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Componentes e Estilos de Interagcdo

A utilizacdo de uma interface pelo usuario se da por meio de intera¢des que seguem ou
deveriam seguir estilos. Existem diversos estilos para essa interagdo que vao desde um estilo
mais proximo da linguagem do computador, que exigem um maior esforco cognitivo e
conhecimento do usuario como a linha do comando, até um estilo mais préximo da linguagem
do homem, quem em geral sdo mais intuitivos como um wizard ou a manipulagdo direta. O
intuito desse relatdrio é analisar alguns desses estilos e descrevé-los citando os seus proés e
contras.

e Linhas de Comando

Linha de Comando consiste de cadeias alfanuméricas representando comandos, parametros
e/ou opgdes que sdo digitadas pelo usuario. E um estilo de comunicacdo rapido e poderoso, e
muitas vezes é preferido por usuarios com habilidade de digitacdo e conhecimentos avancados
gue o permitam interagir em uma linguagem préxima a da maquina.

Abaixo temos um exemplo de interagdo por linha de comando.
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Prompt de Comando ]ﬂli-]

22:24 <DIR> .dvdcss
19:33 <DIR> .eclipse
11:32 .Jnf-resource
B#9:38 <DIR> .nhi
22:37 .org.eclipse.epp.usagedata.recording.userld
1?7:47 .ushcreator. log
10:84 <DIR> Contacts
#B:31 <DIR> Desktop
22:29 <DIR> Documents
AB:08 <DIR> Downloads
10:04 <DIR> Favorites
10:04 <DIR> Links
13:44 <DIR> Meu Arquivos Backup
10:04 <DIR> Music
16:20 <DIR> Pictures
10:04 <DIR> Saved Games
10:04 <DIR> Searches
13:27 <DIR> Tracing
#7:53 1.239.552 UFF — Projeto Final U2.ppt
10:04 <DIR> Uideos
13:59 <DIR> workspace
5 arquivo(s> 1.243.973 bhytes
28 pastad(s) 116.182.835.2008 hytes disponiveis

C:\Users\Jodo Arthurd>

Apesar da facilidade e velocidade que os usudrios mais avangados conseguem realizar suas
interacGes, os comandos necessarios para esse estilo de interacdo requerem treinamento e
capacidade do usudrio para aprender e utilizar os comandos com a sintaxe correta. A



vantagem desse tipo de implementacdo é que nao exige muito do desenvolvedor e por tanto
possui um custo mais baixo em relacdo a outros estilos.

e Formularios

Um formuldrio é andlogo aos formularios de papel a que estamos acostumados. E composto
basicamente de uma tela contendo campos rotulados a serem preenchidos pelo usudrio. Os
campos geralmente podem ser preenchidos através de linha de comando ou fazendo escolhas
em combos, check list, etc. Um formulario geralmente possui informacdes associadas a uma
base de dados e pode ser utilizado tanto para inserir informa¢es como para consultar.

Os valores digitados pelo usudrio podem ser validados ou nao, porem é uma pratica
essencial para uma boa intera¢do que todos os campos tenham os seus dados validados.

E] Form: Customer form E|E|E|

CUSTHO 1000 ~
NAME | 30hn Doe
STREET |555 Main Street
CITY | anytown AL v | |55855
FHONE | 555-555-5555
Fax |555-555-5558
EMAIL j.;..g cample. com)
|custue [pate [aRTicLE ENEREE
| 20/03/0007 Dust bag tvp 2014 [1455 | |

1000 20/03/0007 Air filker type "RAZI" 2016 9,99

ll_ Record 1 of 2

O exemplo acima mostra um formulario para consulta de clientes cadastrados em uma
base de dados. Como pode ser visto existem uma combina¢do de componentes, como
comboBox e edits para que a pesquisa possa ser feita. Algumas edits possuem valida¢do para
minimizar os erros que o usuario possa cometer ao digitar uma informacéo para a busca.

Uma vantagem da utilizagdo dessa interagdo é a organiza¢do da entrada de dados no
sistema, de forma a facilitar o entendimento do usudrio sobre quais informacoes sao
necessarias para que a interagdo seja feita com sucesso.

A implementacdo de um formuldrio precisa ser feita de forma que se tenha o minimo
de campos possiveis para realizar uma determinada interacdo de forma intuitiva para o
usudrio. Caso o formulario fique muito grande ou complexo para o usudrio entender, ou seja
uma operagdo que o usuario realize muitas vezes, a interacdo feita por meio de um formulario
pode ser tornar extremamente cansativa e como conseqiiéncia disto gerar uma interagao
ruim.



e Janelas

Uma janela é um objeto que prové uma area de apresentagao e interagao com o usudrio. A
maior parte da interacdo entre o usuario e o sistema ocorre através das janelas. Esse estilo
de interacdo pode se apresentar de algumas formas ao usudrio, como por exemplo apenas
por uma janela principal do sistema ou por multiplas janelas.

Quando se tem multiplas janelas no sistemas, elas podem dependentes ou
independentes, ou até mesmo restritivas como é o caso das janelas modais que impedem
gue o usuadrio realize qualquer outra agdo sem que antes termine a interacdo que ela
propde.
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O exemplo acima mostra uma interagdo de um sistema de desenvolvimento de software. O
sistema disponibiliza uma série de janelas dividindo o mesmo espaco da tela. Ao centro tem-se
a janela principal que é utilizada para a codificagdo do software e ao redor janelas de
navegacao, status de agGes relatdrio de compenentes, etc. Essa interagao permite que o
usudrio tenha o controle completo da aplica¢do, porém por possuir muita informacdo exposta
se torna confusa e pode dificultar a interagao de usudrios menos experientes.

e Menus

Um menu é uma lista de itens na qual uma ou mais sele¢des podem ser feitas pelo
usuario. E um dos mais populares estilos de interac3o, pois reduz o esfor¢o cognitivo
do usudrio para o aprendizado a medida que reduz a quantidade memorizagées que
precisam ser feitas para repetir uma dada interagao.

Os menus normalmente sao utilizados para facilitar as interagdes que ndo
foram possiveis de exibir para o usuario na tela principal do software, seja por motivo
de espaco ou para deixar a interacao principal mais limpa. Os menus tentem a agrupar



elementos semelhantes de forma hierarquica, o que facilita o usuario encontrar a
funcdo desejada.

Entretanto o ponto negativo dos menus, é que geralmente fazem com que a
interacdo exija um esforgo fisico maior, ja que para acessar um determinado
componente o usuario precisa realizar uma ou mais interagcdes. Uma saida para esse
problema é disponibilizar teclas de atalho para os componentes principais dos menus,
com isso 0s usuarios mais experientes podem agilizar uma interacdo que utilizem com
freqUiéncia.

A figura abaixo exemplifica a utilizacdo de menus e sub-menus hierarquizados.
No menu “Inicio” do Word é possivel acessar o menu de estilos de fontes por exemplo.
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e Wizard

Ainteracdo por meio de wizards é normalmente utilizada quando se deseja
restringir um conjunto de agBes possiveis do usuario e correlacionar dependéncias
entre os passos dessa interagdo a fim de minimizar os possiveis erros que o usuario
pode cometer durante o processo.

O ponto negativo desse estilo de interagao é limitar as a¢gdes de usudrios mais
experientes. Isso faz com que todos os usudrio tenham a mesma interacdo e impede
que o usuario tenha um nivel de aprendizado na aplicagao.

A figura abaixo exibe um wizard do Windows para a conexdo de internet. Essa
wizard faz com que até o usudrio mais leigo consiga se conectar sem muito esforco
cognitivo, em compensacgao impede que usuarios mais experientes configurem de
forma mais otimizada a sua conexdo com a internet.
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WISIWYG

Quando os computadores comegaram a ter capacidade suficiente para
tratarem graficos criou-se o termo WYSIWYG (What You See Is You Get), que do inglés
significa dizer que “o0 que vocé vé é o que vocé tem” (ou pega, ou ainda, esta ao seu
alcance). Esta preocupacao leva ao desenvolvimento de interfaces baseadas em
objetos tangiveis.Essa solucdo ajuda o usuario a lembrar comandos que antes
precisavam ser memorizados.

Alguns dos beneficios desse estilo de interacdo sdo a facilidade e rapidez para
encontrar os controles e funcbes da interagdo, tornando-a mais facil.

Entretanto, nem sempre é possivel deixar todas as fungdes em tela devido ao
espaco fisico, como por exemplo, em portais corporativos ou governamentais que
exigem uma grande quantidade de informacdo constantemente disponivel. Além disso
o custa para a implementagado das WYSIWYGs costuma ser alto se comparado com
outros tipos de interagao.

Um bom exemplo seria o Paint, onde todas as fun¢des de desenho e cores esta
sempre visivel na tela como pode ser visto abaixo.
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Componentes

Abaixo teremos uma tabela com cada componente estudado, sua descri¢ao e suas vantagens e

desvantagens.
Termo Descricao
E responsavel por exibir informagdes na tela. Comumente utilizado para dar
nome aos campos.

Label Mau uso Quando é utilizado de forma indiscriminada, poluindo a tela
com informag¢Oes desnecessdrias ou quando possui uma
visualizagdo deficiente.

Indicado Exibir informacgdes, Fungdes de campos, etc
Componente utilizado para a entrada de dados no sistema.
Mau uso Quando ndo existe uma validacdao dos dados inseridos ou

Edit mesmo quando é utilizado para uma consulta no qual o
conjunto de entradas possiveis é pequeno.

Indicado Quando é necessario a entrada de dados que o sistema ainda
nao possui, ex cadastro do um novo cliente.

Componente possui um formato que induz a uma uUnica acdo. Normalmente
utilizado com fun¢bes como: confirmar, apagar, executar.

Button Mau uso Quando esta mal posicionado na tela, levando a entender que
a operacdo que aquele botdo propde é de outra interacdo

Indicado Para disparar agoes.




Permite a escolha de uma ou mais op¢des para o usuario.

CheckBox Mau uso Quando o conjunto de op¢des é muito.
Indicado Para pequenos conjuntos de op¢bes (menores que 5) fazendo
com que todas as op¢des figuem visiveis ao usuario.
Possui uma lista das opc¢des possiveis de uma interacdao. Podendo selecionar
uma ou mais opgoes.
ListBox Mau uso Quando apenas uma opc¢ao deve ser selecionada ou quando
tem-se poucos elementos para serem escolhidos.
Indicado Exibicdo e selecdo de um conjunto grande de elementos.
Componente que possibilita a escolha de apenas uma op¢do em um conjunto
finito.
Mau uso Para listas muito grandes (ndo caibam na tela) é indicado uma
Edit com funcdes de completar.
Combobox - — - — = — :
Indicado Exibir um conjunto limitado de op¢des ao usudrio onde sé se

pode escolher uma delas. Indicado para conjuntos maiores que
5 e ndo tdo grandes que facam o usuadrio ter dificuldade de
visualizar.

RadioButton

Componente que permite selecionar apenas uma Unica op¢do de um conjunto
finito.

Mau uso Listas muito grandes ou para a selecdo de multiplas opgdes.

Indicado Indicado para selecionar uma uUnica opc¢do de um conjunto
pequeno de opg¢des (menor que 5) de forma a deixar visivel
para o usuario todas as possiveis.

Exibe hierarquia entre elementos.

Mau uso Quando o conjunto de elementos ndo possui relagdo de
TreeView hierarquia.

Indicado Visualizacdo de diretério ou elementos que possuem algum
nivel de hierarquia entre si.

Oferece um conjunto de funcionalidades, agrupadas que por motivo de espago

em tela ndo puderam ser exibidas na tela principal.

Mau uso Quando funcionalidades muito utilizadas estdo dentro de
menus muito internos ao sistema, exigindo muitas interagées

Menu para ativar a fungdo.

Indicado Quando se pretende disponibilizar de forma agrupada as
funcionalidades que o sistema possui e que ndo foram exibidas
na tela principal. Deve-se sempre procurar deixar mais
evidente as funcionalidades mais utilizadas.

Janela para exibir texto informativo ao usuario.

Mau uso A utilizacdo freqiliente de didlogos para avisos desnecessarios

Didlogo tornam a interagdao muito cansativa.

Indicado Mensagens informativas e caixas de confirmagao de acdo (Ex:
mensagens como: “Voce tem certeza?”)

Caixa de dialogo, com texto, que impede a intera¢do do usuario com qualquer

outro componente.

Alert Mau uso Para mensagens comuns que fazem com que o usuario tenha
sempre uma interagao a mais onde nao deveria ter.

Indicado Mensagens de erro ou informagdes que sdo exce¢bes na
interagao.

Janela Sdo janelas que impedem ac¢bes do usudrio no sistema sem antes realizar a
Modal interacao que ela propde.




Mau uso

Quando oculta informagdo da qual o usudrio esta dependendo.

Indicado

Para obrigar que o usudrio realize uma interacdo necessario
para o contexto geral do sistema.

Toolbar

A barra de ferramentas é um painel ndo modal que contém conjuntos de
controles projetados para fornecer o acesso rapido a comandos especificos

Mau uso Muitas ferramentas que ndo sdo utilizadas com frequencia
pelo usudrio e deveriam estar em menus.
Indicado Para objetos usados freqlientemente e para agrupar comandos

globais.




