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Design de interfaces — Aspectos visuais

Interface ou Interface do Usuario (IU) consiste de tudo aquilo com o qual o usuério entra
em contato, seja de forma fisica, perceptiva ou conceitual.

Nas interfaces graficas, as pessoas interagem com os sistemas por meio daquilo que elas
podem ver.

O design fisico tem o papel de mediar a interacdo das pessoas com 0s sistemas
computacionais.

Conceitos das interfaces WIMP (Windows — janelas; Icons; Menus and Pointing devices —
dispositivos de apontameno)

Janela: meio de compartilhar os recursos de exibicdo grafica entre multiplas
aplicagOes simultaneamente;

icone: imagem usada para representar um objeto (arquivo, pasta, aplicacéo, ou
dispositivo) na interface;

Menu: lista de opcdes entre as quais o0 usuario deve selecionar uma;

Dispositivo de apontamento (pointing device): dispositivo que permite identificar
um objeto na interface.

Nesse modelo, as pessoas precisam saber...
* (ue certas acOes estao disponiveis e o0 que elas lhe permitem fazer;
* (ue certos dados estdo disponiveis e as formas que eles assumem;

* como chegar a determinada informacao (pela “navegacéao”).

Diretrizes de design de interfaces baseadas em conceitos da Gestalt e na
capacidade de percepcao humana

a) Organizacdo proxima de icones, opgcées e botbées por identificacdo seméantica
Exemplos:

icones “Cortar”, “Copiar” e “Colar”

opc¢Oes de menu das mesmas acoes

botdes “Cancelar” “Salvar” (ambas ac¢des disponiveis numa interacdo de entrada de
dados)



b) Organizacéao de arquivos por similaridade

Na apresentacdo de arquivos, pode-se usar a propriedade relativamente ao nome do
arquivo por meio da ordenacéo por ordem alfabética.

Isto porque temos o pressuposto de o nome ser significativo para o usuario.

Exemplos:

c) Apropriacdo da continuidade e do enquadramento para proporcionar unidade a
conjuntos

Exemplos:
As barras de rolagem horizontal e vertical tem por funcdo delimitar um contetdo Unico.

A partir da sua posicdo no enquadramento, é possivel inferir que parte do contetdo esta
sendo visto e que percentual esta escondido.




O Finder proporciona uma trilha visual desde a raiz do diretério exibido até o arquivo
numa das folhas da arvore de diretérios. Este enquadramento fisico proporciona uma
unidade logica que € mais facilmente percebida pelo fechamento.

d) Composicéao de conjuntos de op¢cdes de menu ou itens de conjuntos quaisquer

Foi provado que a memdria de curto prazo tem “um nimero magico” (7+-2) de elementos
gue consegue manter ativos.

Assim, no design de menus, entre outros, devemos buscar nos aproximar desse namero
ao oferecer opcoes.

Ressalva: Este numero deve servir de referéncia no processo de design, mas decisbes
gue o desrespeitem podem ser justificadas.

e) Categorizacdo, agrupamento e abertura de unidades de informacao

Uma forma util de organizar possibilidades disponiveis num dado momento de interacéo
consiste em agrupar capacidades associadas entre si, de forma a limitar a um namero
passivel de percepcao as opcdes no nivel anterior de menu.

Por meio do simbolo “» ”, indicamos que a opc¢éo tem desdobramentos, em interacao
dinamica.

Exemplo:




f) Respeito as limitagées temporais
A memodria de curto prazo tem duracédo de até 30".

Nesta situacdo, € necessario garantir a permanéncia de mensagens até que 0 usuario
indique que conseguiu |é-las. Isto pode ser feito por meio da inclusdo de um botéo de
“OK”.

g) Design para o reconhecimento

O Design para o reconhecimento de baseia no fato, cientificamente comprovado, de que
reconhecer algo familiar € mais facil do que lembrar algo.

Praticas de design de reconhecimento sdo, entre outras:

* 0 uso de menus (com rétulos precisos!),

0 agrupamento por significado,

0 uso de associagdes significativas entre as representagcdes e seus referentes,

a adocao de icones (quando eles tem potencial facilitador!).

Outra pratica que favorece o reconhecimento é a de oferecer picklists, que séo listas de
possibilidades.

Esta pratica € Gtil em situac6es de o usudrio ndo saber a grafia nem a abreviacéo do
nome de um aeroporto, por exemplo, “Londres Stansted”, abreviado por “STN”.

Este recurso também pode ser usado durante a interacdo como forma de proporcionar
grafias alternativas em corre¢do automatica.

h) Uso de cores

Uma série de estudos tém demonstrado que nem sempre o0 uso de cor contribui em
relagéo a interfaces monocromaticas.

O uso de branco e preto para informacao textual pode ser suficiente para a maioria das
tarefas de identificagéo.

O uso de cor, no entanto, pode atuar de maneira eficiente como codificacdo redundante.
Por exemplo, pode atuar como mais um codigo para alertar o usuario em relacédo a certa
informacé&o que deve aparecer em foco (especialmente em sistemas de tempo real e life-
critical).

Mas a cor deve ser usada com cautela, de forma conservadora, para nao incorrer na
poluicdo cromatica.

Em patrticular, as cores vermelho vivo e azul profundo dificultam a percepcéo,
principalmente se usados em conjunto.

Assim, a combinacao do uso de cores com outros cédigos (como forma, textura) pode auxiliar a
percepcao e ao reconhecimento de objetos ou informacao na tela.



O projeto de cores nas interfaces é complexo. Essa é a causa de a maioria dos painéis de
controle de eletrodomésticos e eletrénicos serem pretos.

Mas ha diretrizes que auxiliam nesta atividade.

* Use no maximo 5+-2 cores simultaneamente (O uso de muitas cores de uma vez
aumenta o tempo de percepc¢ao dos objetos na tela;

* Use cores com semantica (dependéncia de contexto: cultural, tematico);

* Siga as convencoes e 0s padrdes sociais e culturais;

» Selecione as cores de forma a garantir um relacionamento nao-arbitrario entre a
cor e a tarefa ou aspecto a ser ressaltado;

* Use cores na divisédo de uma tela em diferentes regioes com funcoes
especificas (como, por exemplo, de edi¢céo);

* Use cores para tornar algum objeto proeminente (por exemplo, para destacar
um arquivo ativo);

* Use cores para tornar texto mais legivel (por exemplo, em uma série de itens,
alternar entre duas cores facilita a passagem da vista e a leitura dos mesmos);

» Utilize cores como forma de codificacao adicional, permitindo a sua inibigdo pelo
usuario (para garantir a legibilidade e a acessibilidade da ifnormacdo como um
todo);

* Use cores para indicar mudancas de estado do sistema, principalmente
associadas a padrfes de cores em sistemas do tipo life-critical,

» Use cores para diferenciar informacado em graficos;

» Utilize a cor de forma consistente ao longo do ambiente em suas diferentes
possibilidades de interacao;

« Utilize preferencialmente outros recursos de comunicac¢ao visual, tais como
estruturacdo e enquadramento, recorrendo a cor apenas quando isto trouxer
vantagens na percepc¢ao e na interpretacao das tarefas (solicitacdo ou
resposta)



Algumas cores tem semantica associada na cultura ocidental:
| Perigo, proibido, negagéo, fogo, quente;
Alerta, cuidado, devagar, teste;

| Siga, tudo bem, afirmacao, permitido, livre, seguranca, ..., vegetacao —
contextos mais especificos);

H Neutralidade

| ... (Cores quentes)
Acao, resposta necesséria, proximidade;

M ... (Coresfrias)
Estado, informacé&o de fundo, distancia.

Em contextos especificos, as cores adquerem significados proprios, muitas vezes
diferentes daqueles tidos como padréao.

Exemplos:
Na Geografia fisica, ® indica florestas.
Nas Financas, M indica perda (Guarda analogia...) e B ganhos.

Como resolver este tipo de inconsisténcia no processo de design?

j) Recursos graficos para apresentacao de dados
Representacdes graficas podem ser usadas na interface como forma de codificacao.

Em patrticular, a codificacdo grafica funciona como uma importante ferramenta para exibir dados
quantitativos, destacando aspectos relacionados a informagéo quantitativa em si.

As principais vantagens de se usar representacdes gréficas séo a facilidade de perceber:
« relacionamentos entre dados multidimensionais;
* tendéncias associadas a informacao dindmica;

+ defeitos em padrbées em dados de tempo real (por exemplo, saida de controle de
processos).



Exemplos de representacdes gréaficas de dados guantitativos sao:
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Gréficos de areas. (Exemplo: Gréficos de “pizza” - pie-charts). Estes graficos representam bem a
contribuicdo de cada segmento ao todo. Legendas também devem ser usadas;

Gréficos de pontos. Assim como os gréficos de linhas, servem para exibir tendéncias.

Gréficos de linhas. Nestes gréficos, ao se incluir mais de uma linha, cada uma deve ser
acompanhada de uma legenda,;

Gréficos de barras. Estes graficos mostram bem modificacdo nos valores de diferentes entidades
pontuais, por exemplo, ao longo do tempo.



Representacdo de medidores. Servem para indicar valor em dominio continuo (e, portanto,
também tendéncia).

Quais os aspectos que tornam esta solucdo adequada?

Representacdes graficas da hora: Quais as vantagens e as desvantagens de cada
uma?
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k) Uso de icones
icones séo representacgdes visuais de conceitos.

O seu uso esta baseado no principio de que imagens sdo mais facilmente reconhecidas
do que texto, o que néo é verdadeiro, porque as representacdes visuais também sao
dependentes de contexto.

icones podem ser criados por:
1. metéaforas

Exemplos: “cortar”, “copiar” e “colar”, trazidos de uma época em que para preparar
material didatico se fazia tudo isso no Mundo real);

2. mapeamento direto (criagcdo de uma imagem do que se quer representar —
Exemplo: o desenho de uma impressora para representar o conceito desse
dispositivo)

3. convencgao (associacao arbitraria construida culturalmente entre referentes e suas
representacdes — Exemplo: sinais de transito)

E podem ser categorizados em quatro tipos possiveis
a) resemblance (que lembra, se assemelha a,...);
b) exemplares, que representam
* um exemplar de um conjunto
* um instrumento para uma acao

c¢) simbdlicos (que guardam relacdo semantica distante com o conceito que
representam);

d) arbitrarios (que ndo guardam relacdo semantica alguma com seu referente.




Questdes chave no uso de icones

A interpretacéo de icones é totalmente dependente de contexto. Isto porque a relacéo
entre um conceito e seu representante, seja ele textual, grafico ou outro, ndo faz sentido

de forma isolada, sempre inserido num situacéo especifica.
Em sendo assim,

* acriacao de icones deve ser realizada com base no nosso contexto (conjunto de
perfis de texto. e conjunto de capacidades associadas a atividade do mundo real);

* e aavaliacado de sua qualidade deve ser pautada pelo contexto.

O tipo de um icone varia no eixo temporal

nos cenarios micro (usuario ao longo da aquisicdo de familiaridade com sistemas
computacionais)

e macro (ao longo da Histdria da Tecnologia).

Corolério: icones “do pior tipo” (arbitrarios) podem se transformar em icones culturalmente
estabelecidos (padrdo), que séao, inclusive, preferiveis aos icones de resemblance.

E vice-versal



