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Resumo

Este trabalho apresenta um estudo sobre como se deve projetar uma boa
interface homem-computador. Para isso, o trabalho apresenta caracteristicas desejdveis em
uma interface além de algumas recomendacédes. A proposta deste estudo ¢ o de auxiliar na
melhoria da qualidade das interfaces de software.

1. Introducio

Até pouco tempo atras, interface homem-computador nio passava de algumas
mensagens secas € campos por preencher em tela de fundo opaco. Pois bem, essa visio
mudou, e muito. Hoje em dia, a interface de um sistema define seu sucesso ou fracasso em um
mercado cada vez mais agressivo de software. Com o avango tecnoldgico, o computador -
antes de dominio de grandes empresas e universidades - hoje se encontra, na maioria dos
setores, como escolas, escritorios, residéncias etc. O usuario leigo se tornou um foco
importante do mercado e, para que ele sinta atragdo pela informatica, foi necessario mudar.
"Facil de aprender” e "facil de usar" sfio agora parimetros utilizados como ponto de partida.
Uma boa interface torna a interagfio usudrio/sistema mais ficil e pode influir positivamente na
produtividade final do trabalho. Na maioria dos casos é até mais importante do que um
sistema com mais recursos ou eficiéncia do ponto de vista computacional, se ele ndo for
“amigavel” ao usuario.

1.1. O que € uma interface “amigavel”?

O termo amigédvel (user-friendly) é comumente atribuido a interfaces. Sistemas

que recebem este adjetivo retinem as seguintes caracteristicas:

e Facilidade de aprendizagem e uso: a interface & invisivel (o usudrio pode concentrar-se
nas tarefas que necessita realizar); é previsivel; é flexivel e as pessoas gostam delas.

° Taxa de erro minima: dificultar a ocorréncia de erros cometidos pelos usudrios €
mmprescindivel .

e Recordagdo rédpida: o usuario esporadico nio deve ter que recorrer a manuais quando for
usar o sistema. b

e Atrativo: nem sempre o sistema mais poderoso é preferido pelo usudrio. () usudrio pode
selecionar um sistema em que seu desempenho € inferior comparando com um outro, mas
com ¢ qual se sente mais "confortavel".

1.2. Por que uma boa interface tem tanta importincia?

O que observamos hoje é o aumento de pre¢o do software e o contrério
acontecendo com o hardware. Convém ressaltar que na aquisi¢do de um software ha
investimento com o treinamento, outra drea de alto custo. Uma boa interface reduz a
necessidade de treinamento.
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Softwares que apresentam dificuldades de aprendizado tendem a ser rejeitados

-=los usuarios. Comercialmente, o sucesso de vendas de software interativos  esta
~zimamente relacionado a facilidade de uso e aprendizado do produto.

2. Desenvolvimento de Interfaces

O desenvolvimento de interfaces de usudrio é sempre considerado algo pessoal e

~mitivo, ao gosto do desenvolvedor do sistema. No entanto, com o advento das interfaces
—rificas, estudos tém sido realizados no sentido de orientar o desenvolvedor na observagéo de
irias questdes até entflo ignoradas.

2.1. Caracteristicas Desejaveis

“wistem algumas caracteristicas desejaveis em uma interface. As basicas estdo descritas
abaixo:

-l

Simplicidade

O usudrio tem um trabalho a fazer. O sistema de informagdo supostamente deve facilitar
este trabalho. Portanto projete seu sistema de informagdo de maneira clara e consistente.
Uma interface pobremente organizada com varias fungdes avancadas distraem os usuarios
da realizacfio das suas tarefas diarias. Uma interface bem organizada ¢ aquela que suporta
as tarefas diarias do usudrio eficientemente. FungGes basicas devem ser aparentes,
enquanto que as avangadas podem ser menos 6bvias.

Controlabilidade

A interface deve assumir um papel passivo, permitindo que o usudrio detenha o controle
da interacdo. Permita aos usudrios personalizar sua interface e se estes se afastarem um ou
dois dias da aplicagdo quando retornarem que eles encontrem a aplicagdo da maneira que
a deixaram. Informe ao usudrio onde ele estd, o que ele pode fazer e como pode sair.
Sempre oferega a possibilidade de interromper ou continuar uma operacéo.

Familiaridade

Onde for possivel utilize representacdes do mundo real na interface. Representagdes do
mundo real torna a interface familiar e intuitiva facilitando o aprendizado. Os controles do
sistema devem ser claramente visiveis e suas funcgdes identificadas. Representagdes
visuais oferecem ligagBes e lembrangas que ajudam os usudrios a relembrar relacdes, e
reconhecer o que o computador estd fazendo. Alguns formatos e defini¢Ges ja consagrados
em outros sistemas devem ser mantidos, assim como as inovagdes devem ser bem
elaboradas para ndo confundir o usudrio. Faga uso da cultura (ex.: vermelho =
pare/perigo).

Consisténcia

Os mesmos comandos devem fazer sempre as mesmas coisas, 0S recursos que o USuario
aprende a usar em uma parte do sistema devem estar disponiveis, e da mesma forma se
possivel, em outras partes do mesmo. A consisténcia visual do sistema € imperativa.

A consisténcia ¢ importante, pois além de manter a interface dentro de um padréo oferece
também ao usudrio mais seguranga, uma vez que as estruturas utilizadas seguem uma
metodologia similar de formagfo, seguindo os mesmos critérios de apresentacio. Isso
reduz o esforgo de aprendizado, pois permite que o usudrio desenvolva um modelo
conceitual da interface. Se tais cuidados forem tomados em relagéo a sistemas, obtém-se
padronizagdo e consisténcia entre sistemas, o que permite a portabilidade de experiéncia,

PRINCIPIA — CEFET-PB /N. 7/ Ano 3 / setembro / 99 23



ou seja, que O Usudrio use em um novo sistema a experiéncia obtida na interagdo com
outros sistemas.

e. Complacéncia

A interface deve permitir que o usudrio recupere-se de situagdes de erro, bem como
considerar que ele pode esquecer informagdes j4 apresentadas.

f. Eficiéncia

A interface deve minimizar o esforco gasto para executar uma tarefa.
g. Conveniéncia

A interface deve permitir fécil acesso a todas operagdes.
h. Flexibilidade

A interface deve prover mais de uma maneira do usudrio efetuar uma dada operacdo. Um
exemplo de flexibilidade desejavel em uma interface ¢ a de oferecer um atalho a uma
determinada janela, pode ser este na forma de um botdo ou teclas de atalho.

i. Prestimosidade

A interface deve ser prestativa, fornecendo ajuda quando requisitada ou quando perceber
que o usuario se encontra em dificuldades. A ajuda, na forma de mensagens de erro,
conselhos, etc., deve ser clara e precisa, nio conduzindo o usuirio a situagdes
embaragosas, nem exigindo dele conhecimentos que ele nio tenha ou nio possa obter pelo
proprio sistema. O usudrio nfo deve necessitar de outros recursos, fora os oferecidos pela
interface, para efetuar sua tarefa. Problemas devem ser notificados ao usudrio 3o logo
sejam detectados e, se possivel, antes que ocorram.

j. Naturalidade

A interface deve se comunicar com o usudrio de maneira natural, nfio exigindo deste
conhecimento técnico para decifrar a mensagem .

k. Satisfacio

A interface deve satisfazer o usudrio, niio frustando-o. Ela nfo deve demorar na resposta e
deve permitir que o usudrio obtenha ajuda em qualquer ponto da interacéo.

Quando ocorrerem conflitos na tentativa de atender a todas as caracteristicas

citadas, compromissos devem ser assumidos, levando-se em conta aspectos como os tipos de
usuério do sistema e as tarefas a serem desenvolvidas por eles.
Uma caracteristica muito exigida da interface ¢ que esta seja natural e intuitiva, mas nio
podemos esquecer que a interacio entre o computador e o ser humano nfo é natural, exemplo
disto sdo os incontaveis cursos de informatica ofertados no mercado. Logo, natural e intuitiva
para o usuario € aquela interface que se comporta de maneira semelhante as interfaces ja
conhecidas por ele. Os conceitos de natural e intuitiva estéo, entdo, ligados a caracteristicas de
consisténcia.

2.2. Recomendacgbes

A seguir sdo apresentados alguns exemplos de recomendagdes ergondmicas para
construgdo de uma interface homem-computador.

a. Presteza

Projete um sistema que informe e conduza o usuario na interaco.
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b.

Exemplos:

e Dirigir a entrada de dados indicando o formato adequado e os valores aceitaveis
(ex: [/ [ ).

e Exibir as unidades de medidas dos dados a digitar (cm , mm, m)

o Para cada campo de dados, fornecer um rétulo. Quando necessario, fornecer no rétulo
informacdes suplementares.

o Indicar o tamanho do campo, quando ele é limitado (ex: Codigo: ).

e Dar um titulo a cada janela.

e Fornecer ajuda on-line e orientagéo.

Concisio

A capacidade da memoria de curto termo € limitada. Consequentemente, quanto menos
entradas, menor a probabilidade de cometer erros.

Exemplos:

o Para dados numéricos, a entrada de zeros a esquerda ndo deve ser necessaria.

o Se os codigos forem mais longos que 4 ou 5 caracteres, use mnemonicos ou
abreviaturas.

e Permitir ao usudrio entradas de dados sucintas.

e Quando uma unidade de medida estd associada a um campo, inclua a unidade como
parte do campo de dados, em vez de fazer o usuario digita-la.

Acdes Minimas

A maioria dos erros ocorrem por culpa do desenvolvedor, muitos deles podem ser
evitados tomando algumas medidas consideradas minimas que reduzem a possibilidade
dos erros ocorrerem.

Exemplos:

e Minimize o nimero de passos necessarios para se fazer uma sele¢io em menu.

o Naio faga o usudrio entrar com dados que poderiam ser gerados pelo computador.

e Trate a enfrada do usuario. Ex. Salario — somente valores numéricos.

e Oferega uma caixa de selecdo ao invés do usudrio digitar nomes.

e Faca uso de valores default, mostrando-os automaticamente nos seus lugares
apropriados. Esta a¢dio nfio so agilizara o trabalho do usudrio, mas também lhe
mostrara o tipo esperado.

Mensagens de Erro

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

Exemplos:

e Fornecer mensagens de erro orientadas a tarefas.

Utilizar termos tdo especificos quanto possivel para as mensagens de erros.

Utilizar mensagens de erro tdo breves quanto possivel.

Adotar um vocabuldrio neutro, ndo personalizado, nfio repreensivo nas mensagens de
erro; evitar o humor.

Nunca grite com o usudrio, ou seja, no use “!” nas mensagens.

e N3o use a palavra “Erro”, este termo s6 € relevante ao desenvolvedor.

CL‘!B
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3. Conclusao

A construcdo de interfaces ainda ndo possui um padrio de desenvolvimento
sistematico que possa ser aplicado com sucesso garantido. Porém, ndo desenvolver um projeto
de interface que contemple a necessidade por interatividade dos atuais sistemas de
informagdo podera definir entre o sucesso ou fracasso de um novo software. Aconselhamos
que esse processo de desenvolvimento sofra refinamento através de avaliacdes até a
obteng¢do de um projeto satisfatério. Versdes refinadas do projeto melhoram substancialmente
o produto final.
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