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Resumo

No projeto de uma interface de usudrio, cada vez mais a atencao estd se voltando ao usudrio final
e as suas necessidades. Com isto, ganham evidéncia os principios de usabilidade, para garantir

um produto que corresponda as expectativas do usudrio e que traga qualidade a solucdo
apresentada.

Por se tratar de interacdo entre pessoas € maquinas, a interface de usudrio permite interpretacdes
e abordagens diversas e, em algumas situacdes, conflitantes. Isto se traduz em degradacdo da
qualidade do produto final e em frustracdo do usudrio.

Neste trabalho, serdo apresentados os Padrdes de Projeto, uma técnica de desenvolvimento de
interfaces que vem experimentando uma boa aceitacdo entre os desenvolvedores de software, por
privilegiar a usabilidade da interface e documentar a experiéncia adquirida de projetos anteriores
para reuso. Analisaremos os padrdes de projeto sob os principios de usabilidade, verificando qual
o diferencial que a utilizacdo de tais padrOes pode trazer a um bom projeto de interface de
usudrio.
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Abstract

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

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

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

vii



Conteudo

RESUIMO .ottt s e e e vi
AADSEIACE ..ttt ettt ettt e s et ettt sh e et e et sa e e e es vii
CONLETAOD ..ottt ettt et ettt se e et e e e et e sbteeabeenaeeenae viii
TNICE A0 FIZUIAS ...t en s ee s X
INAICE de TADEIAS .......voeeeeeeceeeeeeeeeeeee e ee e es s ee s Xi
INEFOAUGAO . et et et st e st eeeabe e e sabeeesenes 01
Capitulo 1 - Padroes de Projeto ........oooueeiiiiiiiie it 03
1.1. O que s20 padrdes de PrOJELO7 .......cooueiieieeiieiiertie ettt et ettt sttt et et e seee e seaens 03
1.2. Padrdes na arquitetura CONVENCIONAL ..........ccooeiiiiiriiineeiieie ettt et 05
1.3. Padrdes Na COMPULAGAD ......certirrterrieetie et eiteet et eetttetieeubesiees e e st eet e sbaeebbenneesaeesneeseeesaeeas 06
1.4. Padrdes N0 MUNAO TEAL ........ooiiiiiiiiiiiie ittt sttt sb e e 08
1.5. Proto-Padrdes e Verificag@o de Padroes .........ccceovevervneciiinininncnccieiesecnece e 09
1.6. OS ANU-PAAIOES ....vviiiiiiiie ettt e ettt bt sabeeabe e 09
1.7. Formato de Um Padrao ..........oouiiiiiiiiiiiie ettt st 10
1.7.1. Forma Portland ............coueouiiiiiiiie ettt s et 10
1.7.2. Forma AleXandring ........coceeueeieeiiniiieieseieie ettt et ettt e e e 11
1.7.3. FOrma GOF .....ouiiiiiiiie ettt e ettt s e 11
1.8. Classificacao de Padroes .........cccccereiuiiiiiiiiiiiiie ettt 12
1.9. Uma Linguagem de Padroes ..........cccceuevereeieienininecie ittt es e 14
1.10. Uma Aplicacao de Padrdes : JUNIE .....oooeeireiiiiieeiietieeiie et e 15
Capitulo 2 - Interacdo Humano-Computador .............ccceeevuiirniiirniieennieeenieeesiieeesiieeee 17
2.1. O QUE E INLEITACE 7 ..ttt ettt sttt et et et e et et aea e enbeens 17
2.2, QUEIM € O USUATIO 7 .eevviiiieiiiie e eetiie e et ee et te e et teeette e e eataeeeeaasaeeeaasaeseeasaeeeensaesennsaeeeennnes 18
2.2.1. Fatores HUMANOS ........eeiriiiiiieiiie ittt ettt ettt et st ee e bbb e eeeaeee e 19
22,110 ALENICAO ..ttt ettt s s et a e s s ea 19
2.2.1.2. Percepgao € ReCONhECIMENtO ......ccueveerueevieiieniiiieecie sttt 19
2.2.1.30 MBIMIOTIA ...ttt ettt ettt bt st e it et e st sbeesbe et et ente et eesbaen e enbeenae 20
2.2.1.4. MOdElOS MENLALS ....cccueieiieieiieeiieeitentie ettt ste et et ettt sttt et et et e e sbeenbe e 20
2.2.1.5. Frustrago dOS USUATIOS ......cccueerierieriientienieeiee et enteestteseteste et et eseeeseeeseteneeenbeens 22
2.3. Projeto de INEEIaCAO ......oovtiirieieie ettt ettt ettt ettt et ea e e ees 22
2.3.1. Principios de ProJELO .....ccooueiuieiiieiiiietette ettt sttt s e 23
2.3.2. Projeto Conceitual € Projeto FISICO .......ccovveiiiiiiiiiiiiiinie e 24
2.3.3. MELATOTAS ..eeeeeeiieeiie ettt ettt ettt ettt et et et e et sae it et 24
2.3.4. Diretrizes (GUIAEIINES) .....oeiiiuiiieieiiiie ettt ettt ettt ee et ete e eeetae e e e etaeae e eveaeeans 25
2.3.4.1. Regras Aureas de ShNeiderman ............ccccocovuveouiveeeeeeereeeeeseeeee oo eseeeees oo, 26
2.3.4.2. Diretrizes de MadSeN ......cc.eoiiiiuieiiiaieeietie sttt ettt ettt 27
2.3.5. PrOtOtIPAZEIM ...ttt ettt ettt sttt e et et et e e bt et beeabeenbe st e e s e eneeenaa 28
2.4. MOdelo CONCEITUAL ......eouuiiiiiiiiiietieie ettt ettt sttt et ettt sb e e e e 29
2.4.1. EStilo de INEEraCaO ..coc.eeveeeuieeieeieetiet ettt et ettt et ettt e st et 30
2.4.2. Paradigmas de INTETaga0 .........eooiiiriiirieiiieeiie ettt sttt st et 31
2.5. Definic@o de Usabilidade ..........ccociiiiiiiiiiiiiiieieie ettt 32
2.5.1. Objetivos de Usabilidade ...........cceereeiiiiiiiniiiniieiie ettt et 32
2.5.2. Heuristicas de Usabilidade de NIEISen ...........ccceecueeriiiniiiniinieiie e 32

viii



Capitulo 3 - Padrdes de Projeto de Interfaces de Usudrio sob a Otica da Usabilidade ... 34

3.1. O Usudrio Como Centro do Projeto ........ccceoviiriiiiieieeieeie et 35
3.2. Utilizagdo de Padrdes para o Projeto da Interface de USUATIO ........coceevveerneeniieiieeieneenne. 36
3.3. A Usabilidade n0S PadIGes ...........ceueiieriiiiiiiieiiie sttt ettt 39
3.4. O Diferencial Provido Pelos Padrdes ..........ccocevieiieiieniiiniiniesie et 41
Capitulo 4 - Conclusdes € Trabalhos FUtUros ..........ccccoveeivviiiriiiinniiieneeeseeeseeeieee 43
4.1, INErfaces ACLIVAS ...c.uieiiiiiiiiee ettt ettt ea e e e 43
4.2, INLETTACES VIVAS ...eiuiiiiiiitieitie ettt ettt ettt ettt bt shteea et e et e et sbbeebbeeae e et eebeebee s 44
4.3, Balas de Prata .....cc.ooiiiiiie ettt e ettt eeees 45
A4 QWAN Lottt ettt ettt et st eh e ettt eae et st tenens 46
RETEIENCIAS ...ttt s et e 47
Apéndice A - Exemplos de Padrdes de Projeto para THC ...........ccccevviieiiinviiiniiceee, 49
A.1. The Wizard (O ASSISTENIE) .....ccviervrierieeesrieerieereeesereessreesssaesseeesseessesessssssssessssesssssessenes 49
A.2. The Grid (A GIrade) ......cooieuiiieeeiieieeee ettt et e et e e et ae e ete e e et ae e eraeaeeannas 50
A.3. Progress (PrOZIESS0) ...cooiiiieiie ettt ettt s ettt ettt et e be st et eeas 51
A.4. The Shield (O ESCUAO) ....uoiiiiiiiiieeeeeeee et ear e 52
A.5. The Preview (A PréVIA) .......cooiiiiiiiiie ettt ettt e eaaae e eaan s 53
Apéndice B - Exemplos de Anti Padroes .........ccccveeeiiieeiiieiiiieiice et 55
B.1. CUlto da Carga ..ccceoeveieieiieie ettt ettt e ettt sttt bt ea e et et n e e 55
B.2. BOAE EXPIALOTIO .. .eeeveiuiieiieeiietee sttt ettt ettt et sttt ettt et e et seae e 55
B.3. Processo a Prova de Idiotas ...........cocueoiiiiiiiniiiie ittt s 56
Apéndice C - Padroes no Formato Portland ............c.coocceviiiiiiiiinniiiiniiincccceeeeee, 57
C.1. DeCiSA0 dO USUATIO ...eveeeieiiiiiiiiietietie et ettt ettt st ee e sttt e st bt sbbesbe et et ensaeseees 57
G20 TATEEA ..ttt et ettt e sh e ea ettt et ebbeehbeeabe et e et e et 57
C.3. Janela de Tarefa ........cooeeiiiiieie ettt s b ettt 58
Apéndice D - Padrdes na Forma Alexandring ............ccecceeeviiieriiirnieeinieeenieeesieeeeieene 59
A.1. Cozinha de Fazenda ..ottt ettt e e 59
A2, PONO de OMIDUS .......voveeeeieeeeeeeeeee et ra e 59
AL VISTA ZLBT1 ettt ettt ettt bttt et sb e bbbt et et eabeesaeestte s 59
Apéndice E - PadrOes GOF ........ooouiiiiiiiiiieeie ettt 60

iX



Indice de Figuras

Figura 1. Diagrama exemplificando a utilizacdo do padrao Bridge p/ Chaves Elétricas 08

Figura 2. Arquitetura do JURNIE .......cocciiriiiniiiiiiieieeec e 16
Figura 3. Linha do Tempo do JURNIt .......cccueeiiiiiiiiiiiiieie e 16
Figura 4. Modelos MENtAIS ..........coveeruieiiiiniieniie ettt 21
Figura 5. Modelo Execug@0-Avaliagao ........coccouevriuiiriiiiriiiienieeesiee e 34

Figura 6. Os Trés Niveis de Processamento ..........cccceceerveernienieeieenieenniee e 43



Indice de Tabelas

Tabela 1. Aglomerados de Padrées ...........cccccveeevvieniiennieennneennn.
Tabela 2. Pontos de Vista de Padroes ..........ccceccveeevcieeniennieennnne.
Tabela 3. Relacdo Tarefa-Diretriz .........cceccveeveveeviierniiieneennen.
Tabela 4. Regras Aureas de Shneiderman ...............cccooecuvveeunn...

Tabela 5. Heuristica de Usabilidade x Abordagem Com Padrées

13
14
25
26
39

X1



Introducao

Daniel LaRusso estava com um problema: precisava fazer com que alguns valentdes de sua
escola parassem de o importunar. O problema aumentava ao saber que tais valentdes faziam parte
de uma escola de karaté, com ares nazistas. Tudo isto em uma cidadezinha no sul da Califérnia.

Um velho jardineiro japonés, chamado Sr. Miyagi, tinha a solu¢do para este problema:
aprender karaté, mas utilizando a filosofia corretamente ensinada pelos orientais, primariamente
como método de defesa e ndo de ataque.

O método utilizado, que deu origem ao blockbuster Karate Kid, de 1984, serd a deixa para
introduzirmos o leitor na abstragdo conhecida como pattern, ou padrao.

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

A situacdo que se desenvolve no filme é a de alguém reutilizando os movimentos que
normalmente utilizaria para lavar e polir um carro, lixar e pintar madeira, para acdes de defesa
pessoal. Tirando todo o sentimentalismo que o filme traz, o que o mestre oriental fez foi
identificar um padrao de movimentos e utilizacdo de musculos e reflexos, abstrair da situagcdo e
perceber que, inserido em outro contexto, tal padrdo poderia ser reutilizado de forma
surpreendente.

O final do filme todos conhecem: Daniel se torna campedo de karaté e o Sr. Miyagi tem sua
colecdo de carros perfeitamente limpa e encerada e suas cercas impecaveis. Padrdo de histéria
com final feliz...

A abstracdo de determinadas situacdes e técnicas com fins de reutilizacdo de recursos é
pratica antiga. A identificacdo de padrdes sempre teve espaco nas mais variadas dreas do
conhecimento humano, mas foi na arquitetura e, posteriormente, na computacao, que tais padroes
se tornaram foco de estudos mais formais.

Quando se fala que determinado criminoso segue um padrdao ( no jargdo criminalistico
M.O., ou modus operandi ), isto € utilizado com ferramenta na solu¢do de um crime. Quando se
diz, em agricultura, que teremos o fendmeno El Niflo neste ano, significa que um padrio
climdtico ird predominar e, com ele, toda uma série de fatores que influenciardo na safra anual.

Basta observarmos um pouco e veremos que a busca por padrdes € comum em toda ciéncia.
Desde padrdes climdticos até padrdes sociais, a busca por tal identificacdo auxilia na reutilizagcdo
de um conceito e na transmissao de experiéncias na area.

Na lingua portuguesa, o termo padrdo € utilizado para traduzir dois termos em Inglés que,
apesar de assemelhados, tém conotacdo completamente diferente: pattern e standard.



Pattern é traduzido como padrdo, assim como Standard. A diferenca entre eles € que,
enquanto Standard pode também ser traduzido como norma, a opcao em Portugués para Pattern
ndo seria outra a nao ser padrao mesmo. A diferenga entre elas pode ser verificada nas traducdes
de standard behaviour (comportamento padrdo) e behaviour pattern (padrao de comportamento),
coisas bem diferentes, mas com traducdo aproximada.

O termo padrdo, no texto que se segue, representa "algo que serve de modelo a feitura de
outro" e ndao "aquilo que serve de norma para avaliacdo de algo".

Outro termo que pode causar confusdo na sua traducdo € design, j& que ha uma certa
tendéncia em se traduzir para o termo desenho, como sindnimo de layout. A palavra em
Portugués que serd usada neste texto é projeto, representando "atividade de concep¢dao em um
determinado nivel de abstracdo" e ndo "disposi¢do visual". Tal confusdo se torna mais evidente
quando falamos de web designer, que para a maioria das pessoas é o profissional que sabe fazer
um website agraddvel visualmente e ndo aquele que planeja como serd a interacio entre o usudrio
e o website.

A intencdo deste trabalho € analisar como a utilizacdo de padrdes de projeto afeta o
processo de desenvolvimento de interfaces de usudrio, se existe melhoria ou degradacdo. Para
isto, o texto foi dividido em quatro partes.

A primeira parte busca compreender qual é o conceito de padrdes, com foco em
computacdo, suas classificacdes e utilizacdes e, em particular, de padrdes relacionados com
interacdo homem-computador; explicar como descrever padrdes, a partir de alguns exemplos da
linguagem comumente utilizada.

Na seqiiéncia, serdo abordadas questdes relativas as interagdes humano-computador: o
projeto da interacdo, os conceitos de usudrio e interface e, ainda, a conceituacdo do termo
usabilidade de um artefato e as técnicas atualmente utilizadas para a verificacio de metas de
usabilidade. A inten¢do é dar uma panoramica sobre como € o processo de desenvolvimento de
interfaces e sobre a aplicagdo de principios de usabilidade para garantir a qualidade de interfaces
de usudrio.

A terceira parte fard a andlise sobre o quanto a idéia de aplicar padrdes no desenvolvimento
de interfaces de usudrio pode auxiliar e agilizar tal processo. A partir de heuristicas de
usabilidade, serdo verificados diversos fatores que promovem a melhoria ( ou a degradacao )
quando se utiliza padrdes no desenvolvimento ou na manutencdo de uma interface para um
produto.

Por fim, a dltima parte trard a conclusdo sobre quais sdo os prds e contras da utilizacdo de
padrdes no desenvolvimento de interfaces de usudrio, sugerindo ainda as melhores préticas para
que tal uso venha a ser o mais efetivo possivel, dentro dos paradigmas de qualidade de software.
Serd feita aqui uma avaliagdo dos rumos que estas técnicas estdo tomando e elaborada uma
previsdo sobre o que pode ser feito.



Capitulo 1
Padroes de Projeto

Na arquitetura civil e posteriormente, na engenharia de software, padrdes comegaram a ser
identificados e formalizados de modo que, atualmente, o uso de padrdes estd bem difundido na
comunidade de desenvolvimento de sistemas e o catdlogo de padrdes encontra-se em plena
expansao.

Mas... formalmente falando... o que sdo padrdes? Existe uma definicdo que possa ser
aplicada a imensa gama de solucdes encontradas, de tal maneira que poderiamos saber se
determinado padrdo pode ou ndo ser util em um determinado contexto, e se tal solugdo pode ser
reutilizada por profissionais com menos experiéncia do que a de quem elaborou tal padrao?

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

1.1. O que sao padroes de projeto?

Imaginemos uma situagdo onde uma equipe de desenvolvimento depara-se com um
problema em um projeto, onde a solucdo parece distante. O que se verifica € uma certa frustracdao
nos usudrios quando, apds entrarem com a identificagdo do cliente, precisam esperar um tempo
aparentemente longo demais até que todas as dividas pendentes aparecessem para pagamento,
com seus juros devidamente calculados.

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

Mesmo assim, a reclamacgdo dos usudrios persiste... As opcdes? Trazer algo menos que
todas as dividas pendentes do cliente estd descartado. Todo o trabalho de otimizagdo - tuning -
das consultas ao banco de dados estd feito. E extremamente custoso buscar toda aquela
informac@o no meio de tantos clientes... Seria necessdrio considerar um servidor mais potente e
até uma rede que permitisse um trafego maior de informagdes.

A solugdo encontrada €, ao mesmo tempo, simples, eficiente e barata: logo apds a entrada
do cddigo do cliente, exiba uma tela de "Aguarde, por favor". Ou algo semelhante...

Nao € necessdrio modificar nenhum outro cédigo, nenhum hardware adicionado, nada
incrementado além da tela simples de aguarde. O resultado? Os usudrios perguntavam: "Uau!
Como ficou rdpido!" ou ainda "Agora sim, estd bom!".



Apesar de o tempo de espera continuar 0 mesmo, a sensacao entre os usudrios era de que o
sistema estava muito mais rapido. O que acontecera?

A resposta serd dada a seguir, na forma de descricdo de um padrao de projeto:

Padrao: "Aguarde Por Favor"

Problema: Os usudrios tendem a impacientar-se quando o tempo de espera por uma
requisicdo é grande. O problema tende a se agravar quando hd alguém por perto
cobrando um resultado e a expectativa é de retorno instantdneo. Se a situacdo for de
pressdao, como por exemplo, um caixa com uma longa fila de clientes, o usudrio desiste
do pedido anterior e refaz o pedido, tentando clicar no botao repetidas vezes, como se
isto bastasse para ser atendido mais rapidamente.

Solucdo: D& um retorno ao usudrio, na forma de uma tela bem evidente ou ainda de
mensagens visuais do tipo ‘Aguarde por Favor’, barras de progresso, animagdes, etc. Ao
mesmo tempo, bloqueie os elementos que possam gerar mais eventos de requisicao.

Contexto: Isto é mais indicado para procedimentos intensivos em termos de busca de dados
ou para procedimentos demorados. Para os intensivos, a tela de aguarde dd mais
resultado. Para os demorados, uma barra de progresso é de mais valia.

Sabendo que a ocorréncia deste tipo de problema é razoavelmente comum, a inteng¢do era,
de alguma forma, documentar esta boa solucdo para que pudesse ser reutilizada em problemas
semelhantes que surgissem posteriormente.

Isto é, em suma, um padrdo: Representar uma solucdo para um problema dentro de um
contexto de forma a poder reutilizd-la posteriormente. No exemplo, poderiamos ainda adicionar
mais cldusulas, como por exemplo, situacdes onde este padrio ndo se aplicaria, padrdes
semelhantes, etc.

Richard Gabriel [Gabriel, 1996] tem a seguinte defini¢cdo de padrdes: "Cada padrdo é uma
regra de trés partes, que expressa uma relacdo entre um certo contexto, um certo sistema de
forcas recorrentes dentro deste contexto, e uma certa configuracdo de software que possibilita
tais forcas a se resolverem"

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

A definicdo acima trata padrdes no contexto de programacao orientada a objetos mas, com
uma pequena adaptacdo, pode ser aplicada a qualquer solu¢do no mundo real.

Podemos definir padrdes como sendo uma solu¢do para um problema comumente
encontrado que, devidamente abstraida e contextualizada, poderd solucionar um problema
especifico conceitualmente similar ao descrito no padrao.



A estrutura de um padrdo, na sua forma mais bésica, consiste de trés elementos: problema,
solugdo e contexto. Dentro das diversas dreas onde os padrdes de projeto sdo utilizados, podemos
ter mais secdes, como veremos adiante; para 0 momento, nossos padrdes terdo somente estes trés
elementos.

A teoria de aprendizado do conectivismo de Thorndike' sugere que a transferéncia de
aprendizado depende da existéncia de elementos idénticos na situacdo nova como na original.
Um padrdo, neste contexto, ¢ uma 6tima técnica de transferéncia de aprendizado por fazer com
que, por meio da abstracdo da situagdo, os elementos sejam idénticos. Com isto, os padrdes de
projeto ganham uma caracteristica desejavel e interessante: eles sdo reutilizdveis e abstratos o
suficiente para se aterem ao conceito, nao ao elemento fisico.

1.2. Padroes na arquitetura convencional
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O primeiro a utilizar o termo padrio como € utilizado atualmente foi Christopher
Alexander, um arquiteto que publicou vérios livros, sendo os dois mais importantes A Pattern
Language: Towns, Buildings, Constructions [Alexander, 1977], e The Timeless Way of Building
[Alexander, 1979].

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

A Qualidade (""A Qualidade Sem Um Nome'') - ou ainda QWAN - Quality Without A
Name - é a esséncia de todas as coisas viventes e tteis que dd a elas qualidades como: liberdade,
integralidade, completude, conforto, harmonia, habitabilidade, durabilidade, abertura, resiliéncia’,
variabilidade e adaptabilidade. E o que faz nos sentirmos "vivos" e "saciados", nos dd satisfacio e
melhora a condicao humana.

O Portal - é o mecanismo que nos possibilita alcancar A Qualidade. Ele se manifesta como
uma liguagem viva de padrdes que nos permite criar projetos de diversas formas que satisfacam
diferentes necessidades. E o "Eter" universal de padrdes e seus relacionamentos que permeiam
um determinado dominio. O Portal € o duto para A Qualidade.

O Caminho - por meio do Caminho, padrdes advindos do Portal sdo aplicados usando a
técnica de diferenciacdo de espacos em uma seqiiéncia ordenada de crescimentos, evoluindo
progressivamente de uma arquitetura inicial, até um projeto "vivo" que possui A Qualidade.
Seguindo O Caminho, alguém pode atravessar O Portal e alcancar A Qualidade.

Percebe-se que a descricdo de padrdes em arquitetura é um tanto fora do convencional e
dai, do livro The Timeless Way of Building [ Alexander, 1979], vem a primeira defini¢do do que é
um padrio:

" Edward L. Thorndike, Animal Intelligence; Transaction Pub; 1911, Reprint edition (January 2000)
2 resiliéncia: do Lat.resilientia, resilire, recusar, voltar atrds; s. f., Mecan., capacidade de resisténcia ao choque de um
material



"Um padrdo é uma regra em trés partes, que expressa uma relacdo entre um certo
contexto, um problema e uma solucdo.

Como um elemento no mundo, cada padrdo é uma relacdo entre um determinado contexto,
um determinado sistema de forcas que ocorrem repetidamente dentro deste contexto, e uma certa
configuracdo espacial que possibilita as forcas se resolverem.

Como um elemento de linguagem, um padrdo é uma instrugdo, que mostra como esta
configuragdo espacial pode ser utilizada, muitas e muitas vezes, para resolver o tal sistema de
forcas, onde quer que o contexto evidencie relevancia.

O padrdo €, em resumo, ao mesmo tempo uma entidade, que acontece no mundo, e a regra
que nos diz como criar tal entidade, e quando nos devemos crid-la. Ele é tanto um processo
quanto uma entidade; ao mesmo tempo a descricdo de uma entidade que vive, e uma descri¢cdo
do processo que gerou tal entidade.".

Alexander define [Alexander, 1979] o termo geratividade. Padrdes gerativos ( ou
geradores ) sdo aqueles que ndo sdo simplesmente uma descri¢do de algo recorrente, mas uma
ferramenta para reproduzir tal recorréncia.

A idéia dos padrdes na arquitetura convencional € muito voltada para o que podemos
chamar emulacdo de vida. E a idéia de que algo que se constréi deve evoluir e adaptar-se as
mudancgas que o ambiente, ou o contexto, impde.

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

1.3. Padroes na computacao

Os padrdes de projeto na computagdo ja nasceram orientados a objeto. Talvez pela idéia da
dualidade abstracdo/entidade, o paradigma mais préximo e onde seria mais simples de se
identificar "vida" era realmente o de orientacdo a objetos.

O grande impulso para a utilizacdo de padrdes de projeto na computacdo foi dado com o
livro Padrées de Projeto [GoF, 1995], de Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John
Vlissides, em 1995. Neste livro se encontra o primeiro catdlogo de padrdes de projeto, num total
de 23 padrdes, divididos em padrdes de criagdo, padrdes estruturais e padrdes comportamentais.
Tal publicagdo € de tamanha importancia para a comunidade de engenharia de software que o
grupo ficou conhecido como a Gangue dos Quatro (em Inglés, Gang of Four, ou simplesmente
GoF).

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



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

2. Alexander dd uma ordenagdo segundo a qual seus padrées devem ser usados; nos ndo.

3. Os padroes de Alexander enfatizam os problemas de que tratam, enquanto nossos
padroes de projeto descrevem as solucoes com mais detalhes.

4. Alexander afirma que o uso dos seus padroes gera edificacoes completas. Ndo
afirmamos que os nossos padroes geram programas completos.”

Apesar de sua compreensdo ser muito facilitada pelo conceito de orientagdo a objetos, ndo é
somente nesta drea que os padroes de projeto podem ser identificados e classificados. Como
exemplo, hd um padrdo em uma estrutura de banco de dados razoavelmente comum, que iremos
chamar de Contrato-E-Parcela. A idéia € que temos duas tabelas: contrato e parcela, onde na
tabela contrato se encontram o cddigo do cliente que comprou, o valor total da compra, etc.
enquanto que na tabela parcela se encontra a informacdo pertinente ao parcelamento, como
vencimentos, valores, datas de pagamentos, etc.

Esta estrutura € tao simples como potencialmente danosa para o desempenho em um banco
de dados, quando sdo manipulados milhdes de registros. A situacdo comum que reflete a queda
do desempenho € o cdlculo do saldo devedor. Como a informagdo sobre os pagamentos estd em
uma tabela e a identificacdo sobre o cliente estd em outra temos que, no momento da definicdao
da estratégia de busca, buscar todas as dividas do mesmo, inclusive as pagas. Quando um cliente
tem um histdrico de muitas compras, a diferenca de tempo no cdlculo aumenta bastante, gerando
uma degradacdo sensivel no desempenho geral do banco de dados.

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

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

Mesmo com todas as diferencas apresentadas, os padrdes na computacdo ainda tém
fortemente embasada a idéia de que sdo ainda uma regra em trés partes. Pela propria abstracdao
inerente ao projeto de software, os padrdoes raramente bastam por si s6. Mas, como técnica de
descricdo de um problema e sua respectiva solucao, os padrdes de projeto sdo provavelmente uma

das mais poderosas técnicas de auxilio a criacdo de sistemas eficientes, estdveis e de rapido
desenvolvimento.

? SQL - Structured Query Language : linguagem estruturada de consulta a bancos de dados



1.4. Padroes no mundo real

Como j4 discorrido anteriormente no texto, € relativamente freqiiente encontrarmos padroes
no mundo real, desde os padrdes climdticos aos de comportamento. No entanto, o uso que sera
feito aqui de padrdes no mundo real serd o de eliminarmos um pouco a abstracdo de um padrao,
para que seja mais facil a sua compreensdo e aumente o poder comunicativo da linguagem de
padrdes.

Padroes de projeto sdo utilizados para discutirmos estruturas maiores que modulos,
procedimentos e objetos. Para isto, temos como elemento crucial de uma linguagem a imagem
mental associada a um determinado simbolo ou abstracio. E necessdrio que exemplos concretos
de um padrao sejam evidenciados, tanto para a melhor comunicacdo entre uma equipe, como para
o aprendizado de novos desenvolvedores.

Dentro desta filosofia, temos a clonagem como exemplo do padrio Prototype e a
presidéncia de um pais como exemplo do padrdo Singleton. Temos os interruptores e disjuntores
como exemplo do padrdo Bridge e ainda as operagdes aritméticas como exemplos do padrdo
Composite. Alguns exemplos, como o da Figura 1, podem ser encontrados em [Duell, 1997]

Bridge

Switth ImpSwitch
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et L
et -

S O

ﬂ.
Figura 1. Diagrama exemplificando a utilizacdo do padrdo Bridge para Chaves Elétricas

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



1.5. Proto-Padroes e Verificacao de Padroes

n

Brad Appleton [Appleton, 2000] lembra que " (...) nem toda solugdo, algoritmo, boa
prdtica, mdxima ou heuristica constitui um padrdo. (...) E necessdrio que o fenomeno seja
recorrente (preferivelmente em pelo menos trés sistemas existentes - normalmente chamada de
Regra de Trés). Alguns créem que ndo é apropriado chamar algo de padrdo até que seja
submetido a um certo grau de escrutinio ou revisdo por outros."

Quando um padrao ndo é ainda reconhecido como tal, ¢ chamado de proto-padrio.
Descricdes breves destes proto-padrdes sdo chamadas de patlets.

Para verificar se uma solu¢do pode ser documentada como padrdo, primeiramente deve ser
verificada sua recorréncia. Sem ela, ndo hd a menor possibilidade de se tratar de um padrao.

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

¢ Resolvem um problema: padrdes capturam solugdes, ndo somente principios abstratos
ou estratégias;

¢ S3o um conceito aprovado: padrdes capturam solugcdes com um registro trilhavel, nao
teorias ou especulacgdes;

e A solucdo nao é débvia: muitas técnicas de solugcdo de problemas (como métodos e
paradigmas de projeto de software) tentam derivar solugdes de principios bdsicos. Os
melhores padrées geram uma solucdo para um problema indiretamente, abstraindo as
particularidades e generalizando a solugdo - uma abordagem necessdria para os
problemas de projeto mais dificeis;

¢ Descrevem um relacionamento: padrdes ndo sio simples descritores de médulos, mas
descrevem mais profundamente estruturas € mecanismos;

e Tém um componente humano significativo: todo software deve servir ao conforto
humano ou qualidade de vida; os melhores padrdes explicitamente apelam a estética e
utilidade.

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

1.6. Os Anti-Padroes

Se um padrao € considerado uma "boa pratica", entdo um anti-padrao representa uma "licdo
aprendida".

"Enquanto é razodvel assumirmos que a principal razdo para se escrever software é prover
solucoes para problemas especificos, também é argumentdvel que estas solucoes freqiientemente
nos levam a um estado pior do que quando comecamos", enuncia o site www.antipatterns.com.
Uma foto de um livro Construa Sua Propria Bomba Atomica em Sete Passos Fdceis ilustra o
conceito...

Inicialmente proposto por Andrew Koenig [Koenig, 1995] na edi¢cdo de novembro de 1995
do C++ Report, ha duas no¢des de anti-padroes:



1. Aqueles que, descrevendo uma solucdo ruim para um problema, resultam em uma
situacdo indesejada.

2. Aqueles que descrevem como sair de uma situacdo indesejada e como proceder para
alcancar uma situacao desejada (boa situacao).

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

Na realidade, os anti-padrdes sdo tteis se aderirmos a idéia de que "aprendemos mais com
nossos erros do que com nossos acertos". Como elemento de todo anti-padrao, ha a secdo LicOes
Aprendidas, onde se expde como todo o processo culminou em uma situagdo indesejada.

Os anti-padrées devem ser utilizados tanto para identificar as alternativas a serem
escolhidas para o projeto que fatalmente resultardo em desastre (lembrando que € um padrao e,
portanto, reproduzivel), como para encontrar uma maneira de sair da situagcdo indesejada para
uma retomada de rumo.

1.7. Formato de um Padrao

Para descrever um padrao, alguma formalidade € necessaria, mas somente o suficiente para
que outras pessoas identifiquem rapidamente que se trata da descricdo de um padrao.

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

E preciso ter em mente que padrdes sdo escritos em linguagem natural, nio em cédigo.
Dependendo do tipo de padrao, pode-se encontrar alguma representacdo grafica, mas também ela
ndo € necessdria em todas as descrigdes de padrao. Os formatos variam desde a Forma Portland,
que € puramente narrativa, até a Forma GoF, muito mais estruturada, com descri¢des em UML4,
inclusive.

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

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

1.7.1. Forma Portland

Contém trés secdes: Documento de Linguagem, Pardgrafos do Padrao e Sumadrio.

¢ Documento de Linguagem: contém um sistema de padrdes que operam em conjunto;

e Paragrafos do Padrio: segue uma estrutura bem natural de descrigao de padrio:
- "Deparando-se com este problema..."
- "O problema existe por causa disto e as forcas a serem resolvidas sdo..."

* UML - Unified Modelling Language : Linguagem Gréfica de Modelagem Orientada a Objetos
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Portanto...
- "Aja aproximadamente da seguinte maneira..."
- "Agora voce€ estd preparado para tratar dos seguintes problemas.."

¢ Sumario : dentro da linguagem, existem grupos de padrdes com idéias similares; no
sumadrio sdo explicitadas as entrelinhas da criacdo do padrao.

1.7.2. Forma Alexandrina
A maior parte dos padrdes Alexandrinos sdo descritas da seguinte maneira:
SE vocé se encontra em um CONTEXTO
por exemplo, EXEMPLO
com o PROBLEMA
submetido a determinadas FORCAS
ENTAO por algumas RAZOES
aplique REGRAS E/OU FORMATOS DE PROJETO
para construir a SOLUCAO
convergindo para um NOVO CONTEXTO ¢ OUTROS PADROES
E razoavelmente informal, mas com alguma estrutura.
¢ Nome: pode se usar uma dnica palavra ou uma descri¢cdo curta, desde que o nome seja
significativo;
¢ Problema: as metas e objetivos que se deseja alcancar dentro do sistema de forgas e
contexto;
e Contexto: as pré-condi¢des para que haja a recorréncia do problema;
e Forcas: as restricdes e limitagdes que conflitam com os objetivos que desejamos atingir;

¢ Solucido: relacdes estaticas e regras dinAmicas que ensinam como alcancar a meta
desejada;

¢ Exemplos: uma ou mais aplicac¢des ilustrando como utilizar o padrao em termos
praticos;
¢ Contexto resultante: o estado da configuracdo do sistema apés a aplicacio do padrio;

e Motivacao (Rationale) : uma leitura das entrelinhas da utilizacdo do padrao,
explanando como o problema € resolvido e como as for¢as sdo orquestradas para se
obter harmonia;

¢ Padroes relacionados: padroes que fazem parte da mesma linguagem deste padrao;

e Usos conhecidos: descreve ocorréncias conhecidas do uso do padrdo, auxiliando na
validacdo do mesmo.

1.7.3. Forma GoF

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

¢ Nome e classificacao do padriao: o nome expressa a esséncia do padrdo de forma
sucinta. Um bom nome € vital porque ele se tornard parte do vocabuldrio de projeto. A
classificacdo do padrao serd descrita na préxima secao;

¢ Intencao e objetivo: declaracdo curta sobre o que o padrao faz e quais problemas trata;
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¢ Também conhecido como: os apelidos e sindnimos do padrio, se existirem;
e Motivacao: um cendrio que ilustra o problema e como o padrao o soluciona;
¢ Aplicabilidade: ¢ o universo de contextos onde o padrao pode ser aplicado;

¢ Estrutura: representacdo grifica do padrao, normalmente em UML, se o padrao for de
classe e objetos;

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

¢ Colaboracoes: como os participantes colaboram para executar suas responsabilidades;
¢ Conseqiiéncias: quais os custos e beneficios da utiliza¢ao do padrio;

¢ Implementacao: dicas, sugestdes, técnicas e armadilhas conhecidas quando da
implementacdo do padrdo, incluindo consideragdes especificas de linguagem;

e Exemplo de cédigo: fragmentos ou blocos de cddigo para ilustrar a implementagio;
e Usos conhecidos: exemplos do padrdo encontrados em sistemas reais;

¢ Padroes relacionados: bem parecido com a idéia de linguagem de padrdes do formato
Alexandrino. Quais os padrdes mais intimamente relacionados com este.

A utilizacdo deste ou daquele formato deve ser considerada no momento da andlise global
do que o sistema faz. Para projetos sem a participacdo de usudrios (pessoas no sentido fisico), o
padrdo pode ser descrido com mais formalidade. Para projetos com forte ligacdo com a interagcdao
humana, um formato menos rigido normalmente da melhor resultado.

Veremos mais a frente que, para a drea de Interacio Humano Computador, precisamos de
algumas adaptacdes nestes formatos, chegando a algo préximo a forma Alexandrina.

1.8. Classificacao de Padroes

Christopher Alexander escreve em The Timeless Way of Building [Alexander, 1979]: "Cada
padrdo, entdo, depende tanto dos padroes menores, contidos nele, como dos padroes maiores,
nos quais ele estd contido".

Padrdes tratam basicamente de relacionamento, de interacdo, entre os padrdes e entre os
componentes de cada padrio. Existe claramente a necessidade de se estabelecer uma organizacao
entre os padrdes, de modo que possamos classifica-los e, assim, estabelecer uma maior eficiéncia
na sua utilizagao.

Para facilitar a navegacdo entre os padrdes, necessitamos de quatro conceitos bdsicos:
Relagdes, Aglomerados, Niveis de Abstracdo e Pontos de Vista:

¢ Relacoes: relacionamentos entre padroes ajudam a identificar padrdes que sdo préximos
ao padrao que estd sendo utilizado ou analisado;

¢ Aglomerados: (do inglés Clusters), agrupam padrdes que pertencem a uma area
tematica;

e Niveis de Abstracio: possibilitam descrever conceitos de maneira consistente com o
nivel de detalhamento da discussdo;
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¢ Pontos de Vista: auxiliam a selecionar o vocabuldrio que é relevante a uma equipe em
particular (por exemplo, a equipe de redes).

A versao inicial do ESP - Enterprise Solution Patterns Using Microsoft .NET [Microsoft,
2003], uma colecdo de padrdes da Microsoft para a plataforma .NET, identifica os cinco
aglomerados exibidos na Tabela 1

Tabela 1

Aglomerado Problema

Apresentacdo Web Como criar aplicagées Web dinamicamente ?

Distribuicdo Como dividir uma aplicacdo em camadas e depois distribui-las em

uma infraestrutura de hardware multi-camada ?

Sistemas Distribuidos Como se comunicar com objetos que residem em processos ou
computadores diferentes ?

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

Como expor as funcionalidades da sua aplicacdo como servicos a
outras aplicagoes ?

Quando se classifica padrdes pelo seu nivel de abstracdo, usualmente se divide em trés
niveis: Padrdes Arquiteturais, Padrdes de Projeto e Padrdes de Implementacao:

e Padroes Arquiteturais: expressam um esquema ou organizagao estrutural fundamental
para sistemas. Fornecem um conjunto de subsistemas predefinidos, especificando suas
responsabilidades e incluindo regras e diretrizes para organizar os relacionamentos entre
eles;

e Padroes de Projeto: fornecem um esquema para refinar os subsistemas e componentes
do sistema, ou o relacionamento entre eles. Descrevem estruturas recorrentes comuns de
comunicacdo entre componentes que solucionam um problema geral de projeto dentro
de um contexto particular;

¢ Padroes de Implementacio: também chamados de Idiomas, sdo padrdes de um nivel
de abstracdo mais baixo, especifico para uma linguagem de programacao ou plataforma.
Um idioma descreve como implementar determinados componentes ou o relacionamento
entre eles usando as construgdes de determinada linguagem.

Embora os niveis de abstracdo ajudem a enderecar diferentes grupos de usudrios, eles nao
refletem o fato de que uma solucdo de software compreende muito mais do que componentes de
codigo. Uma visao holistica de um sistema inclui software personalizado, software especifico a
uma determinada plataforma, infra-estrutura de hardware e a distribuicdo do software pelo
hardware.

Dois pontos de vista do mesmo sistema descrevem a mesma solu¢do, mas nido descrevem
hierarquias, apenas maneiras diferentes de ver a mesma coisa.

Nos Enterprise Solution Patterns [Microsoft, 2003], sdo descritos quatro pontos de vista,
explicitados na Tabela 2:
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Tabela 2

Ponto de Vista Descricao

Banco de Dados Descreve a camada persistente da aplicacdo. Este ponto de vista foca
em coisas como esquemas fisicos e l6gicos, tabelas, relagdes e
transacoes.

Aplicacéao Foca no aspecto executavel da solugéo.

Inclui coisas como modelos de dominio, diagramas de classe,
codificacbes e processos.

Distribuicao Explicitamente mapeia a aplicacdo com relacao a infra-estrutura (por
exemplo, processos nos processadores).
Infra-Estrutura Incorpora todo o hardware e equipamentos de rede que séo

necessarios para executar a solugéo.

1.9. Uma Linguagem de Padroes

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

e Padroes devem ser organicos - nas palavras de Alexander [Alexander, 1979]: "um
perfeito equilibrio entre as necessidades das partes e as necessidades do todo",

¢ Padroes devem ser ''vivos'' - a idéia aqui é de que padrdes devem ter embutidos em si
uma certa consciéncia da sua existéncia, do seu papel no sistema;

e Padroes devem ser sinérgicos - ou seja, o valor de vdrios padrdes agrupados
coerentemente deve ser maior que a soma dos valores de cada padrdo em separado;

¢ Padroes devem ser gerativos - ndo simplesmente indicam o fendmeno, mas permitem
geréd-lo novamente.

Traduzindo: para obter um resultado realmente efetivo da utilizagdo de padrdes, deve-se
utilizar uma colecao deles, ndo apenas um.

Uma colecdo de padrdes forma um vocabuldrio para compreender e comunicar idéias.
Quando esta colecdo é descrita de tal maneira que se revela uma coesdo, onde estruturas e
relacionamentos inerentes aos seus componentes trabalham em conjunto, visando um objetivo
comum, esta colecdo é chamada de Linguagem.

James Coplien [Coplien, 1996] define uma linguagem de padrdes como "uma cole¢cdo
estruturada de padroes que se complementam uns aos outros para transformar necessidades e
restrigoes em uma arquitetura".

A idéia por trds disto tudo é dada por Alexander, quando fala de um "ecossistema de
padrdes"”, dando a noc¢do de algo vivente. Desta forma, em The Timeless Way of Building
[Alexander, 1979]: "uma linguagem de padrées dd a cada pessoa que a utiliza, o poder de criar
uma infinita variedade de novas e tinicas construcoes, do mesmo modo que uma linguagem
natural dd o poder de criar uma infinita variedade de sentencas."
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Em outra parte do livro, ele diz que "a estrutura da linguagem é criada pela rede de
conexoes entre os padroes individuais e a linguagem vive, ou ndo, como uma totalidade, até o
grau em que estes padroes formam um todo". "Cada padrdo entdo, depende tanto dos padroes
menores que ele contém, como dos padrées onde ele estd contido" .

Como saber se uma linguagem de padroes é boa? Para facilitar a compreensdao dos
conceitos acima, Alexander diz: "A linguagem é boa, capaz de fazer algo por completo, quando
ela é morfologicamente e funcionalmente completa".

Para James Coplien [Coplien, 1996], "boas linguagens de padrées guiam o projetista em
direcdo a arquiteturas titeis e para longe de arquiteturas cuja analogia literdria seria o jargdo
ou escrita pobre. Boas arquiteturas sdo durdveis, funcionais e esteticamente agraddveis, e uma
boa combinagdo de padroes podem equilibrar as forcas em um sistema para alcangar estas trés
metas. Uma boa linguagem de padrées dad aos projetistas liberdade de se expressar e de compor
a solugdo para as necessidades particulares do contexto onde os padrées sdo aplicados".

1.10. Uma Aplicacao de Padroes : JUnit

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

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

A seguir, listaremos os problemas encontrados e os padrdes que, aplicados, solucionariam o
problema da automatizacao de testes unitdrios.

Como criar um caso de teste? - os casos de teste s3o compreendidos como objetos, e para
isto criaram a classe TestCase [Beck, 1996], partindo do padrdao Command [GoF, 1995];

Onde executar o teste? - os testes t€m um padrdo, que se resume em preparar o teste,
executar e apresentar o resultado. Isto pode ser obtido utilizando o padrao Template Method
[GoF, 1995];

Como relatar o resultado do teste? - se nio soubermos se um procedimento passou ou
ndo em um teste, como avaliar a qualidade? Para guardar os resultados dos teste e exibir um
relatério com as falhas e os sucessos, utilizou-se o padrao Collecting Parameter [Beck, 1996];

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

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

A arquitetura resultante, de grande valor para os testes em Java encontra-se na Figura 2.
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Figura 2. Arquitetura do JUnit

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

Figura 3. Linha do Tempo do JUnit

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

A interacao humano-computador - IHC - ( em Inglés: HCI - Human-Computer Interaction),
¢ uma drea multidisciplinar, envolvendo disciplinas como Ciéncia da Computacdo, Psicologia,
Ergonomia e Sociologia para tentar abranger o conceito de um ser humano interagindo com um
computador.

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

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

O expressivo aumento no uso de computadores por pessoas cada vez menos capacitadas
para tal exige um desenvolvimento de interfaces cada vez mais faceis de serem compreendidas e
cada vez mais robustas e confidveis.

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

Atualmente, o uso do computador tem mudado seu foco. O computador é considerado nos
dias de hoje como um facilitador para a comunicacao entre pessoas. A diversidade de informagao
com que € possivel manipular e comunicar, traz novas e impensadas audi€ncias para os
programas.

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

2.1. O que é Interface ?

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

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

1950 - Painéis com chaves seletoras - a interface se encontrava em nivel de hardware e s6
era compreendida por engenheiros.

1960-1970 - Interface para Programacdo - com o advento de linguagens de programacao
como COBOL e FORTRAN, a interface migra para o software, mas é textual e € necessdrio
entender o cédigo de programagio para operar a mesma.

1970-1980 - Terminais - a interface aparece ao usudrio como comandos de interacdo. Ainda
é textual.

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

1990 - Groupware, Sistemas Distribuidos - a interface abrange mais de uma mdquina,
permitindo que equipes de usudrios trabalhem cooperativamente.

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

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

2.2. Quem é o usuario ?

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

Para isto, é necessdrio responder a algumas perguntas basicas [Preece, 2002]:

® Quem serd o usudrio, ou seja, quem utilizard o produto ?

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

¢ Qual serd o ambiente (contexto) onde a interacdo terd lugar?

Quando se implementa uma interface de usudrio, é preciso entender que o usudrio é uma
mescla de vdrias pessoas, cada uma com necessidades, restricdes e preferéncias individuais. O
usudrio, entdo, se torna uma abstracdo, cujas interagdes deverdo ser projetadas visando alguns
objetivos fundamentais da experi€éncia do usudrio.

Para isto, devemos ter em mente que:

¢ usudrio nem sempre informa o que precisa, mas o que acha que precisa;
® em certas atividades os usudrios sdo bons e em outras, nem tanto;

¢ usudrio deve ser envolvido no processo de projeto da interface;

¢ o0s métodos desenvolvidos devem focar o uso do sistema por parte do usudrio em um
particular contexto.
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2.2.1. Fatores Humanos

Quando falamos de usudrio, a engenharia cognitiva traz alguns aspectos que auxiliam no
processo de compreender as necessidades do usudrio em foco, entre eles, a atengdo, a percepgao e
reconhecimento e a memoria.

2.2.1.1. Atencao

E a selecio de tarefas para se concentrar dentre védrias ao nosso redor, em um dado
momento. A atencdo pode ser classificada [Preece, 2002] em atencdo focalizada e atencdo
dividida.

Atencao Focalizada - € a habilidade de concentrar em um evento especifico dentre varios

Atencao Dividida - quando € necessario atender a mais de uma demanda ao mesmo tempo

Num projeto de interface, deve haver um balanceamento entre o que necessita de atencio
focalizada e o que necessita de atencao dividida. Na maior parte das tarefas, é desejavel a atencdo
focalizada, mas com a consciéncia de que podem existir outros eventos que necessitem da
atencdo e intervencdo do usudrio.

Para dirigir a atengdo do usudrio para a tarefa mais relevante, devemos planejar a
arquitetura da interface, tornando-a a0 mesmo tempo simples e significativa.

2.2.1.2. Percepc¢ao e Reconhecimento

O usudrio que vai interagir com a interface sempre traz uma bagagem, de experi€ncias
anteriores com aquisicdo de informacdo. Portanto, € importante que a interface tenha a
informacdo facilmente perceptivel, sem que seja necessdrio o uso de manuais e treinamentos
extensivos.

Esta percepc¢do da informacdo € realizada através dos sinais transmitidos pela interface ao
usudrio, como simbolos graficos, textos, cores, etc. A informacdo deve ser entendida sem
ambigiiidades, pois a compreensdo equivocada pode gerar tanto resultados errados como
frustracao por parte do usudrio.

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

Abordagem Construtivista - a percepcdo é entendida como resultado da experiéncia
anterior do usudrio e da expectativa do mesmo sobre o que deveria aparecer. A idéia central é de
que o usudrio filtra as informag¢des do mundo através de transformacdes, acréscimos, distorcoes.
H4 inclusive um processo de descarte de informacao.

Abordagem Ecolégica - a percepcdo é detectada e ndo construida. O conceito central
passa a ser o de affordance, que sera explicado mais a frente no texto. O comportamento de um
produto percebido pelo usudrio é somente o que o produto permite que seja visualizado.
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2.2.1.3. Memoria

A memodria € nossa capacidade de armazenar e recuperar informacdo e a efici€éncia em
utiliza-la para determinada tarefa.

7z

A memoria humana, diferente da de um computador, ndo é um simples registro de
informacdo, mas € um repositério onde a informacdo recebida foi filtrada, processada, codificada
e relacionada com outras informacdes dentro de um contexto. A memdria € um mecanismo de
informacgao sensorial, ou seja, a via de entrada de informacao € através dos nossos sentidos.

A memoria pode ser dividida em dois tipos: de curta e de longa duracio.

Memoria de Curta Duraco - s6 se retém uma interpretacdo imediata dos eventos, sem
muito processamento.

Memoria de Longa Duracio - ¢ a informagao que, apds um processo que estd longe de ser
explicado, € armazenada e pode ser acessada as vezes por toda a vida da pessoa.

Um dos mais proeminentes trabalhos sobre psicologia cognitiva, que trata os tipos de
memoria, é o de Donald Broadbent”.

Por ser muito mais complexa que uma memoria de computador, nossa capacidade de
identificar coisas é muito maior do que a de lembrar coisas, o que explica porque é mais facil
reconhecermos feicdes de pessoas do que lembrarmos os seus nomes.

Para o usudrio, reconhecer € mais efetivo que recordar. H4 inclusive teorias que dizem que
a memoria de curta duracdo s6 tem capacidade para guardar sete blocos de informagdo, ou
chunks, com variacdo de dois chunks para mais ou para menos’. A nocdo é de que devemos
reduzir o nimero de componentes que devam ser manipulados a cada interagao.

Conforme aumenta o nimero de componentes e conforme o reconhecimento vai ganhando
importancia na tarefa, a utilizacdo de simbolos gréficos (imagens, icones, cores) vai ganhando
mais destaque e a necessidade de organizar os componentes em grupos que facam sentido para o
usudrio se torna mais relevante.

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

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

2.2.1.4. Modelos Mentais

Cogni¢do envolve muitos processos incluindo aten¢do, memoria, percepcdo e aprendizado.
Toda a interacdo realizada com o mundo exterior (ambiente, artefatos tecnolégicos, outras
pessoas, etc) produz e aperfeicoa modelos mentais.

3 Broadbent, D (1958). Perception and Comunication. Elsevier Science Ltd.
® Miller, G. A. (1956). The magical number seven plus or minus two: Some limitations on our capacity for
processing information. Psychological Review, 63, 81-97
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Joel Spolsky [Spolsky, 2002] descreve modelos mentais assim: "(...) quando um usudrio se
senta para utilizar um programa, ele ndo vem como uma pdgina em branco. Ele tem algumas
expectativas sobre como o programa ird funcionar. Se ele jd utilizou um programa similar
anteriormente, ele achard que este programa funcionard de maneira parecida. Se ele jd usou
qualquer tipo de programa antes, a expectativa é de que este programa siga algumas
convencoes. Ele tem algumas opinioes inteligentes de como uma interface para este tipo de
tarefa deve ser. Isto é chamado o Modelo do Usudrio: é sua compreensdo mental de como o
programa deve ser."

Continuando, "O programa também tem seu modelo mental, com a diferenca de que este
estd codificado em bits e roda fielmente em uma CPU. Este é chamado Modelo do Programa, e
esta é 'A Lei'. (...) Se um Modelo de Programa corresponde ao Modelo de Usudrio, temos uma
boa interface.”

Norman [Norman, 2002] define a imagem declarada pelo produto (com janelas, manuais e
acessorios), como sendo a "imagem do sistema". Para ele, os projetistas s6 se comunicam com o
usudrio através da imagem do produto (Figura 4).

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

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

Imagem do Sistema

Modelo do Projetista Modelo do Usuério

Figura 4. Modelos Mentais

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

Atualmente, ndo se conhece suficientemente bem a constru¢cdo e uso dos modelos mentais.
A elicitacdo de tais modelos é uma drea de pesquisa muito frutifera no projeto de interfaces de
usudrio. Se houver uma técnica que possibilite formalizar modelos mentais, a qualidade dos
programas advindos da aplicacdo desta técnica deverd ser sensivelmente aumentada.
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2.2.1.5. Frustrac¢ao dos Usuarios

Quando os modelos mentais do programa e do usudrio ndo combinam, verificamos uma
frustragc@o por parte do usudrio. Tal fendmeno € delatado pelas queixas dos usudrios com relacao
ao programa:

e "Este programa trava demais !"

e "Naio era isto que eu queria que ele fizesse..."

¢ "Eu achava que este programa faria isto por mim, mas nio..."

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

e "OKk, eu errei... Mas o que vocé quer me dizer com esta mensagem de erro?"

¢ "Se eu clicar no OK ¢ sinal de que eu quero ou de que eu ndo quero?"

Os objetivos da experiéncia do usudrio [Preece, 2002] s@o simples:

e a experiéncia deve trazer satisfacao;

e aexperiéncia deve ser agradavel,

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

e o programa deve ser esteticamente agradavel,

e aexperiéncia de utilizagdo do programa deve ser recompensadora.

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

2.3. Projeto de Interacao

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

Por ser um processo, o projeto de interacdo necessita de um plano de desenvolvimento e,
pela premissa de que os modelos mentais de usudrio nunca sdo totalmente compreendidos,
passivel de exploracdo de alternativas e refinamentos.

Um bom processo de projeto de interacdo deve ter trés caracteristicas fundamentais:

e deve ser focalizado no usudrio desde o inicio do projeto até a avaliacdo do artefato;

e deve identificar, documentar e definir metas de usabilidade relativas a experi€ncias
prévias de usudrios especificos;

e deve ser iterativo, pois "projetistas nunca fazem a' coisa certa' da primeira vez".
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2.3.1. Principios de Projeto

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

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

Realimentacao ( Feedback ) - informe ao usudrio sobre o reconhecimento de uma agéo e
novo estado resultante da acdo que ele acaba de executar. Isto pode ser feito através de cores,
texto, sons, ou uma combinagdo destes.

Restricoes - nem tudo é permitido ao usudrio e nem tudo que € permitido ele deve poder
executar. As restricoes, como paredes em uma sala, servem para que o usudrio perceba até onde
pode ir. Servem também para evitar que erros sejam cometidos.

As restricdes podem ser divididas em trés tipos: fisicas, culturais e l6gicas.

Restricdes fisicas sdo componentes de uma interface que ndo permitem que, fisicamente,
uma tarefa seja executada de outra maneira diferente da qual foi projetada.

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

Restri¢des 16gicas servem para explorar o modelo mental do usudrio, através do senso
comum, sobre como as coisas funcionam.

Exs.: Relacionar, em um corredor com vdrias portas, as portas e as chaves através de
ndmeros.

Mapeamento - ¢ a relacdo entre a distribuicdo dos controles pela interface e seus
respectivos resultados. O resultado do acionamento de um controle deve, na medida do possivel,
ndo ser surpresa para 0 usudrio.

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

A consisténcia pode ser tanto interna como externa. A consisténcia interna refere-se ao
projeto de operacdes similares dentro de uma aplicacdo. Quanto mais complexa a interface, mais
dificil é obter consisténcia. J4 a consisténcia externa envolve uma correspondéncia entre
elementos da interface e do mundo externo.

Affordance - é um termo sem traducdo boa no Portugués, mas que refere-se a uma
caracteristica de um elemento que torna dbvia a sua utilizacdo. E o poder de sugestdao de uso do
elemento.

Por exemplo, um botdo sugere que devemos pressiond-lo. Um resultado diferente do
pressionar neste botdo pode gerar frustracdo mas, se o resultado for mesmo este, ndo ha
necessidade de treinamento para operar o controle.
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Em interfaces, Norman [Norman, 2002] diz que ndo tem sentido tratarmos affordances
como as do mundo real. No caso, podemos entendé-las como affordances "percebidas". Sao
convencgdes acdo-efeito utilizadas no projeto de interface que devem ser aprendidas. Um exemplo
disto € a barra de rolagem das janelas.

Muito do affordance de interfaces € obtido através de metéforas.

2.3.2. Projeto Conceitual e Projeto Fisico
O projeto de interacdo pode ser sub-dividido em dois: projeto conceitual e projeto fisico.

O projeto conceitual mostra como traduzir os requisitos do sistema para a arquitetura do
mesmo. Metéforas, protétipos, diretrizes e outras técnicas sdo empregadas para permitir a
traducdo mais eficiente dos requisitos em funcionalidades.

O projeto fisico existe em um nivel menor de abstracdo. Nesta etapa sdo definidas as telas,
menus, icones e demais elementos da interface.

2.3.3. Metaforas

Metéaforas sdo parte integrante do nosso pensamento e linguagem, o ser humano ¢é
metaférico por natureza. Trata-se de aplicar o significado original de uma coisa em outra para
facilitar a compreensao.

Exemplos: gastar dinheiro, derrubar um argumento, transito engarrafado, partir o coragao...

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

Nas interfaces, as metdforas funcionam como um modelo, uma realizagdo de uma
abstracdo, como, por exemplo, o gerenciador de arquivos ou a drea de trabalho do MS-Windows.
As metaforas na interface agem como catalisadores entre o modelo do usudrio e o modelo do
programa.

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

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

Erickson [Erickson, 1990] indica como identificar metédforas adequadas para uma interface,
em um processo baseado em trés etapas:

Inicialmente, descobrir quais as metdforas que ja estdo implicitas na propria definicdo do
problema. Se vocé€ ndo conhecer bem, em detalhes, o foco do sistema, vocé€ ndo estard habilitado
para encontrar uma boa analogia com o mundo real que auxilie o uso da interface.
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Ap6s isto, identificar as dreas onde a compreensdo da funcionalidade é mais dificil para o
usudrio. Isto pode se tornar a parte mais dificil do processo, ja que as vezes ainda ndo temos
heuristicas para identificar tais dreas com precisdo. Sempre devemos lembrar que metéforas ndo
sdo “balas de prata”, que s6 por si s6 ndo dardo conta de toda a funcionalidade...

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

e A metifora estd suficientemente compreendida pelo publico-alvo? O publico-alvo
poderd mudar no decorrer do ciclo de vida do programa? A metafora é realmente fécil e
ndo somente comum?

* A metéfora € rica? Ela prové abundancia de estruturas para trabalhar?

e A metifora sugere funcionalidade que ndo estd incluida no produto? Vocé incluiu
"pistas" na interface que sugerem o contrario?

® A metéfora falha em indicar a funcionalidade presente no produto? Quais "pistas" foram
incluidas para contrabalancar isto?

® O uso de varias metdaforas estd confundindo a identificacdo das funcionalidades do
produto? Vocé pode reduzir o nimero de metaforas utilizadas? Alguma metéfora colide
com outra?

e A metdfora € representada claramente na interface? Os usudrios sdo capazes de
identificar tal metafora?

* A metédfora possibilita o uso por diferentes niveis de usudrios? Pelo menos, ela pode ser
utilizada pelo publico-alvo?

¢ Houve negociacdo suficiente do significado da metdfora para assegurar a compreensao
por vérios niveis de usudrio para, assim, evitar os problemas de interpretagao?

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

2.3.4. Diretrizes (Guidelines)

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

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

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

Tabela 3

Tarefa Definicao Diretriz

comparar |examinar dois ou mais objeto de | para valores quantitativos, texto € superior a
modo a descobrir semelhangas e | grafico
diferencas entre eles
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discriminar | descobrir as diferengas entre dois | para interfaces graficas, grafico é superior
ou mais objetos

reconhecer |identificar um objeto ou classe de | para objetos abstratos, texto é superior a

objetos graficos
pesquisar |pesquisar um objeto complexo para valores quantitativos, apresente os
fazendo uma varredura entre itens em uma lista ou tabela

todos os seus elementos
selecionar |escolher um ou mais objetos em | para todos os tipos de objeto, use menus

um conjunto deles textuais com atalhos

integrar sintetizar varios objetos em uma | para objetos graficos, exiba os objetos e
Unica funcionalidade permita manipulacao direta

julgar formar uma opinido a partir de para todos os tipos de objetos, esta € uma
uma analise cuidadosa das tarefa humana
evidéncias

decidir chegar a uma solugéao cujo para todos os tipos de objeto, apresente
resultado ndo é completamente simultdneamente pistas adequadas para
conhecido evitar confusao.

Obviamente, € uma tarefa para humanos

2.3.4.1. Regras Aureas de Shneiderman

Ben Shneiderman propds uma cole¢do de principios em seu livro Designing the User
Interface [Shneiderman, 1998] e chamou-os de regras dureas, ou golden rules. Sdo derivados
heuristicamente da sua experiéncia e aplicdveis na maioria dos sistemas interativos:

A tabela 4 traz as oito regras dureas:

Tabela 4

Diretriz Explicacao

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

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

frequentes utilizem o numero de interagdes e aumentar a velocidade da interacao.

atalhos Abreviagdes, teclas de fungdo, comandos ocultos, e facilidades de
macro sdo muito Uteis ao usuario experiente.

Ofereca respostas Para toda acéo do usuario, deve haver alguma resposta do sistema.

informativas Para acoes frequentes e simples, a resposta deve ser modesta,

enquanto que para agoes infreqlientes e importantes, a resposta
deve ser mais substancial.

Projete didlogos Seqléncias de acdes devem ser organizadas em grupos com
fechados comeco, meio e fim. A resposta informativa no término de um grupo
de acbes da ao operador a satisfagdo de acompanhamento, um
senso de conforto, o sinal para deixar de lado os planos de
contingéncia e opgcdes em suas mentes, e uma indicacao de que o
caminho esta livre para preparar o préximo grupo de acgoes.
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Oferega um tratamento
de erros simples

Na medida do possivel, projete o sistema de modo que o usuario nao
cometa erros graves. Se um erro ocorre, o0 sistema deve ser capaz
de detectar o erro e oferecer mecanismos simples e compreensiveis
para tratar o erro.

Permita uma facil
reversao de acoes

Esta caracteristica diminui a ansiedade, ja que o usuario sabe que
aclOes improprias podem ser desfeitas; encoraja a exploracao de
opcoes nao familiares. As unidades de reversibilidade podem ser
uma simples acéo, uma entrada de dados, ou um grupo completo de
acoes.

Suporte a obtencao de
controle

Usuarios experientes desejam fortemente sentir que eles estao no
comando do sistema e que o sistema responde as suas agdes.
Projete o sistema para fazer dos usuarios os iniciadores das agdes
em vez de simplesmente responderem a elas.

Reduza a utilizacao de
memoria curta duracao

A limitacdo humana de processar em meméria de curta duragéao
requer que o que for exibido seja simples, paginas multiplas sejam
consolidadas, movimento na tela seja reduzido, e tempo suficiente de
treinamento seja alocado para comandos e seqléncias de acgodes.

2.3.4.2. Diretrizes de Madsen

As diretrizes de Madsen [Madsen, 1994], elaboradas em 1994, t€ém por objetivo gerar,
avaliar e desenvolver metdforas em trés fases: a geracdo, a avaliacdo e o desenvolvimento de

metaforas.

Fase 1 - Geracao

A. Construa sobre metaforas existentes;

B. Use artefatos e ferramentas familiares como metaforas;

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

A principal preocupacdo na identificacdo de metdforas é prover os beneficios da
familiaridade. A metédfora pode conter inconsisténcias, ji que se trata de uma abstracdo. Se a
metafora funciona, o usudrio pode aprender com esta incongruéncias, como por exemplo, as
janelas flutuantes na metédfora do Ambiente de Trabalho (Desktop).

A interface deve auxiliar o usudrio a transpor suas intencdes em agdes na propria interface.

7z

Neste caso, o teste a ser feito € confrontd-la com a acdo para a qual a metdfora estd sendo

identificada.

Fase 2 - Avaliacao

A. Verifique o mapeamento entre a metafora e a acdo;

B. Tenha sempre o usudrio em mente;

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

As metédforas devem ser avaliadas em acdo, jia que metidforas podem nao funcionar. Um
meio de avaliar metaforas € aplicar testes de usabilidade. O desempenho de uma metédfora é
melhor na medida em que facilita a acdo mapeada.
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-

Uma metdfora boa para um grupo de usudrios pode ndo funcionar para outro grupo. E
importante e necessario ter o publico-alvo sempre focalizado.

Fase 3 - Desenvolvimento

A. Identifique os conceitos ativados;

B. Adapte apropriadamente a metédfora;
C. Verifique as hip6éteses subliminares.

Metéforas tteis contém conceitos chave indutores de acdes que sdo apropriadas dentro do
contexto da metédfora. Se possivel, um conceito deve ser ativado somente por uma metéifora e
uma metafora deve ativar somente um conceito.

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

2.3.5. Prototipagem

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

No projeto de interagdo, um protétipo funciona como uma avaliagdo da metéafora escolhida.
Ele permite que o modelo de programa seja confrontado com o modelo mental do usudrio para
um maior refinamento dos modelos. Sua constru¢do deve ser rdpida e adaptada a sua funcdo no
projeto, ao seu objetivo de avaliacdo e a sua técnica de construgao.

7z 7z

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

O protétipo pode ser classificado de diferentes formas como, por exemplo, pela sua fungdo
no projeto, pelo seu objetivo de avaliagdo ou ainda pela sua técnica de construgao:

Funcio no Projeto

¢ Contrastante - confronta os modelos mentais do projetista e do usudrio, determinando
viabilidade e atendimento aos requisitos do usudrio;

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

¢ Funcional - ¢ um tipo de protétipo mais utilizado pelo projetista sem o contato com o
usudrio, para sanar ddvidas relativas a construcao do sistema;

e Piloto - trabalha com as funcionalidades mais basicas, mas no ambiente onde estara o
sistema. E evolutivo e tende a tornar-se o sistema posteriormente.
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Objetivo de Avaliacao

e Exploratoério - esclarece requisitos do usudrio ou determina a solucdo mais adequada
dentro de um grande ndmero de opg¢des;

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

¢ Evolutivo - trata-se de um processo de reengenharia continuo, onde as solugdes sdao
avaliadas em conjunto com 0s usudrios e, se necessario, reprojetadas.

Técnicas de Construcao

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

e Horizontal - prototipa apenas uma camada do sistema (ex. esquema de telas);

¢ Vertical - é um protétipo completo de uma visdo do sistema (ex.: cadastro do cliente).

Um protétipo pode ser um esquema de telas, um storyboard, uma apresentacdo, uma
simula¢do em video ou ainda um software com funcionalidade limitada. Depende do propésito do
protétipo e do tipo de usudrio que avaliard o mesmo.

A elaboracdo de um protétipo obedece basicamente as mesmas regras utilizadas para a
identificacdo da metédfora e, aproximadamente, as mesmas fases. Adicionalmente as fases de
geragdo, avaliacdo e desenvolvimento, hd a fase de verificacdo de maturagdo do protétipo onde
sdo, ou ndo, identificados novos requisitos, ou estes sdo identificados em pequeno niimero e nao
tém importancia crucial no projeto.

2.4. Modelo Conceitual

Modelos conceituais sdo representacdes mentais de como os elementos de interacdo
funcionam e como os controles da interface afetam o sistema. E no projeto da interface que
ocorre uma adaptacdo evolutiva entre o modelo mental do usudrio, com todas suas pré-
concepcoes, e o0 modelo do programa, com as suas funcionalidades.

7z

A interface implementada deverd comunicar o modelo, isto €, todas as metdforas
escolhidas, dentro do paradigma de interacdo escolhido, deverd deixar claro para o usudrio o que
o programa poderd e deverd fazer. Neste processo, deve-se considerar alternativas e interagir
muito com o usudrio, através de protétipos e outras técnicas.

Na elaborac¢do do modelo conceitual deve-se considerar trés perspectivas:

Escolha do modo de interacao - se serd baseado em atividades (comandos, manipulacao,
exploracdo, etc) ou se serd estrututurado ao redor de objetos do mundo real;

Escolha do paradigma de interacao - WIMP, computagdo ubiqua, vestivel, , etc...
Escolha da metafora - seguindo as diretrizes ja apresentadas.

- Exemplos de modelos baseados em atividades: Dando instru¢des; Comandos e menus;
Conversacional; Manipulando e Navegando.
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- Exemplos de modelos baseados em objetos: e-Books; Desktop - metafora da mesa de
escritorio; Planilhas de calculo.

2.4.1. Estilo de Interacao

Estilo de interacdo é a forma como os usudrios interagem com sistema computacionais
[Preece, 2002]. Podemos classificar o estilo de interacdo de varias formas, onde as principais sdao
linguagem natural, linguagem de comando, menus, WIMP, preenchimento de formulédrio e
manipulagdo direta.

Linguagem Natural - trata-se de interagir com o sistema utilizando-se da sua propria
linguagem, ou seja, utilizando a mesma comunicacdo que dois serem humanos
utilizariam. E utilizada principalmente em sistemas que interajam com usudrios com
pouco ou nenhum treinamento. Sistemas de consulta ou base de conhecimentos sdo
exemplos onde € possivel utilizar este estilo de interagdo. A interface pode ser textual ou
ainda vocal (onde ha reconhecimento de voz);

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

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

Preenchimento de Formulario’ - utilizado para entrada de informagdo no sistema.
Muito popular na internet, utiliza a metdfora do formuldrio impresso, com campos para
entrada de informacdo. Particularmente ttil quando se trabalha repetidamente com os
mesmos tipos de dados. A correcdo e prevencdo de erros deve ser fator fundamental em
um projeto utilizando este estilo de interacao;

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

Manipulacao Direta - permite ao usudrio agir diretamente sobre os elementos
representados na tela, sem comandos. As metédforas sdo fortemente utilizadas aqui, onde
o cursor representa uma extensdo da mao do operador e os objetos exibidos sdo
considerados "reais" no espaco do sistema (pode-se tocar neles!). O usudrio clica,
arrasta, solta, etc. E o principal estilo utilizado na realidade virtual;

7 Preece, J.; Rogers, Y.; Sharp, E.; Benyon, D.; Holland, S.; Carey, T. (1994) Human-Computer Interaction.
Addison-Wesley.

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

30



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

Para escolher um estilo de interacdo, este deve estar de acordo com os requisitos e
necessidades dos usudrios, com as restricdes de orcamento e com a disponibilidade de tecnologia.
A escolha correta de metdforas e a prototipagem permite selecionar com razodvel grau de certeza
o melhor estilo a ser implementado.

2.4.2. Paradigmas de Interacao
Paradigma é uma palavra grega - parddeigma - que significa modelo e € composto de

primitivas que regulam metédforas. Simplificando, uma metdfora € realizada através de um
paradigma e um paradigma sé é compreendido se estiver associado a uma metdfora. Os
paradigmas de interacdo sdo formas de inspiracdo para modelos conceituais e representam uma

maneira particular de intera¢do com um ambiente.

Nos primeiros computadores, que ndo tinham teclados nem monitores, a interacao era feita
por controles como painéis, cartdes perfurados, indicadores luminosos. A interacdo sO era
possivel a um especialista. A medida em que o poder de computagio foi aumentando, surgiram os
monitores de video, os teclados, o mouse e os dispositivos de rede, como exemplos de hardware,
e as linguagens de programacio, as interfaces gréficas e os diversos aplicativos, como exemplo
de software, que permitiram utilizar novos paradigmas para novos desafios de interacdo que
surgiram.

Além de alguns paradigmas jé citados, como o WIMP e a linha de comando, alguns novos
paradigmas estdo sendo pesquisados atualmente como provdveis estilos de interacdo homem-
computador para novos ambientes computacionais.

Computacio Ubiqua/Pervasiva’ (ubiquous/pervasive computing) - é o paradigma onde o
computador € onipresente e praticamente desaparece. Nada de realmente novo € gerado, mas tudo
se torna mais rapido e ficil, ampliando o mundo perceptivel ao invés de criar um novo. O
paradigma se propde a uma interacdo transparente entre o mundo fisico e o virtual. O computador
acompanha o usudrio a qualquer lugar. Ha uma integracdo de tecnologia onde a geladeira acessa
a internet, o celular tira fotos, o carro informa sua localizacdo, a casa € inteligente e sabe que seu
dono chegou.

Computacio Vestivel'® (wearable computing) - a tecnologia estd integrada ao vestudrio e
objetos de uso. Pode-se dizer que seja o paradigma ‘“cyborg”, onde o proprio usudrio estd
integrado aos componentes tecnolégicos que ‘“veste”. Por exemplo, um 6culos pode prover
informacao de um banco de dados e um sapato pode calcular a distancia percorrida.

% M. Weiser, “ The Computer of the 21st Century,” Scientific American, vol. 265, no. 3,Sept. 1991, pp. 6675
(reprinted in thisissue, see pp. 19-25).

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

31



Bits Tangiveis'', Realidade Aumentada'? (tangible bits, augmented reality) - nos bits
tangiveis, hd uma tentativa de acoplar bits e d&tomos, transformando superficies fisicas (paredes,
portas, janelas) em interfaces ativas entre o mundo fisico e o virtual. Tenta utilizar outros sentidos
humanos para melhorar a percepcao (som, luz, fluxo de ar). Realidade aumentada € uma variacao
da realidade virtual onde o usudrio vé€ o mundo real, com objetos virtuais sobrepostos ou
compostos com os reais, fazendo o usudrio achar que ambos coexistem no mesmo mundo.

Computacio Transparente, Ambientes Atentos (transparent computing, attentive
environments) - sao ambientes que analisam o usudrio e contexto de forma transparente. O
controle do usudrio passa de uma forma explicita para uma forma implicita. O computador
antecipa as ac¢oes do usudrio, por saber quem € o usudrio ou por avaliar o contexto.

2.5. Definicao de Usabilidade

A usabilidade é definida como "a capacidade que um sistema interativo oferece a seu

usudrio, em um determinado contexto de operagdo, para a realizacdo de tarefas de maneira
eficaz, eficiente e agradadvel" [1S09241, 1993].

A usabilidade tornou-se uma disciplina e uma &4rea da engenharia, preocupada com o
desenvolvimento de sistemas a0 mesmo tempo uteis, eficientes e agraddveis. Para projetarmos
sistemas assim, devemos focar nos objetivos de usabilidade e avaliar os sistemas utilizando as
heuristicas de usabilidade de Nielsen [Nielsen, 1990].

2.5.1. Objetivos de Usabilidade

Os objetivos de usabilidade foram descritos por Jennifer Preece [Preece, 2002] e sdo:

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

e Uso seguro (safety) - protege o usudrio de danos e frustragdes. em situagdes
potencialmente danosas, aumenta o nivel de alerta; previne o erro e se, mesmo assim, ele
ocorrer, permite recuperagao.

e Ter boa utilidade (utility) - prové ferramentas poderosas; similar ao uso efetivo.
¢ Facil de aprender (learnability) - quao facil é aprender a utilizar o sistema ?

e Facil de recordar como se usa (memorability) - quio facil é recordar como o sistema
funciona ap6s ter aprendido uma vez ?

2.5.2. Heuristicas de Usabilidade de Nielsen

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

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

12 Wellner, P., Mackay, W., and Gold, R. "Computer Augmented Environments: Back to the Real World." Commun.
ACM, Vol. 36, No. 7, July 1993

13 Norman, D. A. "The invisible computer". Cambridge, MA: MIT Press, 1998.
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e Visibilidade do estado do sistema - o sistema deve sempre manter os usudrios
informados sobre o que estd acontecendo, através de um retorno de informacao
(realimentac@o) em um tempo razodvel.

¢ Compatibilidade do sistema com o mundo real - o sistema deve falar a lingua do
usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares a0 mesmo, ao invés de termos
orientados ao sistema em si. Siga conven¢des do mundo real, exibindo informacdo numa
ordem natural e 16gica.

e Controle do usuario e liberdade - usudrios frequentemente escolhem opcdes do
sistema por engano e necessitam de uma "saida de emergéncia" claramente identificada
para sair do estado indesejado sem passar por um didlogo extenso. Suporte "desfazer" e
"refazer" para motivar exploracdo.

¢ Consisténcia e padroes - usudrio ndo devem precisar se preocupar quando palavras,
situacdes ou acOes diferentes signifiquem a mesma coisa. Siga as convencdes da
plataforma.

¢ Prevencao de erros - melhor que boas mensagens de erro é um projeto cuidadoso que
previna o problema de ocorrer.

e Reconhecimento ao invés de recordacido - faca objetos, a¢des e opgdes visiveis. O
usudrio ndo deve ser obrigado a recordar informacdo de uma parte de um didlogo em
outra. Instrugdes para o uso do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperaveis,
quando apropriado.

¢ Flexibilidade e eficiéncia de uso - aceleradores (atalhos) - ndo notados pelo usudrio
novato - freqiientemente aceleram a intera¢io para o usudrio avancado de tal modo que o
sistema possa ser utilizado tanto por usudrios experientes como por inexperientes.
Possibilite aos usudrios agilizar agdes freqiientes.

e Estética e projeto minimalista - didlogos ndo devem conter informagao irrelevante ou
raramente necessdria. Toda unidade supérflua de informacdo em um didlogo compete
com as unidades relevantes de informagdo e diminui sua visibilidade relativa.

e Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros - mensagens de erro
devem ser expressadas em linguagem comum, ndo codificada, indicar o problema com
precisdo e sugerir uma solucao.

¢ Ajuda e documentacdo - mesmo sabendo que € melhor que o sistema possa ser
utilizado sem documentacdo, € necessdrio prover ajuda e documentacdo. Esta
informacao deve ser de busca facil, focada na tarefa do usudrio, listar passos concretos
para a solug@o e ndo ser muito grande.

Esta avaliagdo heuristica permite, através de um método ripido, barato e simples, avaliar
uma interface de usudrio.

Utilizaremos esta avaliagdo heuristica no capitulo 3, para verificar como os padrdes podem
prover melhora ou degradacdo no projeto de uma interface de usudrio.
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Capitulo 3

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

Depois de compreender o que é um padrao e como se desenvolve o projeto de interfaces de
usudrio, € hora de colocarmos os dois conceitos frente a frente, para descobrir o que podemos
obter de proveitoso da utilizacdo de padrdes no projeto.

O modelo de interacdo entre o usudrio e o computador é dado por Norman [Norman, 2002],
que refere-se a ele como modelo de "Execucdo-Avaliagdo". Toda tarefa de um usudrio passa por
uma seqii€éncia de acdes que sdo posteriormente avaliadas pela modificacdo resultante da tarefa

executada. A figura 5 exibe o modelo.
Objetivo

N\

Intencdo de Agir Avaliacdo
Sequéncia de acdes (tarefas) Interpretacdo
Execucdo da tarefa Percepcdo
Mundo Real

Figura 5. Modelo Execugdo-Avaliagdo

7z

A meta principal no desenvolvimento de interfaces é aproximar o modelo mental do
usudrio do modelo do programa, construido pelos projetistas, a fim de que a usabilidade seja fator
preponderante no projeto. Esta opinido € senso comum entre especialistas em IHC, como Welie e
Treetteberg [Welie, 2000], Mahemoff e Johnston [Mahemoff, 1998], Hussey [Hussey, 1999] e
Borchers [Borchers, 2000].
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H4 uma certa distancia entre a Engenharia de Software e a Interacio Humano-Computador
pois, enquanto a Engenharia de Software requer regras precisas e procedimentos formais, a
Interacdo Humano-Computador trabalha com conceitos mais abstratos, como diretrizes e
principios de projeto. No entanto, tal distancia é danosa no momento em que a falha na
compreensdo dos conceitos de um lado e de outro resulta em uma interface de usudrio onde nao
h4 a preocupacdo com a usabilidade, ou ainda, o produto ndo € eficiente nas tarefas as quais se
propde a apoiar.

A Lei de Murphy para a Computacdo é: "O computador faz tudo o que vocé manda, mas
nem tudo o que vocé quer". Isto evidencia falhas na compreensdo do modelo mental do usudrio
que, € sabido, ¢ um modelo incompleto, vago, dindmico, as vezes ambiguo e de dificil
compreensdo. Adaptar este modelo ao modelo do programa que é preciso, estdtico, formal e
completo pode ser uma tarefa frustrante e ainda ineficiente. A proposta de termos o usudrio como
centro do projeto é de ndo adaptarmos o usudrio ao programa, mas o programa ao usuario.

3.1. O Usuario Como Centro do Projeto

Lorraine Johnston [Johnston, 2001] narra um pouco da histéria da arquitetura civil, onde
antigamente o papel do arquiteto era exatamente o de mestre-de-obras ( sua origem do grego ).
Com o advento da Revolucao Industrial, o arquiteto, que era responsavel tanto pelo projeto como
pela construcdo das edificacdes, comecou a se responsabilizar mais pelo projeto e deixou a
coordenacdo da construgdo para um novo tipo de profissional: o engenheiro. As construcdes
comecaram a se tornar impessoais, onde era mais importante a expansdo industrial do que a
qualidade de vida. As pessoas que se adaptassem a casas menores, poluicdo, barulho. Ou se
adaptavam ou ndo faziam mais parte do jogo.

Ja no século vinte, houve uma modifica¢do no papel dos arquitetos. Havia a no¢do de que
as construcdes deveriam ter uma certa consciéncia social e uma missao de servico a sociedade.
Ao novo arquiteto era requerido conhecer as necessidades socias e apresentar solugcdes vidveis a
elas.

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

Como escreve Matijn van Welie [Welie, 2000]: "Quando se toma a perspectiva do usudrio,
se torna importante por énfase na argumentacdo de ' por qué' e ' como' a usabilidade é
melhorada. Sem este ' rationale' , é impossivel dizer quando e como a solugdo é ' boa' ou ' aceita’ .
Certas solucdes no projeto de interfaces de usudrio resolvem problemas que projetistas e o
pessoal do marketing tém, mas ndo necessariamente problemas que os usudrios tém. Em geral,
banners e splash screens sdo solucées aceitas, mas dificilmente por razées de usabilidade."

!

Num projeto de interface de usudrio, devemos entender que, para a maioria dos usudrios, a
interface €, na realidade, o préprio programa. Pouco interessa a ele se o programa foi
desenvolvido em C, Pascal, ou se é cliente-servidor, monousudrio; o que o usudrio deseja € que o
programa esteja ali pronto para suprir suas necessidades. Qualquer coisa diferente disto resulta
em frustragao.
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A tarefa de um projeto de IHC € basicamente, criar um ambiente onde, com a devida
abstracdo, o usudrio "viva". Neste ambiente, tanto faz se em duas ou trés dimensdes, ha uma
interacdo direta entre o programa e o usudrio, interacdo esta provida pela interface. Esta tarefa
estd em evidente constraste com o projeto do restante do programa, onde a tinica pessoa que pode
chegar a viver ali é o engenheiro de software, ou ainda o programador. Para o usudrio final, ndo
ha ( e nem deve haver ) consciéncia da existéncia desta parte do programa.

A melhor maneira de se tomar a perspectiva do usudrio € fazer com que o usudrio colabore
no desenvolvimento do sistema. O notdvel ndo-sucesso dos padrdes na arquitetura civil se explica
em parte pelo fato de que a disseminacdo destes tirava um pouco do poder dos arquitetos e
incorporava ao projeto da constru¢do a opinido de ndo-profissionais, transferindo a estes uma
parte do poder. Os trabalhos de Christopher Alexander acabaram sendo mais utilizados por
pessoas querendo redecorar suas casas ou jardins, essencialmente os "amadores".

Ao centrarmos o projeto no usudrio final, concedemos a ele poder que este ndo tinha antes:
de influir qualitativamente no processo de projetar interfaces de usudrio, como um amador
projetando um jardim ou a melhor maneira de se colocar uma cerca. Com a colaboragdo ativa dos
usudrios no processo, ganhamos um importante aliado para a melhoria da qualidade do produto
final.

Como obtermos colaboragdo produtiva do usudrio dentro da formalidade requerida dentro
do projeto? Os padrdes de projeto podem ser uma técnica muito interessante...

3.2. Utilizacao de Padroes para o Projeto da Interface de Usuario

A intencdo original de Alexander, quando introduziu o conceito de padrdes [Alexander,
1977], foi capturar a esséncia de solucdes bem sucedidas para problemas recorrentes na
arquitetura convencional. Estes padrdes descrevem aspectos do ambiente fisico onde pessoas
vivem e trabalham.

O desenvolvimento de interfaces de usudrio depara-se, dentro de um nivel de abstragao,
com a mesma situacao: pessoas irdo, de certa maneira, viver e trabalhar no ambiente criado pela
interface e esta interface se torna o préprio mundo onde a interacdo ird ocorrer. Nao ¢é fisico, é
virtual, mas a idéia é a mesma.

Enquanto que nas demais partes de um programa, o projetista pode variar seu modelo para
maximizar desempenho, seguranca, etc., nas interfaces a base € a experi€ncia do usudrio. Nisto,
podemos estabelecer alguns aspectos que um padrdo de projeto de interface deve ter:

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

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

¢ incentivar colaboracdo entre o projetista e o usuario: através de uma linguagem
comum, os usudrios podem expressar suas proprias preferéncias de projeto, mesmo
dependentes do mestre-de-obras, que € o projetista;
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formalidade adequada: devem ser concisos, para que fique evidente que nao se trata de
interacdo pessoa-pessoa, mas de interacdo pessoa-computador; as expectativas sdo bem
diferentes;

trazer evidéncia empirica de seu sucesso: padrdes que nao permitam medi¢do de sua
aplicabilidade, devem ser evitados;

”

observar o aspecto temporal: de acordo com Jan Borchers [Borchers, 2000], "os
artefatos que nds, projetistas de interfaces de usudrio, criamos , mudam
substancialmente através do tempo, obedecendo as tarefas que apoiam. (...) nos
projetamos interfaces em uma dimensdo temporal tanto quanto em duas ou trés
dimensoes espaciais”. Padroes devem evidenciar o processo, ndo somente um momento
no tempo;

ser seguro: nas palavras de Andrew Hussey [Hussey, 1999], "um sistema é seguro
quando o risco de um problema acontecer e gerar danos é aceitavelmente baixo".
Padrdes devem conduzir a sistemas seguros, tanto do ponto de vista do usudrio, como do
ponto de vista do projetista;

prover usabilidade: deve prover melhora nos indicadores de usabilidade, como
facilidade de aprendizagem, satisfacdo do usudrio, completude de tarefas, efici€ncia, etc.
De acordo com van Welie [Welie, 2000], "se um padrdo de interface de usudrio ndo
melhora pelo menos um indicador de usabilidade, ele ndo é um padrdo de interface de
usudrio".

O formato proposto por Matijn van Welie [Welie, 2000], mais préximo da Forma
Alexandrina do que da Forma GoF, contém os seguintes elementos:

Problema: relacionados com a utiliza¢do do sistema e relevantes aos usudrios. Em
contraste com padrdes da engenharia de software, problemas em padrdes de interfaces
de usudrio ndo focam em aspectos construcionais do sistema, como classes de objetos,
mas orientados as tarefas que deverdo ser realizadas pelos usudrios;

Principio de Usabilidade: padroes de interacdo normalmente utilizam pelo menos um
"principio"”, no qual a solu¢@o € baseada. Nao se conhece o conjunto completo de
principios, mas podemos utilizar a lista proposta por Norman [Norman, 2002]:

- Visibilidade, Affordance, Mapeamento Natural, Restricdes, Modelos Conceituais,
Realimentacdo, Seguranca, Flexibilidade;

Contexto: focado no usudrio, o contexto é descrito em termos de tarefas, usudrios e
ambientes nos quais o padrao € aplicavel,

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

Solucio: a solucdo deve ser concisa e ndo impOr novos problemas. Por esta propria
concisdo, as vezes a solu¢cdo depende de outros padrdes relacionados para ser vidvel.
Estes padroes devem constar do elemento Padrdes Relacionados;

Rationale (Motivacao): descreve como o padrao funciona, porque funciona e porque é
bom. A diferenca entre a solucdo e o rationale é que enquanto a solu¢do descreve a
estrutura visivel e o comportamento do sistema, o rationale prové uma visao da estrutura
interna e os mecanismos-chave que agem debaixo da superficie do sistema. O rationale
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discute o impacto do padrdo na usabilidade, ao descrever quais aspectos da usabilidade
sdao melhorados e quais sdo piorados. Dentre tais aspectos, estao:

- Desempenho, Facilidade de Aprendizado, Recordagdo, Satisfacdo, Completude de
Tarefas, Erros;

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

¢ Usos Conhecidos: exemplos de produtos que ja utilizam a solugao;
¢ Padroes Relacionados: os padrdes que, junto com este, compdem a solugdo;

¢ Contra-Exemplos: é um exemplo onde o padrio deveria ter sido aplicado e ndo foi ou
foi usado onde ndo deveria ter sido. Funciona como um anti-padrao e serve como
motivagdo extra para o uso do padrao.

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

"(...) Por exemplo, se a visdo é incorreta, alguém pode escrever padréoes do tipo ' Como
Utilizar Controles com Abas' . Isto é muito tentador de fazer, especialmente quando estamos
reescrevendo diretrizes no formato de padréoes. Entretanto, tais visées tomam a perspectiva do
projetista e ndo a do usudrio. Além do mais, o conhecimento de projeto sobre ' Como Ultilizar
Controles com Abas' depende do contexto em que é aplicado, dos usudrios e suas tarefas. Em
outras palavras, olha para o problema partindo da solugcdo sem conhecer o problema."”

A sugestdo € criar o padrdao obedecendo a quatro etapas:

I - primeiramente formule o padrio, abstraindo aspectos particulares que sdo irrelevantes e
focando no nicleo da solucao;

II - classifique o padrio, para precisar o que ele realmente supre;

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

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

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

Durante o processo de criagdo de um software, partimos de um modelo mais abstrato, de
alto nivel, para uma instancia especifica, restrita a determinada plataforma, nivel de expertise do
usudrio, tecnologia e paradigma de interacdo. Em qualquer momento, falhas de projeto podem ser
inseridas ou corrigidas, afetando a qualidade geral do produto.

Quanto mais cedo uma falha for detectada, menos cara vai ser a correcdo. Conforme a
entrega do produto se aproxima, o custo de correcdo, para mantermos o nivel de qualidade
proposto, tende a ser maior.

N

O grande problema com projetos de interface no que se refere a usabilidade é que
normalmente esta s6 € verificada nas ultimas fases do projeto, quando o produto estd quase
pronto e se torna possivel disponibilizar uma versao (alfa, beta, ...) de teste para o usudrio final.
Erros encontrados neste momento quase sempre sdo caros demais a ponto de comprometer o
cronograma do projeto como um todo.

Os padrdes de projeto, por prover um alto nivel de abstracdo, permitem tratar a usabilidade
em fases anteriores do projeto, diminuindo o custo e aumentando sensivelmente a qualidade do
mesmo.

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

Tabela 5

Heuristica de Abordagem por Padroes

Usabilidade

Visibilidade do Por observar o aspecto temporal, um padrao de projeto permite um | +
estado do sistema |rapido reconhecimento do estado do sistema.

Padrées como Progress (Barra de Progresso), Hinting (Pistas),
Contextual Menus (Menus Contextuais) sao compreensiveis ao
usuario, informando o que esta acontecendo, o que pode acontecer
dentro de um periodo de tempo e, dependendo da tarefa, como sair
da execucgao da tarefa antes do seu término.

Compatibilidade | A interface, a principio, define seu proprio ambiente e ndo necessita | N/A
do sistema com o |ser completamente compativel com o mundo real. As vezes, a
mundo real metéafora aplicada ndo necessita ter uma relacdo um-para-um com
a realidade, desde que a tarefa desejada seja suficientemente
compreendida pelo usuario. Exemplo disto é o icone de disquete,
para salvar um arquivo, em um processador de texto. Raramente
grava-se em disquetes, mas a metafora prové a associagao entre
0s modelos e dispensa maiores compatibilidades.

Padrbes, por seu carater empirico, suprem a compatibilidade
somente onde usuarios ja precisaram de tal compatibilidade. Além
disto, padrdes ndo dependem do paradigma de interagao e, ao
tratar interfaces textuais, a compatibilidade com o mundo real é
evidentemente prejudicada. Apesar disto, temos padrbes que
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tratam exatamente deste principio, como o Like in the real world
(Como no mundo real) e The Preview (A Prévia).

Em uma visdo mais abrangente, padrées nao agregam valor neste
quesito.

Controle do
usuario e
liberdade

Transferindo poder ao usuario ainda na fase de projeto, este tem
maior peso de opinido antes do produto estar pronto. Isto se traduz
em um produto com maior qualidade e é sensivel ao usuario o
conceito de que o produto fornece a ele maior controle.

Para exemplificar melhor, pode-se utilizar o padrdo The Stranger (O
Estranho), que trata o problema onde "cada usuério é diferente e
prefere fazer coisas a seu modo".

Os padrdes fornecem, na verdade, uma liberdade assistida, onde o
usuario sente-se livre para personalizar sua interface, mas somente
nos elementos que ndo possam comprometer a eficiéncia e
completude da tarefa a qual se propode.

Consisténcia e
padroes

Provendo um meio padronizado de projetar, garante-se a
consisténcia tanto no projeto da interagdo como na comunicacao
com o cliente.

E importante frisar que, ao prover um vocabulario comum entre o
usuario final e o projetista, aumentando a colaboragéo durante todo
o ciclo de vida do produto, a consisténcia se torna natural. O
usuario, ao finalmente ter o produto em méos, sabe o que esperar e
que nao esperar. A consisténcia aumenta na mesma medida em
que a frustragcao na entrega diminui.

++

Prevencéao de
erros

Padrbes sé&o essencialmente empiricos. A conclusédo imediata desta
afirmacao é que erros comuns do passado devem estar corrigidos.
A criacdo de um padrao é reativa. Cria-se um padrao de projeto
para fornecer uma solug¢do contextualizada a um determinado
problema. Problemas recorrentes que permitem solucdes
igualmente recorrentes é a esséncia do conceito de padroes,
portanto, este principio de usabilidade é tratado com rara eficiéncia
pelos padrées.

Um exemplo disto é o padrao The Shield (O Escudo), que protege o
usudrio de realizar algo irreversivel. Ele requer que o usuério
cometa dois erros em vez de um sé, para causar danos
irreversiveis.

++

Reconhecimento
ao invés de
recordacao

Apesar de nao ter seu foco no mundo real (mas no usuario), os
padrdes sdo empiricos e compreensiveis ao usuario.

Quando o usuério se vé frente a frente com um Wizard (Assistente),
recordagdo nao é necessario. O usuario reconhece que esté diante
de uma tarefa composta de varios passos. Do mesmo modo, o
padrao The Preview (A Prévia) nao exige do usuario recordar o
contetdo de determinado arquivo, exibindo uma prévia do conteudo
sem que seja necessario abrir arquivo por arquivo.

Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Por ndo se basearem em minudcias da solugdo, permitem
flexibilidade por deixarem ao gosto do usuario como a interface
deve parecer. Isto traz eficiéncia, se pensarmos que uma boa
interface, projetada com padrdes voltados para a flexibilidade, como

40



o The Stranger (O Estranho) e The Grid (A Grade) ira fazer com
que o produto abranja uma diversidade maior de usuarios.
Conforme se torna especialista no produto, o usuario vai refinando
sua interacao e otimizando a usabilidade da interface.

Estética e projeto
minimalista

Padrées sdo minimalistas por exceléncia. Os detalhes de
implementag¢édo ndo séo tratados por eles, mas o conceito por tras
da interacao.

A reutilizagdo provida pelos padrdes faz com que as minucias de
um problema nao sejam explicitadas pelo padrao, e tornam, assim,
a solugcdo mais simples e abrangente. Uma solugéo simples e
abrangente é por si sé minimalista, tanto no seu projeto, como na
estética da interface.

Ha uma espécie de repulsa a um comportamento anti-minimalista
ao utilizarmos padrdes, pois o0 contexto o impede: tendo o usuario
como foco, queremos que a tarefa seja cumprida da maneira mais
eficiente possivel e isto impede de nos valermos de sons, efeitos
visuais, passos desnecessarios.

++

Ajudar os usuarios
a reconhecer,
diagnosticar e
corrigir erros

Norman [Norman, 2002] define dois tipos de defeitos: os erros
(mistakes) e os deslizes (slips). Erros sao deliberados, conscientes,
enquanto que deslizes ocorrem por descuido ou falta de
informacao.

Comunicando-se através de vocabulario comum, os padroes
conduzem o usuario por caminhos ja comprovadamente seguros.
Cabe lembrar que o usuéario participa do projeto, portanto varios
defeitos sdo sanados logo na fase de projeto e as deficiéncias do
usuario sao detectadas e minimizadas.

Padrées como Warning (Aviso) auxiliam o usudrio a reconhecer,
diagnosticar e, se mesmo assim o erro ocorrer, desfazer o mesmo,
voltando a um estado anterior sem erros.

++

Ajuda e
documentacao

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

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

++

3.4. O Diferencial Provido Pelos Padroes

Padrdes ndo sdo o tnico formato de comunicar experiéncia no projeto de interfaces de
usudrio. Podemos, para isto, utilizar normas de interface, guias de estilo, diretrizes, regras dureas,
mas hd um diferencial provido pelos padrdes de projeto de interface que se traduz em uma
qualidade e uma abrangéncia maior do que o obtido com outros formatos.
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Guias de estilo, como as elaboradas pela Apple, IBM, Microsoft, sao eficientes em
assegurar consisténcia em uma plataforma especifica. No entanto, quando se tenta utilizar o
mesmo guia em outra plataforma (ou foolkit), apesar de se ter em maos um formato concreto e
construtivo, ele ¢ muito enraizado a plataforma de origem. Os padrdes sobrepujam os guias de
estilo por prover independéncia de plataforma.

Diretrizes e regras dureas, como as de Ben Shneiderman [Shneiderman, 1998], sdo tteis
para categorizar deficiéncias de um projeto de interface e localizar qual a regra que foi violada,
mas falham em ndo apresentar exemplos concretos de sua utiliza¢do e ainda ndo sdo construtivos
(ndo ajudam os projetistas em novos sistemas). Sdo de dificil interpretacdo e sua simplicidade
causa um efeito reverso: ndo podem ser utilizadas por ndo-especialistas.

Normas de interface, como as da ISO [IS09241, 1993], conseguem estabelecer regras
rigidas sobre um estilo de interface estabelecido, mas se o paradigma de interacdo mudar, elas
devem ser reescritas. Como nao provéem exemplos concretos € ndo sdo acessiveis a um publico
leigo (entenda-se, o usudrio), as normas nao sdo centradas no usudrio e com isto falham em
varios principios bdsicos de usabilidade. A vantagem de se utilizar uma norma € principalmente
quando se deseja certificar um produto, mas como o foco deste trabalho é o usudrio, os padrdes
revelam-se como um formato mais eficiente de consisténcia.

Padrdes ndo sdo de cariter tdo geral como diretrizes, nem tdo especificos como guias de
estilo e normas de interface, mas exibem um diferencial na medida que as maiores forcas que
influenciam o projeto de interface, como o usudrio, o contexto, a tarefa e o rationale, sao tratadas,
capturadas e documentadas pelos padrdes.

Outro diferencial importante é que, por proverem uma linguagem compreensivel tanto para
o especialista como para o leigo, os padrdes sdo uma ferramenta til para educar tanto o projetista
novato, como o usudrio final. A colaboragdo e reutilizacdo que esta compreensdo proporciona
traz embutida uma melhora implicita na qualidade do produto final.

Finalmente, e talvez o diferencial mais importante, é o aspecto atemporal dos padrdes de
projeto. Documentar requer esfor¢o e encontrar solugdes boas e construtivas requer mais esforco
ainda. Padrdes de projeto, ao abstrair as particularidades, capturar a essé€ncia da solucdo e serem
razoavelmente invariantes através do tempo, permitem que o custo do processo de
armazenamento de experiéncia se dilua através do tempo.

Padrdes de projeto de interface sdo, enfim, solucdes que, em sua maior parte, estdio em um
nivel de abstracdo maior que o dos proprios paradigmas de interacdo. Isto significa que as
mesmas forcas que atuam nos paradigmas de interacdo continuardo atuando nos paradigmas
futuros, fazendo com que a utilizagdo de padrdes de projeto funcione como um caminho seguro
no desenvolvimento de novos sistemas, interfaces e paradigmas.
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Capitulo 4
Conclusoes e Trabalhos Futuros

O que mais fascina em padrdes de projeto € a capacidade de armazenamento de experiéncia
em uma linguagem acessivel, onde tanto o projetista experiente, quanto o novato € 0 Usudrio
final, todos participam do processo.

No caso de interfaces de usudrio, os padrdes trazem beneficios a usabilidade de tal maneira
que € dificil ndo utilizd-los. S6 o fato de trazerem consisténcia e preveng¢do de erros ja os
qualifica como uma 6tima ferramenta no projeto de interfaces de usudrio. Suas raizes na
arquitetura civil também embasam a noc¢do de espaco habitdvel, que as metdforas acabam
transmitindo.

Mas o grande trunfo dos padrdes é que eles propdoem um projeto de interfaces de usudrio
com caracteristicas que suprem nao s6 o desenvolvimento atual, mas também os paradigmas de
interacdo vindouros, talvez até com maior efici€éncia.

4.1. Interfaces Afetivas

Donald Norman, em Emotional Design [Norman, 2004], traz um novo conceito, onde
verificada a tamanha complexidade do cérebro humano, podemos dividir os mecanismos
cerebrais em trés niveis, esquematizados na Figura 6: visceral, comportamental e reflexivo, que
refletem as origens biolégicas do cérebro.

Sensorial Motor
Reflexivo

X :

{ *Controla

R Comportamental |
. |

( *Controla

| | |
Visceral

Figura 6. Os Trés Niveis de Processamento
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No nivel visceral, encontram-se as respostas inatas humanas, quase automdticas. E um
comportamento rdpido, para decidir em um tempo minimo se algo é bom ou ruim, seguro ou
perigoso. E o nivel bdsico, das rotinas fixas, existente tanto em humanos como em animais
inferiores. Lagartos, por exemplo...

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

O nivel mais alto, o reflexivo, ndo tem acesso direto aos sensores corporais ou aos 6rgaos
motores. Neste nivel se localiza o pensamento consciente e € presente somente nos organismos
mais evoluidos, como nds, humanos. O ser humano, reflete sobre o ocorrido, aprende e transmite
novos conceitos e generalizacdes do mundo.

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

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

Norman discorre sobre os monitores coloridos: ndo hd razdo estritamente técnica para os
monitores serem coloridos, na maior parte dos casos. Em um livro anterior, ele explica porque
ndo precisamos de cor em monitores € neste livro ele empresta um monitor colorido para provar
sua teoria. Final da histéria: ele prova completamente a teoria, mas ndo quer mais devolver o
monitor, porque a cor trouxe, de alguma maneira, maior afeto do que o monitor monocromatico.

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

4.2. Interfaces Vivas

E um fato: todos gostam de golfinhos. Ndo hé razdo 6bvia para isto, alids, existem razdes
para que haja um sentimento oposto. Golfinhos tém dentes afiados, sdo molhados, ndo t€ém pelo
macio, vivem em um ambiente que desperta medo em algumas pessoas e, obviamente, ninguém
tem um golfinho em casa, como animal de estimacao. Estd provado que nem animais "ingénuos"
e "bons" eles sdo. H4 registros de matanca organizada entre eles, manipulacdo e outras
"maldades".

44



Entdo, por que todos gostam dos golfinhos? Vai contra o bom senso? Nem tanto... Os
golfinhos, apesar de sua "interface" ser pobre, para os padrdes que definimos, t€ém uma
caracteristica essencial que amplifica o afeto humano por eles: o interesse por nés.

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

Estamos em um processo onde as interfaces entre pessoas e computadores comeg¢am a dar
mostras que deve haver, de alguma maneira, o sentido de interesse um pelo outro. Para isto, as
interfaces devem trazer organicidade, elementos onde pelo menos haja a sugestdo de
comportamentos que sO seres vivos tém.

Os padrdes trazem isto. A dualidade cognitiva-afetiva dos padrdes estimula os projetistas a
desenvolverem interfaces mais criativas e com um principio de "vida" embutido. Do outro lado, o
reconhecimento rdpido e a diminui¢do da frustracdo dos usudrios traz a estes um sentimento de
afeto pela interface como se, dentro das devidas comparagdes, elas estivesse viva e cooperando
com O usudrio.

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

4.3. Balas de Prata

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

7z

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

Quando projetamos uma interface de usudrio, o fazemos baseando-nos em metaforas que
aproximam o modelo mental do usudrio do modelo mental do projetista materializado no modelo
do sistema. E sabido que metdforas e modelos mentais ndo sdo completamente compreendidos.
Eles trazem dentro de si ambigiiidades, indefini¢des, variabilidades, enfim, uma carga de
informagdes que continuardo desconhecidas, haja o que houver.

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

Padroes de projeto podem ndo ser balas de prata genéricas, mas contextualizando o
vampiro, ou o lobisomem, o que temos é uma solu¢do que realmente resolve o problema, sem no
entanto, tentar compreender o problema em suas minucias e variancias. Pouco importa o nome do
lobisomem ou os decibéis de seu uivo, se pudermos elimind-lo, a histéria terd um final feliz.

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

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

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

Esta definicdo € demasiada subjetiva para se adequar aos paradigmas atuais de engenharia
de software. O QWAN opera no nivel visceral da inteligéncia humana e as disciplinas da
engenharia almejam o nivel comportamental. Atualmente, ndo hd compatibilidade o suficiente
para a co-existéncia, mas isto tende a mudar.

A computacdo se torna cada vez mais ubiqua. A qualidade é cada vez mais declamada
como nao somente desejavel, mas necessdria a qualquer projeto.

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

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

Para haver colaboragdo, os sistemas devem estar preparados para a variedade de usudrios
que irdo utiliza-los. Mais, devem evidenciar a sensacdo de que é imediata a sua compreensao e
devem reforcar o componente afetivo do usudrio.

Ainda ndo chegamos a este ponto, mas os padrdes de projeto parecem conter as qualidades
necessdrias para, através do Caminho, atravessarmos o Portal, e alcancarmos o QWAN.
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Apendice A
Exemplos de Padroes de Projeto para IHC

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

Problema

Principio de
Usabilidade
Contexto

Forcas

Solucao

Rationale

Exemplos

O usuario deseja alcangar um objetivo, mas varias decisdes devem ser tomadas antes
que o objetivo seja completado, decisbes estas que podem nao ser conhecidas do
usuario.

Ajuda ao Usuario (Visibilidade)

Um usuario ndo especialista necessita executar um tarefa complexa e infreqiiente
consistindo de varias subtarefas onde cada uma destas subtarefas requer tomada de
decisdo. O numero de subtarefas deve ser pequeno, normalmente entre 3 e 10.

» O usudrio almeja o objetivo, mas pode nao estar familiarizado ou interessado nas
etapas para a conclusao.

 As subtarefas podem necessitar de ordenacdo, ou seja, uma certa tarefa necessite
que outra esteja concluida naquele ponto.

» Para alcancar o objetivo, varios passos serdo tomados, mas o ndmero exato de
passos necessarios pode variar, por conta das decisbes tomadas em passos
anteriores.

Guie o usuario através da tarefa, um passo de cada vez. Deixe o usuario "passear”
através da execucgao e exiba em qual passo ele esta e quantos serao no total.

Quando a tarefa complexa comegar, o usudrio é informado sobre o objetivo que sera
alcancado e o fato de que varias decisdes serdao tomadas. O usuario pode ir ao
préximo passo usando um elemento de navegacado (por exemplo, um botédo). Se o
usuario ndo puder iniciar a proxima tarefa antes de completar a atual, ele é informado
que nao pode prosseguir (por exemplo, desabilitando o elemento de navegacao). O
usuario deve poder revisar uma decisao ja tomada.

Aos usuarios é dado retorno sobre o proposito de cada subtarefa e os usuarios podem
ver a qualquer momento onde estdo na seqiéncia. Quando a tarefa complexa estiver
completa, o usuario é informado sobre sua finalizacdo e, opcionalmente, o resultado do
que foi processado.

Usuarios que saibam as opcoes padrao podem imediatamente utilizar um atalho para
possibilitar que tudo seja feito em uma acéo. A qualquer momento da seqliéncia deve
ser possivel cancelar a operagao, escolhendo uma saida visivel.

Os elementos de navegacado sugerem ao usudrio que eles estdo navegando em um
caminho composto de etapas. Cada tarefa & apresentada de modo consistente,
reforcando a idéia de que varias decisbes serdo tomadas. A seqléncia de tarefas
informa ao usudrio o seu progresso. A aprendizagem e recordacdo da tarefa é
melhorada, mas pode haver um efeito negativo sobre o desempenho da mesma.
Quando usuarios sao forcados a seguir uma certa ordem de tarefas, eles ficam menos
propensos a esquecer coisas importantes e cometem menos erros.

Este é Assistente para Viagem do PowerPoint. O usuario deseja empacotar uma
apresentacdo de modo que possa apresenta-la em outro computador. Varias decisdes
relevante devem ser tomadas e o assistente auxilia o usuario a tomar tais decisées. O
quadrado verde indica o ponto de execucgao da tarefa.
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Usos
Conhecidos
Padroes
Relacionados

Azzistente para viagem

Iniciar

Este Assisterte o gjuda a compactar uma
apresentacdo inteira para que seja
exibida erm outro computador,

vinculos
Viewer

Concluir

Conchir |

Cancelar !

Assistente para Viagem do PowerPoint; Programas de instalagao

NAVIGATING BETWEEN SPACES, BROWSING A LIST

A.2. The Grid (A Grade) by Martijn van Welie

Problema

Principio de
Usabilidade
Contexto

Forcas

Solucao

Rationale

Exemplos

O usuario necessita entender rapidamente a informacdo e agir baseado nesta
informacao.
Consisténcia, Familiaridade (Modelos Conceituais)

Qualquer situacao onde muitos objetos de informacdo sao exibidos e distribuidos
espacialmente em uma area limitada. Tipicamente em telas de didlogo, formularios e
paginas web.

« O usudrio precisa visualizar muitos objetos, mas de forma organizada.

O usudrio quer minimizar o tempo necessario para analisar os objetos na tela.

* Os objetos tém alguma relagao entre si e podem ser agrupados conceitualmente.

« A disposicao precisa ser compacta, mas clara, agradavel e legivel.

Distribua os objetos em uma grade, com o numero minimo de linhas e colunas,
fazendo as células o mais largas possivel. Os objetos do mesmo tipo devem ser
alinhados e exibidos da mesma maneira. Se varios objetos podem ser agrupados, a
grade é aplicada ao nivel dos grupos também. Elementos pequenos podem ser
alargados, adaptando-se aos limites da grade. Elementos maiores podem utilizar mais
de uma célula da grade.

Ceros objetos podem ter um tamanho fixo, 0 que aumenta o ndmero de linhas e
colunas para que eles possam manter seu tamanho. Botdes de resposta padrao devem
estar em posicoes pré-definidas e podem ser acessados de fora da grade.

Minimizando o nimero de linhas e colunas, melhora o tempo necessario para adquirir a
informacao e tomar a decisao apropriada. Diminuindo a poluicao visual, aumenta-se a
eficiéncia e deixa a tarefa mais agradavel, aumentando a satisfagéo.

Esta tela é do Word 97. Varios objetos sdo dispostos em uma caixa de dialogo. Os
elementos estao dispostos em uma grade e alinhados para ocupar 0 minimo espago.
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Usos
Conhecidos
Contra
Exemplo

Configurar pagina

Margens i| Crigem do pape|| Lavouk I

Tamanho do papel: Yisualizacdo

Carta :I —
Largura |21,59 om E‘ "
Albura IE?, 94 cm E‘ —

Orentagdo-———————————— =

¥ Retrato =

" Paisagem

Aplicar: iNas secfies selecionadasll

Padrdo... | oK, I Cancelar |
Configuracao de Pagina do Word 97.

Esta imagem é do IBM's Aptiva Communication Center, e demonstra que o0s
desenvolvedores quiseram simplesmente ter os controles na tela, em vez de facilitar
aos usuarios fazer os ajustes. Nao ha fluxo na tela, seus olhos simplesmente pulam de
um lugar para outro e seu cérebro tenta elicitar algum tipo de ordem.

Advanced FAX Ssitings =] |

mﬁdimh!_i:dh—ww
Speaked seiting T
T On % iOnwnilconnect O Off |

Wit I?m seconds for conneclion
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B Ty

‘ ® Finu ! Stondesd
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Baper tizel | Leiter [8% u 11 in) ;”
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[ seve ] [ | [__Hen |

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

Problema
Principio de
Usabilidade
Contexto

Forcas

O usuario quer saber o quanto da operacado ja foi realizado e quanto falta para
terminar.

Orientacao (Feedback)

Tarefas que demoram muito (mais que alguns segundos) e devem estar finalizadas
antes que outras tarefas possam iniciar.

* O desempenho da operacdo nado pode ser sempre controlado pelo usuario (ou
projetista), muitas vezes, porque depende de sistemas externos, que podem falhar,
bloquear ou estar com baixo desempenho.

» O usudrio ndo quer esperar € € impaciente.
» O usuario necessita feedback claro quanto ao progresso e o tempo restante.
+ O usuario pode nao estar familiarizado com a complexidade da tarefa.

51



Solucao

Rationale

Exemplos

Usos
Conhecidos

» Durante a operacdo, o usuario pode decidir interromper a operacao porque esta
demorard muito.

Mostre que a aplicagdo continua rodando e dé uma indicagdo de seu progresso.
Providencie retorno numa taxa que notifique ao usuario de que a operagao ainda esta
ocorrendo, em geral, a cada 2 segundos usando animacdo. Adicionalmente,
providencie uma indicagdo valida do progresso. Progresso é tipicamente o tempo
restante para terminar a operacdo, o numero de unidades processadas ou a
porcentagem de trabalho realizado. O progresso pode ser exibido em um elemento
visual, como a barra de progresso. A barra de progresso deve ter um rétulo exibindo o
progresso relativo ou na unidade em que esta sendo medida.

Providenciando retorno a uma taxa de 1 a 2 segundos, 0 usuario pode notar que a
aplicagao esta realmente processando e ndo travou. A indicacdo de progresso informa
quando tempo a aplicacao ainda ficara neste estado. Combinando estes dois aspectos,
alivia-se a preocupacado do usuario. Somente um dos aspectos pode nao resoler o
problema do usuério. A solucdo aumenta a satisfacdo porque o usuario sabe o que
esta fazendo e quanto tempo precisa esperar.Isto aumenta a sensacao de controle. O
padrao também evita carga adicional do sistema, evitando novas tentativas do usuario.
Fazendo o download de um arquivo com o Internet Explorer, o usuario vé um dialogo
assim. Ele mostra o progresso em porcentagem assim como quantos Kilobytes ja
foram recebidos. Adicionalmente, o tempo estimado é mostrado e atualizado a cada
um ou dois segundos. Uma animacdao de um documento voando mostra que o
download nao esta parado.

16% of Receitanet2004_04 EXE concluido e B

)
Salvanda:

Recetanst2004_04.EXE de v receitafazenda oo br
[LI[I]]] -
Tempo restante estimado: 15 seq (147 KB de 1.00 ME copiadaz)
Fazer o download e Divinst. AReceitanst2004 04 EXE

Tawa de transferéncia: 555 KB/Seq

¥ Fechar a caiva de didlogo quando o download for concluids

i | ST et | Cancelar I

Caixa de download do Internet Explorer, Atualizagéo de Anti-Virus

A.4. The Shield (O ESClldO) by Martijn van Welie

Problema

Principio de
Usabilidade
Contexto

Forcas

Solucao

O usudrio pode acidentalmente selecionar uma funcionalidade que tenha efeitos
irreversiveis.

Prevencao de Erros (Seguranca)

Funcionalidades que tém efeitos irreversiveis ou precisem de muito recurso para serem
desfeitas. Os efeitos colaterais podem levar a uma situacdo insegura ou altamente
indesejavel. O resultado das acbes pode ser severo e o usuario pode nao ter
consciéncia disto, ja que, normalmente, a operagao é segura.

» O usudrio deve ser protegido, mas a operacao normal nao deve ser modificada.
* O usudrio busca rapidez ao mesmo tempo em que tenta evitar erros.
« Alguns efeitos colaterais podem ser mais indesejaveis que outros.

Proteja o usuario inserindo um escudo. Adicione uma camada de protecdo extra a
funcionalidade para proteger o usuario de cometer enganos. Pede-se ao usuario a
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Rationale

Exemplo

Contra
Exemplo

Usos
Conhecidos
Padroes
Relacionados

confirmacao de seu intento, com a resposta padrdo sendo a resposta segura.

A camada extra exige do usuario dois erros em seqiiéncia em vez de apenas um. A
opgcao segura como padrdao diminui a chance de um segundo engano. A solugcéao
aumenta a segurancga, reduz erros e aumenta a satisfagao. Entretanto, requer uma
acao a mais do usuario, o que pode levar a uma reducao do desempenho.

Na camera digital Mavica da Sony, se vocé deseja formatar o disquete, a opcéo
selecionada é a de cancelar, sabendo que depois de formatado, ndo ha mais como
recuperar a informagao.

| FORMAT 7

_J
I3 TOOL 4 |
i £l CANC |

Uma cépia do arquivo ja existe em uma pasta. Sobreescrevé-lo resultara em perda da
cépia. O padrao deveria ser "Nao" para que o usuario apressado tenha que realizar
algum esforgo para dizer "Sim"., mas o foco esta sobre o botao "Sim"...

Confirmar substituigao de arquivo

:rf/ Esta pasta ja contém um arquiva chamado 'sike-navigation. pdf,
Dieseja substituir 0 arguiva existente

LY 403 kB
q modificado; sexta-feira, 21 de Fevereira de 2003, 16:03:142°
por este?
FDF

[Adabe ?2)!5 KE .
modificada: quinta-feira, 11 de setembro de 2003, 19:58:36

Microsoft Explorer, Apple Finder

WARNING

A.5. The Preview (A Prévia) by Martijn van Welie

Problema
Principio de

Usabilidade
Contexto

Forcas

O usuario esta procurando por um item em um conjunto pequeno e tenta encontra-lo
pesquisando o conjunto.

Compatibilidade (Mapeamento Natural)

Em muitas aplicagcbes o usuario necessita encontrar um item, por exemplo, um arquivo,
uma apresentacao, um clip de video ou uma imagem, para os quais uma busca visual
ou auditiva é mais efetiva, mas o indice do conjunto ndo é audiovisual (ex. uma
etiqueta de texto).

* Embora o usuario simplesmente queira ver o item real, os recursos necessarios para
exibi-lo podem n&o estar disponiveis.

» O usuario vé o nome do indice, mas ndo é capaz de identificar o item somente pelo
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Solucao

Rationale

Exemplos

Usos

nome.

* O usuario esta procurando por um item mas precisa do nome do indice como
resultado de busca para outras tarefas.

Permita ao usuario uma prévia do item. Mostre uma prévia representativa de um ou
mais itens. A prévia pode utilizar menos recursos como espaco na tela, tempo para
exibir ou qualidade do que o original. A prévia deve ser suficientemente boa para poder
ser identificada. Se o numero de itens no conjunto € pequeno, pode haver prévia de
todos os itens ao mesmo tempo. Se o conjunto contém muitos itens ou se a etiqueta de
nome é importante para o usuario, exiba uma prévia junto com a etiqueta. A prévia
deve estar positionada préxima ao item selecionado para reforgar a ligagdo entre eles.
Quando a selecao muda, a prévia é imediatamente atualizada.

O tempo de busca diminui porque o usuario pode "ver" ou "ouvir" se o item foi
localizado. De outra maneira, o usuario precisaria abrir o item antes de saber se era o
procurado. Por usar menos recursos que o original, a prévia é muito mais eficiente € a
busca se torna mais efetiva a medida em que a prévia é mais representativa. A solucao
melhora o desempenho e a satisfacao.

Este exemplo é da abertura de arquivos do CorelDraw. Uma prévia do arquivo é
exibida ao usuario sem que ele necessite abrir o arquivo.

Abrir desenho Kd

Examinar: | 123 CorelDraw

- &)@/

ii capa_cancioneiro. cdr
B cartao_visita.cdr

-'1{ casa_mohzerrat.cdr
7 confrana_do_pedal.cdr
4 figuras_mestrado.cdr

vy

7 inzhape._logo.cdr

<

: mapa_shoppir
' mapa_yeda.cr
’ platta mahas:

ogo_termavaler
Ak logoquarta.cdr
2 llagoquartacalar.cdr
£ i mapa mahasse. CDR
- mapa_caza.cdr

§ mapa_manaus. cdr

| +

Home do
anquin;

l logo_terravalente. cdr ﬂ

Arquivos do
tipo:

| CDR - CorelDR&W -

Werslo do arguivo:

Tipo de : -
olassilicagan: | FadiEo

Palawras-
chave:

(lltima salva por:

Salvo pela dltima

Anotactes:

WEZ M

ﬂ Taxa de compactagdo: 82.1%

Canicelar |

(G)VR

S B

[w Misualizar
Wersdo 9
CorellBayw 9pc]
WEISan Ja7

Portugués [Brasil]

PowerPoint, ACDSee, Acrobat, Adobe Photoshop, Paginas Web
Conhecidos
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Apendice B

Exemplos de Anti Padroes

B.1. Culto da Carga

Problema
Contexto

Forcas

Solucao

Contexto
Resultante

Rationale

Moral

Um projeto estda com problemas e é muito visivel.

Um projeto esta préximo de ruir. Muita critica é dirigida ao projeto, sua equipe e sua
lideranca. Pessoas no projeto estdo sendo desmotivadas por rumores, interferéncia
gerencial e pela continua demanda por replanejamento, sua moral esta ruindo.

* O projeto tem importancia suficiente para nao ser descartado;

* Mudangas devem ser feitas, pelo menos as externamente visiveis;

» Para manter as esperancgas de concluir o projeto, a equipe deve ser mantida intacta;
* Nova lideranga, organizagao e contexto deve ser encontrado, e rapido!

Redesenhe o organograma da organizacao, exibindo o projeto com problemas e a
lideranga em um contexto novo mais abrangente, talvez diminuindo sua estatura. Se
necessario, arranje um "Cordeiro Sacrificial" ou um "Bode Expiatério”, mas além do
organograma, nao mude mais nada.

Administrativamente, o projeto esta agora protegido e localizado em uma posicao mais
segura dentro da burocracia. A ilusdo de lideranca decisiva é preservada.

Sejamos francos: reorganizacoes sao dificeis e raramente acontecem.
Freqlentemente, a Unica mudancga é com o organograma, movendo-se nomes,
redesenhando caixas e flechas, imaginando que o remanejamento de simbolos
realmente organizara a corporacgao, divisdo, departamento, etc.

O nome Culto da Carga vem do fendmeno de certas tribos insulares dos mares do sul,
que acreditavam que, construindo maquetes de avides e pistas de pouso, os avides e
toda a ajuda que receberam durante a Segunda Guerra Mundial voltaria, quando as
bases dos EUA usaram as ilhas como areas de estocagem. Em outras palavras,
reconstruindo ou simulando os artefatos de uma situacao, eles poderiam recriar sua
ocorréncia.

O organograma nao é a organizacao. O maximo que vocé pode esperar é que 0
organograma reflita a organizacao real, mas se vocé se baseia em organogramas para
vislumbrar sua situacéo, vocé perdeu totalmente a razdo de utiliza-los.

B.2. Bode Expiatorio

Problema
Contexto

Forcas

Solucao

Um projeto esta visivelmente com problemas.

Os problemas, até mesmo as falhas, do projeto sdo altamente visiveis.

Pessoas estdo bravas e resmungando e algumas até estdo abandonando o projeto.

O projeto esta atrasado ou 0 orgamento ja estourou ou ha serias dificuldades técnicas.
Agbes devem ser tomadas.

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

* A geréncia esta pressionada a retificar ou acabar o projeto.

* A solucéao deve ser rapida, direta e decisiva.

» Nao ha solugdes sem dor.

* Alguém deve fazer uma chamada para "acordar" a equipe.

* A reputacao deve ser estabelecida por atitudes duras.

Escolha alguém para ser punido, através de demissao, mudancga de cargo ou remogao
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Contexto
Resultante

Rationale

de suas responsabilidades ou banimento a alguma area sem valor ou importancia.
Acabar com o projeto € uma medida extrema e usada muito raramente.

Alguns gerentes criticos podem ser temporariamente "amolecidos" com a agao
tomada. Dependendo da popularidade do individuo escolhido para sacrificio, os
membros da equipe podem ficar irados, amedrontados ou agradecidos. E necessério
aplicar imediatamente o CultoAPersonalidade, GuruFazTudo ou Pacificador para
completar a ilusdo de corregéo.

Em qualquer ambiente, a falha tem inUmeras causas. Infelizmente, freqientemente é
necessario concentrar os pecados de todos os envolvidos em uma Unica pessoa e crer
que assim esta levara as imperfeicoes do projeto embora.

B.3. Processo a Prova de Idiotas

Problema
Forcas

Solucao

O Que
Acontece
Depois

Licoes
Aprendidas

Uma equipe de software nao esta cumprindo o prazo.

» Vocé esta sobre presséo para alterar alguma coisa, porque o projeto esta claramente
ruindo.

« Um livro promete que a Metodologia X ird diminuir o tempo de andlise, remover bugs
e curar hemorréidas sem cirurgia.

» Se vocé nao tivesse todos estes idiotas discutindo, vocé teria algo j& realizado. Talvez
se voceé disser exatamente como fazer o servico, eles fagam direito.

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

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

Vocé gastard semanas no processo e muitas reunidées argumentando. Em cada
reunido, vocé tenta prevenir todos os possiveis erros que um incompetente ou maligno
codificador pode cometer. Depois, vocé argumenta se um dado erro € sempre um erro,
ou as vezes uma boa idéia. Vocé comeca a duvidar da competéncia de todos na
reunido, inclusive de vocé mesmo.

O guia de estilo, quando completo, € mais grosso que a especificacdo e muito menos
atil.
A qualidade do codigo do projeto ndo aumenta significativamente.

* Vocé nao pode desenvolver um processo a prova de idiotas. Um bom processo
depende de bons desenvolvedores para executa-lo.

* Processo nao substitui treinamento.

* Processo ndo substitui contratacao.

» Quanto menor o documento, mais ele é lido.
* Nao ha balas de prata.

56



Apéndice C

Padroes no Formato Portland
Autor: Kent Beck Copyright 1995, First Class Software, Inc. All rights reserve

C.1. Decisao do Usuario

Vocé coletou uma série de Estdrias (antigo #1).
Como organizar uma Estéria de modo que seja mapeada em uma interface de usudrio simples e coerente?

Estérias fornecem muita matéria-prima para moldar a interface do usuério. O problema com Estérias € que elas sdo
organizadas cronologicamente, enquanto interfaces sdo organizadas espacialmente. Vocé deve quebrar a Estéria em
partes, sendo que algumas delas estardo espacialmente mais préximas que outras. A Estéria deve ser transposta do
dominio temporal para o dominio espacial.

Uma boa interface de usudrio possui um senso de plotagem e fluxo. Naturalmente, vocé segue algum caminho
através das partes da interface, primeiramente utilizando uma janela, depois mudando seu foco para outra janela.
Interfaces que forcam pular para frente e para tras, entre estilos diferentes de interacdo (edicdo de texto para
preenchimento de formuldrio para tabela para manipulacdo direta...) violam este senso de fluxo.

Para evitar o "choque de interface", é necessario dispor partes da Estéria relacionadas cronologicamente em locais
préximos espacialmente na interface. Ao mesmo tempo, deve-se utilizar a melhor técnica para apresentacdo e
ngz

manipulacio para cada parte da Estéria. Inicialmente, devemos identificar os "atomos" da interface de maneira que
possamos encontrar os "pacotes”

Portanto:

Faca uma lista de toda decisdo que o usudrio deva tomar durante as Estérias. Para cada decisdo, escreva a informagao
que o usudrio precisa para decidir corretamente.

Agrupe as decisdes em Tarefas (C.2).

C.2. Tarefa

Vocé tem uma lista de Decisdes de Usudrio (C.1).
Como agrupar as decisdes em tarefas coerentes?

Um dos marcos de uma boa interface € que qualquer um sente que pode trabalhar do jeito que deseja, que o sistema
nao impde nenhum método particular de resolver o problema. De fato, este sentimento é o objetivo principal do meu
envolvimento com padrdes - dar ao usudrio um senso de dominio sobre o ambiente.

E necessdrio projetar uma interface que atenda estas necessidades. O usudrio ndo pode se sentir tolhido por
prerrogativas impostas pelo sistema. A geréncia (quem normalmente paga pelo trabalho) deve perceber que nenhum
usudrio se afasta muito dos caminhos produtivos.

Usudrios com maior autonomia ndo estdo sujeitos a um escrutinio tdo intenso. Mesmo assim, devemos a estes
usudrio uma estrutura. Uma interface sem estrutura, ndo possui ponto de vista, nem motivacdo. A interface
rapidamente se converte em um exercicio de projeto de interface para o usudrio, através de preferéncias, macros ou
até mesmo uma linguagem de programacio embutida.

57



Aqui hd um dilema. Devemos estruturar a interface, porque sem estrutura ndo ha motivacdo. Nés ndo devemos
estruturar a interface, porque estruturar afasta a experiéncia do usudrio de estar no controle da maquina ao invés de
estar sendo controlado.

Vocé pode ndo estar confortavel com este tipo de dilema. Como ¢é possivel saber como qualquer usudrio possivel ird
utilizar o sistema? Como se pode ter certeza de estar tomando as decisdes corretas, sem bloquear importantes vias de
exploragdo pelo usudrio?

Duas respostas. 1) Os padrdes ddo uma chance decente de estar fazendo o certo para a maioria dos usudrios a maior
parte do tempo. 2) E claro que vocé cometera erros. Nao € motivo para ndo entregar o sistema. Ha sempre os "power
users" que irdo extrapolar qualquer facilidade que vocé providencie.

Portanto:

Escreva cada Decisdo do Usudrio e sua informacdo agregada em um cartdo indexado. Ponha cartdes com a mesma
informacao encostados uns aos outros. Ponha pacotes de cartdes com informacao similares préximos. Cada pacote de

cartdes € uma tarefa. Nomeie-a.

Suporte cada Tarefa com uma Janela de Tarefa (C.3). Utilize um assistente quando a disposi¢do espacial comecar a
ficar confusa.

C.3. Janela de Tarefa

Vocé tem uma Tarefa (2).
Quanto do sistema voc€ mostra em uma simples janela?

Projetos de interface tendem a cair em um de dois campos: o "tudo em uma janela" e o "tudo em janelas separadas".
Nenhum destes dois exremos servem para o usudrio de sistemas de computador atualmente.

O "tudo em janelas separadas" € exemplificado pelo design dos primeiros Macintosh. O resultado é que a maioria
dos softwares deste tipo é de dificil utilizacdo, porque o usudrio gasta muito tempo gerenciando as janelas. A
necessidade de um menu de janelas é um sintoma deste problema.

"Tudo em uma janela" vai longe em outro quesito. Dispondo toda a funcionalidade de um sistema grande em uma
unica janela resulta em um vasto mar de escolhas. O sistema ndo ajuda o usudrio a estruturar seu tempo, nem

apresenta um fluxo através do sistema.

Encontrar um "meio feliz" € critico a operacdo da interface ( e a viabilidade do resto dos padrdes). Como afirmar se
ja existe informacao suficiente em uma janela?

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

As acdes disponiveis serdo Acdes Visiveis (?). Divida a janela em alguns Painéis (?)
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Apéndice D
Padroes na Forma Alexandrina

D.1. Cozinha de Fazenda

Problema

Solucao

A cozinha isolada, separada da familia e considerada como uma eficiente mas
desagradavel fabrica de comida € um legado dos dias de servidao e dos dias mais
recentes, quando as mulheres assumiram o papel servil na familia.

Faca a cozinha maior que o usual, grande o sificiente para incluir o espaco "sala de
estar" e posicione-a proxima ao lugare mais utilizados da casa, nao longe como uma
cozinha ordinaria. Faca-a grande o suficiente para conter uma grande mesa e cadeiras,
algumas duras e outras macias, com o fogao, pia e afins nos limites da cozinha; faca
isto num ambiente luminoso e confortavel.

D.2. Ponto de Onibus

Problema

Solucao

Pontos de 6nibus devem ser de facil identificacao e agradaveis, com atividade ao redor
suficiente para deixar as pessoas confortaveis e seguras.

Construa pontos de 6nibus de modo que se formem pequenos centros de vida publica.
Construa-os como parte de passagens entre vizinhangas, comunidades de trabalho,
partes da cidade. Localize-os de modo que operem em conjunto com outras atividades,
como bares, mercearias, jardins, banheiros publicos...

D.3. Vista Zen

Problema

Solucao

A vista Zen arquétipa ocorre em uma famosa casa japonesa, que da a este padrao o
nome.

Se ha uma bela paisagem, ndo a esconda, construindo janelas amplas que explicitem
a paisagem. Disponha as janelas em locais de transi¢cao: caminhos, salées, entradas,
escadas, entre salas.

Se a janela for corretamente colocada, as pessoas verao um pouco da paisagem
distante assim que se aproximarem da janela ou passarem pela frente: mas a vista
nunca é visivel de lugares onde as pessoas ficam.
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Apéndice E
Padroes GoF

Abaixo, os 23 padrdes de projeto catalogados no livro Padrdes de Projeto [GoF,1995]

Padrao Intencao

Abstract Factory Fornece uma interface para criagdo de familias de objetos relacionados ou
dependentes sem especificar suas classes concretas.

Builder Separa a construgao de um objeto complexo da sua representacéo, de modo que o
mesmo processo de construgao possa criar diferentes representacgoes.

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

Prototype Especifica os tipos de objetos a serem criados usando uma instancia prototipica e
cria novos objetos copiando este prototipo.

Singleton Garante que uma classe tenha somente uma instancia e fornece um ponto global de
acesso a ela.

Adapter Converte a interface de uma classe em outra interface esperada pelos clientes. O

Adapter permite que certas classes trabalhem em conjunto, pois de outra forma seria
impossivel por causa de suas interfaces incompativeis.

Bridge Separa uma abstracao da sua implementacao, de modo que as duas possam variar
independentemente.
Composite Compobe objetos em estrutura de arvores para representar hierarquias do tipo partes-

todo. O composite permite que os clientes tratem objetos individuais e composicoes
de objetos de maneira uniforme.

Decorator Atribui responsabilidades adicionais a um objeto dinamicamente. Os decorators
fornecem uma alternativa flexivel a subclasses para extensao de sua funcionalidade.

Facade Fornece uma interface unificada para um conjunto de interfaces em um subsistema.
O Facade define uma interface de nivel mais alto que torna o subsistema mais facil
de usar.

Flyweight Usa compartilhamento para suportar grandes quantidades de objetos, de
granularidade fina, de maneira eficiente.

Proxy Fornece um objeto representante (surrogate), ou um marcador de outro objeto, para
controlar 0 acesso ao mesmo.

Chain of Evita o acoplamento do remetente de uma solicitacao ao seu destinatario, dando a

Responsibility mais de um objeto a chance de tratar a solicitacdo. Encadeia os objetos receptores e
passa a solicitacao ao longo da cadeia até que um objeto a trate.

Command Encapsula uma solicitagdo como um objeto, desta forma permitindo que vocé
parametrize clientes com diferentes solicitagdes, enfileire ou registre (log) solicitacdes
e suporte operacdes que podem ser desfeitas.

Interpreter Dada uma linguagem, define uma representacao para sua gramatica juntamente com
um interpretador que usa a representacao para interpretar sentencas desta
linguagem.

Iterator Fornece uma maneira de acessar seqiencialmente os elementos de um objeto
agregado sem expor sua representacao subjacente.

Mediator Define um objeto que encapsula como um conjunto de objetos interage. O Mediator

promove o acoplamento fraco ao evitar que os objetos se refiram explicitamente uns
aos outros, permitindo que vocé varie suas interagdes independentemente.

Memento Sem violar a encapsulagao, captura e externaliza um estado interno de um objeto, de
modo que 0 mesmo possa posteriormente ser restaurado para este estado.
Observer Define uma dependéncia um-para-muitos entre objetos, de modo que, quando um

objeto muda de estado, todos os seus dependentes sdo automaticamente notificados
e atualizados.
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State

Strategy

Template
Method

Visitor

Permite que um objeto altere seu comportamento quando seu estado interno muda.
O objeto parecera ter mudado sua classe.

Define uma familia de algoritmos, encapsular cada um deles e fazé-los
intercambiaveis. O Strategy permite que o algoritmo varie independentemente dos
clientes que o utilizam.

Define o esqueleto de um algoritmo em uma operacao, postergando a definicdo de
alguns passos para subclasses. O Template Method permite que as subclasses
redefinam certos passos de um algoritmo sem mudar sua estrutura.

Representa uma operagao a ser executada sobre os elementos da estrutura de um
objeto. O Visitor permite que vocé defina uma nova operagdo sem mudar as classes
dos elementos sobre os quais opera.
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