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Resumo 
 

 

O projeto de interface com o usuário deve ser essencialmente cuidadoso uma vez que é parte 

fundamental e indiscutível do processo de desenvolvimento de um software. O entendimento 

do sistema depende de como as funcionalidades do sistema estão organizadas, visando obter 

maior usabilidade e aplicabilidade. A área de Interação Humano-Computador propõe 

modelos, técnicas, métodos e ferramentas para o desenvolvimento de sistemas, e o uso de 

padrões auxiliam projetistas a desenvolver sistemas computacionais, técnica difundida através 

de Alexander, nos modelos de processo de desenvolvimento de sistemas com interfaces 

gráficas. Como interfaces necessitam de muitos elementos para realizar a interação, padrões 

podem estar relacionados com outros, o que justificou a investigação de uma coleção ou 

linguagem de padrões para Interação Humano-Computador. As linguagens de padrões podem 

funcionar como lingua franca entre desenvolvedores e usuários finais, capturam experiência 

de projetos prévios e provêm reuso. Como resultados, este trabalho levantou a falta de estudos 

empíricos sobre a aplicação de linguagens de padrões e padrões no desenvolvimento de 

sistemas e indicou como exemplo de linguagem de padrões para interface, a linguagem de 

Tidwell, e como linguagem para interação entre humanos e dispositivos computacionais, a 

linguagem de Borchers. Quanto à como deve ser organizada essas linguagens e como deve 

parecer-se, inexiste um formato que seja amplamente aceito entre a comunidade de Interação 

Humano-Computador. 

 

Palavras-chave: IHC, padrões, interação humano-computador. 
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Capítulo 1 

Introdução 
 

1.1 Objetivo 

Este trabalho visou realizar uma investigação de padrões existentes de Interação Humano-

Computador, possivelmente uma coleção de padrões ou uma linguagem de padrões, que 

desenvolvam e melhorem a segurança, eficiência, eficácia e principalmente, a usabilidade da 

interface, auxiliando o processo de desenvolvimento de sistemas com base nos modelos 

contidos nesta área multidisciplinar. 

Caso, ao final da investigação, não fossem encontrados padrões adequados ao 

desenvolvimento de sistemas, segundo a Interação Humano-Computador, este trabalho 

deveria apresentar um ou mais padrões que atendessem os requisitos de usabilidade. 

1.2 Justificativa 

Segundo recomendações de Sommerville [57], o projeto de interface com o usuário deve 

ser essencialmente cuidadoso haja vista que é parte fundamental e indiscutível do processo de 

desenvolvimento de um software. A interface deve combinar habilidades, experiências e 

principalmente corresponder às expectativas do usuário. 

A interface geralmente deve seguir aspectos de usabilidade que, de acordo com a norma 

ISO 9241 parte 11 [35], é “A forma de como um produto pode ser utilizado por usuários 

específicos para atingir objetivos específicos, com eficácia, eficiência e satisfação num 

contexto de utilização específico”. 

 Muitos erros e reclamações por parte do cliente se dão pela dificuldade em como usar o 

sistema em questão, uma vez que o processo tradicional da Engenharia de Software não se 
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preocupa com as necessidades específicas do ambiente de trabalho e dos usuários 

(Sommerville [57]). 

 O impacto que o sistema causará está diretamente ligado com a qualidade da informação 

contida na aplicação que está disponível para seus usuários. 

 Produzir uma boa interface não é uma simples tarefa e conforme Winckler [72], “A sua 

construção implica em um aumento da complexidade do gerenciamento da comunicação do 

usuário com a informação”. Baseados em afirmações como estas, engenheiros de software 

começaram a discutir normas para a criação de interfaces, com ênfase em aspectos de 

usabilidade, ergonomia e estética visual. 

De acordo com Campos [17], a interface é responsável por 50% do esforço de 

desenvolvimento de um software. Um bom projeto de interface economiza recursos. Nielsen 

[44] estima que esta economia chega a US$ 39,000 em projetos pequenos de software e a US$ 

8,2 milhões em projetos grandes, adicionalmente,  um bom projeto evita erros grosseiros, tal 

como o mal entendimento do sistema pelas várias pessoas envolvidas no processo de 

desenvolvimento que podem ser engenheiros de software, usuários e programadores e a não 

comunicação entre as partes interessadas. 

1.3 Organização do Trabalho 

O trabalho está organizado em seis capítulos e quatro anexos. 

O Capítulo 2 apresenta o histórico e os conceitos que a área multidisciplinar chamada 

Interação Humano-Computador preocupa-se em abordar.   

No Capítulo 3 apresentam-se padrões, uma introdução sobre como surgiram e a estrutura 

de padrões em três contextos diferentes: Arquitetura Civil, Engenharia de Software e 

Interação Humano-Computador. 

O Capítulo 4 abrange os principais modelos de processo propostos pela Interação Humano-

Computador, tais como Engenharia de Usabilidade, Engenharia Cognitiva e Design 

Participativo e o Projeto Centrado no Usuário, e suas características conceituais. 

Já o Capítulo 5 deverá apresentar uma discussão sobre a aplicabilidade de padrões 

propostos por pesquisadores da área de  Interação Humano-Computador no modelo de 

processo Engenharia de usabilidade.  

O sexto capítulo mostrará as conclusões sobre a discussão da aplicabilidade dos padrões de 

Interação Humano-Computador e a análise dos padrões, coleções e linguagens de padrões 
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encontrados de Interação Humano-Computador no processo de desenvolvimento de sistemas 

com interfaces gráficas. 

O Anexo A contém alguns padrões de Interação Humano-Computador, de autoria de 

Tidwell. 

No Anexo B exemplifica-se um padrão de Alexander, com suas peculiaridades, ou seja, 

nomenclatura, formatação, contexto e aplicabilidade. 

Já o Anexo C contém um exemplo de padrão componente da linguagem de padrões de 

Interação Humano-Computador do pesquisador Borchers.  

Por fim, o Anexo D contém várias linguagens de padrões, com o título correspondente, 

fonte, número de padrões que compõem esta linguagem e o ano de publicação. 
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Capítulo 2 

Interação Humano-Computador 
 

2.1 Considerações Iniciais 

A natureza da computação está em constante mutação. O primeiro computador eletrônico 

digital, ENIAC, concluído em 1946, foi construído para resolver problemas militares, tal 

como o cálculo de trajetórias balísticas. Entre 1950 e 1970 assistiu-se a uma grande expansão 

nos usos militares e uma grande aplicação dos computadores digitais no comércio e na 

indústria. No final dos anos 70, os computadores pessoais entraram nos lares, e na década de 

1980, desenvolveram-se interfaces mais amigáveis ao usuário. Na década de 1990 viu-se a 

transformação da Internet num importante meio de comunicação, que culminou com a 

expansão da World Wide Web alcançando um bilhão de pessoas, no mundo todo (Bainbridge 

[8]). 

Durante os últimos vinte anos, nota-se o crescimento na área de Interação Humano-

Computador (IHC), que propõe-se a melhorar a comunicação entre humanos e máquinas e 

prover eficiência no uso do computador. 

2.2 Definição de Interação Humano-Computador 

Segundo Kumar [39], a Interação Humano-Computador é o estudo e a prática da 

usabilidade. Trata-se da compreensão e a criação de software e outras tecnologias que as 

pessoas terão interesse em usar, serão capazes de usar, e alcançarão eficiência quando fazê-lo. 

A IHC herda muitos problemas e soluções da recente história da computação, por exemplo, 

manipulação de interfaces e instruções de ajuda orientadas às tarefas computacionais. 

Uma das definições mais aceita é a fornecida pelo Special Interest Group on Computer-

Human Interaction da Association for Computer Machinery (ACM SIGCHI [1]): 
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 A Interação Humano-Computador é uma disciplina relacionada com o 

projeto, o desenvolvimento e a implantação de sistemas interativos 

computacionais para uso humano e o estudo dos fenômenos que o cercam.  

ACM SIGCHI  

A IHC é uma área multidisciplinar com ênfases diferentes (Figura 2.1). A Ciência da 

Computação preocupa-se com a engenharia e o design das interfaces das aplicações. A 

psicologia concentra o foco da Interação Humano-Computador nas teorias que envolvem 

processos cognitivos e a análise do comportamento do usuário. A sociologia e a antropologia 

consideram as interações entre tecnologias, trabalhos e organizações. Já a área de desenho 

industrial projeta produtos buscando ergonomia, conhecida nos Estados Unidos como 

ergonomics (ACM SIGCHI [1]). 

 

Figura 2.1: Disciplinas envolvidas na Interação Humano-Computador. Adaptada de (Nanni [43]).  

Para caracterizar a IHC como um campo de pesquisa, a ACM SIGCHI lista algumas 

preocupações que são abordadas na área, tais como o desempenho de tarefas comuns entre 

seres humanos e máquinas, a estrutura de comunicação, a capacidade de aprendizagem no uso 

de máquinas e o processo de especificação, desenho e implantação das interfaces.   

A fim de delimitar o escopo de atuação e especificar as conexões entre as áreas de atuação, 

a ACM SIGCHI organiza-os em 16 tópicos (Tabela 2.1) que derivam de cinco aspectos inter-

relacionados da Interação Humano-Computador (Figura 2.2). 
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Tabela 2.1: Campos de estudo da Interação Humano-Computador. Adaptado de (ACM SIGCHI [1]). 

Área Sigla Tópico 

(N)atureza da IHC N1 (Meta-)Modelos de IHC 

(U)so e contexto dos Computadores 

U1 Organização social e de trabalho 

U2 Áreas de aplicação 

U3 Adaptação Homem-Máquina 

Caracteristicas (H)umanas 

H1 Processamento de informação humana 

H2 Linguagem, Comunicação, Interação 

H3 Ergonomia 

 

Arquitetura da Interface e sistema 

(C)omputacional 

C1 Dispositivos de Entrada e Saída 

C2 Técnicas de diálogo 

C3 Modos de diálogo 

C4 Computação gráfica 

C5 Arquitetura de diálogo 

 

Processo de (D)esenvolvimento 

D1 Abordagens de projeto 

D2 Técnicas de Implementação 

D3 Técnicas de Avaliação 

D4 Estudos de casos e exemplos de sistemas 

Existem sistemas computacionais em larga escala no meio organizacional e de trabalho 

(U1). Dentro deste contexto, existem aplicações para as quais deseja-se empregar sistemas 

computacionais (U2). Mas o processo de colocar computadores para trabalhar significa que os 

aspectos dos meios humanos, técnicos, e de trabalho da situação da aplicação devem 

“encaixar” entre eles através da aprendizagem,  permitir que o sistema seja usado de maneiras 

diferentes, ou outras estratégias (U3).  

Para o contexto social e de utilização dos computadores, divide-se a tarefa em dois lados, o 

computacional e humano.  

Ao levar em conta o lado humano precisa-se de informações sobre as características dos 

usuários, isto é, como as informações são processadas pelas pessoas (H1), como se 

comunicam (H2) bem como aspectos ergonômicos (H3).  

No lado computacional, uma variedade de tecnologias foi desenvolvida para suportar a 

interação com os seres humanos: dispositivos de entrada e saída (C1), usados em uma série de 

técnicas para organizar um diálogo (C2), utilizadas para a execução de expressões da interface 

(C3). Para realizar o suporte ao diálogo, utilizam-se recursos técnicos de computação gráfica 

(C4). Diálogos complexos levam a considerações necessárias na arquitetura do sistema para 
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suportar recursos como aplicações interconectadas, janelas, resposta em tempo real, 

comunicação em rede, interfaces cooperativas e sistemas multiusuário (C5).   

Finalmente, o processo de desenvolvimento incorpora o projeto (D1) para os diálogos, 

técnicas e ferramentas entre computadores e humanos (D2), técnicas para avaliação (D3), e 

um número de projetos clássicos para estudo (D4). Cada um destes componentes do processo 

de desenvolvimento está mutuamente relacionado com influência de escolhas feitas em uma 

área afetando diretamente outras áreas. 

 

Figura 2.2: Processo de Interação Humano-Computador. Adaptado de (ACM SIGCHI [1]).  

Este inventário de itens elencado pela ACM SIGCHI representa os temas atuais da 

Interação Humano-Computador que possuem resultados concretos e que podem ser ensinados 

às pessoas interessadas nesta área computacional. 

2.3 Usabilidade 

A expressão usabilidade começou a ser usada no início da década de 80, principalmente na 

área de psicologia e ergonomia, como um substituto do termo amigável (user friendly), 

considerado vago até então (Soares [56] apud Dias [19]). 
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Ainda sobre a inadequação sobre o termo amigável, Soares [56] apud Dias [19] considera 

que o usuário não necessita que a máquina seja amigável, apenas não interfira nas tarefas a 

serem realizadas e reforça que um mesmo sistema, dependendo do usuário, pode ser amigável 

ou não. 

Sabe-se que a usabilidade é a habilidade do software em permitir ao usuário final o alcance 

de  suas metas de interação, podendo-se acrescentar que a utilidade é a habilidade do software 

de permitir que o usuário alcance suas metas fundamentais. Portanto as deficiências de 

usabilidade comprometem a qualidade de um produto, gerando impactos negativos na 

eficácia, na produtividade, na segurança e na satisfação, todavia a eficiência em usabilidade 

não significa necessariamente qualidade de uso do produto (Soares [56] apud Moraes et al. 

[42], Bitencourt [11]). 

A intuitividade e a produtividade existentes hoje em sistemas operacionais (SO) é o 

resultado de muitos anos de preocupação por parte da indústria de software com a interface de 

seus produtos. Considerado como uma das aplicações mais complexas com relação à 

usabilidade, os SOs exigiram muito estudo e testes de interface por parte das equipes 

desenvolvedoras (Soares [56]). 

Sair do mundo de interfaces de fundo preto e letras brilhantes (DOS), para chegar à 

metáfora colorida do desktop com utilização de ícones, levou algum tempo e muita pesquisa. 

Os sistemas operacionais são os precursores de sistemas com interfaces com boa usabilidade, 

tão necessárias e procuradas hoje em dia, para os sistemas acessados via web (Soares [56]). 

Para a interface, daí em diante, ficou a incumbência de seduzir o usuário em potencial e 

torná-lo cada vez mais próximo dos sistemas informatizados, por meio de comunicação mais 

intuitiva, metafórica e menos abstrata, que buscou proximidade do sistema cognitivo humano 

(Soares [56] apud Lévy [40]). 

Nielsen [44] explora o design e propõe princípios que levem a um aumento da usabilidade 

que, como já citado, é um dos critérios que definem a aceitabilidade de um sistema. Ele 

explicita os princípios de design a partir de quatro slogans, que são definidos como “slogans 

de usabilidade”, tais como: 

a) o usuário sempre está certo: a atitude do desenvolvedor quando verifica que tem 

problemas de interação com um determinado aspecto da interface, não deve julgar que o 

usuário é ignorante, ou então, que ele não tentou o suficiente. O projetista de interfaces deve 

ser humilde a ponto de aceitar a necessidade de modificar o que ele achava ser uma “grande 

idéia” de forma a resolver os problemas dos usuários. 
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b) o usuário não está sempre certo: também não se deve ir ao extremo e construir 

interfaces somente a partir do que os usuários gostariam. Usuários freqüentemente não sabem 

o que realmente é bom para eles. 

c) usuários não são desenvolvedores: uma solução simples para atender a diversidade 

de usuários seria a de prover interfaces flexíveis que pudessem ser amplamente customizadas, 

assim cada usuário teria exatamente a interface que melhor lhe satisfizesse. Mas existem 

alguns bons motivos para isso não ser uma realidade:  

i) o processo de customização também vai exigir uma interface e, portanto, 

adiciona complexidade;  

ii) muita customização leva a que cada usuário tenha uma interface diferente de 

outro e isso dificultaria, por exemplo, o pedido de ajuda de um para o outro; 

iii) usuários nem sempre adotam as decisões de design mais apropriadas. 

d) desenvolvedores não serão os usuários: desenvolvedores são diferentes dos usuários 

comuns em diversos aspectos como, por exemplo, experiência computacional e o 

conhecimento dos conceitos de design do sistema. Isso faz com o que projetista olhe para uma 

tela ou mensagem e acredite que a mesma está perfeitamente clara e adequada, mesmo que 

estas sejam incompreensíveis para quem não conhece o sistema. Conhecer o sistema é uma 

via de mão única, tornando-se impossível o desenvolvedor voltar e fazer o papel de um 

usuário comum. 

Nielsen também cita dez heurísticas de usabilidade, que podem ser consideradas como 

Guidelines, que são recomendações para que o sistema possua o atributo usabilidade (Nielsen 

[44]): 

a) visibilidade do estado do sistema; 

b) equivalência entre o sistema e o mundo real; 

c) controle do usuário e liberdade; 

d) consistência e métricas; 

e) prevenção de erros; 

f) reconhecimento ao invés de relembrar; 

g) flexibilidade e eficiência de uso; 

h) estética e design minimalista; 
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i) auxilio ao usuário para reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros; 

j) ajuda e documentação. 

A interface geralmente deve seguir aspectos de usabilidade que, de acordo com a norma 

ISO 9241 parte 11 [35], é “A forma como um produto pode ser utilizado por usuários 

específicos para atingir objetivos específicos, com eficácia, eficiência e satisfação num 

contexto de utilização específico”. 

Além de Guidelines, existem outras duas estratégias para que o sistema possa alcançar 

usabilidade, abordadas na próxima subseção. 

2.4 Estratégias de IHC 

De acordo com Borchers [15], existem muitas maneiras de transmitir eficientemente 

experiências de projeto, citando os Style guides, Guidelines e Standards. Embora todas 

tenham o mesmo objetivo, possuem diferenças entre si. A seguir é feito uma descrição das 

características de cada abordagem: 

2.4.1 Style guides 

Preece et al. [49] explica que um style guide consiste em uma coleção de regras de design 

específicas e em princípios dos quais derivam as regras. Estes são utilizados para assegurar 

uma experiência visual consistente em um conjunto de aplicações, sendo mais amplamente 

conhecidos os utilizados para o desenvolvimento do Microsoft Windows, e do Apple 

Macintosh. 

Os Style guides criados para uma corporação específica podem ser empregados visando 

proporcionar uma imagem particular à corporação, sendo denominado Style guides 

corporativos ou comerciais (Preece et al. [49]). 

Uma das primeiras atividades do grupo de desenvolvimento de interface, conforme opinião 

de Silva [54] é produzir inicialmente um documento com os Style guides de interação 

específicos para um determinado projeto ou conjunto de projetos. O grupo pode basear-se nos 

padrões de interação com o usuário (se existentes), nos guias de estilo de interação comerciais 

e, possivelmente, até mesmo nos Style guides particulares de outros projetos. Enquanto os 

Style guides comerciais e as diretrizes são aplicáveis numa larga faixa de interfaces com o 

usuário, os customizados são geralmente utilizados em projetos e organizações específicas. 
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A maioria dos guias comerciais contém seções com descrições de componentes de 

interação particulares, tais como, janelas, menus, controles, caixas de diálogo; uso do mouse e 

do teclado; e projeto do help e mensagens do sistema. Também contém descrição textual e 

ilustrações de exemplos de componentes de interação. Alguns exemplos de guias de estilo 

comerciais disponíveis atualmente no mercado citados por Silva [54]:  

a) Human  Interface Guidelines, APPLE [6]; 

b) Common User Access (CUA™), IBM [34];  

c) OpenLook™, AT&T/Xerox/Sun [58]; 

d) Motif™, Open Group [46]. 

Guias de estilo customizados, como guias de estilo comerciais, são baseados em vários 

objetos e estilos de interação que o grupo de projeto considera apropriado para a interface que 

está sendo desenvolvida. Um guia de estilo customizado deve conter pelo menos as seguintes 

informações (Silva [54]):  

a) Uma introdução que explica o estilo de interação utilizado (por exemplo, manipulação 

direta, interface multi-janelas), por que este estilo foi escolhido e qualquer outra informação 

específica da organização ou projeto que influenciou esta escolha (por exemplo, objetivos de 

usabilidade, restrições da organização e limitações de hardware e software);  

b) Uma seção sobre dispositivos de entrada e saída para o qual o guia de estilo de 

interação é apropriado;  

c) Uma seção com algumas telas representativas do sistema, descrevendo formatos e 

layouts
1;  

d) Uma seção para cada objeto de interação e para cada estilo de interação incluído no 

guia, tais como: janelas, menus, botões, linguagens de comando e objetos de manipulação 

direta. Cada estilo deve ser descrito em termos dizendo o que é, com que se parece (com o 

máximo de detalhes possível), como o usuário interage com ele e quando ele pode ser usado 

na interface;  

e) Uma seção de mensagens, incluindo erro, informações do sistema, aviso (warnings), 

com possíveis padrões de frases dessas mensagens.  

                                                           
1 Disposição dos elementos de um projeto gráfico 
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Muitos desses Style guides estão associados a toolkits disponíveis comercialmente. O 

toolkit suporta o estilo definido no style guide de interação correspondente e, tipicamente, 

contêm objetos de interação pré-codificados (freqüentemente chamados de widgets). 

Entretanto, alguns cuidados devem ser tomados ao se decidir usar um determinado style guide 

de interação, pois eles não são suficientes, por si só, para garantir a usabilidade de uma 

interface (Silva [54]).  

Para Borchers [15], Style guides para interfaces gráficas são úteis para garantir um visual 

comum entre os diversos componentes, porém como explicitado anteriormente, estão ligados 

a um toolkit, o que pode resultar em inutilização no caso de mudança de ambiente. Como 

exemplo, cita o caso da mudança do Windows 3.1 para o Windows 95, o que gerou uma 

dificuldade para aplicar muitos dos Style guides existentes na versão anterior, condenando-os 

a não-utilização. Eles limitam as opções do design e podem não ajudar o desenvolvedor em 

algumas situações particulares da construção de interfaces. 

2.4.2 Guidelines 

De acordo com Preece et al. [48] Guidelines surgiram de duas áreas diferentes, teorias de 

psicologia e experiência prática de profissionais especializados em IHC, e seu  termo é usado 

tanto para expressar “princípios de projeto” bem como “regras de projeto”. 

Uma regra de projeto é uma instrução que pode ser seguida de acordo com a interpretação 

do projetista, tomemos como exemplo o campo para informar uma data. Nos Estados Unidos, 

o formato de data é MM-DD-AA enquanto que outros países seguem o padrão DD-MM-AA 

(Preece et al. [48]). 

Princípios de projeto são disponibilizados em um nível alto de abstração, são amplamente 

aplicáveis e possuem formatos diferentes, o que afeta sua interpretação. Generalizações tais 

como “usuários vão tratar sistemas computacionais como se este for humano” são baseadas 

em induções advindas da experiência, situação que exige do profissional que propôs o 

guideline ser um expert em IHC (Preece et al. [48]). 

Borchers [15] classifica Guidelines em duas categorias, abstratos e concretos. Os 

Guidelines abstratos são princípios, assim como as oito regras de ouro (Shneiderman [53]) e 

podem ser aplicados para realizar avaliações de projeto. Estes Guidelines não sugestionam 

construtivamente como resolver um problema de projeto na hora que o profissional depara-se 

com ele. Também não criam um vocabulário de soluções aplicáveis, e não resolvem 

problemas de comunicação.  
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Já Guidelines concretos, como o Macintosh Human Interface Guidelines, são adaptados 

para o uso de um conjunto ou toolkit de objetos de interfaces. Isto os torna obsoletos 

rapidamente, a menos que o projetista tente extrair as características do guideline. 

 Guidelines são utilizados para capturar conhecimento de projetos e para ajudar os 

projetistas a construir interfaces, indicando ações e possibilitando a prevenção de possíveis 

erros no projeto. Contudo, aplicar estas diretrizes é uma tarefa difícil e problemática (Welie et 

al [70]).  

Welie et al. [70] listam alguns problemas existentes em Guidelines: 

a) são muito simples ou muito abstratos; 

b) podem ser difíceis de selecionar quais usar; 

c) podem ser difíceis de interpretar; 

d) podem ser conflitantes; 

e) muitos são de autores desconhecidos, o que pode comprometer sua validade. 

Um dos Guidelines mais famosos é proposto por Ben Shneiderman [53] no livro Designing 

the user interface em 1998, conhecido como “Oito Regras de Ouro”: 

a) buscar consistência; 

b) fornecer atalhos para usuários avançados; 

c) oferecer feedback informativo; 

d) projetar diálogos para encerrar ações do sistema; 

e) prevenir e manipular os erros de modo simples; 

f) permitir reversão das ações; 

g) fornecer controle e iniciativa ao usuário; 

h) reduzir a carga sobre a memória de curta duração.  

Ferramentas de software que contemplam Guidelines podem ajudar o projetista a suavizar 

os problemas de qual estratégia seguir, porém não resolve todos os problemas. Ao invés de 

utilizar estas ferramentas, Welie et al. [70] propõem o uso de padrões de IHC para resolver 

alguns deles, assunto que será abordado no próximo capítulo. 
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Guidelines como as Oito Regras de Ouro são úteis para categorizar características ruins 

existentes em uma interface e interpretar a regra que foi quebrada,  porém a falta de exemplos 

concretos e construtivos, não ajudam o projetista na hora de criar um novo sistema (Borchers 

[15]). 

Padrões explicitamente focam no contexto e dizem ao designer quando, como e porque a 

solução pode ser aplicada. Desta forma, padrões podem ser mais úteis aos projetistas que os 

Guidelines (Welie et al. [70]). 

2.4.3 Standards 

Standards normalmente são traduzidos como padrões. Porém, para que não haja confusão 

entre Patterns e Standards, neste trabalho a tradução do termo Standards é modificada para 

norma. 

O conceito de norma envolve uma maneira prévia de apresentar, falar, desenvolver ou 

alguma coisa que busque uma coerência entre produtos do mesmo gênero (Preece et al. [48]). 

Os responsáveis por desenvolver e promover o uso de Standards são diferentes 

organizações, formadas por comitês especializados, que envolvem diferentes profissionais, 

instituições governamentais, acadêmicos e consumidores, classificadas pelo domínio que 

pertencem (Preece et al. [48]).  

As instituições mais proeminentes existentes são a International Organization for 

Standardization (ISO) e a International Electrotechnical Comission (IEC). A primeira cobre o 

ramo mecânico e o segundo é responsável pelas normas no ramo elétrico (Preece et al. [48]).  

Algumas normas internacionais regem o desenvolvimento de sistemas interativos. São 

coleções de princípios e regras que fornecem aos designers uma estrutura baseada na 

experiência de outros profissionais. Os mais pertinentes à área são os seguintes (Preece et al. 

[49]): 

a) ISO 9241: Ergonomics of human-system interaction [35]; 

b) ISO 13407: Human-centered Design Processes for Interactive Systems [36]; 

c) ISO 14915: Software ergonomics for multimedia user interfaces [37].  

Normas como a ISO 14915 são um ótimo meio de estabelecer regras em um campo 

experiente de desenvolvimento. Porém como não possuem referências de exemplos 

construtivos, e possuem um modo informal de escrita, não são ideais para a aprendizagem de 

design de interfaces (Borchers [15]). 
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Preece et al. [48] comentam que utilizar Standards no design de interfaces pode trazer as 

seguintes conseqüências: 

a) Terminologia comum; 

b) Facilidade de manutenção e evolução; 

c) Identidade comum; 

d) Redução na necessidade de treinamento; 

e) Segurança e saúde. 

Como a implementação desta técnica possui estrutura interna e estilo em comum, a 

manutenção e a possível adição de funções complementares é facilitada, reduzindo o período 

de treinamento dos usuários, e ainda reduzindo chances de causar stress, porque o sistema terá 

um comportamento esperado a quem utiliza. 

Utilizar estes modos alternativos para a comunicação de experiência pode ser muito válido, 

e devem ser utilizados em conjunto. No próximo capítulo é feita uma discussão ampla sobre 

padrões, desde a origem histórica e o uso em conjunto com Style guides, Guidelines e 

Standards. 

2.5 Considerações Finais 

Humanos interagem com computadores de várias maneiras, e a interface entre humano e 

computador é crucial para facilitar esta interação. De acordo com Nanni [43], a Interação 

Humano-Computador é tanto uma arte como uma ciência. Existe uma interdependência da 

funcionalidade de um sistema e sua interface, portanto deve-se despender algum esforço extra 

para que a interface consiga suportar as tarefas desejadas pelo usuário. 

Ainda não existe uma definição amplamente aceita pelos pesquisadores da área, devido à 

abrangência de conteúdos relacionados e as diversas áreas que à compõem. A definição mais 

aceita até agora é a proposta pela ACM SIGCHI, na qual a Interação Humano-Computador é 

uma disciplina relacionada com o projeto, desenvolvimento e implantação de sistemas 

interativos para uso humano e todos os fenômenos que o cercam. 

A área de IHC possui várias estratégias para que humanos consigam utilizar sistemas 

computacionais da melhor maneira possível, tal como os padrões de IHC, que são inspirados 

na idéia de Alexander, assunto abordado no próximo Capítulo. 
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Capítulo 3 

Padrões 
 

3.1 Considerações Iniciais 

O estudo de padrões ganhou notoriedade quando Christopher Alexander publicou o livro 

“The Timeless Way of Building” em 1979 (Alexander et al.[3]), mostrando várias observações 

realizadas, conceitos e características na Arquitetura Civil. Seus padrões não tiveram grande 

sucesso entre os arquitetos, porém a idéia da utilização de padrões foi bem aceita em outras 

áreas, tais como a Engenharia de Software (ES) e a Interação Humano-Computador. 

Contudo, não existe uma definição de padrões amplamente aceita entre os pesquisadores 

da área de Engenharia de Software e Interação Humano-Computador. Inicialmente foram 

descritos como uma “solução para um problema em um contexto definido” (Alexander et al. 

[3] apud Vlissides [67]).  

Vlissides [67] critica essa definição, pois o problema que o padrão propõe-se a resolver 

deve ocorrer várias vezes, destacando a necessidade da solução ser relevante em situações que 

não são imediatas, e que um padrão seja uma solução comprovada e eficiente. Apesar de toda 

a crítica, Vlissides não apresenta uma definição de padrões aceitáveis por alegar ser de difícil 

entendimento. 

Outra definição de padrões, porém com enfoque nos aspectos de IHC, é dada por Borchers 

[15], que descreve que um padrão de projeto captura uma solução comprovada para um 

problema de projeto recorrente em uma forma compreensível a humanos. Essa definição 

também não satisfaz todas as críticas apontadas por Vlissides para a definição dada por 

Alexander. 

De acordo com Rihle e Züllighoven [50] apud Appleton [7], um padrão é uma abstração 

que essencialmente aponta uma solução a um problema recorrente dentro de um contexto 

específico, mas alerta que a técnica deverá ser apresentada de forma a ser compreendida e 
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devidamente usada por outras pessoas em seus domínios, exigindo do desenvolvedor de 

padrões  uma grande experiência na área, o que não satisfaz as críticas de Vlissides.  

Pode-se notar através dessa breve explanação sobre o conceito de padrões segundo vários 

pesquisadores, que uma definição amplamente aceita ainda é inexistente. Contudo, existem 

esforços para que isto ocorra, exemplos são a HCI International Conference e a Pattern 

Languages of Programs (PLoP). 

Este capítulo contém uma discussão das idéias de Alexander e a influência em diferentes 

áreas do conhecimento, tal como a Arquitetura Civil, a Engenharia de Software e a Interação 

Humano-Computador. 

3.2 Padrões na Arquitetura 

A equipe de Christopher Alexander, na década de 60, elaborou um novo método de 

arquitetura, construção e planejamento baseado em exaustivas observações de como as 

pessoas interagiam com espaços físicos, procurando assim uma solução para satisfazer parte 

da população que criticava a arquitetura urbana moderna. Ao estudar a relação entre a forma 

física do ambiente e os comportamentos sociais, notaram que certos ambientes faziam com 

que os usuários sentissem-se melhor. Assim, Alexander criou padrões de projeto como forma 

de soluções para a arquitetura.  

Alexander observou que os padrões podem estar relacionados, chamando o agrupamento 

de padrões de linguagem de padrões. O método descrito em Alexander [3] permite aos 

usuários destes ambientes participar da construção do projeto através do uso da linguagem de 

padrões. Os padrões foram utilizados a fim de fornecer um vocabulário aos usuários finais, 

fazendo com que estes pudessem opinar nas decisões do projeto e, sobretudo, expressar 

melhor suas idéias. 

Visando descrever os padrões propostos, no total 253, Alexander definiu elementos e uma 

ordem de apresentação destes, escolhidos rigorosamente para fornecer o suporte necessário ao 

seu entendimento, tanto por parte de um profissional quanto por um leigo. Seguindo a 

proposta de Alexander, os componentes são: 

a) nome: expressa a idéia central do padrão e é usado para referenciá-lo; 

b) ranking: valor que indica a confiabilidade do autor no padrão. Classificados com 

asteriscos, variando de zero a dois; 
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c) ilustração: figura que demonstra a aplicação do padrão. Normalmente uma fotografia 

de um ambiente que representa um bom exemplo da aplicação do padrão;  

d) contexto: explicita quais padrões que este padrão específico auxilia a implementar; 

e) descrição curta do problema: apresenta uma visão geral do problema; 

f) descrição detalhada do problema: baseada em estudos empíricos. São apresentadas as 

forças, chamadas de interesses ou tensões de projeto, que podem estar em conflito. Também 

apresenta soluções que existem no mercado atualmente; 

g) solução: este elemento apresenta uma solução geral de todas as soluções apresentadas 

na descrição detalhada do problema. A solução que foi apresentada lida com as forças 

conflitantes do problema; 

h) esboço: fornece uma esquema básico para visualização através de um diagrama, que 

representa a idéia central do padrão.  

i) referências: fornecem nomes de padrões que os pesquisadores recomendam a 

utilização no decorrer do projeto. 

O nome do padrão é apresentado por Alexander em letras maiúsculas. Já o problema e a 

solução estão em negrito, em parágrafos separados, e os diagramas estão em forma de esboços 

feitos a mão. O contexto é iniciado por “...”, referências são concluídas com “...”, a solução 

vem após a palavra “Therefore” em uma linha separada (Anexo B). O objetivo de Alexander 

ao utilizar este modo de apresentação é fazer com que as palavras repetitivas não distraiam o 

leitor (Borchers [15]). 

Uma das características dos padrões de Alexander é o nível de abstração em que foram 

escritos, para não se tornarem muito abstratos, o que exigiria o redescobrimento de como 

aplicá-los, e tampouco específicos demais, o que impediria a diversificação de aplicações.  

Isto permitiu aos leigos o entendimento de padrões; fato esse que não foi bem aceito por 

outros arquitetos, que alegam que o poder exclusivo de criação de ambiente foi retirado das 

mãos dos profissionais com a criação dos padrões. O sucesso dos padrões foi grande entre os 

amadores, fundamentalmente àqueles que desejavam remodelar seus ambientes (Borchers 

[15]). 



 

 19 

 

3.3 Padrões da Engenharia de Software 

A área de Engenharia de Software, observando a aplicação de padrões na arquitetura, 

resolveu buscar uma solução direcionada ao seu domínio, e em 1987 na conferência Object-

Oriented Programming, Systems, Languages, and Applications (OOPSLA), os autores Beck e 

Cunningham propuseram o uso de padrões, buscando uma metodologia apropriada para a 

programação orientada a objetos, pois a análise estrutural, a programação estruturada e os 

modelos entidade-relacionamento mostravam-se ineficientes para esta nova abordagem. 

Beck e Cunningham [10] documentaram 6 padrões, voltados a SmallTalk, para a 

construção de interfaces. O resultado repercutiu em vários pesquisadores da Engenharia de 

Software, o que motivou a criação de workshops, tal como o Pattern Languages of Programs 

(PLoP), que tinha o objetivo de apresentar, trocar e refinar os padrões e as linguagens de 

padrões, sendo realizado pela primeira vez em 1994, na Universidade de Illinois. 

No ano de 1995, os pesquisadores Gamma, Helm, Johnson e Vlissides publicaram um livro 

contendo uma coleção de padrões para a abordagem de Software Orientado a Objetos, 

chamado Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, e ficaram 

conhecidos como Gang of Four (Gamma et al. [28]). Observando os componentes do padrão 

de arquitetura (Seção 3.2) nota-se uma diferenciação, que objetiva um melhor entendimento 

dos padrões em si. Os componentes são: 

a) nome: expressa a idéia central do padrão e serve como referência; 

b) classificação: os padrões da coleção de Gamma et al. [28] são divididos em três 

categorias que variam de acordo com o seu propósito: 

i) criação: padrões que preocupam-se com o processo de criação do objeto; 

ii) estrutura: padrões voltados à composição de classes e objetos; 

iii) comportamento: caracterizam meios em que classes e objetos interagem e 

distribuem responsabilidades. 

c)  intenção: parágrafo que descreve o propósito do padrão, raciocínio básico e intenção, 

e  a qual problema ou assunto particular de projeto o padrão relaciona-se; 

d) também conhecido como: apresenta nomes alternativos pelos quais o padrão é 

conhecido (apelido(s)); 
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e) motivação: apresenta um possível cenário ilustrando um problema de projeto e como 

classes e objetos estruturados no padrão podem resolver o problema; 

f) aplicabilidade: dá informações sobre quais situações é recomendando aplicar o padrão, 

maus exemplos de projeto, e como reconhecer estas situações;  

g) estrutura: apresenta graficamente uma representação das classes do padrão; 

h) participantes: descreve objetos e classes que fazem parte do padrão de projeto e 

responsabilidades destes; 

i) colaborações: demonstra as responsabilidades da colaboração dos participantes; 

j) conseqüências: descreve os resultados do uso do padrão, e quais aspectos da estrutura 

do sistema é permitido modificações; 

k) implementação: mostra dificuldades e técnicas exigidas para implementar o padrão, 

como também características específicas de linguagem; 

l) exemplo de código: apresentada-se pedaços de código que demonstram como 

implementar o padrão usando a linguagem C++ e/ou SmallTalk; 

m) usos conhecidos: cita exemplos conhecidos de implementação do padrão 

correspondente; 

n) padrões relacionados: relaciona padrões adicionais usados na implementação, bem 

como diferenças entre eles e outros padrões que poderiam ser utilizados. 

Diferentemente de Alexander, que projetou os padrões compreensíveis e utilizáveis por 

leigos, Gamma et al. tentaram manter a linguagem simples e direcionaram para o uso desta 

técnica por profissionais (Fincher [25]). 

O livro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software é considerado 

um marco no uso de padrões na ES, pois possibilita a utilização dos padrões para transferir 

conhecimentos de  desenvolvedores com muita experiência em construção de projetos para 

desenvolvedores com pouca experiência. 

3.4 Padrões de Interação Humano-Computador 

A pesquisa com padrões de IHC começou devido ao sucesso da aplicação de padrões para 

a Engenharia de Software. Os principais pesquisadores da área são Jennifer Tidwell, Jan 

Borchers e Martijn van Welie, por trazerem avanços significativos para a Interação Humano-

Computador (Fincher [25]). 
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Primeiramente, deve-se fazer a distinção entre uma coleção e uma linguagem de padrões. 

Para Sinnig [55] uma coleção de padrões pode ser vista como um dicionário ou catálogo de 

padrões, sem regras de interação ou hierarquia entre os padrões. Já uma linguagem de padrão 

contém informação dizendo quando e de que maneira padrões podem ser combinados. 

Segundo Sinnig [55] uma linguagem de padrões contém estruturas hierárquicas. Conexões 

entre padrões existem no mesmo nível e diferentes níveis de hierarquia. Como resultado, 

linguagens de padrões são estruturadas em dimensões horizontais e verticais. A dimensão 

horizontal captura a estrutura hierárquica da linguagem, enquanto a dimensão vertical captura 

inter-relações de padrões do mesmo nível hierárquico. 

Os objetivos de uma linguagem de padrões de IHC são compartilhar soluções 

de sucesso entre profissionais de IHC, e prover uma lingua franca2 de projeto 

de IHC para qualquer envolvido no projeto, desenvolvimento, avaliação ou uso 

de sistemas interativos. 

Borchers [13] 

O trabalho de Tidwell possui o maior destaque, devido ao seu pioneirismo de pesquisa e ao 

fato da linguagem de padrões proposta ser a maior em escala e influência (Fincher [25]). 

Tidwell apresentou vários padrões voltados especificamente para a implementação de 

interfaces com o usuário, e estes são organizados em uma linguagem (Tidwell [59] e [60]) e 

em uma coleção de padrões (Tidwell [63]). Tidwell apresenta padrões para projeto de 

interação entre humanos e qualquer tipo de artefato em sua linguagem de padrões, nomeada 

Common Ground. 

Baseada em sua experiência com a escrita e uso de padrões, Tidwell [62] acredita que 

exemplos, aplicabilidade e evidência são as características mais importantes para quem está 

planejando implementar padrões em seus sistemas. Mesmo que o trabalho de Tidwell seja o 

maior em escala, ele não está finalizado, pois vários padrões que foram identificados estão 

incompletos (Fincher [25]). 

Os padrões tanto de ES quanto de IHC de Jan Borchers preocupam-se em como representar 

o modelo mental do usuário e tornar a interação mais atrativa. No livro A Pattern Approach to 

Interaction Design o autor apresenta um framework que, através da utilização de padrões de 

                                                           
2 Linguagem comum para  pessoas de diversos domínios de conhecimento. 
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arquitetura de software, de projeto de interação e do domínio da aplicação de um projeto, 

proporciona uma melhor comunicação entre as equipes de projeto. 

Welie [71] apresenta em seus trabalhos diversos padrões para a Web, para interfaces GUI 

(Grafical User Interface) e para interfaces de sistemas móveis (celulares, smartphones, 

PDA´s). Além de identificar padrões, Welie também realiza pesquisas relacionadas à 

classificação de padrões de IHC e ao uso de ferramentas para apoiar a escrita e o uso de 

padrões. 

Há esforços da comunidade de desenvolvimento de padrões para aproximar a qualidade do 

trabalho que está sendo realizado com os padrões na área de IHC com a qualidade do trabalho 

de Alexander na Arquitetura (Borchers [15]).  

A realização de workshops de padrões de IHC tem demonstrado a preocupação em criar 

ferramentas que ofereçam apoio à identificação, escrita e uso de padrões e também à criação 

de uma lingua franca. Espera-se que as atividades de escrita e uso de padrões sejam 

potencialmente facilitadas através do uso de ferramentas (Fincher et al. [27]). 

A adoção de uma lingua franca é justificada pela necessidade de interação entre os 

desenvolvedores, usuários e outros participantes do projeto. Segundo Erickson [22] a 

utilização de outro meio, salvo padrões de interação, para a comunicação entre os diferentes 

envolvidos (Figura 3.1) resulta em atraso de projeto e dificuldades de interação. 

 
Figura 3.1: Diferentes participantes em um projeto de software. Adaptado de (Erickson [22]).  
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Um workshop que discutiu sobre quais componentes os padrões de IHC devem ter foi o 

CHI 2003, e os resultados desta discussão apresentados por Fincher et al. [27]. Segundo estes 

autores, a utilização de diferentes formatos, exemplificado na figura 3.2, torna difícil o 

entendimento do escopo e do potencial do formato por parte de um usuário inexperiente. 

Fornecer múltiplas interpretações oculta as forças conceituais devido à preocupação com 

detalhes de baixo nível e pouca consideração com a essência de um padrão e uma linguagem 

de padrões. 

 
Figura 3.2: Comparativo de elementos de Padrões de IHC. Traduzido de (Wania [68]).  

Um dos resultados obtidos após o workshop CHI 2003 foi a criação de uma especificação 

para estas linguagem de padrões, e foi chamada de Pattern Language Markup Language - 

PLML, escrita na linguagem XML. Segundo Fincher et al. [23], a meta é organizar as 

diferentes estruturas de padrões existentes. A inconsistência, tanto por estruturas diferentes 

entre áreas dissimilares de conhecimento quanto por área igual, torna-se um problema quando 

deseja-se utilizar padrões de estruturas diferentes e referenciá-los. 

A PLML foi especificada com o propósito de englobar as várias estruturas de padrões 

existentes. Os elementos componentes da PLML são: 

a) pattern id: identificador do padrão na coleção correspondente; 
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b) nome: nome adotado para referência do padrão; 

c) alias: nomes alternativos para o padrão (apelido(s)); 

d) ilustração: exemplo de aplicação real do padrão; 

e) problema: explicita o conflito a qual o padrão propõe-se a resolver; 

f) contexto: caracteriza possíveis situações para aplicações do padrão; 

g) forças: apresenta-se as possíveis tensões de projeto envolvidas no problema; 

h) solução: apresenta possível solução do problema, podendo ser uma generalização dos 

exemplos implementados em outros sistemas; 

i) sinopse: sumário do padrão; 

j) diagrama: esquema graficamente a solução do padrão; 

k) evidências: contém exemplos da instanciação do padrão. Composto por dois 

elementos: 

i) exemplo: abrange usos conhecidos; 

ii) lógica: demonstra o raciocínio utilizado para aplicação do padrão; 

l) confiabilidade: apresenta, de forma quantitativa, a confiabilidade do autor no padrão; 

m) literatura: referencia outros trabalhos, se houver a necessidade; 

n) implementação: possui detalhes técnicos de implementação, código ou fragmento(s) 

de código(s); 

o) padrões relacionados: referencia outros padrões. 

A PLML possui ainda componentes que indicam autoria do padrão, gerenciamento de 

mudanças e referencia a outros padrões. 

A linguagem de padrões de Tidwell [60] consiste de mais de 50 padrões e mais alguns que 

não foram detalhados ainda. Os padrões são agrupados conforme o domínio do problema com 

vários níveis de detalhes, e a maioria consta de instruções de como implementar e como 

utilizá-lo da melhor maneira possível.  

Borchers [15] considera a coleção de padrões de Tidwell o esforço mais promissor em criar 

uma linguagem de padrões de IHC. Enquanto possui poucos pontos fracos, tal como alguns 
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padrões ainda não estão completos, ela pode servir como exemplo de como uma linguagem de 

padrões de IHC deve-se parecer. 

3.5 Considerações Finais 

Assim como na Engenharia de Software, não existe uma classificação de padrões de 

Interação Humano-Computador aceita e difundida. Há indícios que existam dois tipos de 

padrões em IHC (Alpert [4]): padrões de interação e padrões de interface com o usuário.  

Os padrões de interação estão relacionados com preocupações de alto nível, e algumas 

vezes com Guidelines, envolvendo a psicologia do usuário. Já os padrões de interface com o 

usuário são mais relacionados a problemas de interação específicos e sua solução é baseada 

em componentes de interface com o usuário. 

Os padrões podem ser agrupados com finalidade de melhorar o projeto de um sistema, 

porém há dois modos de fazer esse agrupamento, que pode ser feito através de: coleções e 

linguagens de padrões. 

Há uma grande diferença entre coleções de padrões e linguagens de padrões. Uma 

linguagem de padrão contém uma coleção de padrões, contudo indicando como os padrões 

podem ser usados em conjunto, e explicitando a hierarquia entre os padrões, bem como a 

inter-relação entre eles. 

Como é uma área de pesquisa relativamente nova, não existe ainda uma definição 

amplamente aceita de como uma linguagem de padrões de IHC deve-se parecer. Para tentar 

resolver este problema, no CHI 2003 foi proposta a criação da linguagem de marcação PLML, 

que parece ser promissora, porém ainda não foi adotada entre os pesquisadores, muitas vezes 

por não conseguir abranger todos os elementos componentes de padrões de domínios 

diferentes. 

De acordo com Borchers [15], várias estratégias de IHC possuem o propósito de comunicar 

efetivamente experiências de projeto, assim como os padrões. Exemplos mais usuais são os 

Style guides, os Guidelines e os Standards. 
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Capítulo 4 

Desenvolvimento de Sistemas com Base na 
Interação Humano-Computador 
 

4.1 Considerações Iniciais 

Nos primórdios da computação os sistemas de software não eram desenvolvidos para 

serem interativos. Com o advento dos computadores pessoais no final dos anos 70, os 

sistemas começaram a ser construídos visando uma maior integração com o homem. Toda 

esta busca pela interatividade impactou no aumento da porcentagem do esforço e 

investimento  destinado para o desenvolvimento de interfaces com o usuário na produção de 

um sistema. 

Além do aumento do custo do software, a exigência de requisitos por parte dos clientes 

levou os especialistas a desenvolver novos modelos de processo para entender, estruturar e 

melhorar o processo de desenvolvimento de sistemas interativos.  

A área de Interação Humano-Computador visa oferecer suporte ao desenvolvimento desse 

tipo de software, considerando a perspectiva do usuário final, pois os modelos de processo da 

ES não estimulam o uso de notações e técnicas para captura dessa perspectiva (DIX et al. 

[20]). 

Este Capítulo aborda modelos de processo utilizados por profissionais da área de IHC para 

o desenvolvimento de sistemas e as possíveis utilizações de padrões nesses modelos. Entende-

se por modelo de processo as várias abordagens encontradas na literatura para 

desenvolvimento de sistemas interativos de acordo com a Interação Humano-Computador.  

As abordagens apresentadas estão divididas em 3 grandes ramos: Projeto Centrado no 

Usuário (PCU), Design Participativo (DP) e Cognitivismo (Brown [16]).  
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4.2 Modelos de Processo Propostos pela IHC 

O Projeto Centrado no Usuário diferencia-se dos modelos de processo da ES por basear-se 

no feedback do cliente para produzir o artefato, considerando sua visão para construir a 

interação, e não a visão que o projetista tem do sistema. Enquanto o PCU produz sistemas 

para o usuário, o Design Participativo produz o sistema com o usuário e a Engenharia 

Cognitiva enfatiza  o entendimento do sistema por parte dos mesmos para produzi-lo. 

4.2.1 Projeto Centrado no Usuário 

A International Standards Organization (ISO) divulgou a norma 13407 em 1999, a 

Human-Centred Design Processes for Interactive Systems, que fornece direções para o 

modelo de processo PCU (Jokela et al. [38] apud ISO/IEC [36]). Esse modelo enfatiza a 

necessidade de desenvolver software mais usáveis, enfocando a perspectiva do usuário no 

processo de desenvolvimento, através de uma visão geral para o planejamento e 

gerenciamento de projetos centrados no usuário, sem detalhar métodos e técnicas a serem 

aplicados (Jokela et al. [38]). 

Alguns princípios descritos pela norma (Gulliksen et al. [32] apud ISO/IEC [36]) são a 

alocação apropriada de funções entre o usuário e o sistema, o envolvimento ativo do usuário, 

a iteração de soluções de projeto e times de projeto multidisciplinares, e define quatro 

atividades essenciais para o PCU, apresentadas na Figura 4.1 (Jokela et al.[38]). 

 
Figura 4.1: Atividades do Projeto Centrado no Usuário. Adaptada de (ISO/EIC [36]).  
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A atividade Entendimento e Especificação do Contexto do Usuário possui o objetivo de 

capturar informações sobre as características dos usuários, as tarefas que realizam e o 

ambiente no qual utilizarão o programa, servindo como base para as atividades de avaliações 

posteriores. Na atividade Especificação dos Requisitos do Usuário e da Organização serão 

especificados os requisitos do usuário e da organização, além de uma classificação dos 

requisitos por ordem de prioridade e o fornecimento de um benchmark
3
 para testar o projeto. 

Já a Produção do Projeto e Protótipos do Sistema explora possíveis soluções de projeto, 

transformando-as em protótipos. As primeiras soluções de projeto podem basear-se em 

experiências anteriores ou utilizar Standards e Style guides, aperfeiçoados através de feedback 

do usuário. A última atividade da iteração, Execução da Avaliação Baseada em Usuário do 

Sistema ou Protótipo, tem como objetivo confirmar o nível em que os objetivos da 

organização e dos usuários foram alcançados, fornecendo também informações para o 

refinamento do projeto. Esses objetivos são atingidos através da realização e análise de testes 

com usuários, ou com especialistas em testes de usabilidade, documentando os resultados 

obtidos e realizando as mudanças necessárias. 

O modelo de processo PCU é divido em três etapas, conforme apresentado na Figura 4.2. 

Segundo Preece [48], na etapa de Projeto  são coletadas e sintetizadas informações sobre as 

necessidades e capacidades do usuário. Essas informações podem ser obtidas através de 

técnicas como análise de requisitos (objetiva compreender o que o sistema poderia fazer), 

análise de tarefas (permite compreender como poderiam ser realizadas as tarefas) e testes de 

usabilidade (define o desempenho aceitável do sistema). 

Figura 4.2: Etapas do processo do Projeto Centrado no Usuário. Adaptada de Preece et al.[48]. 

                                                           
3 Benchmark: Possibilita a comparação de algum item através de um teste com um padrão pré-estabelecido. 
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Com estas informações a equipe de projeto desenvolve um modelo conceitual do sistema 

com o auxílio de ferramentas como Standards e Guidelines. Esse modelo conceitual 

geralmente são maquetes do sistema que permitem serem testadas com os usuários. A 

próxima etapa, implementação, na qual o modelo conceitual gerará um esquema para a 

produção de um protótipo ou o sistema é analisado posteriormente. Durante a avaliação serão 

coletados dados que dirão se o sistema possui a usabilidade esperada ou se será necessário 

projetar novamente o sistema. 

4.2.2 Design Participativo 

Originário da Escandinávia, do início da década de 70, este modelo de processo tem como 

principal característica incorporar o usuário final como um membro do time de projeto, 

permitindo-lhe participar de todas as atividades de desenvolvimento, não somente da etapa de 

testes e avaliação. A participação do usuário deve ser ativa, não devendo ser passiva e 

submetida à vontade do projetista (Dix et al. [20]). 

Houve duas influências no surgimento deste trabalho (Preece et al. [49]): 

a) O desejo de poder comunicar informações sobre sistemas complexos; 

b) O movimento de sindicatos trabalhistas reivindicando que os trabalhadores tivessem 

um controle democrático das mudanças em seu trabalho. 

O motivo da inclusão do usuário no processo de desenvolvimento deve-se ao seu 

conhecimento do contexto do trabalho, de forma que através de sua participação ativa, traga 

contribuições efetivas em todas as fases do processo de desenvolvimento resultando num 

projeto que reflita as perspectivas e necessidades do usuário (Rocha; Baranauskas [51]).  

Outro motivo para a inclusão do usuário no processo de desenvolvimento é que, através da 

inclusão de um novo sistema de software, o processo organizacional e o contexto de trabalho 

serão alterados. Por meio da participação deste, seria possível que estas mudanças fossem 

mais aceitas, ou seja, aumentaria a aceitabilidade do sistema. 

Envolver usuários em decisões de design não é uma tarefa simples. As diferenças culturais 

podem ser agudas quando usuários e designers são solicitados a trabalharem juntos, a fim de 

realizarem a especificação de um sistema (Preece et al. [49]). 

Dix et al. [20] descrevem três características específicas do modelo Design Participativo 

(DP): 
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a) objetiva melhorar as tarefas e o ambiente de trabalho através da introdução do usuário 

final na equipe, fazendo com que o projeto e a avaliação orientada ao trabalho ou contexto 

seja melhor do que a orientada aos sistemas; 

b) é categorizado pela colaboração, ou seja, através da inclusão do usuário na equipe de 

desenvolvimento, e pode contribuir em todos os estágios; 

c) é uma abordagem iterativa na qual o projeto é sujeito à avaliação e revisão em cada 

estágio de desenvolvimento. 

Segundo Brown [16], este modelo de processo não defende uma metodologia em 

particular, justificando que, para a produção de um bom produto de software, não é necessária 

uma metodologia como ponto central, somente enfatizar a qualidade da comunicação entre o 

usuário e o projetista. Nesse modelo de processo são definidos os tipos de comunicação 

desejados e os métodos que podem auxiliar usuários e projetistas a realizarem um projeto 

melhor. 

4.2.3 Engenharia Cognitiva 

Definido por Norman e Draper [45] em 1986, este modelo de processo prioriza o 

entendimento e a modelagem de uma atividade na forma como ela é entendida pelo usuário. 

Obtendo o modelo correto, é possível usá-lo para criar um projeto que será intuitivo ao 

usuário (Brown [16]). 

As metas principais estão focadas em entender os princípios fundamentais da ação humana 

e desempenho que são relevantes à engenharia do projeto e criar sistemas agradáveis de usar, 

possibilitando engajar na utilização do software (Rocha e Baranauskas [51]). Logo, nesse 

modelo de processo, o projetista está interessado em entender o porquê dos usuários se 

comportarem de tal modo ou o motivo de um projeto apresentar-se melhor do que outro 

(Brown [16]). 

Considerando a realização de tarefas complexas por usuários não experientes como uma 

atividade de resolução de problemas, a Engenharia Cognitiva visa facilitar a realização da 

tarefa através de um bom modelo conceitual do sistema físico (Rocha e Baranauskas [51]). 

Para o entendimento de como as pessoas realizam coisas, Norman e Draper [45] 

apresentam uma teoria aproximada à teoria da ação, pois não existe ainda uma formalização 

desta. Nessa teoria aproximada, uma pessoa interage com o sistema, no caso de IHC, um 

computador. Assim, temos duas entidades que desejam interagir, no entanto as metas da 
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pessoa são representadas em termos relevantes à ela, ou seja, em termos psicológicos, e os 

mecanismos e estados do sistema são expressos em termos relativos à ele, ou seja, em termos 

físicos. A impossibilidade atual de mapeamento de termos psicológicos para mecanismos 

físicos, devido à diferenciação de forma e conteúdo, causa algumas discrepâncias chamadas 

de Golfo da Execução e Golfo da Avaliação, conforme Figura 4.3. Um projeto, seguindo as 

diretrizes da Engenharia Cognitiva, tenta minimizar o esforço utilizado para percorrer estes 

dois golfos através de um bom modelo conceitual do sistema. 

 

Figura 4.3: Golfo da Execução e Golfo da Avaliação. Adaptada de Norman e Draper [45] 

O Golfo da Execução é um gap que vai das metas do usuário para o sistema físico. Na 

teoria aproximada apresentada por Norman e Draper, existe uma ponte, dividida em três 

segmentos, que conecta estes dois elementos. Essa ponte ocorre quando o usuário tenta 

utilizar um sistema. A pessoa possui metas expressadas em termos psicológicos, enquanto o 

sistema apresenta o seu estado em termos físicos. 

A avaliação requer uma comparação entre a interpretação do estado do sistema com as 

metas e intenções originais. Devido à interpretação, encontram-se problemas na determinação 

do estado atual do sistema na comparação com a meta desejada. Embora dispositivos de saída 

sejam utilizados para facilitar a obtenção do estado atual do sistema, existe um gap entre os 
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termos físicos do sistema e os termos psicológicos do usuário. Esse gap é o Golfo da 

Avaliação. 

Um projetista deve analisar as etapas do processo de interação usuário-sistema para tentar 

abreviar esses golfos, a fim de reduzir os problemas que ocorrem durante a interação (Silva 

[54]).  

O projetista pode reduzir o golfo de execução através de uma análise cuidadosa das tarefas 

dos usuários e da escolha de elementos de entrada e acionamento de comandos compatíveis 

com estas tarefas, respeitando-se às limitações físicas e cognitivas dos usuários (Silva [54]).  

Para abreviar o golfo de avaliação, o projetista pode alterar as características dos elementos 

de saída do sistema e as mensagens de feedback (Silva [54]).  

Quando o projetista falha em abreviar os golfos de execução e avaliação, cabe aos usuários 

todo o esforço para atravessá-los. Eles têm que alterar a maneira como pensam e realizam 

suas tarefas para se adequar ao modo como o sistema requer que isto seja feito (Silva [54]).  

4.2.4 Engenharia da Usabilidade 

Engenharia de Usabilidade é o termo que se usa para definir o processo de projeto de 

sistemas computacionais que objetivam a facilidade de aprendizado, de uso, e que sejam 

agradáveis para as pessoas (Rocha e Baranauskas [51]). 

O processo de projeto para usabilidade foi inicialmente uma recomendação de vários 

pesquisadores independentes (Gould e Lewis [30], Nielsen [44]) e grupos de pesquisa na 

Digital Equipment Corporation (DEC) e International Business Machines Corporation (IBM) 

em Engenharia de Usabilidade que, já na década de 80, constataram que confiar na 

experiência do designer e em padrões, Guidelines ou em várias filosofias de projeto racionais 

e analíticas não era suficiente para chegar a bons sistemas de computador (Rocha e 

Baranauskas [51]).  

A Engenharia de Usabilidade propõe a aplicação de métodos empíricos ao projeto de 

sistemas baseados no computador (Rocha e Baranauskas [51]). 

Nielsen [44] apresenta o modelo de processo da Engenharia de Usabilidade composto por 

11 atividades, chamadas de estágios, separados em três fases: pré-projeto, projeto e pós-

projeto, conforme apresentado na Figura 4.4. 
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Figura 4.4: Estágios do modelo de processo da Engenharia de Usabilidade. Adaptada de Nielsen [44].  

A fase de pré-projeto é caracterizada pela busca de informação e conceituação sobre o 

usuário e seu contexto de trabalho e sobre sistemas relacionados, padrões de interface, 

Guidelines, ferramentas de desenvolvimento, etc. A fase do pré-projeto é constituída da 

especificação inicial da interface. A próxima fase é a do desenvolvimento iterativo alimentado 

por feedback de testes até que os objetivos tenham sido alcançados. Finalmente há a fase do 

pós-projeto com a instalação do sistema no local de trabalho do usuário e acompanhamento 

com medidas de reação e aceitação do sistema pelo usuário final (Rocha e Baranauskas [51]). 

Segundo Gould et al. [29] os estágios do projeto para usabilidade ilustram os quatro 

princípios básicos que fundamentam esse processo: foco no usuário mais cedo, medição 

empírica, projeto iterativo e integrado de todos os aspectos de usabilidade do sistema (Rocha 

e Baranauskas [51]). 

A etapa de projeto preocupa-se em explorar ao máximo possíveis soluções de projeto antes 

da escolha de solução final para o sistema. Logo, diversas alternativas são desenvolvidas e 

analisadas, retirando as melhores idéias e combinando-as, formando novos projetos. Em 

seguida é realizado o Design Participativo, discutido anteriormente, objetivando retirar 

dúvidas e suposições que os projetistas fizeram nas etapas anteriores. Ainda nessa etapa, o 
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projeto será avaliado através de aplicações de heurísticas e Guidelines, além de verificar a 

consistência entre versões e outras partes do sistema, como a documentação para o usuário 

(Nielsen [44]). 

Muito importante nesta fase é o design rationale, um registro que explicita cada decisão de 

design. Um formalismo que pode ser utilizado para esse registro é o gIBIS (graphical Issue-

Based Information System), que captura as questões-chave, idéias e argumentos durante uma 

conversação e grava em forma de diagramas. O design rationale, além de manter a memória 

do processo de projeto, ajuda a manter a consistência ao longo de diferentes versões do 

produto (Rocha e Baranauskas [51]). 

O estágio de pós-projeto caracteriza-se por conduzir estudos de campo do produto em uso, 

para obter dados para nova versão e produtos futuros. Esses estudos devem ir além do registro 

imediato de reclamações buscando avaliar o impacto do produto na qualidade do trabalho do 

usuário. Os usuários devem ser visitados em seu local de trabalho e devem ser colecionados 

registros de sessões de uso do sistema para análise (Rocha e Baranauskas [51]). 

Entre os principais benefícios da Engenharia de Usabilidade citados na literatura está o 

tempo economizado em não implementar funções que a análise de usabilidade mostrou não 

serem utilizadas pelos usuários. Estudo de caso documentado de Nielsen mostrou também 

uma economia financeira equivalente ao dobro do que foi investido, com redução de 

treinamento para determinados produtos. Além da economia de tempo e dinheiro, a adoção de 

produtos adicionais é quase certa, se são fáceis de usar (Rocha e Baranauskas [51]). 
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Capítulo 5 

Aplicação de Padrões de IHC no Processo de 
Desenvolvimento de Sistemas com Interfaces 
Gráficas 

 

5.1 Considerações Iniciais 

Projetar sistemas computacionais que cumpram as expectativas de usabilidade, é uma 

tarefa difícil, e pesquisadores da área de Interação Humano-Computador precisam trabalhar 

em conjunto com os membros da equipe de vários domínios. Em especial, estes precisam 

cooperar com especialistas no domínio da aplicação para identificar os conceitos, tarefas e 

terminologia do ambiente, e juntamente com a equipe de desenvolvimento  garantir que o 

projeto do sistema suporte as técnicas de interação requisitada (Borchers [14]). 

5.2 Modos de Uso de Padrões em IHC 

Borchers [14] apud Bayle et al. [9] explicitam que existem vários modos de uso de padrões 

em IHC: 

a) captura e descrição: descreve as características fundamentais de uma situação ou 

acontecimento em uma maneira sensível ao contexto; 

b) generalização: generaliza em diferentes situações, conservando a concretude; 

c) prescritivo: padrões podem ser usados para prescrever soluções para problemas 

comumente encontrados em uma determinada concepção de domínio. Assim, padrões podem 

ser usados para representar Guidelines de IHC, ou Guidelines organizacionais de design; 
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d) retórico: a concretude de padrões, e o fato de serem originados de situações que 

ocorreram várias vezes no domínio específico, fazem o uso de padrões apropriados para 

tornarem-se lingua franca para os envolvidos no projeto do artefato; 

e) preditivo: padrões podem proporcionar um mecanismo "what-if" por refletir sobre 

possíveis impactos de modificações destes para um lugar ou situação (analisando os impactos 

diretos nas mudanças de padrões, e tracejar ramificações dessas possíveis mudanças através 

da interligação de padrões). 

Erickson [21] durante o workshop UPA’98 refinou estas idéias, justificando que os padrões 

podem ser usados como um modo de descrever ambientes de trabalho, o que possibilita aos 

stakeholders
4 identificar problemas recorrentes de design e incentiva a participação dos 

usuários no projeto, aumentando a acessibilidade dos resultados do processo de 

desenvolvimento do software (Borchers [15]).  

Tidwell [61] enxerga vários benefícios que os padrões de IHC podem trazer ao 

desenvolvedor de interfaces e à comunidade de design de interfaces, tais como configurar 

uma lingua franca para todos os envolvidos no projeto (Borchers [15]): 

a) padrões podem capturar conhecimento de designers experientes de IHC e correlatos; 

b) padrões possibilitam ao desenvolvedor pensar em soluções que não estejam 

implementadas em frameworks ou toolkits; 

c) excelentes protótipos de interface não possuem aceitação ampla, e padrões podem 

ajudar a extrair as características principais destas soluções, e divulgar na comunidade de 

design de interfaces; 

d) padrões podem ser utilizados como um ponto de partida para implementar novas 

interfaces; 

e) alguns padrões podem ser implementados em software.  

Dearden e Finlay [18] acrescentam ainda algumas características importantes em padrões, 

pois todos são validados pelo uso e refletem valores de design e resolvem problemas através 

de diferentes escalas. 

                                                           
4 Participantes do processo de desenvolvimento do sistema. 
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Segundo Borchers, não há necessidade de seguir um modelo de processo específico de 

IHC para utilizar a abordagem de linguagens de padrões. Dix et al. [20] comentam que 

provavelmente 90% do valor da técnica de design de interface constitui-se em obrigar o 

desenvolvedor a lembrar que outra pessoa, além dele, irá utilizar o sistema em construção. 

Não existe necessidade; porém como o projeto necessita de usabilidade, os modelos de 

processo são recomendados e padrões de desenvolvimento são dispostos em todas as fases 

deste.  

5.3 Padrões de IHC Aplicados na Engenharia de 

Usabilidade 

Um modelo que utiliza a abordagem do uso de linguagens de padrão é a Engenharia de 

Usabilidade de Nielsen, na qual padrões “encaixam-se” nas 11 atividades que o modelo 

sugere. A seguir são apresentadas as considerações de Borchers [13] sobre a forma de como 

os padrões poderiam ser utilizados em cada uma das fases da Engenharia de Usabilidade: 

5.3.1 Conhecendo o Usuário 

Na primeira fase determina-se se o domínio da aplicação é adequado para expressar seus 

conceitos e métodos em forma de padrões. Isto será verdade se o trabalho neste envolver 

atividades criativas, design, ou resolução de problemas, devido a regras e Guidelines que 

levam as atividades a serem formuladas como padrões com as características específicas deste 

domínio. 

A análise das tarefas correntes e desejadas pode utilizar-se de padrões para documentar 

essas tarefas, após uma instrução clara dos conceitos e formatos do padrão por um especialista 

do domínio ou na área de Interação Humano-Computador. 

Outra vantagem é que este formato possibilitará acessibilidade a este material para a 

equipe de desenvolvimento, facilitando também o reconhecimento dos usuários quando estes 

padrões forem utilizados nos objetos da interface e o produto final. Nesta fase os padrões 

podem ser usados como forma de captura e descrição. 
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5.3.2 Análise Competitiva 

Durante esta fase, produtos existentes no mercado são examinados para encontrar soluções 

diferentes para problemas na área de atuação do software, e podem ser usados para comparar 

usabilidade antes mesmo de o sistema ser projetado. Enquanto a arquitetura interna não é 

acessível, as linguagens de padrões de IHC podem generalizar soluções de sucesso observadas 

em produtos concorrentes e sugerir um design para o novo sistema. Nesta etapa, os padrões 

são sugeridos como forma de generalização. 

5.3.3 Determinando Metas de Usabilidade 

Os vários aspectos de usabilidade, tal como facilidade na aprendizagem, eficiência de uso e 

baixa taxa de erros, precisam ser analisados e priorizados, tornando-se forças de padrões de 

IHC de alto nível, balanceando os aspectos para que não haja conflitos entre eles. Um design 

de sistema usado principalmente por usuários experts pode tender mais à eficiência de uso do 

que à facilidade de aprendizagem. Nesta fase os padrões são usados de modo preditivo. 

5.3.4 Projeto Paralelo 

Para a construção de interfaces, muitos protótipos iniciais podem ser projetados por 

equipes independentes. Neste caso, e para estágios posteriores, padrões gerais de IHC podem 

assumir o papel de Guidelines de design, e ajudar a criar um “terreno comum” preservando as 

metas de usabilidade derivadas da terceira fase entre as equipes trabalhando em modo 

paralelo. Nesta fase os padrões são usados de modo prescritivo. 

5.3.5 Design Participativo 

Esta parte do processo é baseada no princípio do design participativo, proposto para incluir 

o usuário que é considerado especialista no domínio da aplicação na equipe de 

desenvolvimento do sistema, e no conceito de padrões interdisciplinares, integrando 

diferentes domínios através de uma lingua franca (modo de uso retórico) para que todos 

possam contribuir na construção de métodos, interface e modos de interação entre máquina e 

homem. 

5.3.6 Projeto Coordenado de Toda a Interface 

Um projeto coordenado visa criar uma interface consistente, documentação, ajuda on-line e 

tutoriais, todos sobre o produto atual e versões passadas que podem estar envolvidas em 
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outros produtos da mesma equipe. Padrões de IHC, especialmente os que tratam de design 

podem servir de vocabulário dentro da equipe de desenvolvimento (modo de uso retórico), 

para assegurar consistência do sistema. Dicionários de termos da interface são necessários 

para suportar este processo. 

5.3.7 Aplicação de Guidelines e Análise de Heurísticas 

Style guides, Guidelines e Standards são modos de capturar experiência de projeto, muito 

próximo da função dos padrões. Porém estes podem incrementar estas técnicas devido ao 

conteúdo e formato estruturado, combinando exemplos concretos e soluções gerais, com 

explanação perspicaz não somente da solução, mas também do contexto do problema, e da 

integração com outros padrões dentro de uma linguagem. 

Essa cobertura de múltiplas camadas de abstração e experiência é similar à distinção que 

ocorre entre general Guidelines, category-specific e product-specific Guidelines (Nielsen 

[44]). 

Category-specific Guidelines são produtos de memória corporativa, geralmente 

proveniente de projetos anteriores que são generalizados e disponibilizados para projetos 

futuros. 

Product-specific Guidelines são desenvolvidos comumente como parte de projetos 

individuais assim que os membros do projeto melhoram o entendimento sobre aspectos de 

usabilidade do sistema. Este entendimento só pode vir através de análise de heurísticas e 

testes adicionais dos protótipos do novo sistema. Nesta fase, os padrões servem como modo 

de generalização dos Guidelines, Style guides e Standards e prescreve soluções para o 

problema (modo prescritivo). 

5.3.8 Prototipação 

O tradicional modelo em cascata (waterfall model) para desenvolvimento de software 

sugere criar os programas em si somente no fim do ciclo de desenvolvimento. Protótipos 

ajudam na rapidez da demonstração da interface ao cliente, embora limitado em termos de 

funcionalidade, desempenho e estabilidade. Este aspecto da Engenharia de Usabilidade é 

orientado à implementação, e padrões tem um papel importante nesta fase. Se o grupo de 

desenvolvimento expressa as idéias de projeto, os Standards arquiteturais e os componentes 

em forma de padrão, então o grupo de projeto da interface pode relacionar todos os conceitos 

envolvidos mais facilmente, e conseqüentemente, melhorar o entendimento do sistema por 
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parte de toda a equipe. Por exemplo, o grupo de projeto de IHC pode concordar em algumas 

funcionalidades implementadas no protótipo que sejam fáceis de codificar sem comprometer 

o funcionamento do protótipo. Nesta etapa, os padrões funcionam de modo preditivo, para 

estruturar uma possível mudança no sistema de acordo com os padrões utilizados. 

5.3.9 Teste Empírico 

Protótipos, desde os primeiros rascunhos até o sistema final, são testados com usuários 

especializados em descobrir problemas de design. Padrões de domínio da aplicação podem ser 

um recurso para construir cenários realistas para teste. Problemas descobertos são 

relacionados e se possível convertidos em padrões de IHC para possível resolução. Devido à 

opinião dos experts, os padrões aqui podem exercer um papel de generalização das 

recomendações destes, e também de modo prescritivo, pois através da descoberta do problema 

é proposto um padrão que os resolva.  

5.3.10   Projeto Iterativo 

Baseados principalmente no feedback do usuário, protótipos são redesenhados e 

melhorados em um processo iterativo. Padrões de IHC ou experiência em projetos de software 

são importantes para possibilitar aos designers sobre opções nesta fase, porque são 

construtivos, sugerindo como um problema pode ser resolvido, em contraste aos general 

design Guidelines, que tem natureza descritiva, apenas elencando características de um bom 

sistema interativo de modo prescritivo. 

Naturalmente, padrões evoluem durante o curso do projeto, refletindo o progresso no 

entendimento do domínio do problema e melhorando o design do sistema. Soluções de 

sucesso tornam-se concretas e podem fornecer exemplo de um padrão utilizado, ou garantir a 

escrita de um novo padrão. 

Após o projeto concluído, é feita uma documentação de todas as decisões que deram certo 

e também os padrões que não surtiram efeito esperado no projeto, denominados anti-patterns. 

5.3.11  Coleta do Feedback de Estudo de Campo 

Entregue o sistema, métodos como estudo de campo, estudos de marketing ou análise de 

chamadas de ajuda podem ser usados para atestar o resultado da Engenharia de Usabilidade. 

Em conversa com os usuários finais, os padrões do domínio da aplicação demonstram 

novamente um importante papel, servindo de vocabulário comum entre experts de interface e 



 

 41 

 

usuários finais. Feedback pode ser usado para fortalecer os argumentos da escolha destes 

padrões usados e ajudar a concretizar o padrão como uma solução aprovada para o sistema em 

questão. Na última fase, os padrões são usados retoricamente, pois fornecem um vocabulário 

comum e também prescreve soluções para sistemas futuros. 

5.4 Avaliação de Linguagens de Padrões de IHC 

Existe hoje um grande número de padrões, coleções e linguagens de padrões de IHC. 

Wania [68] apud Henninger e Corrêa [33] explicitam que existem mais de 400 padrões 

publicados dentro de várias coleções e linguagem de padrões. O Anexo D contém alguns 

exemplos de linguagens de padrões, com o número de padrões que a compõem. 

Os participantes do workshop CHI 2002 discutiram outros termos adequados para avaliar 

linguagens de padrões incluindo extensão, profundidade, aplicabilidade, clareza e 

conveniência (Todd et al. [64]). Todd et al. propõem seis questões que podem ser aplicadas 

para determinar a validade de uma linguagem de padrões (Wania [68]): 

a) A ligação de referência e contexto entre os padrões, formam um mapa? 

b) O mapa de contexto iguala-se ao mapa de referência? 

c) O mapa pode ser ordenado em uma hierarquia de níveis? 

d) Os níveis podem ser usados para descrever uma interface em diferentes graus de 

granularidade ou escala? 

e) Quão ricas são as ligações entre cada nível da hierarquia? 

f) Os padrões podem ser organizados sob classificações diferentes provendo pontos de 

vista alternativos?  

Todd et al. [64] usaram estas questões para avaliar três coleções de padrões: van Welie 

[71] (para aplicações GUI), van Welie [71] (para aplicações Web) e Borchers [15] (para 

Interação entre o homem e qualquer dispositivo computadorizado, ver Anexo C). Nenhuma 

destas coleções passou em todos os testes. Após isto, os pesquisadores pediram a diminuição 

das exigências dos testes, o que permitiria a coleção de Borchers ser considerada uma 

linguagem de padrões. Mesmo estas seis questões parecerem válidas, não existem estudos 

empíricos que suportem a validação das perguntas para avaliação das linguagens (Wania 

[68]). 
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Ainda segundo Wania [68], vários problemas foram identificados no estado atual da 

pesquisa de padrões e linguagens de padrões de IHC. Alguns problemas reconhecidos pela 

comunidade de Interação Humano-Computador são: 

a) falta de um formato padrão (Seffah e Javahery [52]); 

b) falta de um princípio que sirva para organização dos padrões (Fincher [25], Fincher e 

Windsor [24], Welie e Veer [69]); 

c) falta de ferramentas para acesso das coleções e linguagens de padrões (Seffah e 

Javahery [52]); 

d) diferenças entre padrão e linguagem de padrões. 

Enquanto Seffah e Javahery [52] e Welie e  Veer [69] apontam como falhas de usabilidade 

e acessibilidade a falta de ferramentas para o acesso das linguagens de padrões e não existir 

um formato amplamente aceito para os padrões, atualmente, não está claro que comprometem 

realmente a usabilidade. Existe uma carência nesta área para fazer afirmações baseadas em 

estudos empíricos. 

Fincher et al. [27] explicam que a maioria do esforço, envolvendo padrões na área de IHC, 

está concentrado em encontrar o formato ideal para os padrões. Esta é uma discussão válida, 

pois todos os pesquisadores poderiam beneficiar-se de um formato padrão. Porém, ainda não 

existem estudos que sugerem que um formato é melhor que o outro. 

Apesar de haver um entendimento em comum que não existe uma linguagem universal de 

padrões ou um princípio que sirva para classificar as linguagens, não se sabe se isso será 

possível ou será útil. Novamente, precisa-se de mais estudos empíricos nesta subárea (Wania 

[68]). 

5.5 Considerações Finais 

Existem vários modos de aplicar padrões de Interação Humano-Computador no 

desenvolvimento de sistemas com interfaces gráficas. Pode-se citar o modo de captura e 

descrição, que descreve características principais em alguma situação; o modo de 

generalização que generaliza acontecimentos para formular um padrão; o modo prescritivo, 

que pode representar regras, diretrizes em padrões; o modo retórico que faz uso de padrões 

como linguagem em comum na equipe de desenvolvimento; e o modo preditivo, em que 
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padrões servem para analisar futuras mudanças no sistema e os impactos resultantes desta 

modificação. 

Não há necessidade de seguir um modelo específico para utilizar a abordagem de 

linguagens de padrões, porém a Engenharia de Usabilidade mostra-se adequada para 

aplicação pois encaixa padrões nas onze fases que a compõe. 

Além dos problemas discutidos na literatura, incluindo: acesso aos padrões, suporte de 

ferramentas, organização de padrões, e relacionamento entre eles, existe também a questão de 

padrões e linguagens serem de uso geral. Entende-se por uso geral os padrões e linguagens 

não tenderem a um domínio particular. 

Todas estas questões apontam para um grande problema existente dentro da área de 

Interação Humano-Computador, que é a falta de estudos empíricos que atestem ou rejeitem as 

proposições de padrões e linguagens de padrões. 

O próximo capítulo contém os resultados, bem como observações realizadas no decorrer 

do desenvolvimento deste trabalho e sugestões para pesquisas de trabalhos futuros. 
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Capítulo 6 

Conclusão 
 
 

Sabe-se que um padrão é uma solução comprovada para um problema recorrente de 

projeto. Os padrões dedicam uma atenção especial ao contexto no qual é aplicável, às forças 

conflitantes que precisam de equilíbrio, e às conseqüências positivas ou negativas de sua 

aplicação. 

Projetar sistemas computacionais é uma tarefa complexa que envolve pessoas de diferentes 

disciplinas. Os maiores problemas em projetar uma interface incluem complexidade deste 

projeto e comunicação entre a equipe de desenvolvimento. Como muitos da comunidade de 

IHC sugeriram, padrões objetivam resolver alguns destes problemas de design. Embora haja 

uma grande esperança devido à promessa de linguagens de padrões em IHC (Pemberton [47]), 

há pouco trabalho empírico para apoiar estas deduções (Dearden e Finlay [18]). 

Comunicação em equipes interdisciplinares é o maior problema para os pesquisadores de 

IHC. Borchers [13] sugere que todos os membros participantes do projeto do sistema, 

principalmente especialistas de IHC, engenheiros de software, e experts do domínio de 

aplicação, formulem seus métodos, experiências e valores na forma de linguagens de padrões, 

como originalmente aplicado na Arquitetura Civil. Para uma representação uniforme e suporte 

computacional, Borchers propõe uma representação formal de padrões e relações entre eles. 

Aplicar a técnica de padrões em novos domínios de aplicações pode futuramente fortalecer 

o argumento de (Borchers [13]), o qual afirma que estruturar estes domínios em padrões é 

uma abordagem válida, e o uso intensivo de padrões de Interação Humano-Computador 

poderá demonstrar a utilidade destes no design de interfaces. 

A referência de padrões de alto nível, descrevendo o contexto na qual pode ser aplicado, e 

de baixo nível, que podem ser usados para refinar a solução, formam uma hierarquia que 

estrutura uma coleção compreensiva de padrões em uma linguagem de padrões (Borchers 

[13]). 
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A linguagem de padrões faz com que os conhecimentos e suposições de diversos 

participantes do projeto tornem-se mais explícitos, e mais fáceis para que outras disciplinas o 

compreendam e possam referenciá-lo. Este vocabulário comum pode melhorar 

consideravelmente a comunicação entre a equipe, e também servir como uma memória 

corporativa de experiência de design (Borchers [13]). 

Enquanto isso, um grande número de linguagens de padrões para interação tem sido 

sugerido. A linguagem de Tidwell [60], por exemplo, abrange um campo substancial na  

questão de projeto de interface (Borchers [13]). 

Padrões compreendem uma ferramenta de sucesso para modelar experiência de design na 

Arquitetura Civil, na Engenharia de Software (com as limitações discutidas anteriormente) e, 

coleções existentes, tais como a de Tidwell, também em IHC (Borchers [13]). 

Com referência ao trabalho de Alexander [3], a comunidade declara que os padrões podem 

constituir uma linguagem de projeto para comunicação entre engenheiros de software e 

usuários, assim como a linguagem de padrões de Alexander o fez entre construtores e 

habitantes (Borchers [13]).  

Granlund e Lafreniere [31] usam padrões para descrever domínios de negócios, processos 

e tarefas para ajudar no design conceitual e definições prévias de sistema. Também declaram 

o valor da interdisciplinaridade dos padrões, tais como o meio de comunicação e a sua 

habilidade em capturar conhecimento de projetos anteriores (Borchers [13]). 

De fato, não há razão pela qual a experiência, os métodos e os valores de qualquer domínio 

de aplicação não possam ser expressos na forma de padrão, desde que a atividade no domínio 

de aplicação inclua algum tipo de design, trabalhos criativos ou relacionados à resolução de 

problemas (Borchers [13]). 

Isto levou o autor à idéia de que não somente profissionais de IHC e engenheiros de 

software, mas também experts em domínio de aplicação, pudessem expressar suas respectivas 

experiências e Guidelines na forma de linguagem de padrões (Borchers [13]). 

Bayle et al. [9] explicitam que é uma tarefa difícil fazer bons padrões e não tem uma 

certeza sobre como deve ser construída uma linguagem de padrões. Ainda sobre a criação de 

padrões, os pesquisadores citam que realizar esta criação é um exercício de aplicar valores, ou 

seja, o que as pessoas acham ser importante ser mostrado em um padrão. Não existe um 

acordo, segundo eles, sobre o que faz um padrão ser um padrão e uma linguagem de padrões 

ser uma linguagem de padrões. Essa é uma área que ainda é carente de evidências empíricas 

(Wania [68]). 
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A comunidade de IHC precisa focar na identificação dos benefícios em usar padrões e 

linguagens de padrões. Até hoje, não existem evidências derivadas de pesquisas que sugiram 

que padrões e linguagens de padrões ajudam designers dentro do processo do projeto de 

interfaces ou que produzam designs de alta qualidade ou que possuam um design melhor que 

outro, feito através de outros meios. O que se sabe é que ajudam a produzir designs de boa 

qualidade (Wania [68]). 

Este trabalho foi realizado em um período curto, com uma bibliografia substancial, 

trazendo como conclusões derivadas desta pesquisa, a linguagem de padrões de Tidwell, que é 

considerada pela comunidade o maior esforço para identificar e catalogar padrões, mesmo  

possuindo padrões que foram encontrados, mas não foram escritos ainda. Esta linguagem de 

padrões de Tidwell serve principalmente como lingua franca entre a equipe de 

desenvolvimento, capturando situações que necessitavam de usabilidade no design de uma 

interface, parte fundamental entre a interação entre homem e máquina, padrões estes 

considerados de baixo nível, aproximando-se do formato proposto por Gamma et al. 

Os padrões de alto nível tem como maior representante o esforço de Borchers, pesquisador 

de renome na área de Interação Humano-Computador, pois envolvem aspectos da interação 

entre humano e máquina, sendo sua linguagem orientada ao domínio musical, aproximando-se 

do formato proposto por Alexander. 

Estas linguagens de padrões estão organizadas de uma maneira lógica, que facilita aos 

utilizadores da abordagem a compreensão do padrão e como fazer as relações entre os padrões 

existentes nesta linguagem. Quanto ao formato, ainda não existe um formato ideal, apenas 

propostas que abrangem linguagens de diversos pesquisadores, orientadas à diversos 

domínios. 

Como formatos de linguagens de padrões, podemos citar a PLML5, o POSA6 e o de GoF7, 

e nenhum destes consegue abranger a diversidade de linguagens de padrões existentes hoje. 

Estamos em um ponto em que estudos empíricos precisam ser a principal preocupação da 

comunidade de Interação Humano-Computador, ficando a frente de desafios que surgem com 

a evolução da informática. 

                                                           
5 Pattern Language Markup Language. 
6 Pattern Oriented Software Architecture. 
7 Gang of Four. 
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Este trabalho expôs a falta de estudos empíricos na área de linguagem de padrões, padrões, 

e que vantagens obtêm-se ao utilizar estas abordagens no desenvolvimento de sistemas com 

interfaces gráficas. Sabe-se que podem funcionar muito bem como lingua franca, capturar a 

experiência de projetos anteriores, prover reuso, porém, não provou-se até o momento que 

atributos de usabilidade possam ser atingidos sem usar estes métodos específicos. 

Através de observações feitas durante o desenvolvimento do trabalho apontam-se 

sugestões para pesquisas e possíveis trabalhos, tais como, pesquisa de um formato que suporte 

todas as linguagens existentes hoje; estudos empíricos da aplicação de uma linguagem de 

padrões conforme um cenário existente e realizar observações e testes sobre estes dados 

obtidos; a construção de um framework que auxilie a aplicação destes padrões e documente o 

projeto em todas as fases; verificar através de observações se uma linguagem orientada a um 

domínio específico pode ser adaptada a outro domínio e, finalmente, realizar uma pesquisa 

com usuários finais comparando projetos em que foram adotados padrões e linguagens de 

padrões e projetos que não tiveram nenhum tipo de orientação específica de Interação 

Humano-Computador para analisar sob o ponto de vista de usabilidade destes sistemas 

construídos. 
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Anexo A 

Coleção de Padrões de IHC de Tidwell 
 

A.1 Wizard 

A.1.1 Descrição 

Conduz o usuário pela interface passo-a-passo, executando tarefas em uma ordem pré-

definida. 

A.1.2 Quando Usar 

Deve-se usar quando deseja-se projetar uma interface para uma tarefa complicada ou 

longa, e para o usuário é uma coisa que eles não realizarão com freqüência ou queiram um 

controle maior sobre a tarefa.  

Esta técnica ajuda a resolver um problema de usabilidade apontado por Nielsen [44], que 

diz “Não me faça pensar, apenas diga-me o que eu faço a seguir”. Você não se preocupa em 

saber como é a estrutura de uma reserva de passagem, apenas quer comprá-la. 

Mas em outros contextos, não é recomendada. Usuários avançados classificam o uso de 

Wizard frustrante e limitante, exemplo, na área de programação. 

Tidwell [63] complementa que este padrão não mostra ao usuário as ações que ele 

realmente ocasiona, o que pode irritar os clientes deste sistema, necessitando um 

conhecimento sobre o nível de seus usuários. 

A.1.3 Por quê? 

Tidwell [63] cita: Dividir para conquistar. Dividir a tarefa em uma seqüência de passos, 

cada um dos usuários podem lidar com um discreto “espaço mental”, o que simplifica a tarefa. 

Através de um mapa pré-planejado para realizar a tarefa, evitando que o usuário realize o 
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esforço de entender a estrutura envolvida, tudo que eles precisam fazer é seguir os passos que 

a tarefa será concluída com sucesso. 

A.1.4 Como 

Dividir a tarefa em passos, numa seqüência lógica e dependendo da área de aplicação, 

incluir telas para seleção de produtos, informações de pagamento, endereço de contas e 

endereço de envio. Colocar escolhas relacionadas juntas simplifica a tarefa de preencher esses 

formulários. 

Em um software de instalação, pode-se utilizar o Wizard para oferecer a instalação de 

pacotes adicionais e opções sobre eles. Interfaces dinâmicas são boas em representar tarefas 

ramificadas como esta, porque o usuário nunca precisaria ver o que é irrelevante para as 

escolhas que ele fez. 

A parte difícil em projetar este padrão é saber balancear o tamanho da parte e o número de 

partes em que a tarefa será dividida. Tidwell comenta que é ridículo um Wizard com dois 

passos e entediante um com 15. 

Quanto à estrutura física, este padrão pode apresentar cada passo em uma página ou tela 

diferente, com botões de navegação, back e next. Esse padrão é somente uma boa estratégia se 

permitir o avanço ou retrocesso dos passos, pois o usuário pode cometer erros, não 

intencionais, e comprometer o passo atual. Muitas interfaces dispõem de mapas ou uma visão 

geral dos passos, usando os benefícios de outro padrão: Two-Panel Selector. 

A.1.5 Exemplo 

 
Figura A.1: Reserva de passagens da companhia Grand Canyon Railway (Tidwell [63]). 
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A.2 Two-Panel Selector 

A.2.1 Descrição 

Coloca dois painéis lado a lado na interface. No primeiro lado, mostra um conjunto de 

itens que o usuário pode selecionar e no outro, mostra o conteúdo do item selecionado. 

A.2.2 Quando Usar 

Quanto está apresentando uma lista de objetos, categorias ou até mesmo ações. Mensagens 

em uma caixa de correio, seções de uma página web, músicas ou imagens em uma biblioteca, 

dados gravados de bancos de dados, e arquivos são bons candidatos. Cada item tem um 

conteúdo interessante associado, assim como textos de uma mensagem de e-mail ou detalhes 

sobre o tamanho ou data de criação de um arquivo. Quando o desenvolvedor quer que o 

usuário veja toda a estrutura da lista, mas também possibilitar ao usuário escolher a ordem 

que visita. 

Fisicamente, o monitor dos computadores é grande o suficiente para mostrar dois painéis 

de uma vez. Porém celulares não beneficiam desta técnica, devido à limitação da tela. 

A.2.3 Por quê? 

O padrão é uma convenção, mas é extremamente poderoso e simples. Pessoas rapidamente 

aprendem que devem selecionar um item do primeiro painel para ver seu conteúdo no outro 

painel. Isto é importante, pois quando aprende-se a utilizar este dois painéis, o usuário pode 

beneficiar-se de muitos aplicativos, pois funcionam de maneira idêntica. 

Quando os dois painéis são visíveis lado a lado, usuários podem mudar a atenção sobre os 

painéis rapidamente, observando toda a estrutura da lista ou vendo os detalhes do objeto. Essa 

integração tem muitas vantagens sobre outras estruturas, como duas janelas separadas ou 

detalhamento de uma janela. 

O padrão reduz esforço físico. Os olhos do usuário não precisam viajar uma longa 

distância entre os painéis, e pode mudar a seleção com um simples clique do mouse ou 

pressionar de tecla, menos que navegar entre janelas e telas, que pode exigir cliques extras no 

mouse. 

O padrão reduz a carga cognitiva visual. Quando uma janela aparece no topo, ou quando 

um conteúdo de uma página é completamente mudado (como acontece no detalhamento de 
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uma janela), o usuário sumariamente deve prestar mais atenção ao que está olhando agora e 

quando a janela fica mais estável, assim como acontece no padrão Two-Panel Selector, o 

usuário pode focar em uma área menor que mudou. 

O padrão reduz a carga de memória do usuário. Pense em um e-mail. Quando o usuário 

olha simplesmente no conteúdo da mensagem, não tem nada que lembre onde esta mensagem 

estava na caixa de entrada. Se ele quiser saber, ele deve lembrar ou navegar novamente a lista 

de e-mail. Mas se a lista já está na tela, ele precisa simplesmente olhar, e não relembrar.  

A.2.4 Como 

Coloque a lista selecionável no topo do painel da esquerda e o painel de detalhes abaixo ou 

à sua direita. Isso faz com que aproveite o fluxo visual da maioria do usuário que lê da 

esquerda para a direita. 

Quando um usuário selecionar um item, mostre imediatamente seu conteúdo ou detalhes 

no segundo painel (da direita). A seleção deve ser feita através de um clique simples. 

Enquanto você está no painel de seleção, permita que o usuário utilize as setas do teclado para 

mudar a seleção do item da esquerda. Isto faz com que reduza o esforço físico e o tempo 

requerido para a navegação e contribui para usabilidade “somente teclado”. 

Faça com que o item selecionado seja visualmente realçado. A maioria dos toolkits de 

interfaces tem um modo particular de mostrar esta seleção, tal como inverter as cores de letra 

e fundo. 

A aparência da lista selecionável depende da estrutura do conteúdo, ou tarefa a ser 

executada. A maioria dos visualizadores de sistemas de arquivos mostra a hierarquia do 

diretório, desde como estes são estruturados.  

Você pode usar padrões de apresentação da informação tal como Sortable Table, que 

mostra os detalhes de arquivos em forma de tabela, e Tree-Table, que mostra os detalhes em 

forma de tabela com hierarquia, no padrão Two-Panel Selector, para componentes como listas 

e árvores. O padrão Card Stack relaciona-se diretamente com o padrão Two-Panel Selector. 
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A.2.5 Exemplo 

 

Figura A.2: Detalhes de arquivos através do Windows Explorer . 

A.3 Extras on Demand 

A.3.1 Descrição 

Mostra o conteúdo mais importante, e esconde o resto. Permite o usuário acessar este 

conteúdo oculto via simples comando. 

A.3.2 Quando Usar 

Deve-se usar quando muitas coisas são mostradas na tela, e algumas delas não são tão 

importantes.  

A.3.3 Por quê?  

Uma interface simples é na maioria das vezes melhor que uma complexa, especialmente 

para usuários novatos, ou usuários que não precisam de todas as funcionalidades que o 

sistema pode prover. Deixar o usuário escolher quando ver todas as funcionalidades é melhor 

do que o programador escolhê-las para seus usuários. 
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Se o seu projeto faz 80% dos casos de uso fáceis, seu projeto está indo tão bem quanto o 

esperado. Quando feito corretamente, este padrão pode economizar muito espaço na interface. 

A.3.4 Como 

Estender a interface para baixo com os itens ocultos, fazendo que fiquem visíveis, é a 

estratégia mais utilizada. O resto das funcionalidades fica abaixo da opção escondida 

anteriormente.  

Para indicar que existem mais opções, muitas interfaces colocam caracteres especiais como 

“>>” ou “...” dentro de um botão ou link. Esta seção que foi aberta deve ter um botão ou link 

que permita o usuário fechar estas opções acessadas. 

Em algumas interfaces a janela literalmente expande até acomodar os detalhes da seção, e 

então encolhe quando o usuário fecha. O padrão Closable Panels é uma das maneiras de fazer 

isto. Muitas interfaces possuem um mecanismo para escolha de cor, que pode levar a uma 

caixa separada das opções normais. 

A.3.5 Exemplo 

 

 

 

 

 

 

 

Figura A.3: Menu de pesquisa do Windows XP. 
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A.4 Multi-level Help 

A.4.1 Descrição 

Usa uma mistura de estratégias consideradas leves e pesadas de ajuda para usuários que 

possuem diferentes necessidades. 

A.4.2 Quando Usar 

Quando sua aplicação é complexa. Alguns usuários precisam de um bom sistema de ajuda, 

mas o desenvolvedor sabe que a maioria do tempo os usuários não irão usá-lo. O 

desenvolvedor deseja oferecer ajuda a estes usuários, então usa-se este padrão. 

A.4.3 Por quê? 

Usuários de softwares precisam de diferentes níveis de ajuda para as tarefas que eles 

precisam cumprir. Àqueles que usam o programa pela primeira vez precisa de uma ajuda 

diferente do que a pessoa que usa o programa freqüentemente. Mesmo entre os usuários 

iniciantes, existem enormes diferenças na aprendizagem. Algumas preferem ler tutoriais, 

outras não, algumas acham dicas de grande ajuda, muitas acham irritante. 

Textos de ajuda providos em vários níveis conseguem atingir quem precisa deles. 

Muitas boas técnicas de ajuda põem os textos de ajuda em um fácil alcance, mas não 

diretamente na visão do usuário. 

A.4.4 Como 

Criar ajuda em diferentes níveis, incluindo técnicas da lista abaixo: 

a) legendas e instruções diretamente na página. Se os textos forem feitos concisos, 

usuários freqüentes não irão se importar com a ajuda, mas não se deve utilizar parágrafos 

inteiros de texto, pois poucos usuários irão lê-lo; 

b) dicas. Use brevemente, ou seja, uma ou duas linhas no máximo, para descrever 

recursos da interface que não são óbvios de visibilidade. As desvantagens das dicas citadas 

são que, quando apresentadas, elas ocultam o que está no fundo da tela, e usuários não gostam 

de dicas aparecendo todo o tempo. Segundo estudos realizados por Tidwell, o tempo gasto 

para fechar estas janelas fica em torno de dois segundos. 
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c) descrições brevemente longas são mostradas dinamicamente assim que o usuário 

seleciona ou passa o mouse em certos elementos da interface. Cria uma área na própria página 

para isso. 

d) textos de ajuda mais longos devem estar dentro de Closable Panels. 

e) ajuda propriamente dita é mostrada em uma janela separada, geralmente constituindo-

se ajuda on-line, ou específica do sistema operacional. Acessado através de itens de menu, ou 

botões em caixas de diálogo. 

f) suporte técnico deve ser feito usualmente pelo e-mail, Web sites, ou telefone. 

g) suporte informal, feito geralmente através de uma comunidade sobre o programa, 

quase sempre através de Web sites. Como alguns exemplos, podem-se citar comunidades do 

Photoshop [2], Ubuntu [65], Mac OS [5], ou MATLAB [41].  

A.4.5 Exemplo 

 
Figura A.4: Recursos de ajuda do Microsoft Excel 2003. Adaptada de Tidwell [63]. 
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A.5 Closable Panels 

A.5.1 Descrição 

Seções de conteúdo em painéis separados, permitindo ao usuário abrir e fechar cada um 

deles separadamente. 

A.5.2 Quando Usar 

Existe muito conteúdo na página ou tela, mas deseja-se todo através de um clique. O 

conteúdo é divisível em seções, utilizando seções com título e o padrão Card Stack. O usuário 

pode querer ver 2 seções ou mais de uma vez. 

Especificamente, é uma implementação útil do padrão Extras on Demand. Se o 

desenvolvedor organizar o conteúdo através do Extras on Demand, também irá utilizar 

alguma forma do padrão Closable Panels para suportar estes extras. 

A.5.3 Por quê? 

Este padrão pode ser usado associado ao Card Stack, dando uma maior flexibilidade. A 

seguir são dadas algumas características do padrão Closable Panels: 

a) O padrão Card Stack contém seções de diferentes tamanhos. Se for utilizado, as seções 

menores devem ter tamanhos maiores de áreas em branco. 

b) O usuário pode abrir várias seções de uma vez. Especialmente em ferramentas de 

autoria, e aplicações que precisam de muitos painéis abertos e vistos ao mesmo tempo. 

c) Se o desenvolvedor cria apenas um Closable Panel e adiciona em uma pagina maior 

ou em uma caixa de diálogo, o painel parecerá menos importante que o conteúdo que está 

adicionado. Porém se o desenvolvedor coloca as seções em duas páginas, os painéis parecerão 

ter a mesma importância. 

Para o uso, é recomendado um teste de usabilidade, pois a estratégia de Closable Panel não 

é familiar aos usuários iniciantes. 

A.5.4 Como 

Dividir o conteúdo em seções, nomear apropriadamente, e colocar em painéis que 

aparecem e desaparecem ao clique do mouse ou link. Colocar uma flecha, sinal “+”, triângulo, 

ou “>>” no botão ou link para o usuário poder abrir ou fechar a seção.  
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Adicionalmente, pode-se usar um painel com barra de rolagem, ou painéis que possibilitem 

alterar o tamanho deste. 

O desenvolvedor pode usar o Card Stack dentro de um Closable Panel. Pode-se usar 

quando tem-se numerosas seções, e encaixam em uma organização hierárquica de dois níveis. 

Esta técnica existe desde 1993, possivelmente antes. O construtor de interface baseada em 

Motif chamada UIM/X usou Closable Panels com setas para seleção de cor. 

A.5.5 Exemplo 

 

Figura A.5: Propriedades do Visual Studio. Adaptada de Tidwell [63]. 
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A.6 Liquid Layout 

A.6.1 Descrição 

Quando o usuário altera o tamanho da janela, o conteúdo adequa-se ao tamanho da janela, 

que fica constantemente preenchida. 

A.6.2 Quando Usar 

O usuário quer o conteúdo em uma janela maior ou menor. Usualmente quando uma página possui 

muitos textos, ou tabela, ou um editor gráfico. Não funciona tão bem quando o conteúdo for limitado e 

não puder ser reajustado. 

A.6.3 Por quê? 

O tamanho de tela, fonte, e outras janelas são definidas pelas limitações e preferências de 

cada usuário. Este padrão permite que estes itens sejam customizados. 

Dar ao usuário um pequeno controle sobre o layout da página faz a interface ser mais 

flexível sobre condições que modificam-se com freqüência. 

A.6.4 Como 

Faça o conteúdo da página continuamente preencher a janela quando o tamanho muda. 

Linhas múltiplas de texto mudam-se para a margem direita.  

Páginas web e interfaces similares a ela devem permitir ao conteúdo preencher o novo 

espaço, e manter a sinalização e dispositivos de navegação ancoradas as margens superior e 

esquerda. Cores de fundo e padrões devem preencher esse novo espaço, mesmo se o conteúdo 

não puder ser reajustado. 

Quando a janela fica menor que o conteúdo, deve-se colocar barras de rolagem sobre ele e 

os espaços em branco devem encolher o tanto quanto for necessário. 

Se o conteúdo estiver na forma de parágrafos de texto, existe uma regra que diz que a frase 

torna-se quase ilegível quando muito alongada, forçando a visão do usuário para poder ler 

todo o conteúdo, o que não acontece quando a frase tem uma limitação de palavras aceitável. 

Existem evidências de que linhas de texto com 100 caracteres são mais rápidas para 

leitura do que linhas curtas, mesmo os usuários preferindo linhas em torno de 55 caracteres 

(US Department of Health and Human Services [66]). 
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A.6.5 Exemplo 

 

Figura A.6: Site do portal Wired News (Tidwell [63]). 

A.7 Card Stack 

A.7.1 Descrição 

Agrupamento de seções de conteúdo, separado por painéis, de modo que somente um fique 

visível por vez, usando abas ou outras abordagens para que o usuário acesse o conteúdo. 

A.7.2 Quando Usar 

Quando existe muito material na página, muitos botões de controles ou textos, e a interface 

não possui uma boa estruturação, o usuário fica distraído.  O desenvolvedor pode agrupar o 

conteúdo através de seções com título, porém, podem ficar tão grandes que não caberão na 

página de uma só vez. O mais importante a ser citado é a não necessidade do usuário ver mais 

que uma seção por vez. 

A.7.3 Por quê? 

A estrutura de conteúdo em abas intituladas é familiar a todos os usuários, e dividido de 

forma que possa ajudar a parcelar a “digestão” da interface. 



 

 60 

 

A.7.4 Como 

Deve-se dividir o conteúdo em tarefas coerentes, que dar um título que seja curto, uma ou 

duas palavras se possível, e de fácil memorização. O desenvolvedor deve lembrar que se a 

divisão do conteúdo for feita de modo errado, os usuários perderão tempo procurando pelo 

item que desejam acessar. Geralmente requerem seis ou mais abas para o padrão ser efetivo. 

A.7.5 Exemplo 

 

Figura A.7: Propriedades do Sistema Windows XP.  
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Anexo B 

Exemplo de Padrão de Alexander 

B.1 Street Cafe 

 

 

. . . vizinhanças são definidas por IDENTIFIABLE NEIGHBORHOOD (14); seus pontos de 

foco são dados por ACTIVITY NODES (30) e SMALL PUBLIC SQUARES (61). Esse 

padrão, e todos que seguem, dão a vizinhança e seus pontos de foco, sua identidade. 
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* * * 

 

O Street Cafe provê uma configuração única, especial a cidades: um lugar onde 

pessoas podem sentar e aproveitar, e assistir o mundo passar lá fora. 

 

Cidades consideradas mais humanas são cheias de “Street Cafes”. Sabe-se que as pessoas 

gostam de misturar-se, em parques, esquinas, avenidas e “Street Cafes”. 

As pré-condições para que seja um bom estabelecimento parecem ser:  

a) o estabelecimento dá a você o direito de sentar-se ali;  

b) há algumas coisas que fazem parte: ler jornal, perambular, beber uma cerveja;  

c) as pessoas sentem-se seguras para relaxar, distrair-se uns com os outros, e realizar 

encontros. 

Nas cidades européias, existe um Street Cafe em cada vizinhança, assim como os postos de 

gasolina nos Estados Unidos. A existência desses lugares provê união entre a sociedade, 

transformando em um ambiente familiar. O Street Cafe ajuda a aumentar a identidade de uma 

vizinhança. É uma maneira de um novato na vizinhança pode começar a interagir com o 

pessoal que está ali há vários anos. 

Os ingredientes de um Street Cafe de sucesso parecem ser: 

a) clientela local estabelecida. Por nome, local e equipe de trabalho, o café é muito mais 

fixo na vizinhança que está situada; 

b) além do terraço aberto à rua, o café pode conter outros espaços, com jogos, cadeiras 

macias, jornais, revistas. Isso faz com que sua clientela seja diversificada, e o 

estabelecimento esteja de acordo com estilos sociais diferentes; 

c) o café serve comida simples e alguns drinks, mas não é um bar. É um lugar que você 

gostaria de estar pela manhã para iniciar o dia e a noite para tomar uma bebida. 

Quando estas condições estão presentes, o estabelecimento oferece algo único à vida das 

pessoas que as usam: oferece uma maneira de encontro para discussão de variados assuntos, 

leituras, lugar metade publico e metade privado, e trocas de pensamentos entre pessoas. 

Alexander ainda compara a importância da discussão nos cafés com as instruções que os 

estudantes recebem na sala de aula, e entrevistou 30 estudantes para saber o motivo das 

pessoas irem ao café. 
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Em primeiro lugar, ficou a discussão durante um copo de cerveja e logo após conversar 

com um pequeno grupo de estudantes. Aparentemente as atividades informais em cafés 

contribuem para o crescimento intelectual dos estudantes, mais que tradicionais formações 

educacionais. 

Assim como os estudantes, o Street Cafe influencia diretamente o crescimento de toda 

uma vizinhança, fazendo parte da vida  de cada pessoa. 

 

Therefore: 

 

Encorajar cafés locais a estabelecer-se em cada vizinhança. Faça-os locais íntimos, 

com vários cômodos, aberto à rua, onde as pessoas possam sentar para tomar um café 

ou ver o tempo passar. Construa na frente do café um conjunto de mesas que combinem 

com o café. 

 

 

* * * 

 

Construa uma abertura entre o terraço e as portas de entrada – OPENING TO THE 

STREET (165); faça o terraço duas vezes maior que o A PLACE TO WAIT (150)  para 

paradas de ônibus e escritórios; use uma grande variedade de cadeiras e mesas – DIFFERENT 

CHAIRS (251); e dê ao terraço uma visão da esquina da rua – STAIRS SEATS (125), 

SITTING WALL (243), talvez um CANVAS ROOF (244). Para a forma do prédio ou 

estabelecimento, comece com o BUILDING COMPLEX (95). . . . 
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Anexo C 

Exemplo de Padrão de Borchers 
 

C.1 Immersive Display 

 
CAVE no Ars Electronica Center Linz. 

 
. . . você decidiu criar uma exibição que várias pessoas podem experimentar 

simultaneamente - COOPERATIVE EXPERIENCE (H3). Agora você precisa encontrar uma 
maneira de projetar a saída deste sistema. 

 

Uso típico destes cenários em sistemas computacionais pode envolver interação 
humana com o computador em qualquer tempo, e o sistema é apenas uma pequena 
parte do ambiente do usuário. Mas geralmente, as exibições são visitadas por grupos de 
pessoas, e quando usuários interagem com as exibições, estão prontas para entrar no 
mundo da exibição. 
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A instalação CAVE no Ars Electronica Center em Linz usa projeções do tamanho das 
paredes envolvendo os visitantes, a fim de imergir os visitantes em uma realidade virtual. 
Vidros especiais sincronizam com estes displays para criar uma impressão 3D. 

Virtual Vienna usa uma tela projetada no fundo de tamanho aproximado de 1,6 metros, e 
os usuários ficam a esta mesma distância da tela. Essa distância preenche a maioria do campo 
visual quando olha-se para a tela, e ajuda as pessoas a sentir que estão no lugar que o 
panorama é mostrado. 

Personal Orchestra usa uma tela com área maior, cerca de 2,5 metros, com a mesma 
distância para visualização. Isto faz com que o espectador tenha a impressão de esta defronte 
a Filarmônica de Vienna. 

Com esses sistemas, os largos displays permitem que vários observadores observem a 
exibição, sem ser um usuário direto do sistema. 

 

Therefore: 

 

Prefira um exibidor de imagens de larga escala, com no mínimo 1,5 metros de 
tamanho, a vários monitores menores, e àqueles que permitam apenas um espectador a 
participação da exibição. A distância entre o espectador e a tela deve ser igual ao 
tamanho do display. 

 

 

Se você esconder a tecnologia do display, ele torna-se uma “imagem mágica” - 
INVISIBLE HARDWARE (H14). . . . 
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Anexo D 

Padrões e Linguagens de padrões 
 

Linguagens de padrões disponíveis na internet para diversos domínios. Retirado de Henninger 

e Corrêa [33]. 
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