta na mesma medida em
que a frustragdo na entrega diminui.

ki d

Prevencéo de
erros

Padrdes sdo essencialmente empiricos. A concluséo imediata desia
afirmacao & gue erros comuns do passado devem estar corrigidos.
A criagdo de um padr@o é reativa. Cria-se um padrio de projeio
para fornecer uma solugéo contexiualizada a um determinado
problema. Problemas recorrentes que permitem solugbes
igualmente recorrentes € a esséncia do conceiio de padrdes,
portanto, este principio de usabilidade é tratado com rara eficiéncia
pelos padrdes.

Um exemplo disto & o padréo The Shield (O Escudo), que protege ¢
usuario de realizar aigo irreversivel. Ele requer que o usuario
cometa dois erros em vez de um s0, para causar danos
irreversiveis.

s

Raeconhecimento
ac invés de
recordacao

Apesar de nao ter seu foco no mundo real (mas no usuario}, 0s
padrdes s80 empiricos & compreensiveis ac usuario.

Quando ¢ usuario se vé frente a frente com um Wizard (Assistente},
recordagio ndo & necesséario. O usudrio reconhece que esta diante
de uma tarefa composta de varios passos. Do mesmo modo, 0
padrao The Preview (A Prévia) nao exige do usuario recordar ¢
contetdo de determinado arguivo, exibindo uma prévia do conteudo
Sem que seja necessario abrir arquivo por arguivo.

Flexibilidade e
eficiéncia de us0

Por nao se basearem em minlcias da solugao, permitem
flexibilidade por deixarem ac gosto do usuario come a interface
deve parecer. Isto traz eficiéncia, se pensarmos que uma boa
interface, proietada com padrdes voltados para a flexibilidade, como
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o The Stranger (O Esfranho) e The Grid (A Grade) ira fazer com
que o produto abrania uma diversidade maior de usuarios.
Conforme se torma especialisia no produto, o usuério vai refinando
sug inleragdo e otimizando 2 usabilidade da interface.

Estética e projeto
minimalista

Padrbes s&o minimalistas por exceléncia. Os detalhes de
implementag&o ndo sao tratados por eles, mas o conceito por irés
da interacdo.

A reutilizacdo provida pelos padrbes faz com que as mindcias de
um problema nao sejam explicitadas pelo padradoe, ¢ tormmam, assim,
a solucaoe mais simples e abrangente. Uma solugdo simples e
abrangente € por si 6 minimalisia, tantc no seu projeto, como na
estetica da interface.

Ha uma espécie de repulsa 2 um comportamento anti-minimalista
ao utilizarmos padroes, pois 0 contexto o impede: tendo o usuario
como foco, queremos que a farefa seja cumprida da maneira mais
eficiente possivel e isto impede de nos valermos de sons, sfeifos
visuais, passos desnecessaros,

ks

Ajudar os usuarios
a reconhecer,
diagnosticar €
corrigir erros

Norman [Norman, 2002] define dois tipos de defeitos: os erros
(mistakes) e os deslizes (slips}. Erros séo deliberados, conscientes,
enquantc gue deslizes ccorrem por descuido ou falla de
informacéo.

Comunicando-se afravés de vocabulario comum, os padrdes
conduzem ¢ usSuario por caminhos ja comprovadamente seguros.
Cabe lembrar que o usuario participa do projeto, portanio varios
defeitos sdo sanados logo na fase de projeto e as deficiéncias do
usuario sdo detectadas e minimizadas.

Padrdes como Warning (Aviso) auxiliam o usuario a reconhecer,

diagnosticar e, se mesmo assim ¢ erro ocorrer, desfazer o mesmo,
voliando a um estado anierior sem errcs.

e

Ajuda e
documentaco

Padrbes sdo uma documentacac em si, frazendo uma linguagem
de facil acesso tanto ao usuario final como ao projetista.

O formalismo sem exageros proposio pelos padrfes documenta o
produto, criando uma interface mais orgénica, em que a ajuda se
traduz em colaboracao, visibilidade, compatibilidade e eficiéncia.
Quanto melhor a interface, menos ajuda (explicita) o usuario
requer.

++

3.4. O Diferencial Provido Pelos Padrdoes

Padrdes nio sdo o tnico formato de comunicar experiéneia no projete de interfaces de
usuario. Podemos, para isto, utilizar normas de interface, guias de estilo, diretrizes, regras 4ureas,
mas ha um diferencial provido pelos padrbes de projeto de interface que se traduz em uma
qualidade e uma abrangéncia maior do que o obtido com outros formatos.
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Guias de estilo, como as elaboradas pela dpple, /BM, Microsoft, sio eficientes em
assegurar consisténcia em uma plataforma especifica. No entanto, quando se tenta utilizar o
mesmo guia em outra plataforma (ou foolkif), apesar de se ter em mios um formato concreto ¢
construtivo, ele ¢ muito enraizado a plataforma de origem. s padrBes sobrepujam os guias de
estilo por prover independéncia de plataforma.

Diretrizes e regras dureas, como as de Ben Shneiderman [Shneiderman, 1998], sfo dteis
para categorizar deficiéncias de um projeto de interface e localizar qual a regra que foi viclada,
mas falham em nfo apresentar exemplos concretos de sua utilizacio e ainda no sfo construtivos
(nfo gjudam os projetistas em novos sistemas). S3o de dificil interpretac8o e sua simplicidade
causa um efeito reverso: ndo podem ser utilizadas por nfo-especialistas.

Normas de interface, como as da ISO [IS09241, 1993], conseguem estabelecer regras
rigidas sobre um estilo de interface estabelecido, mas se o paradigma de interacio mudar, elas
devem ser reescritas. Como no provéem exemplos concretos ¢ nfo sdo acessiveis a um plblico
leigo {entenda-se, © usuario), as normas nfo sio centradas no usuario e com isto falham em
varios principios basicos de usabilidade. A vantagem de se utilizar uma norma ¢ principalmente
guando se deseja certificar um produto, mas como o foco deste trabalho € o usuério, os padrfes
revelam-se como um formato mais eficiente de consisténcia.

Padrdes ndo sdc de cardter tBo geral como diretrizes, nem {50 especificos como guias de
estilo e normas de mnterface, mas exitbem um diferencial na medida que as maiores forgas que
influenciam o projeto de interface, como o usuério, o contexto, a tarefa e o rarionale, sho tratadas,
capturadas e documentadas pelos padrées.

Qutro diferencial importante ¢ gue, por proverem uma linguagem compreensivel tanto para
o especialista como para o leigo, os padrdes sfio uma ferramenta titil para educar tanto o projetista
novato, como o usuario final. A colaboragdo e reutilizagiio que esta compreensdo proporciona
traz embutida uma melhora implicita na qualidade do produto final.

Finalmente, e talvez o diferencial mais importante, ¢ o aspecto atemporal dos padrfes de
projeto. Documentar requer esforgo e encontrar solugBes boas e construtivas requer mais esforgo
ainda. PadrBes de projeto, ao abstrair as particularidades, capturar a esséncia da solucio e serem
razoavelmente invariantes através do tempo, permitem que © custo do processo de
armazenamento de experiéncia se dilua através do tempo.

Padrdes de projeto de interface sio, enfim, solugdes que, em sua maior parte, estfio em um
nivel de abstragiio maior que o dos proprios paradigmas de interag@o. Isto significa que as
mesmas for¢as que atuam nos paradigmas de interagio continuarfio atuando nos paradigmas
futuros, fazendo com que a utilizag8o de padrdes de projeto funcione come um caminho seguro
no desenvelvimento de novos sistemas, interfaces e paradigmas.
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Capitulo 4
Conclusodes e Trabalhos Futuros

O gue mais fascina em padrdes de projeto ¢ a capacidade de armazenamento de experiéneia
em uma linguagem acessivel, onde tanto o projetista experiente, quanto © novalo € o USUATIc
final, todos participam do processo.

No caso de interfaces de usudrio, os padrdes trazem beneficios 4 usabilidade de tal maneira
que ¢ dificil n#o utilizé-los. 56 o fato de trazerem consisténcia e prevencio de erros j& os
qualifica como uma Otima ferramenta no projeto de interfaces de usudrio. Suas raizes na
arquitetura civil tambem embasam 2 no¢@o de espago habitdvel, que as metéforas acabam
transmitindo.

Mas o grande trunfo dos padrdes € que eles propdem um projeto de interfaces de usuario
com caracteristicas que suprem néo so o desenvolvimento atual, mas também os paradigmas de
interacio vindouros, talvez até com maior eficiéncia.

4.1. Interfaces Afetivas

Donald Norman, em Emotional Design [Norman, 2004], traz um novo conceito, onde
verificada a tamanha complexidade do cérebro humano, podemos dividir os mecanismos

cerebrais em trés niveis, esquematizados na Figura 6: visceral, comportamental ¢ reflexivo, que
refletem as origens bioldgicas do cérebro.

Sensorial | Motor

Controla

Viscaral

Figura 8. Os Trés Nivels de Processamenio




No nivel visceral, encontram-se as respostas inatas humanas, quase automaticas. £ um
comportamento répido, para decidir em um tempo minimo se algo ¢ bom ou ruim, seguro ou
perigoso. E o nivel basico, das rotinas fixas, existente tanto em humanos como em animais
inferiores. Lagartos, por exemplo...

O préximo nivel, comportamental, ainda que ndo consciente, traz uma capacidade de
analise mais sofisticada. E o nivel mental onde nossas habilidades, como tocar um instrumento
musical, dirigir ou ufilizar um editor de texio, est3o. Este nivel pode inibir ou reforcar as
respostas do nivel visceral e ainda, ser inibido ou reforcado pelo nivel superior. Os principios de
usabilidade tratam essencialmente deste nivel.

O nivel mais alto, o reflexivo, ndo tem acesso direto aos sensores corporais ou 20s Orgaos
motores. Neste nivel se localiza o pensamento consciente ¢ ¢ presente somente nos organismos
mais evoluidos, como noés, humanos. O ser humano, reflete sobre ¢ ocorrido, aprende ¢ transmite
novos conceitos e generalizacdes do mundo.

Estes trés niveis compdem nossa resposta afetiva a algo. Muitos produtos pedem ndo ser
eficientes, podem ser bonitos ou feios, podem até ser de dificil utilizac3o ou aprendizagem, mas o
ser humano, as vezes chamado de usuério final, elege caracteristicas destes produtos que ainda
n3o podem ser classificadas, porque envolvem aspectos do nivel reflexivo, muiio pouco ou guase
nada atendido pela engenharia atual.

Enquanto em alguns produtos podemos impor seu uso mediante a analise de sua eficiéncia
ou usabilidade, na maioria deles o foco no usudrio traz conceitos ainda ndo compreendidos, onde
nos valemos muito mais da heuristica e da experiéncia anterior, do que de conceitos formais ¢
normas. O sucesso ou o fracasso de um produto esta ancorado unica e exclusivamente na sua
capacidade de responder as necessidades do usuério alvo. Ele precisa despertar, de alguma
maneira, ¢ afeto do usuario.

Norman discorre sobre 0s monitores coloridos: n3o ha razio estritamente técnica para oS
monitores serem coloridos, na maior parte dos casos. Em um livre anterior, ele explica porque
nfo precisamos de cor em monitores € neste livro ele empresta um monitor colorido para provar
sua teoria. Final da histdria: ele prova completamente a teoria, mas nfio quer mais devolver o
monitor, porque a cor trouxe, de alguma maneira, maior afeto do gue o monitor monocromatico.

Os padrdes de projeto trazem em si algo disto, através do seu rationale. O rationale, ou a
motivagdo de se utilizar determinado padrio pode conter informacgfo sobre utilizacdes anteriores,
até este se tornar um padrdo documentado. Esta experiéncia anterior pode conter elementos que,
abrangendo os trés niveis cerebrais, incentivem o afeto que o usuario terd com o produtc.

4.2. Interfaces Vivas

E um fato: todos gostam de golfinhos. Nfo hé razfio ébvia para isto, alids, existem razbes
para que haja um sentimento oposto. Golfinhos t8m dentes afiados, sfo methados, ndo tém pelo
macio, vivem em um ambiente que desperta medo em algumas pessoas e, obviamente, ninguém
tem um golfinho em casa, como animal de estimac#o. Esta provado gue nem animais "ingénuos”
e "bons" eles s@o. Hé& registros de matanca organizada entre eles, manipulagdc e outras
"maldades”.
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Entdo, por que todos gostam dos golfinhos? Vai contra o bom senso? Nem tanto... Os
golfinhos, apesar de sua "interface” ser pobre, para os padrdes que definimos, 1¥m uma
caracteristica essencial que amplifica o afeto humano por eles: o interesse por nds.

"(Que importa se eu ndo tenho um golfinho em casa? Eu continuo gostando de golfinhos e é
um prazer indescritivel ver ou , methor, estar perto de um.”, diz ¢ homem comum.

Estamos em um processo onde as inferfaces entre pessoas ¢ computadores comecam a dar
mostras que deve haver, de alguma maneira, o sentido de interesse um pelo outro. Parg isto, as
interfaces devem trazer organicidade, eclementos onde pelo menos haja a sugestio de
comportamentos que s seres vivos em.

Os padrdes frazem isto. A dualidade cognitiva-afetiva dos padrBes estimula os projetistas a
desenvolverem interfaces mais criativas e com um principio de "vida" embutido. Do outro lade, o
reconhecimento répido e a diminuico da frustraco dos usudrios traz a estes um sentimento de
afeto pela wnterface como se, dentro das devidas comparacdes, elas estivesse viva e cooperando
COm O USUATIo.

Ainda nfo fazemos programas assim, mas um dia este serd o modelo de bom programa.

4.3, Balas de Prata

Dentro do imaginario popular, balas de prata sdo maneiras muito eficientes para exterminar
lobisomens e vampiros. Vampiros ainda podem ser destruidos por estacas de madeira, mas
lobisomens somente com balas de prata. Até prova em contrario, nem lobisomens nem vampiros
existem, mas as balas de prata s3c procuradas para exterminar outros "monstros”.

»

No jargdo cientifico, "bala de prata” € um termo utilizado guando algo, seja um artefato ou
uma técnica, consegue solucionar um problema de uma maneira cabal., Ainda no meio cientifico,
¢ quase unanimidade de que nfo existem tais balas de prata. Contra o que nio entendemos
completamente, nao existe remeédio. SO nos resta contar os mortos € torcer para que ndo sejam
muifos.

Quando projetamos uma interface de usuario, o fazemos baseando-nos em metaforas que
aproximam o modelo mental do usuério do modelo mental do projetista materializado no modelo
do sistema. E sabido que metaforas ¢ modelos mentais n3o sdo completamente compreendidos.
Eles trazem dentro de si ambiglidades, indefinicdes, variabilidades, enfim, uma carga de
informacdes que continuardo desconhecidas, haja ¢ que houver.

O que precisamos € de balas de prata para "exterminarmos” estas bestas-feras que habitam
nossos projetos. E ¢ af onde os padrdes surpreendem.

Padrdes de projeto podem ndo ser balas de prata genéricas, mas contextualizando ¢
vampiro, ou ¢ lobisomem, o que temos € uma solugfo que realmente resolve o problema, sem no
entantoc, tentar compreender o problema em suas mintcias e varidncias. Pouco importa o nome do
lobisomem ou os decibéis de seu uivo, se pudermos elimina-lo, a histéria tera um final feliz.

Uma linguagem de padrdes pode, dentro de um contexto adequado, ser considerada como
uma cartucheira de balas de prata, de grande utilidade e eficiéncia. Para desafios que teremos que
enfrentar no desenvolvimento de interfaces em futuros projetos, € sempre bom estar bem
armado...
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4.4. QWAN

Cristopher Alexander [Alexander, 1979] define o QWAN, ou "Qualiry Without a Name”,
ou ainda "Qualidade Sem Um Nome", como sendo "uma qualidade central que é a raiz da vida e
espirito de wm homem, uma cidade, uma construcdo, da natureza. Tal gualidade ¢ precisa e
objetiva, mas ndo possui wm nome". Bsta "qualidade” traz a uma estrutura um valor imensuravel ¢
uma beleza incomunicdvel, que € universalmente reconhecivel. Ela independe de cultura e de
situacdes, assim como do tempo.

Este QWAN proporciona uma conexfo quase emocional com a estrufura projetada.
Proporciona aqueles que interagem com ele um sentimento de completude, de conforto, de
sentirem-se vivos. Os artefatos que o possuem sio flexiveis, extensiveis, adaptaveis, reutilizéveis,
enfim, possuem qualidades que de um certo ponto de vista, emulam vida.

Esta definicfio ¢ demasiada subjetiva para se adequar aos paradigmas atuais de engenharia
de software. O QWAN opera no nivel visceral da intehigéneia humana ¢ as disciplinas da
engenharia almejam © nivel comportamental. Atualmente, nfio ha compatibilidade o suficiente
para a co-existéncia, mas isto tende a mudar.

A computagdo se torma cada vez mais ubiqua. A qualidade ¢ cada vez mais declamada
como nio somente desejavel, mas necesséria a gqualquer projeto.

O futuro das interfaces de usudrio volta-se finalmente para o usudrio. Serd necessario
fornecer maior poder, maior influéncia ao usudric no projeto. Os padrdes de projeto
proporcionam 18to.

(Os sisternas computacionais que interagirem com seres humanos deverdo, cada vez mais,
apresentar qualidades que o identifiquem como um ser consciente de sua existéncia. A interagio
entre seres humanos e computadores ruma para uma maior colaboragfo, quase uma simbiose.

Para haver colaboragdo, 0s sistemas devem estar preparados para a variedade de usuarios
que irdo utilizd-los. Mais, devem evidenciar a sensaco de que é imediata a sua compreensio e
devem reforgar o componente afetivo do usudrio.

Ainda nfio chegamos a este ponto, mas os padrles de projeto parecem conter as gualidades
necessarias para, através do Caminho, atravessarmos o Portal, e alcangarmos o QWAN,
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Apendice A
Exemplos de Padroes de Projeto para THC

A.1. The Wizard (O Assistente} by Martijn van Welie

Prohiema

Principic de
Usabilidade
Contexto

Forcas

Solugéo

Rationale

Exemplos

O usuario deseja alcancar um objeiivo, mas varias decisbes devem ser tormadas antes
gue o objetive seja completado, decisdes estas que podem ndo ser conhecidas do
usLarnio.

Ajuda ao Usuario {Visibilidade}

Um usuario n&o especiaiista necessiia executar um tarefa complexa e infreglienie
consistindo de varias subtarefas onde cada uma destas subtarefas requer tomada de
decisdo. O nGmero de sublarefas deve ser pequeno, normalmenis entre 3 2 10

= O usudric almeja o objetive, mas pode ndo estar familiarizado ou interessado nas
etapas para a conclusio.

» As subtarefas podem necessiizr de ordenacio, ou seja, uma ceria tarefa necessite
que outra esteja concluida naguele ponte.

= Para alcangar o objetivo, varios passos serfc tomados, mas o ndmero exalo de
passos necessarios pode variar, por conta das decisbes fomadas em passos
anterioras.

Guie © usuario atraves da tarefa, um passo de cada vez. Deixe o usuario "passear”
afravés da execucao ¢ exiba em qual passo ele esta e quantos serfo no fotal.

Quando a tarefa complexa comegar, o usuario € informado sobre © objetivo que serd
alcancado e o fato de gue varias decisbes serdo tomadas. O usuario pode ir ac
proxime passc usando um elemento de navegagdo {por exemplo, um botdg). Se o
usuaric ndo puder iniciar a proxima tarefa antes de completar a atual, ele é informado
gue ndo pode prosseguir {por exempio, desabilitando o elemento de navegagio). O
usuario deve poder revisar uma decisdo i& tomada.

Aos usuarios € dado reforno sobre o propésito de cada subtarefa e os usuarios podem
ver a gualcguer momento onde est8o na seqléncia. Quando a tarefa complexa estiver
completa, o usuario ¢ informado sobre sua finalizacio e, opcionaimente, o resuliado do
gue foi processado,

Usuarios que saibam as opg¢des padrio podem imediatamente utilizar um atalho para
possibilitar que tudo seja feito em uma agdo. A qualguer momento da seqiéncia deve
ser possivel cancelar a operacgdo, escolhendo uma saida visivel,

Os elementos de navegagio sugerem ao usuario que eles esifo navegando em um
caminho composto de etapas. Cada tarefa € apresentada de modo consistente,
reforcando a idéia de gque varias decisbes serfp tomadas. A seqliéncia de tarefas
informa ao usuaric 0 seu progressc. A aprendizagem e recordagdo da tarefa é
melhorada, mas pode haver um efeito negativo sobre o desempenho da mesma.
Quando usuarios s&o forcados a sequir uma certa ordem de tarefas, eles ficam mencs
Propensos a esquecer coisas imporiantes g comelem mencs eros.

Este € Assistente para Viagem do PowerPoint. O usuario deseja empacolar uma
apresentacds de modo que possa apresenta-la em oulro computador. Varias decisfes
relevante devem ser tomadas e ¢ assistente auxilia o usuaric a tomar tals decisbes. O
guadrado verde indica o ponio de execugdo da tarefa.
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A.2. The Grid (A Grade) by Martijn van Welie

Probiema

Principio de
Usabilidade
Contexto

Forcas

Sclucao

Rationale

Exempios

& usuario necessita entender rapidamente a informagic e agir baseado nesia
informac3o.

Consisténeia, Familiaridade (Modelos Conceituais)

Quaiquer situacdo onde muiles objetos de informagdo  s&o exibidos e distribuidos
espacialmente em uma area limitada. Tipicamente em telas de didlogo, formularios e
paginas web.

= O usuario precisa visualizar muitos objetos, mas de forma organizada.

« O usuario guer minimizar o fempo necessario para analisar 0s objetos na tela.

= Os objetos tém alguma relagio enire si e podem ser agrupados conceitualmente.

= A disposicao precisa ser compacia, mas clara, agradave! e legivel.

Distribua os objetos em uma grade, com o nimero minimo de linhas e colunas,
fazendo as células o mais largas possivel. Os objelos do mesmo tipo devern ser
alinhados e exibidos da mesma maneira. Se varios objetos podem ser agrupados, 2
grade & apiicada a0 nivel dos grupos também. Elementos peguenos podem ser
alargados, adaptando-se aos limites da grade. Elementos maiores podem uiilizar mais
de uma célula da grade.

Ceros objetos podem ter um tamanho fixe, o que aumenta 0 nimero de linhas e
colunas para gue eles possam manter seu tamanho. Botdes de resposta padrao devem
estar em posigdes pré-definidas e podem ser acessados de fora da grade.
Minimizando o ndmero de linhas e colunas, methora o tempo necessario para adquirir a
informacéc e tomar a deciso apropriada. Diminuindc 2 poluicdo visual, aumenta-se a
eficiéncia e deixa a tarefa mais agradavel, aumentando a satisfacio.

Esta tela € do Word 97. Varios objetos sdo dispostos em uma caixa de didlogo. Cs
elementos estao disposics em uma grade e alinhados para ocupar o minimo espago.
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Esta imagem € do IBM's Apliva Communication Center, e demonsira que os
desenvolvedores quiseram simplesmenie fer 0s coniroles na tela, em vez de facilifar
30s usuarios farer os ajustes. Nao ha fluxo na iela, seus olhos simplesmente pulam de
um lugar para outro e seu cérebro tenta elicitar algum tipo de ordem.

A.3. Progress (Progresso) by Martijn van Welie

Problema
Principio de
lisgbilidade
Contexto

Forgas

O usuaric quer saber o quanto da operagBo ja foi realizado e quanto faita pars
terminar.

QOrientagdo {Feedback)

Tarefas que demoram muitc {mais que alguns segundos) e devem estar finalizadas
antes que oulras tarefas possam iniciar.

= O desempenho da operagdc nac pode ser sempre conirolado pelc usuéario {ou
projetista}, muitas vezes, porque depende de sistemas exiernos, que podem fathar,
bloguear ou estar com baixo desempenho.

« (G usuaric ndo quer esperar & ¢ impaciante.
» O usuéario necessita feedback claro guanio ao progressc & o tempo restants.
= O usudrio pode ndo estar famillarizade com a complexidade da tarefa.
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olugdo

Bationale

Exemplos

Usos
Conhscidos

- Durante a operagdo, o usuario pode decidir interromper a operagdo porque esta
tiemoraza mulo.

Mostre gque 2 aplicacdo continua rodando & dé ums indicagdsc de seu progresso.
Providencie retomo numa laxa gue notifique ac usudrio de que a operagio ainda esté
ocorrendo, em geral, & cada 2 segundos usando animacdo. Adicionaiments,
providencieé uma indicagBo valida do progresso. Progresso € fipicamente ¢ tempo
restante para terminar a8 ocperagio, o numere de unidades processadas Ou @
porcentagem de frabalhe realizado. O progresso pode ser exibido em um slemento
visual, como a barra de progresso. A barra de progresso deve fer um rotuio exibindo o
progresso refativo ou na unidade em gue esta sendo medida.

Providenciando reforno a2 uma faxa de 1 a 2 segundos, ¢ usuario pode notar gue @
apiicagdo esta realmente processando & ndo travou. A indicagio de progresso informa
guando tempo a aplicacdo ainda ficara nesie estado. Combinando estes dois aspecios,
alivia-se a preocupacdo do usuério. Somente um dos aspecios pode ndo resoler o
problema do usuario. A solucic aumenta a satisfagso porgue o usuario sabe o que
esta fazendo e quanic {empo preciss esperar.isio aumenta a sensacio de controle. O
padrao também evila carga adicional do sistema, evitando novas teniativas do usuarnio.
Fazendo ¢ download de um arquivo com o Internet bxplorer, o usudrio v& um dialogo
assim. Ele mostra o progresso em porceniagem assim como guanios Kilobyles &
foram recebidos. Adicicnaimente, o tempo estimado € mosirado e stualizado 2 cada

urn ou dois segundos. Uma animagdc de um documento voando mosira que o
downioad nac esta parado.

Saivaﬁdo
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Caixa de downioad do Internet Explorer, Alualizagao de Anti-Virus
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A.4. The Shield {O Escude) by Martijn van Welie

Problema

Principio de
Usabilidade

Contexto

Forcas

Solugao

O usuaric pode acidentalmente selecionar uma funcionalidade gue tenha efeilos
irreversiveis.

Prevencao de Erros {Seguranga)

Funcionalidades que t&m efeitos irreversivels ou precisem de muito recurso para serem
desfeitas. Os efeitos colaterais podem levar a uma siluagdo insegura ou altamente
indesejavel. O resuliado das acbes pode ser severo e o usuério pode nac fer
consciéncia disto, ja que, normalmente, a operagao & segura.

» O usuzrio deve ser protegido, mas a operagio normal ndo deve ser modificada.
« O usuario husca rapidez ag mesmo fempo em que {enta evilar eros.
s Alguns efelos colaterais podem ser mais indesejaveis que outros.

Proteja o usuaric inserindo um escudo. Adicione uma camada de prolegdo exira 3
funcionalidade para proteger o usudrio de comeler enganos. Pede-se ac usuério a



Rationale

Exemplo

Condra
Exemplo

ilsos
Conhecidos
Padrdes
Relacionados

confirmacao de seu intento, com a resposta padrao sendo a resposia segura,

A camada exira exige do usuario dois erros em ssgléncia em vez de apenas um. A
Opgac segwa como padrdc dimimg a chance de um segundo engano. A solugdo
aumenia a seguranga, reduz erros e aumenia a satisfacdo. Entretanto, requer uma
a¢30 a mais do usuario, o que pode levar a uma reducso do desempanho. ’

MNa camera digita! Mavica da Sony, se vocé dessia formatar o disquets, a opgdo

selecionada € a2 de cancelar, sabendo que depois de formatado, ndo ha mais como
recuperar a informagio

Uma copia do arquive & existe em uma pasta. Sobreescrevé-lo resultars em perda da
copia. O padréo deveria ser "N&o" para gue O usuaric apressado tenha que reslizar
algum esforco para dizer "Sim™., mas o foco esta sobre o botéo "Sim”...

Microsoft Explorer, Apple Finder

WARNING

A.S5, The Preview (A Prévia} by Martijn van Welie

Problema
Principio de

Usabilidade
Contexio

Forgas

Q usuario estd procurando por um item em um conjunto pequeno e tenta encontra-lo
pesguisando o conjunto.

Compaitibilidade (Mapeamento Natural)

Em muitas aplicaces o usuario necessita encontrar um item, por exemplo, um arquive,
uma apresentacao, um cfip de video ou uma imagem, para os quais uma busca visual
ou audiliva ¢ mais efetiva, mas ¢ indice do conjunto ndc € audiovisual {ex. uma
etiqueta de texto).

= Embora o usuério simplesmente gueira ver ¢ item real, 0s recursos necessarios para
exibi-lo podem ndo estar disponivels.

» O usuaric v& o nome do indice, mas ndo & capaz de identificar o itlem somente pelo

Ly
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nome.

= O usuario estd procurando por um Hem mas precisa do nome do indice como
resullads de busca para outras tarefas.

Solugio Permita a0 usuério uma prévia do item. Mosire uma prévia represeniativa de um ou
mais itens. A previa pode utilizar menos recursos como espago na tela, tempo para
exibir ou qualidade do gue o original. A prévia deve ser suficientemente boa para poder
ser identificada. Se o numero de itens no conjunto @ pequeno, pode haver prévia de
todos 05 itens ac mesmo tempo. Se o conjunto contém mulios jtens ou 2 a eliqueta de
nome & importants para o usuario, exiba uma prévia junio com a sliqueta. A prévia
deve estar positionada proxima ac item selecionado para reforgar a ligacdo entre eles.
Quando a selecdo muda, a prévia & imedistaments atuslizada.

Raticnale O tempo de busca diminul porque o usudrio pode "ver” ou "ouvir” se o item foi
focalizado. De oulra maneira, o usuério precisaria abrir o item anies de saberse era o
procurado. Por usar menos recursos que o original, s prévia é mufio mais eficients e 2
busca se torna mais efetiva & medida em gue a prévia & mals representativa. A solugdo
melhora o desempenho g a satisfacio.

Exemplos Esie exemplo € da aberiura de arguivos do Coreilbraw. Umsa prévia do arquivo &
exibide a0 usuario sem que slé necessite abrir 0 arguivo.

Examinar 2 CorelDraw
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Apendice B

B.1. Culto da Carga

Problema
Gontexto

Forcas

Solugao

Contexto
Resulianie

Rationale

Moral

Um proieto esta com problemas e € muilo visivel,

Urn proieto estd proximo de rulr. Muita critica 2 dirigida ao projeto, sua equipe 2 sua
lideranga. Pessoas no prejeto estdo sendo desmotivadas por rumaores, interferéncia
gerencial e pela continua demanda por replaneiamento, sua moral esté ruindo,

= OO projelo fem importéncia suficiente para n&o ser descariado;

= Mudancgas devem ser feitas, pelo menos as externamente visivels;

= Para manter a5 esperancas de conglulr o projelo, a equipe deve ser mantida intacia;
= Nova lideran¢a, organizacdo e contexlo deve ser encontrade, & rapido!

Redesenhs o organograma ds organizacdo, exibindo ¢ projeto com problemas e a
lideranca em um contexto novo mais abrangente, talvez diminuindo sus sstatura. Se
necessaric, arranie um "Cordeiro Sacrificial” ou um "Bode Expiatdrio”, mas além do
organograma, nao mude mais nada.

Administrativamente, o projeto estd agora protegido & localizado em uma posicBo mais
segura dentro da burocracia. A ilusio de lideranca decisiva é preservada.

Sejamos francos: reorganizacbes so dificels e raramente acontecem.
Fregilentemente, a Unica mudanca € com o organcgrama, movendo-se nomes,
redesenhando caixas e flechas, imaginande que o remangjamento de simbolos
realmente organizara a corporagags, divisao, departamento, etc.

O nome Culto da Carga vem do fendomeno de certas tribos insulares dos mares do sul,
que aoreditavam que, construindo maqueles de avides e pisias de pouso, os avides e
toda a ajuda que receberam duranie a Segunda Guerra Mundial voitaria, guando as
bases dos EUA usaram as ilhas como areas de estocagem. Em outras palavras,
reconstruindo ou simulando os artefatos de uma situagao, eles poderiam recriar sua
ocorréncia.

O organograma nic € a organizagdo. O maximo gue vocé pode esperare que ©
organograma reflita a organizacao reai, mas se vocé s& bassia em organogramas para
vislumbrar sua situacdo, vocé perdeu tolalmente a razdo de utilizd-los.

B.2. Bode Expiatorio

Problema
Contexio

Forgas

Solugdo

Um projeto esta visivelmente com problemas.

Os problemas, até mesmo as falhas, do projeto s3o altamente vigiveis.

Pessoas estdo bravas e resmungando e algumas até estio abandonando ¢ projeto.

O projeto estd atrasado ou o orgamento ja estourou ou ha serias dificuidades técnicas.
AcgGes devemn ser tomadas.

O projeto assinala cada reunido de metas com um icone negativo.

= A geréncia esta pressionada a retificar cu acabar o projeto.

= A solugdo deve ser rapida, direla e decisiva.

= N&o ha solucdes sem dor.

« Alguém deve fazer uma chamada para "acordar” a equips.

« A reputacdo deve ser estabelecida por atitudes duras.

Escolha aiguém para ser punido, através de demissdo, mudanga de cargo ou remogio
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Contexio
Resultante

Rationale

de suas responsabilidades ou banimenio a alguma area sem valor ou imporiancia.
Acabar com o projeio € uma medida extrema e usadsa muito raramente.

Alguns gerentes criticos podem ser lemporariamente "amolecidos” com a agdo
tomada, Dependende da popularidade do individuo escothido para sacrificio, os
membros da equipe podem ficar rados, amedrontados ou agradecidos. £ necessario
aplicar imediatamente o CultcAPersonalidade, GuruFazTude ou Pacificador para
completar a {lusio de comregdo,

Em guaiguer ambients, a falha tem ingmeras causas. Infelizmente, freglientements é
necessarioc concenirar os pecados de todos 0s envolvidos em uma (nica pessoa s orer
que assim esta levarg as imperfeicSes do prolelo embora.

B.3. Processo 2 Prova de [diotas

Problema
Forgas

Solucdo

O Que
Acontece
Depois

Liches
Aprendidas

Uma equipe de software ndo esta cumprindo o prazo.

= Vood esla sobre pressdo para alierar alguma coisa, porgque o projeic esta ¢laramente
raindo.

= Um livro promete que a Melodologia X Ird diminuir o tempo de andlise, remover bugs
& curar hemorrdidas sem cirurgia.

« Se vocé ndg tivesse todos estes idiotas discutinde, vocé teriz aigo ja realizado. Talvez
se vocé disser exalamente como fazer ¢ servigo, eles fagam direiio.

Desenvolva um processo compreensivel, baseado na Metodologia X, mals algumas
boas idéias suas.

Desenvolva um guia de estilo que liste todos os possiveis erros e advirta-os sobre
eles..

Vocé gastara semanas no processo € muitas reunides argumentando. Em cada
reuniao, vocé tenta prevenir todos os possiveis erros gue um incompetente ou maligno
codificador pode cometer. Depois, vocé argumenta se um dado erro @ sempre um efro,
ou as vezes uma boa idéla. Vocd comeca g duvidar da competéncia de todos na
reunideo, inclusive de vocé mesmo.

O guia de estilo, guando completo, € mais grosso gue a especificagdo e muito menos
Gl
A qualidade do codigo do projete n&o aumenta significativamente.

« Yocé ndo pode desenvolver um processo & prova de idictas. Um bom processo
depende de bons desenvolvedoras para executé-io.

» Processo nac substitul ireinamento.

= Processo ndo substitui contratagao.

» Quanic menor ¢ documento, mais ele & lido.
» N&o ha balas de praia.
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Apéndice C
adrées no Formato Portland

Autor: Kent Beck Copyright 1995, First Class Software, Inc. All rights reserve

(.1. Decisdo do Usuario
Vocd coletou uma série de Estdrias {(antigo #1).
Como organizar uma Estéria de modo que seja mapeada em uma interface de usudrio simples & coerente?

Estérias fornecem muita matéria-prima para moldar a interface do usudric. O problema com Estérias € que elas sio
organizadas cronologicamente, enquanto interfaces sfio organizadas espacialmente. Vocé deve guebrar a Estoria em
partes, sendo que algumas delas estarBo espacialmente mais proximas que outras. A Estdria deve ser transposta do
dorninio temporal para o dominio espacial.

Uma boa interface de usudrio possul um senso de plotagem ¢ fluxo. Naturalmenie, vood segue algum caminho
através das parigs da interface, primeiraments utilizando uma janels, depois mudande seu foco para outra janela.
Interfaces que forgam pular para frente e para trds, entre estilos diferentes de imterac@io {edigdo de texto para
preenchimento de formulario para tabela para manipulagio direta...) viclam este sense de fluxo.

Para evitar o "choque de interface”, € necessério dispor partes da Estéria relacionadas cronologicamente em locais
proximos espacialmente na interface. Ao mesmo tempo, deve-se utilizar a melhor técnics para apresentagio e
manipulagio para cada parte da Estdria. Inicialmente, devemos identificar os "atomos" da interface de maneira que
possamos encontrar 08 "pacotes”

Portanto:

Faca uma lista de toda decisfo gue o usuario deva tomar durante as Estérias. Para cada decisfio, escreva & informacio
que o usuéario precisz para decidir corretamente.

Agrupe as decisdes em Tarefas (C.2).

C.2. Tarefa
Vocé tem uma lista de DecisSes de Usuério (C.1).

Como agrupar as decis@es em tarefas coerentes?

U dos marcos de uma boa interface € que qualguer um sente que pode trabalhar do jeito que deseja, que o sistema
ndo impde nenhum metodeo particular de resolver o problema. De fato, este sentimento € o objetivo principal do meu
envolvimento com padrdes - dar ao usuério um senso de dominio sebre o ambiente.

E necessario projetar uma interface que atenda estas necessidades. O usuario ndio pode se sentir tolhido por

prerrogativas impostas pelo sistema. A geréncia {quern normalmente paga pelo trabalho) deve perceber que nenhum
ususrio se afasta muito dos caminhos produtivos.

Usuarios com maior autonomia nio est®o sujeifos a um escrutinic tHo intenso. Mesmo assim, devemoes a estes
usudrio uma estrutura. Uma interface sem estrutura, nfo possul ponto de vista, nem motivagio, A interface

rapidaments se converte em um exercicio de projeto de interface para o usudrio, através de preferneias, macros ou
até mesmo uma linguagem de programagio embutida,




Aqui hd um dilema. Devemos estruturar a mterface, porque sem estrutura nfo ha motivacio. Nos nio devemos
estruturar 2 interface, porque estrunurar afasta 3 experiéneia do usudrio de estar no controle da maquina ao invés de
estar sendo controlado, ) R :

YVocé pode nio estar confortdvel com este tipo de dilema. Como € possivel saber como qualquer usuario possivel ira
utitizar ¢ sistemna? Como se pode ter certeza de estar tomando as decisdes corretas, sem bloguear importantes vias de
exploracio pelo usuario?

Druas respostas. 13 OUs padrdes dio uma chance decente de estar fazendo o certo para a maioria dog usuarios 2 maior
parte do ternpo. 2} E claro que vocé cometera erros. MNio é motivo para nfic entregar o sistema. Hé sempre os "power
users” que irdo extrapolar qualquer facilidede que vocé providencie.

Portanto:

Escreva cada DecisBe do Usudrio e sua informacio agregada em um cartfo indexade. Ponha cartdes com a mesma

informagic encostados uns 20s outros. Ponha pacotes de cartdes com informagio sumilares proximes. Cada pacote de
cariBes ¢ uma tarefa. Nomeie-a.

Suporte cada Tarefa com umsa Janela de Tarefa {C.3). Utilize um assistente guando & disposicio espacial comegar a
ficar confusa.

C.3. Janela de Tarefa

Vocé tern uma Tarefa (2).
Quanto do sistema vocé mostra em uma simples faneia?

Projetos de interface tendem a cair em um de dois campos: 0 "udo em uma janela” e o "tudo em janelas separadas”,
Nenhum destes dois exremos servem para o usuario de sistemas de computador atualmente,

(O "udo em janelas separadas” ¢ exemplificado pelo design dos primeiros Macintosh. O resuitado £ que a maioria
dos softwares deste tipe € de dificil utilizacBo, porque o usudrio gasta muito tempo gerenciando as janelas. A
necessidade de um menu de janelas ¢ um sintoma deste problema.

*Tudo em uma janela” vai longe em outro quesito, Dispondo toda 2 funcionalidade de um sistema grande em uma
unica janela resulta em um vasto mar de escolhas. O sistemna nfo gjuda o usudrio & estruturar seu tempo, nem

apresenta um fluxo através do sistema.

Encontrar um "meio feliz" € critico 4 operaclo da interface { e 4 viabilidade do resto dos padrSes). Como afirmar se
j4 existe informaglo suficiente em uma janela?

Peca ao usudric que divida seu trabalho em tarefas identificaveis. Crie uma janela para cada tarefz. Nomeie a Janela
de Tarefa.

As acdes disponivels serfio Agles Visiveis (7). Divida a janela em alguns Painéis (7)



Apéndice

Padrides na Forma Alexandring

D.1. Cozinha de Fazenda

Problema

Solugéo

A cozinha isolada, separada da familia e considerada como uma eficiente mas
desagradével fabrica de comida & um legadc dos dias de serviddo e dos dias mais
recentes, guando as muiheres assumiram ¢ papel servil na familia.

Faca a cozinha maior que o usual, grande o sificiente para ingluir o espaco "sala de
estar” e posicicne-a préxima ao lugare mais utilizados da casa, ndo longe como uma
cozinha ordinaria. Faga-a grande o suficiente para conier uma grande mesa e cadeiras,
aigumas duras e oulras madias, com ¢ fogio, pia e afins nos limites da cozinha: faca
isto num ambientis luminoso e confortavel,

D.2. Ponto de Onibus

Problema Pontos de 6nibus devem ser de faci identificacdo e agradaveis, com atividade ao redor
suficiente para deixar as pessoas confortdveis e seguras.

Solucao Construa pontos de énibus de mode que se formem pequenos cenires de vida piblica.
Construa-os como parte de passagens enire vizinhangas, comunidades de trabalho,
partes da cidade. Localize-0s de modo gue operem em conjunto com outras atividades,
comoc bares, mercearias, jardins, banheiros plblicos...

D.3. Vista Zen

Problema Avista Zen arquétipa ocorre em uma famosa casa japonesa, que da s este padrdo o
nome.

Solucao Se ha uma bela paisagem, n80 a esconda, construindo janstas amplas que explicitemn

a paisagem. Disponha as janelas em locais de transigdo: caminhos, saldes, enfradas,
escadas, enfre salas.

Se g janela for corretamente colocada, as pessoas verde um pouco da paisagem
distante assim que se aproximarem da janela cu passarem pela frente: mas a vista
nunca & visivel de lugares onde as pessoas ficam.
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Apéndice E

adroes GoF

Abaixo, 08 23 padrdes de projeto catalogados no livro PadrSes de Projeto [GoF, 19951

Abstract Factory Fomecs uma interface para criag2e de familias de objeios relacionados ou

Builder

Factory Method

Protolype
Singision

Adapter

Bridge

Composite

Decorator

Facade

Fiyweight
Proxy

Chain of
Responsibility

Command

interpreter

lterator

Mediator

Memenio

Observer

dependentes sem especificar suas classes concretas.

Separa a construgio de um objelc complexo da sua representacdo, de modo que ©
mesmo processo de construgao possa criar diferentes representacgfes.

Define uma interface para criar um objeto, mas deixa as subclasses decidirem qual
ciasse a serinstanciada. O Factory Method permite a uma classe postergar {defer) a
instanciacao as subclasses.

Especifica os lipos de objstos z serem criados usando uma instéancia prototipics
cria novos objelos copiando este protdlipo.

Garante que uma classe tenha somente uma instéincia e fornece um ponto gicbal de
acesso a ala.

Converte a inferface de uma classe em oulra interface esperada peios chentes. O
Adapter permite que cerlas ciasses rabalhem em conjunto, pois de ouira forma seria
impossivel por causa de suas interfaces incompativeis.

Separg uma absiraglc da sua implementacao, de modo que as duas possam variar
independeniements.

Comp0e objetos em estrutura de arvores para representar hierarguias do tipo partes-
todo. O composite permite gue os ciientes tratem objetos individuais e composicées
de objeios de maneira uniforme.

Atribui responsabilidades adicionais a um objeto dinamicamente. Os decorators
fornecem uma alternativa flexivel a2 subclasses para extensio de sua funcionalidade.
Fornece uma interface unificada para um conjunto de interfaces em um subsistema.
O Fagade define uma interface de nivel mais alto que torna o subsistema mais facil
de usar.

Usa compartithamento para suportar grandes quantidades de objeios, de
granularidade fina, de maneira eficiente.

Fornece um objelo representante (surrogate), ou um marcador de ouiro objets, para
controlar © acesso a0 mesmeo.

Evita ¢ acoplamento do remetente de uma solicitagdo a0 seu destinataric, dando a
mais de um objeto a chance de iratar a solicitacdc. Encadeia os objetos recepicres e
passa a solicitagdo ao longo da cadeia até gue um objeto s trate.

Encapsula uma solicitagdo como um objeto, desta forma permitindo que vocé
parametrize clientes com diferentes solicitagdes, enfileire ou registre {Jog} solicitagdes
e suporte cperagtes que podem ser desfeitas.

Dada uma linguagem, define uma represeniacio para sua gramatica juntamente com
um interpretader que usa a representacdo para interpretar sentencas desia
linguagem.

Fornece uma maneira de acessar seqiencialmente os elementos de wm objeio
agregado sem expor sua representacao subjacente.

Define um objeto que encapsula como um conjunto de objetos interage. O Mediator
promove o acoplamento fraco ao evitar que 0s objetos se refiram explicitamente uns
acs oufros, permitindo que vocé varie suas interacbes independentemente.

Sem violar a2 encapsulacio, captura e externaliza um estado interno de um objelo, de
modo que o mesmo possa posleriormente ser restaurado pars este estado.

Define uma dependéncia um-para-muitos entre objetos, de modo gue, quando um
objeto muda de estado, todos os seus dependentes s30 automaticamente notificados
g atualizados.
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State

Strategy

Template
Method

Visitor

Permite que um obielo altere seu comporiamento quando seu estado intermo muda.

O objeto parecera ter mudado sua classe.

Def'ne uma familia de algoritmos, encapsular ¢ada um deles ¢ fazé-los
intercambiavels. O Strategy pernite que o algoritimo varie independentaments dos
clienies gue ¢ ulilizam.

Define o esquelelo deum a ger;tm«o em uma operagdo, postergandc s definicBo de

alguns passos para subclasses. O Template Method permite gue as subclasses

redefinam certos passos de um algoriimo sem mudar sua sstrutura.

Representa uma operagéo a ser executadsa schre 05 elementos da estrutura de um

objeto. © Visitor permite que vocé defina uma nova operagio sem mudar as classes

dos elemenios sobre 0s quais opera,
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