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ReflexãoReflexão

“Design é tirar em vez de pôr, 
simplificando e eliminando o 
supérfluo até chegar ao objeto 
essencial.”

(Bruno Murari)
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Interface e Interface e ErgonomiaErgonomia

• O que é Ergonomia?
– A ergonomia estuda a relação entre três elementos: 

o usuário, o software e a tarefa a ser realizada.

• A usabilidade é um componente importante em 
um modelo de qualidade e pode ser mesmo 
essencial no caso de sistemas críticos, em que 
um erro de operação pode ter consequências 
severas.
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UsabilidadeUsabilidade
• Uma das característica mais marcantes de um 

software;

• A interação entre programa e usuário exerce influência 
determinante sobre a impressão de qualidade 
percebida;

• Embora fatores como precisão e segurança possam 
ser de importância particular em uma determinada 
aplicação, problemas com o uso de um software 
devem ser tratados com igual atenção pelos 
desenvolvedores.
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ErgonomiaErgonomia
• Um mesmo software pode ser percebido pelos 

utilizadores de maneiras diferentes, em função 
do contexto do uso;

• Um editor de texto dará impressões diferentes 
de usabilidade a um pessoa que deva cumprir 
estas duas tarefas:
– escrever uma carta de uma página contendo 

apenas texto;
– escrever um documento de dezenas de páginas 

contendo fórmulas e figuras.
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ErgonomiaErgonomia
• Fatores psicológicos e fisiológicos também 

compõem o contexto de uso, como: 
– motivação;
– nível de atenção;
– agilidade e
– cansaço.

• Por estes motivos, dentre outros, os estudos 
de interfaces e de ergonomia de utilização são 
fortemente baseados na área de psicologia.
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Importância de Uma Interface CorretaImportância de Uma Interface Correta

• A disponibilidade de maior poder de 
processamento trouxe a possibilidade de 
realizar tarefas mais complicadas, significando 
interfaces contendo um maior volume de 
informação;

• Programas que realizam funções complexas 
são operados, geralmente, por usuários 
qualificados. O que não impede que a 
existência de falhas no projeto da interface 
possam ocasionar dificuldades no uso do 
software.
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Exemplo: Controle de uma aeronaveExemplo: Controle de uma aeronave

• Na aviação militar, existem softwares que podem compensar 
automaticamente o vento enquanto o piloto manobra;

• Mesmo com este grau de automação, tais sistemas não operam 
sem usuários com conhecimento técnico dos parâmetros 
envolvidos, como a dinâmica (mecânica) de funcionamento do 
veículo;

• Os usuários de software devem estar preparados para operar os 
programas, consequentemente, o softwares também devem 
estar preparados para dialogar corretamente com seus usuários;

• As consequências de um erro de projeto de interface num 
software como este são muito sérias.
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Um ContraexemploUm Contraexemplo

• Há alguns anos atrás, um representante comercial que viajava 
constantemente tinha a seguinte rotina diária: Toda manhã ele se 
preparava para ir ao trabalho, planejava as empresas que ia 
visitar, ia até o carro, abria o capô, borrifava gasolina na entrada 
do carburador (veículo antigo movido a álcool) e dava a partida. 
Enquanto o motor aquecia, ele tinha tempo para voltar a sua casa 
e lavar as mãos;

• Durante muito tempo, programas de computador exigiram do 
usuário trabalho semelhante;

• Como exemplo típico, podemos citar o s.o. GNU/LINUX; no qual 
várias tarefas de configuração e instalação, exigiam  a 
manipulação direta de arquivos espalhados em vários pontos do 
sistema.
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Organização de TarefasOrganização de Tarefas

• Além de aspectos ligados à comunicação com o 
usuário e também aspectos estéticos, um ponto crucial 
do projeto é analisar como a tarefa pode ser executada 
utilizando o programa. (Primeira etapa no projeto de 
uma interface);

• Uma boa interface deve levar logicamente à realização 
da tarefa, sem que o usuário precise pensar na 
utilização dos software;

• Exemplo:
– Software “Bmp2jpg” (próximo slide).
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Bmp2jpgBmp2jpg

• Neste software podemos ver um 
exemplo claro de usabilidade;

• O software possui dois botões:

– um para falar de si e outro 
para o usuário escolher as 
imagens que serão 
convertidas.

• O usuário fica com a única 
responsabilidade de escolher os 
arquivos, o restante fica por 
conta do software.
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Organização de TarefasOrganização de Tarefas

• São raros os softwares que realizam apenas uma única tarefa, 
como no exemplo mencionado;

• Normalmente um software serve para automatizar problemas 
complexos, que podem ser decompostos em subtarefas;

• Ao projetar as interfaces, os desenvolvedores devem estar 
atentos a essa decomposição e, principalmente, a maneira como 
o usuário do programa pode combinar as diversas funções para 
atingir um determinado objetivo;

• Exemplo: 
– Próximo slide.
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Exemplo: Uso de um Telefone CelularExemplo: Uso de um Telefone Celular
• Um vendedor deseja comunicar com um cliente, mas não recorda o número 

do telefone. Então, ele consulta a agenda embutida em seu aparelho;

• Antes de concluir a consulta, lembra que o cliente solicitará um prazo para 
pagamento. Então, o vendedor consulta o calendário embutido no celular 
para poder sugerir a data do pagamento inicial;

• Também, antes de ligar para seu cliente, ele faz um rápido uso da 
calculadora, para saber as taxas de desconto que poderá oferecer ou não;

• Finalmente, volta à agenda para realizar a chamada;

• Essa situação evidencia a necessidade de acesso fácil às várias aplicações 
embutidas no aparelho. Uma interface carregada de menus que obrigue o 
usuário a navegar muito tempo e a aplicar vários comandos de seleção, fará 
o equipamento perder a capacidade de auxiliar o usuário de maneira prática.
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Projeto Centrado em TarefasProjeto Centrado em Tarefas
• Dividir problemas em subproblemas não é propriedade exclusiva de 

programadores de computador, engenheiros ou matemáticos;

• Combinar subtarefas para atingir um objetivo é algo que se faz 
cotidianamente. Pensar as interfaces dessa forma pode ser, então, uma 
maneira natural de projetá-las;

• Exemplo: Um software para administração de hotéis:
– Para efetuar uma reserva, é preciso consultar a disponibilidade de quartos, 

verificar o preço e confirmar a reserva;
– As três operações podem ser feitas encadeadamente, mas também são úteis 

separadas.

• A interface pode, então, operar em dois modos:
– apresentando esse fluxo de ações explicitamente;
– ou permitindo que cada uma das subtarefas seja realizada 

independentemente.
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Projeto Centrado em TarefasProjeto Centrado em Tarefas
• O problema da análise e projeto de uma interface pode ser abordado de 

maneira organizada. Um exemplo de metodologia sugerida por Diaper e 
Stanton (2004), consiste em seguir as seguintes etapas:

– Identificação: é preciso descobrir o que os usuários do sistema precisam 
fazer;

– Descrição: o analista deve preparar uma descrição de cada tarefa que os 
usuários vão realizar. É imperativo dizer o que o usuário quer fazer, mas não 
como ele o fará;

– Validação: as descrições devem ser analisadas e validadas pelos usuários, 
sabendo que é a partir delas que o sistema será desenvolvido. Os usuários 
devem compreender as consequências de alterações futuras das descrições 
das tarefas;

– Definição de usuários: nesta etapa, decide-se o perfil de usuário para qual o 
sistema será desenvolvido. Implica em determinar com precisão quais os pré-
requisitos para operar o sistema;

Continua...
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Projeto Centrado em TarefasProjeto Centrado em Tarefas

– Definição de Tarefas: dentre todas as tarefas relacionadas, é preciso 
determinar quais serão implementadas ou não;

– Projetar usando cenários: um cenário de uso pode ser um pequeno relato 
obtido com a ajuda da etnografia, descrevendo um usuário típico e uma tarefa 
que ele resolva em seu ambiente de trabalho. A interface será projetada 
levando em consideração o cenário;

– Avaliação por encenação: com o software implementado, ou utilizando 
protótipo, a interface é testada de acordo com as descrições das tarefas.

• Existem ferramentas específicas que auxiliam o estudo e projeto de 
interfaces e, em particular, a análise da composição de subtarefas;

• TERESA – Transformation Environment for Interactive Systems 
Representations (http://giove.isti.cnr.it)

– Exemplo:
• Próximo slide.
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TERESA – Transformation Environment for 
Interactive Systems Representations
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Sete Mais ou Menos DoisSete Mais ou Menos Dois

• Um célebre artigo de 1956, escrito por Miller (1956), discute um resultado 
que se tornou uma heurística bastante usada no projeto de interfaces: A 
regra 7 ± 2;

• As conclusões de Miller traduzem-se na prática em limitar o número de 
escolhas: a qualquer instante de sua interação com um programa, um 
usuário deve manipular um número de itens entre cinco e nove;

• Mas qual a lógica desta sentença?

• Diversos experimentos foram realizados para medir a capacidade de 
seres humanos discriminarem informações diferentes, como auditivas, 
visuais ou táteis;

• Naturalmente, o trabalho de Miller gerou e continua gerando vários 
debates, mas um fato inegável é que colocar limites na complexidade da 
interface é benéfico para os usuários.
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AssistentesAssistentes
• Uma maneira prática de auxiliar um 

usuário é guiá-lo durante a execução de 
uma tarefa;

• Essa técnica é particularmente útil 
quando o emprego do programa não é 
completamente claro – por exemplo, 
quando é utilizado pela primeira vez;

• Os assistentes ou wizards, tornaram-se 
comuns para instalação de programas, 
mais isso não esgota suas possibilidades 
de aplicação:

– O editor de textos Word, provê um 
assistente para criação de vários tipos de 
documentos, como calendários ou 
agendas de reunião;

– Atualmente também é muito utilizado para 
configuração de ambientes, como 
exemplo a instalação de uma impressora 
no sistema operacional.
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Interfaces ProgramáveisInterfaces Programáveis

• Para permitir o máximo de flexibilidade para 
composição de tarefas, existem sistemas que 
oferecem ao usuário final certos recursos de 
programação:
– Um dos métodos mais simples é permitir que o 

usuário defina macros;
– Uma forma mais sofisticada de programação de 

interface, consiste em fornecer ao usuário uma 
verdadeira linguagem. Essa opção está disponível, 
além das macros já discutidas, no conjunto de 
programas do Microsoft Office ou também no Libre 
Office.
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Elementos de Projetos de InterfacesElementos de Projetos de Interfaces

• Vocabulário;

• Cores;

• Gráficos e Ícones;

• Animações;

• Uso de Sons.
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VocabulárioVocabulário

• Antes do advento das interfaces gráficas, usuários de 
computador eram obrigados a aprender uma língua 
especial para “dialogar” com a máquina;

• Um secretário encarregado de digitar um memorando 
na década de 80, ao utilizar um computador munido do 
sistema operacional DOS, deveria ser capaz de 
compreender perfeitamente o texto a seguir:
cd.\..\p_1989
ren relat_89.noc relat_89.doc
md a:\p_89
copy *.doc a:\p_89 /v
ren *.noc *.doc  
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VocabulárioVocabulário

• Usuários do sistema operacional GNU/Linux, ainda hoje não 
estão totalmente a salvo de conhecer comandos como:

     mount /dev/cdrom /mnt/cdrom
     rpm –i aplicativo.rpm

• As interfaces gráficas reduziram a quantidade de informação que 
os usuários precisa dominar;

• Com alguns cliques de mouse é possível executar as mesmas 
ações indicadas pelos comandos do DOS, obtendo diversas 
vantagens:
– a utilização do computador é mais intuitiva e o treinamento bem mais 

curto;
– a operação é mais confortável e realizada mais depressa;
– existem menos possibilidades de erros.
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VocabulárioVocabulário

• O uso de interfaces gráficas não elimina a necessidade 
de troca de informações escritas com usuários;

• Embora o uso dos programas tenha sido facilitado, 
ainda há várias possibilidades da comunicação não ser 
efetuada adequadamente;

• Dificilmente um usuário conseguiria extrair uma 
informação útil da mensagem acima.
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VocabulárioVocabulário
• Na mensagem anterior, há alguns indícios de informações 

técnicas, como: “ponteiro perdido” e “propriedade”, mas não 
contribuem para que o problema possa ser corrigido;

• O vocabulário utilizado deve ser adequado ao utilizador. Uma vez 
que um programa pode ser operado por muitas pessoas 
diferentes, um princípio razoável de projeto é utilizar o vocabulário 
mais simples possível;

• Essa decisão não deve afetar apenas menus e janelas da 
interface (pontos comumente lembrados pelos desenvolvedores), 
mas todos os componentes com os quais o usuário interage:
– mensagens de aviso / erro;
– o sistema de ajuda (help) e
– manuais de instalação e operação.
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CoresCores

• O espaço existente para interação de 
um programa com seu usuário é 
bastante limitado:
– a apresentação de informações é feita em 

uma tela pouco maior do que uma folha de 
papel A4;

– exceto pelo uso eventual de sons, toda 
passagem de informação se faz nessa 
pequena área.
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CoresCores

• O uso de cores oferece uma vantagem de espaço: 
– na mesma área de tela é possível apresentar uma maior quantidade 

de informação;

– por exemplo, em uma lista de itens de estoque, pode-se empregar 
cores para representar a disponibilidade de cada produto da 
seguinte forma:

• amarelo: estoque baixo e
• vermelho: não disponível.

– essa forma de apresentar informação economiza área de tela e é 
interpretada instantaneamente pelo utilizador;

– o usuário poderá aplicar um filtro mentalmente, por exemplo, 
verificar os itens que estão em cor amarela para providenciar sua 
compra.
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CoresCores
• Cores permitem classificar informação, mas para que isso funcione 

corretamente é preciso considerar alguns aspectos:
– assim como ocorre com os demais elementos da interface, o significado 

associado a cada cor deve ser estabelecido de maneira que não exista 
nenhuma possibilidade de confundir o usuário;

– exemplos: dois significados distintos para uma mesma cor, em telas 
diferentes;

– por outro lado, atribuir diversos significados a diversas cores, poderia resultar 
em uma interface confusa, muito carregada de códigos diferentes.

• A combinação de cores também deve ser estudada. Existem pelo menos 
dois aspectos a considerar:

– o estético e

– o funcional.



29Unidade 05 – Design para Desktop e para WWW 

Interface Homem-máquina

CoresCores

• Aspecto Estético:
– Pode contribuir para a fadiga e mesmo a irritação 

do usuário.

• Aspecto Funcional:
– as escolhas devem contribuir com a comunicação;

– exemplo: 
• Jamais usar mensagem de alerta em cor laranja sobre 

uma tela de fundo amarela.
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  A CorA Cor

• A cor nada mais é que a percepção, por células especializadas 
da retina, de uma determinada longitude de onda da radiação 
eletromagnética; 

• A retina possui dois tipos de células: os cones (responsáveis pela 
percepção da cor) e bastonetes (que não distinguem cor, e são 
responsáveis pela visão noturna); 

• Os cones especializam-se na captação de una determinada faixa 
de longitudes de onda: azul, vermelho ou  verde;

• Conforme figura no próximo slide.
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  A CorA Cor

• Quando um fóton excita a retina, os cones respondem dentro de sua faixa de 
sensibilidade à intensidade da excitação; 

• Esta informação é  enviada ao cérebro através do nervo óptico, decodificada e 
transformada em uma percepção específica.
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CoresCores

• Representação das Cores: 
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A Importância da CorA Importância da Cor
• De acordo com o  Instituto de Pesquisa da Cor 

(Institute for Color Research), há estudos que 
revelam que "os seres humanos julgam 
subconscientemente uma pessoa, um ambiente 
ou um item nos primeiros 90 segundos de 
contato, e nesse lapso de tempo, entre 62% e 
90%do julgamento é baseado unicamente na cor";

• É extremamente importante compreender os 
fundamentos da cor para definir adequadamente 
as características de nossas aplicações.
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Características da CorCaracterísticas da Cor 
• O contraste mede a separação entre valores de uma 

determinada matiz.

Contraste baixo (esq.), normal (centro) e alto (dir.)

• O brilho mede a quantidade de cor branca adicionada 
à cor.

 
Brilho baixo (esq.), normal (centro) e alto (dir.);
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Características da Cor 
• A saturação mede a quantidade de uma 

determinada cor presente na mistura.

• Observe as variações de saturação nas 
cores primárias:

Sem Saturação        Totalmente Saturado
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A Resposta Emocional à Cor 
• A resposta emocional à cor é função do contexto cultural do 

usuário;

• Em culturas ocidentais há uma certa correlação entre cor e 
resposta emocional:

– vermelho: perigo, alerta, quente, excitante, paixão, sexo;
– azul: masculino, frio, calmo, confiável, estável;
– branco: pureza, honestidade, paz, frio;
– pastel: feminino, sensibilidade, delicadeza, cálido;
– laranja: emocional, positivo, jovem;
– negro: densidade, seriedade, morte, autoridade, poder, estabilidade;
– rosado: feminino, cálido, jovem;
– verde: natureza, conforto, positivo (esperança).
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Deficiências na Percepção da CorDeficiências na Percepção da Cor 
• As estatísticas variam, mas entre 8% e 20% da população sofre algum 

tipo de deficiência na percepção da cor, devido a anomalias na 
codificação dos genes responsáveis pelos fotopigmentos nos cones 
(localizados no cromossomo X);

• Como consequência,  essas pessoas percebem as cores, mas em 
determinados comprimentos de onda sua percepção é alterada (ou até, 
em casos extremos, não percebem nenhuma cor); 

• A forma mais comum de deficiência é a "verde/vermelho", assim 
chamada não necessariamente pelas falhas na percepção destas cores 
mas pela sua causa, defeitos na pigmentação dos cones responsáveis 
pela percepção desses comprimentos de onda; 

• Seja qual for a estatística correta, o fato é que é provável que uma 
percentagem significativa da população possua algum tipo de deficiência 
na percepção da cor. Cores que para você poderiam ser contrastantes, 
para determinadas pessoas podem fundir-se, perdendo totalmente o 
efeito desejado.
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Definição da Cor de Fundo do Programa ou do Definição da Cor de Fundo do Programa ou do SiteSite  

• Ao definir a cor ou as cores básicas do programa ou do site, devemos levar 
em conta os seguintes fatores:

– O assunto: é um site de diversão? Ou um programa para operadores da bolsa 
de valores? 

– A platéia: Há algum fator de homogeinização? 
• Sexo (maioria homens, ou mulheres), 
• idade (site para a terceira idade, ou para jovens procurando diversão noturna), 
• experiência (programa para os compradores de uma empresa) 
• ou algum outro fator? 
• Ou os  usuários formam uma platéia altamente heterogênea? (usuários de sistema de 

caixa eletrônico de um banco) 

– O ambiente: 
• Qual é ou grau de estresse ao qual os operadores do sistema estão submetidos? 

(elevado, como em um sistema de controle de tráfego aéreo, ou baixo, um usuário 
procurando em sua residência opções de restaurantes para o final de semana). 

• Qual é a luminosidade do ambiente? (elevada, como em una competição olímpica ao 
ar livre, ou baixa, como em um centro de controle de tráfego aéreo).  

• Vejamos, alguns exemplos;
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Exemplos de Sites

• Walt Disney – www.disney.com

• A cor básica de fundo (a matiz) da página inicial do site da Disney é azul, uma cor que além  
de transmitir confiança, calma e  estabilidade é perfeitamente visível para a grande maioria 
da população. 

• Note que apesar do impacto visual não há muitas cores: fora o azul básico,  utilizaram-se o 
verde, branco e laranja (todas cores positivas, emocionais). O negro foi abolido da página. As 
áreas com menor saturação da cor básica estão nas esquinas. 
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Exemplos de Sites
• Black Sabbath – www.blacksabbath.com

• O site do grupo de rock Black Sabbath é basicamente negro (uma cor presente no nome do 
grupo).  

• Combina perfeitamente com o grupo, que em seus shows costuma realizar atos de magia 
negra. 

• As letras em vermelho sangue são também adequadas, considerando o tema do site. Note 
que, novamente, há poucas cores. 
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Exemplos de Sites

• Avon – www.avon.com

• O site da Avon é adequado ao consumidor principal: a mulher. 
Cores suaves, femininas, esteticamente limpo. 



42Unidade 05 – Design para Desktop e para WWW 

Interface Homem-máquina

Exemplos de Sites
• Pão Music – www.paomusic.com.br/

• O site da Pão Music (patrocínio musical de uma rede de supermercados) é vibrante, jovem, e 
provoca um impacto estético no internauta; 

• O assunto é identificável rapidamente: é, obviamente, um site dedicado a música. Mas o 
conjunto -laranjado- dá a ideia de juventude, vibração, dinâmica; 

• Pense agora nesta combinação de cores para um site de tango, ou de música clássica: é 
totalmente inadequada. 
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Observe Agora Duas Versões Diferentes de um Mesmo Site

• Lancôme – www.lancome.com/  versão 2002   e  versão 2003 (respectivamente)

• A versão da esquerda é suave, delicada, de uma feminilidade pouco agressiva; 

• Já a  foto da versão à direita modificou substancialmente a mensagem: a feminilidade é muito mas 
agressiva, as cores fortes, vibrantes. Tem até o vermelho (associado a paixão, sexo, amor), que não estava 
presente em nenhuma das outras matizes na versão anterior; 

• Observe como a foto da esquerda é parte do conjunto; não cria um desvio de atenção. Já a foto da direita 
provoca tanto impacto que é quase impossível observar o todo sem deixar de notar a foto, que surtirá um 
impacto muito maior no leitor;

• Observe também como foi modificado o alinhamento do texto. 
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Orientações sobre CoresOrientações sobre Cores

• Levando em conta a fisiologia do mecanismo de percepção da 
cor, o contexto cultural e outros fatores, podemos estabelecer as 
seguintes orientações:

– utilize a menor quantidade possível de cores para o fundo de seu site 
ou aplicação;

– se for utilizar mais de uma cor, utilize cores próximas do espectro, 
que não criem contraste (fator de distração);

– a percepção da cor é afetada pela luminosidade do ambiente. 
Considere as fontes de iluminação, naturais e artificiais, do local;

– se o fundo é una imagem, considere que durante o tempo de carga, 
elementos frontais ("foreground") podem não ser visíveis por falta de 
contraste.
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Seleção das Cores para as Aplicações 
• A seleção de cores para as aplicações é em função da cor de fundo 

escolhida;

• A sensibilidade ocular depende da longitude de onda, e alcança sua 
magnitude na faixa dos 560 nm:

• Para serem percebidas, as cores nos extremos da faixa visível (azul e 
vermelho) devem ser mais intensas que as da faixa central (amarelos e 
verdes).
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Seleção das Cores para as Aplicações 
• O texto deve ter o máximo de contraste possível com ou fundo 

escolhido. A opção texto negro sobre fundo branco é a mais 
efetiva.

• Não utilize, simultaneamente, cores do extremo do espectro 
visível já que a lente ocular tem de readaptar-se continuamente, 
provocando fadiga visual. 
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Seleção das Cores para as Aplicações 
• Um bom contraste se obtém entre cores 

escuras da metade inferior do círculo e 
cores claras da metade superior.

                                                                                                             Metade inferior do círculo (abaixo).

                                Metade superior do círculo (acima).
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Seleção das Cores para as AplicaçõesSeleção das Cores para as Aplicações 
• Exemplos de contraste:
• Vejamos, por exemplo, um texto em azul com fundo amarelo: 

• Vamos a escurecer o azul (diminuindo a saturação) e clarear o amarelo (adicionando branco): 

 

• Não utilize simultaneamente cores adjacentes no círculo, já que não apresentam contraste 
adequado. Observe, por exemplo, a combinação de Vermelho com Laranja: 
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Seleção das Cores para as AplicaçõesSeleção das Cores para as Aplicações 
• Evite utilizar simultaneamente cores claras (saturadas) da 

metade inferior do círculo com cores escuras da metade superior 
do círculo;

• Evite cores adjacentes cuja matiz difira somente no azul. Como o 
azul não contribui para o contraste, as bordas tendem a ser 
difusas;

• Ao redor do nervo óptico, no centro da retina, não há cones 
azuis. Evite, portanto, utilizar o azul puro (#0000FF) para texto, 
linhas muito finas ou figuras pequenas, já que são difíceis de ver;

• Se o contexto cultural e temático é adequado, o azul é uma 
excelente cor de fundo, especialmente em telas de computador, 
já que contribui para tornar as linhas de rasterização mais 
difusas;

• Seguir a risca as recomendações acima não garante um design 
atraente. Sempre haverá muito espaço para a criatividade 
artística. 
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Gráficos e Ícones 
• A escrita ocidental, baseada em um alfabeto composto de unidades 

mínimas (letras) que devem ser associadas para formar palavras, que por 
sua vez associam-se para formar frases, é inapropriada para transmitir 
mensagens instantâneas. "Há uma lombada adiante; diminua a 
velocidade." é uma frase comprida demais. A reação, após sua leitura e 
compreensão, pode chegar tarde demais; 

• Para superar esta limitação de nossa escrita surgiram os ícones; 

• O que é um ícone?
– Um ícone é um símbolo gráfico cuja visualização recupera, da memória de 

curto ou longo prazo, lembranças relacionadas a vários fatores: perigos, 
alertas, opções, ações, etc.
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Gráficos e Ícones 
• As imagens podem ser veículos muito eficientes para transmitir informação ao 

usuário; 

• São atrativas e podem tornar a experiência de uso de um programa mais 
agradável;

• Imagens chamam a atenção muito mais facilmente do que mensagens, mesmo 
com o uso de cores;

• Quando é preciso reduzir a possibilidade de que um usuário responda 
mecanicamente a uma janela de diálogo, uma imagem é um recurso muito 
indicado.
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Gráficos e Ícones 
• Representar operações por meio de ícones é um dos usos mais 

eficientes de imagens em interfaces, visto que permitem reduzir 
a área de tela necessária para fornecer comandos ao usuário e 
já formam um vocabulário aceito internacionalmente;

• Algumas vezes pode ser conveniente criar ícones específicos 
para uma aplicação;

• Ao fazê-lo, deve-se observar que uma imagem só é adequada 
se for sempre interpretada corretamente pelos operadores;

• É recomendável fazer uma avaliação preliminar com os 
operadores e estar atento as suas opiniões.
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Google Gadgets
• O que são?

– Google Gadgets são miniaplicativos simples 
em HTML e JavaScript fornecidos em 
iFrames que podem ser incorporados em 
páginas da web e em outros aplicativos; 

• Google Gadgets (imagens para seu web-
site)
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Animações 
• A apresentação de objetos ou textos animados é uma forma muito eficaz 

para atrair a atenção do usuário;

• Algumas vezes, pode-se incluir com a animação a emissão de sons;

• Dada a força desse efeito, é bom utilizá-lo de maneira econômica;

• Uma interface repleta de objetos animados, ou um programa que utiliza 
animações ao apresentar cada diferente informação, acaba tendo o 
efeito oposto ao desejado: o usuário ficará distraído;

• Um projetista não precisa empregar recursos muito avançados para 
obter um resultado positivo. Por exemplo, uma simples mensagem que 
pisque na tela é suficiente para despertar a atenção.



55Unidade 05 – Design para Desktop e para WWW 

Interface Homem-máquina

Uso de Sons 
• A aplicação mais evidente de sons em uma interface é chamar a atenção do 

usuário como na ocorrência de um problema que requer sua interferência;

• Os sons também podem ser utilizados para fornecer feedback sobre a realização 
de comandos e, no caso de jogos, para reforçar ao usuário a sensação de estar 
imerso em um ambiente virtual;

• Pessoas têm sensibilidade diferentes as comunicações visual e sonora. Ao 
utilizar simultaneamente dois canais para comunicar-se com o usuário, o visual 
por meio de uma imagem e o sonoro emitindo um aviso pelo alto-falante, uma 
interface pode obter um nível de atenção maior;

• Um usuário cansado após horas de trabalho pode ter tendência a responder 
automaticamente a perguntas do programa, clicando sem pensar sobre as 
janelas de mensagens que se abrem;

• O uso de sons par distinguir diferente tipos de mensagens pode reduzir a 
possibilidade de confusão entre uma janela com uma mensagem de alerta e as 
janelas comuns pelas quais o usuário passa dezenas de vezes por dia.
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Uso de Sons 
• Um outro aspecto interessante dos sons é que 

eliminam a necessidade do usuário consultar a 
interface para obter uma informação: o 
programa se dirige ao usuário e não o 
contrário;

• Exemplos:
– avisar sobre o término de cálculos demorados;
– alertar sobre a chegada de uma mensagem;
– avisar que uma operação como a gravação de um 

DVD terminou.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Uma importante empresa de venda de 
ingressos, permite ao internauta adquiri-
los pela Internet através do seu site; 

• Analisaremos a apresentação da 
informação sob a óptica da amigabilidade 
e usabilidade.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de 
Informações

• Apresentação da Informação

• Os dados dos diversos eventos 
são apresentados em ordem 
sequencial ascendente de data; 

• Para cada evento é informado, em 
letras maiúsculas fonte Arial 
tamanho 3 (12 pixels) o nome do 
espetáculo (às vezes, sublinhado), 
o local onde será apresentado, 
data e hora, novamente o local 
onde será apresentado (desta vez, 
sublinhado) e a cidade;

• Um ícone permite "enviar a um 
amigo" um aviso sobre o 
espetáculo selecionado.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de 
Informações

• Análise

• A apresentação é pobre, monótona e falha em 
vários aspectos;

• A utilização de maiúsculos, além de reduzir de 
14% a 20% a velocidade de leitura, dificulta o 
"skip", ou o ato de pular ao próximo. A separação 
dos espetáculos com uma linha horizontal ajuda a 
minimizar este problema, mas gasta um espaço 
adicional na tela, que considerando o número de 
espetáculos apresentados (veja uma amostra 
maior) torna-se considerável;

• O ícone "Envie a um amigo" ocupa uma linha que 
invariavelmente está em branco. Mais um espaço 
inutilizado;

• O que o usuário deve pensar quando um 
espetáculo não tem o ícone "Compre Aqui"? Que 
os ingressos estão esgotados? Mas porque eu iria 
recomendar a um amigo um espetáculo cujos 
ingressos estão esgotados? Ou o convite a um 
amigo refere-se somente ao espetáculo e não 
uma data específica de apresentação? A 
apresentação requer ação exploratória que 
poderia facilmente ser evitada.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de 
Informações• Continuando a Análise

• O nome do local é repetido tanto no título 
quando após a data/hora do espetáculo (às 
vezes com pequenas diferenças). Esta 
repetição implica na transmissão de mais bytes 
que os necessários, incrementando 
(especialmente para aqueles usuários com 
acesso discado de pouca qualidade, ou em 
horário de pico) o tempo de resposta; 

• Na última, após a data e hora do espetáculo, a 
ocorrência está sublinhada (usuários com certa 
experiência provavelmente deduzirão que é 
um link). Poderia se pensar que ao clicar no 
link o usuário obtém mais informações sobre o 
local, porém, são apresentados todos os 
espetáculos no mesmo local; 

• Por último, o nome da cidade é apresentado 
em todas as ocorrências, sendo que é sempre 
o mesmo. Novamente, uma redundância que 
implica maior transmissão de caracteres com o 
consequente aumento do tempo de resposta.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Como melhorar a apresentação?

• A apresentação de dados deve satisfazer a necessidade de informações do 
usuário; 

• Não deve haver qualquer relação entre o "layout" de apresentação e o método de 
armazenamento ou manipulação de dados; 

• Para chegar a uma apresentação satisfatória, é essencial efetuar uma análise da 
necessidade de informação dos usuários que leve em consideração:

– Quais os itens de dados que o usuário deseja visualizar?  

– Quais destes são fundamentais à identificação de sua necessidade de informação e 
quais complementares? 

– Há elementos decisórios fundamentais ?

– Há alguma caracterização de homogeneidade (ex: idade, sexo, etc.) na audiência?  

– Onde conseguir tal informação?
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações
• Continuação de: Como melhorar a apresentação?

• Onde conseguir tal informação?

• O projetista pode recorrer a várias fontes para responder às perguntas do slide anterior;

• A partir dos operadores de telemarketing, caso a empresa tenha experiência no universo real; 

• Efetuando uma pesquisa de campo entre os espectadores, tanto na bilheteria quando na fila 
de ingresso de diversos espetáculos. A pesquisa não deve ser orientada a consultas na 
Internet. Lembre que a Internet é só mais um meio de transmissão de informação. A pesquisa 
deve focar-se nas necessidades de informação dos usuários. O que eles procuram quando 
planejam seu lazer? 

• Utilizam algum meio de informação impresso (ex: jornal), televisão ou de outro tipo para 
decidir por tal ou qual espetáculo? Com que frequência?  

• Analisando o log transacional do site. Quais as páginas mais consultadas? Quais as páginas 
de saída?  

• Estudando as respostas do “Fale Conosco”;

• Efetuando pesquisas no próprio site.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Análise de Dados

• Qual a informação que os usuários possuem ao adquirir um ingresso? 
Qual informação seria desejável possuir? Há necessidades insatisfeitas 
de informações devido as limitações da tecnologia empregada?

• Suponhamos que no site somente venderemos ingressos, e que 70% 
dos usuários, ao entrarem no site, sabem qual o espetáculo (nome do 
artista ou tipo de espetáculo) que desejam assistir. Uma maioria destes 
não tem uma preferência específica por uma data. Muitos desconhecem 
o local onde o evento será realizado, ou desconhecem características 
fundamentais do local (em que bairro fica? Se há estações de metrô nas 
proximidades? etc.).

• Temos, então, os seguintes dados:
– tipo de evento (ex: Teatro, Dança, Show Musical, Infantil, etc.);
– data(s) e horário(s) do evento;
– nome do evento;
– local (incluindo cidade) onde o evento será realizado.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Continuando a Análise de Dados

• Como o usuário deseja recuperar a informação?

• Suponhamos que detectamos duas necessidades:
– Por pesquisa sequencial: o usuário entra ao site sem uma ideia  

específica, e eventualmente pode decidir assistir tal ou qual evento a 
partir da programação;

– Por pesquisa direta: o usuário já sabe o que quer assistir, e deseja 
verificar o preço, horários e outros dados para decidir sua compra. 

• Uma alternativa que satisfaria ambos critérios seria apresentar os 
espetáculos em ordem crescente do título; 

• Eis uma primeira tentativa (no próximo slide!).
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Não há, entretanto, uma separação muito clara entre os diversos espetáculos, 
apesar do negrito empregado no título; 

• Que recurso poderíamos utilizar para diferenciar uma ocorrência da seguinte? 
– Tabular os detalhes, após o título, facilitaria o "skip" (pular de uma ocorrência à seguinte 

sem ler os detalhes da ocorrência) mas o espaço de que dispomos é pouco. 

– A diferenciação pela cor de fundo, neste caso, é uma opção razoável.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Ainda não há uma separação muito clara entre os diversos espetáculos, apesar 
do negrito empregado no título ajudar bastante; 

• Como proposto no slide anterior, tabular os detalhes após o título facilitaria o 
"skip" e é mais um opção que poderá ser implementada no nosso exemplo.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• A utilização de uma linha de separação entre as ocorrências, tal como no projeto original, tem 
a desvantagem de consumir espaço na tela. No entanto deixou a percepção de skip muito 
melhor; 

• Mas é algo a ser considerado quando há um grande volume de informações, como é o caso;

• Mas vamos utilizá-la até para comparar o resultado das mudanças introduzidas.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• A organização da informação ainda não é 
adequada. Ações diferenciadas devem ser 
aplicadas às diferentes ocorrências de um 
espetáculo (apresentações), o que não 
resulta possível com esta apresentação;

• Podemos recorrer, então, a um grande 
aliado do projetista: os ícones. Devemos 
então considerar: 

– 1) quais as ações possíveis e 

– 2) quais os itens de dados aos quais se 
aplicam. Após efetuar este levantamento, 
construímos ícones adequados:

• Tabela à direita.

• Para facilitar a interpretação dos ícones por 
usuários inexperientes, podemos utilizar a 
linha abaixo do título da tela como área 
explicativa.

Ação Objeto Ícone
Enviar a um amigo Espetáculo Envelope

Obter maiores 
informações

Espetáculo Interrogação

Comprar Ingresso Apresentação Sifrão

Ingressos esgotados Apresentação Xis
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Devemos efetuar algumas considerações adicionais:  
– Quantos espetáculos há? 
– Quantas apresentações, em média, tem cada espetáculo?
–  Supondo que há um número considerável de espetáculos, e que 

em média cada espetáculo tem 24 apresentações, e considerando 
que "o usuário já sabe o que quer assistir e deseja verificar preço, 
horários e outros dados para decidir sua compra", podemos 
arbitrariamente limitar a lista acima às próximas três 
apresentações, fornecendo a opção de verificar todas as 
apresentações de um determinado espetáculo.
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Usabilidade Aplicada a Apresentação de Informações

• Considerações finais:
– Acreditamos que esta apresentação é bem mais amigável 

que a anterior. Há somente uma entrada para cada 
espetáculo, a informação é apresentada em forma mais 
amigável, o espaço na tela é melhor aproveitado e, 
fundamentalmente, a uniformidade na apresentação 
minimiza a possibilidade de dúvidas quanto aos dados 
apresentados, seu estado e as ações possíveis.
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Etnografia
• do Gr. éthnos, raça + graph, r. de 

graphein, descrever

• s. f., ciência que estuda os povos, suas 
origens, suas línguas, religiões, 
costumes, etc. 

(Priberam – Dicionário eletrônico. Disponível em: 
<http://www.priberam.pt/dlpo/definir_resultados.aspx> acesso 
em: 23 set. 2007)
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Google Gadgets
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Macro
• Conjunto de comandos gravados. Ao 

ativá-la, o usuário causa a execução de 
cada comando na sequência em que foi 
registrado;

• A utilidade das macros pode variar de 
simplesmente economizar interações 
com a interface, até permitir a 
automação de uma tarefa longa e 
repetitiva.
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Matiz
• do Cast. matiz?

– s. m., combinação de cores diversas num tecido, pintura, 
paisagem, etc. 

– gradação de cores.

– fig., colorido no estilo.

– cor política.

– facção.

(Priberam – Dicionário eletrônico. Disponível em: 
<http://www.priberam.pt/dlpo/definir_resultados.aspx> acesso em: 23 set. 2007)
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Ergonomia

• Definição:

– Conjunto dos estudos que têm por objeto a 
organização do trabalho em função do fim proposto 
e das condições de adaptação do trabalho humano.

(Priberam – Dicionário eletrônico. Disponível em: 
<http://www.priberam.pt/dlpo/ergonomia> acesso em: 19 nov. 2013)
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