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Comment: defineo contextode
utilizacdo do Guia.

1 [Introducad

Comment: indicao objetivo do
documento, ou seja, os objetivos
deumguiadeestilo

1.1 [Objetivo do documento)

Este documento apresenta 0 Guia de Estilo de Usabilidade para os produtos da familia PRODUTO-
EXEMPLO. O Guia de Estilo de Usabilidade tem como objetivo estabel ecer padrdes, naforma de
diretrizes para o desenho da interface com o usuério. Os padrdes definidos no Guia visam garantir a
consisténciainterna e externa do desenho dainterface com o usuario, sendo que consisténcia
internarefere-se aos el ementos dainterface de um produto e consisténcia externarefere-se a

consi sténcia com outros produtos de uma familia de produtos de software.

Comment: classesdeleitoresou

potenciaisleitores que utilizam o
documento.

1.2 [Audiéncia do documento |

Cliente, usuarios e desenvolvedores do projeto PRODUTO-EXEMPLO.

Comment: Como serd utilizado

ou paraque serveum Guiade
Edtilo

1.3 [Intencéo de uso do documento)

O Guiade Edtilo de Usabilidade € utilizado como um padr&o que guia o desenho da interface do
usuario. Normamente, o Guia é desenvolvido ou atualizado junto com o projeto dainterface
com o usuario. Para o desenvolvedor dainteragdo, serve como referéncia parao desenho da
interface e como registro de novos padrfes estabel ecidos. Para os usuario e cliente, o Guia deve
ser usado como uma meta-documentacdo do desenho dainterface externa.

Este Guia, contém um conjunto de regras e orientactes, cuja principa preocupacéo é a
padronizagdo dos produtos da familia PRODUTO-EXEMPLO e dos processos envolvidos na
elaboragdo de suasinterfaces.

Asprincipaisvantagens do uso deste documento s3o:
- Asseguraaconsisténcia através de umafamilia de produtos.

- Fomentaefacilita o trabalho conjunto de desenvolvedores e usuéarios. No desenho da
interface, os usuérios podem participar mais intensamente da elaboracdo do Guia,
definindo os padrfes que sdo utilizados pel os desenvolvedores no desenho dainterface
COM O usuario.

- Contém um repositério de diretrizes e padrdes.
- Pode ser utilizado para auxilio ao treinamento de novos desenvolvedores.
- Minimizaareinvencdo e beneficia o re-uso.

- Diminui o tempo de desenvolvimento.

Comment: Aspectosrelevante
do histérico do projeto que os
avaliadores devam conhecer.

1.4 [Histérico )

Este documento esta sendo criado para esta versdo do produto PRODUTO-EXEMPLO.



1.5 [Escopo do documento)

Este Guia define padrdes para o desenho-da-interfs Ari I
PRODUTO-EXEMPLO: PRODUTO-EXEMPLO- 1 PRODUTO-EXEMPLO 2

Comment: Indicaos produtos
sujeitosao padréo definido pelo
GuiadeEstilo.

1.6 [Consisténcia com outros padr &es |

Comment: Indicaobediénciaa
outros padrdes incluindo outros
quiasdeestilo.

‘ IEste Guia herda os padrdes estabel ecidos no Guia de Estilo da ORGANIZACAO-EXEMPLO .

Comment: Abrangénciae
limitesdasavaliagdesdo planoem
questdo.

Comment: Artefatosdo Praxis-u
deinteresse paraaavaliagdo e
outros documentos relevantes

1.7 Referéncias a documentos relevantes |
Nimero | Tipo do material Referéncia bibliogréfica
de ordem
1 Documento ERSw
2 Documento ERUSwW
3 Documento DDSw
4 Modelo CRSW-U

1.8 Identificacéo do cliente e do fornecedor

Cliente

Nome
Endereco
Fornecedor (*)
Nome

Enderego

* se diferente do cliente

1.9 Dadosdo projeto

Projeto PROJETO-EXEMPLO
Data inicial

Data atual

Iteracdo atual

Gerente
executivo

Gerente do
projeto

Nome Papel
Gerente - usabilidade

Equipe




1.10 Organizacgao do documento

Este documento esté dividido nas seguintes partes:
1) Introducdo (j& apresentada): apresentacontexto onde o Guia sera utilizado

2) Conceitos preliminares: apresenta principais conceitos relacionados & usabilidade. Visa
orientar o leitor quanto a esses aspectos.

3) Diretrizesgerais: apresenta principios de desenho, diretrizes de usabilidade e diretrizes
gue devem ser observados no desenho dainterface com o usuério.

4) Padrdes especificos de produtos: padrdes e consi sténcias especificos para os produtos no
escopo do Guia.

5) Glossério
6) Bibliografia

2 [Conceitos preliminares

Comment: daum visdo geral de
usabilidade, apresentando os
principais conceitos relacionados
comoassunto

Alguns dos principais el ementos que devem ser levados em conta no processo de producdo de
interfaces sdo: usabilidade, consisténcia, navegabilidade, interatividade, clareza, flexibilidade,
funcionalidade e legibilidade. Vae ressaltar que o item “usabilidade’ é mais genérico e envolve
de umacertamaneiratodos os outros itens listados.

Usabilidade, segundo a norma SO 9241, é a capacidade que um sistema interativo oferece a seu
usuario, em um determinado contexto de operacdo, paraarealizagdo de tarefas de maneiraeficaz,
eficiente e agradavel. Pode ser vistacomo uma propriedade que um produto de software deve ter de

tal forma que os usuarios tipicos possam operar bem esse software pararealizar astarefas de que
necessitam. Usabilidade pode ser considerada como a caracteristica de adequagdo ao uso de um
produto de software, onde a adequagéo ao uso pode se desdobrar em cinco atributos principais:
desempenho do usuério, facilidade de aprendizado, retencdo do aprendizado com o uso
intermitente, prevencéo de erros do usuario e satisfacéo do usuario.

Consisténcia refere-se a coeréncia na aplicagéo de regras de uso dos dispositivos ou itens de
interface. Todos os elementos que possuem as mesmas fungdes devem apresentar as mesmas
caracteristicas gréficas e operacionais. O reconhecimento imediato da fun¢éo de um determinado
item de interface pelo usuério é algo que se deve buscar sempre que se busca a padronizagdo. Pode-
se hotar que a consisténcia contribui para melhorar a qualidade dainterface em termos de todos os
cinco principais atributos de usabili dade. E importante lembrar que a consisténcia pode envolver
diversos aspectos. Os seguintestipos de consisténciasdo desgjaveis:

- Expectativa dos usuérios;

- Entre aplicagBes rel acionadas ou aplicagdes de uma mesma organizagao;

- Com outros guias de estilo. Pode-se utilizar uma organizagao hierarquica de guias de etilo;
- Com padrdes existentes na culturada érea;

- Determinologig;

- Nainteracao;

- Visud,;

- Entre paginas ou entre telas;




- Dentro de paginas, jandlas;
. lcones;

- Mensagens de didlogo, especificamente em mensagens de erro.

Navegabilidade é a propriedade, ou capacidade, que ainterface do site possui de facilitar ao
usuério chegar ao seu destino da maneira o mais eficiente possivel. Corresponde a qualidade da
estrutura vidria que da acesso ao contelido das infor magGes no site.

I nteratividade relaciona-se s interagdes do usuério que sdo um conjunto de operacdes ou
atividades que o usuério pde em prética com os objetos de tal modo aalterar o ambiente. No
projeto das agdes do usuério deve ser detalhado como cada acdo sera representada, como 0 usuario
val pdr em préticaaacdo, e como sera o efeito da agéio compl etada.

Clarezadiz respeito a evidéncia de se encontrar ositens principais dainterface, ou sgja, eles
devem ser claros o suficiente para que ndo haja divid a sobre sua funcionalidade e seu uso. Se ndo
s80 evidentes, devem ser auto-explicativos.

Flexibilidade se refere aos meios colocados & disposi¢ao do usuério que Ihe permitem personalizar
ainterface, afim delevar em contaas exigéncias datarefa, de suas estratégias ou seus habitos de
trabalho. Ela corresponde também ao nimero das diferentes maneiras a disposi¢ao do usudrio para
alcangar um certo objetivo. Trata-se, em outros termos, da capacidade da interface de se adaptar as
variadas agBes do usuério.

Funcionalidade consiste nos elementos da interface cumprirem com eficiéncia o papd que Ihes
cabe. Deve-se combinar a clareza da fungdo proposta com a eficiéncia natarefa de realizar esta
funcéo.

L egibilidade diz respeito as caracteristicas lexicais das informagfes apresentadas natela que
possam dificultar ou facilitar aleitura dessainformagao (brilho do caractere, contraste letra/fundo,

tamanho dafonte, espagamento entre palavras, espacamento entre linhas, espagamento de
parégrafos, comprimento da linha, etc.).




Comment: Diretrizesque se
- . . aplicam aqual quer tipo de
3 |Diretrizes gerais e

Comment: Principiosdedesign,
base para as diretrizes utilizadas no
desenho deinterfaces.

3.1 [Principios de desenhd

3.1.1 Necessdade de memorizagao

Ao utilizar um software, o comportamento do usudrio é determinado pela combinacdo do
conhecimento que ele tem e dainformagdo que encontra nainterface. A existéncia de informagéo
adequada naiinterface reduz a necessidade de memorizago por parte do usuario. Um
comportamento perfeito do usuério pode se dar mesmo com pouco conhecimento do dominio
observando-se as seguintes condicoes.

- A informagao esta presente nainterface.
- As pessoas se utilizam dessainformagdo pararealizar suastarefas.

Um comportamento perfeito resultari se o conhecimento fornece ainformacdo ou
comportamento que seja suficiente para se distinguir aescolha correta dentre todas as outras.

- Restrigdesestdo presentes

- A interface restringe os comportamentos admissiveis. A natureza dos €l ementos de interacéo
restringe as operacdes que podem ser executadas com eles.

Restri¢des culturais estéo presentes

- A sociedade criou inlmeras convencdes artificiais que foram aceitascomo um
comportamento social aceitavel. Essas convengdes, umavez aprendidas, passam aincorporar
uma amplagama de aplicagdes, sendo utilizadas em diversas circunstancias influenciando o
comportamento do usuario.

3.1.2 Visbilidade

O usudrio deve saber di zer as fungdes e opgdes de agdo disponiveis ou estado em que se encontra
umainterface apartir daguele estado apenas olhando para ainterface.

3.1.3 Modelo conceitual

As pessoas formam um modelo mental paraexplicar o funcionamento de um objeto. Paraum
objeto, ou um software, ser utilizado adequadamente é necessario que o usuério tenhaum modelo
mental consistente com o modelo real. Cabe a0 projetista da interagdo assegurar-se que o usuario
esperado do produto de software tenha um modelo mental consistente com o modelo red utilizado
nainterface. Pode ser explorado um modelo mental que ja exista e sgja natural para o usuario ou,
caso contrario, esse modelo mental devera ser passado ao usuério através de um desenho adequado
dainterface e de sua documentacaoou através de treinamento.

Caberessaltar que, em geral, 0 usuério tem acesso aimagem de telas ou paginas de umainterface e
através dessaimagem e de seu conhecimento ele forma seu modelo mental do funcionamento do
software. Sendo assim, aimagem apresentada nainterface deve ser coerente e consistente com o
modelo real. O projetista deve prover umaimagem dainterface que permita ao usuario interagir
com o software de forma consistente com seu modelo mental.
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3.1.4 Mapeamento

Mapeamento refere-se a determinacdo do relacionamento entre as agdes e os resultados, entre os
controles e seus efeitos, entre o estado do sistemae o que évisivel. A interface deve facilitar ao

usuario arealizacgo de mapeamentos. Bons mapeamentos tiram vantagens de anal ogias fisicas e
padrdes culturais. Por exemplo, move-se um controle para cima e o objeto controlado move-se para
cimaou um som mais alto em um controle significa“mais’ alguma coisa.

3.1.5 Feedback

Na suainteracdo com o mundo, as pessoas continuamente necessitam perceber, interpretar e
avaliar o resultado de suas agdes. A interface deve enviar de voltaao usuario informagéo sobre o
quefoi efetivamente realizado. O usuério deve receber um feedback continuo e completo sobre os
resultados de suas acOes.

3.2 Diretrizesde usabilidade

Para o desenvolvimento de interfaces que interagem com o usuario, existem algumas diretrizes
em relacdo aos fatores humanos:

- O desenho deve ser centrado no usudrio, pois nem sempre o que é bom parao
desenvolvedor é bom para 0 usuério.

Deve-seconhecer o comportamento, habitos e habilidades do usuario.

- O usuario deve participar daelaboraggo do programa, testando-o e avaliando-o de acordo
com suas hecessi dades.

Invistatempo em desenho, pois quanto mais elaborado e bem estruturado tiver o protétipo,
menos erros e corregdes ocorrerdo no decorrer do projeto.

Peca confirmacdo para agdes de risco
- Torneindisponiveis as agdes ndo pertinentes.

- Otimize as operagdes dos usuérios, permitindo o uso de atalhos e impondo processos
otimizados via sequiéncia de agOes.

Permita ao usuério controlar asituagdo, tornando o site flexivel, informando de maneira
clara ao usuario o que estd ocorrendo e ndo realizando tarefas que possam ndo ser
indesgjaveis automaticamente.

- Ajude o usuério ainiciar-se no sistema, apresentandode forma intuitiva os recursos
disponiveis.

Mantenha a consisténcia e asimplicidade no sistema.

- Considere alimitagdo humana de memodria, apresentando, por exemplo, lista de opcese
valores defaullt.

- Considere questdes de cognicao, apresentando recursos ja familiarizados pelo usuério e
usando (com cuidado) analogias do mundo real.

Use feedback informativo.

- Apresente mensagens claras e positivas, que ndo culpem o usudrio pela agdo executada e
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que ndo sejam espirituosas.

- Permita ao usudrio reverter situactes e acoes, podendo refazé-las e retornar a paginas que
jaforam fechadas.

- Tenha prudéncia ao chamar a atencdo do usuario, evite o uso de texto piscando ou toda
escritaem caixaalta

- Atencao ao uso de cores. ndo abuse na quantidade de cores a ser utilizada, escolha de
forma coerente as que devem ser usadas, observando seus significados em diversas
culturas.

- Considerediferencas de usuarios, permitindo, se possivel, a personalizaco.

- O projetista deve estar seguro de que 0 usuario consegue entender o significado dastelas e
seu contetido. A legibilidade dainformac&o e o uso adequado de espacos em branco na
interface sd0 tdo importantes quanto o texto apresentado, aumentando a legibilidade da

tela. O uso de abreviaturas desconhecidas, mensagens pobres e entradas longas (tabelas
com grande nimero de entradas, por exemplo) devem ser avaliados e, se possivel,
evitados.

- A posicdo, ordem, espagamento, forma e ortografia devem ser consistentes nainterface. O
usuario espera e deseja consisténcia, ele sente-se familiarizado com ainterface e ndo se

sente preocupado sobre como serd a apresentagdo ou como o Sistemairéreagir apds uma
determinada agéo.

- Ateladeve ser simples. A apresentacdo de dados e objetos desnecessarios, que apenas
aumentam a densidade dateladando a0 usuério aimpressdo de que atelaé um grande
“amontoado” de informagbes, deve ser evitada.

- Olelaute dateladeve ser balanceado. A teladeveriater aproximadamente amesma
quantidade de texto e caracteres gréficos em cada metade da tela (em cima, em baixo,
direitae esquerda). O teste de balanceamento da tela pode ser realizado tragando umalinha
imagindria verticalmente ou horizontalmente através do meio datela. As metades devem
conter proporcionalmente a mesma quantidade de textos ou campos de dados.

- Asinformagtes devem ser apresentadas natela em uma seqiiéncia coerente e agradavel ao
usuario.

- Asinformagdes mais importantes e acessadas mais freqlientemente serdo as primeiras a
serem apresentadas. As informagdes menos importantes devem ser posicionadas na parte
inferior datela.




Principios para um bom Leiaute
CERTO® ERRADO ®
Legibilidade dainformagdo: uso adequadode | Uso de palavras desnecessarias em mensagens,
espacos em branco nainterface; textos, rétul os e documentagoes,
Consisténcia na interface; Uso de abreviaturas desconhecidas, mensagens
pobres e entradas longas;
Informagdes organi zadas em colunas; Uso datelacomo um grande “amontoado” de
informagdes,
Mesma quantidade de texto e caracteres Teladeshalanceada, muitas informagdes
gréficos em cada metade datela; agrupadas,
Seqiiéncia das informagdes de forma coerente e | Uso de cores fortes e fonte muito pequena;
agradavel ao usuério;

3.3 Diretrizes para o desenho da interface

3.3.1 Cores

A cor é umaimportante propriedade estética em uma paginanaWeb. Devido as suas qualidades
atrativas, pode-se usar a cor paraidentificar os elementos que devem atrair a atengdo do usuario.

Quando usadaindiscriminadamente, a cor pode ter um efeito negativo ou de distracéo. |sso pode
afetar ndo somente a reagdo do usudrio em relagdo a pagina, mas afetar a produtividade, pois se
tornadificil focalizar natarefa. (Windows, 1995)

Algumas recomendagfes s80 hecessarias para o uso da cor em monitores gréficos de computadores.

Estabelecer regras gerais ou especificas para o uso dacor édificil devido adiversidade de fatores
queainfluenciam.

Algumas recomendagoes:

- Recomenda-se que as cores de uma pagina na Web néo sejam sel ecionadas separadamente,
mas sim, dentro de um contexto geral. (Robertson, 1993)
A aparénciade umajanela pode ser alterada quando outras janel as sdo abertas namesmatela.

- Recomenda-se que sgjam respeitadas as diferencas culturais e fisiol 6gicas entre os individuos.
(Robertson, 1993).

- Pessoas idosas tém uma sensibilidade reduzida para cores, 0 que, por suavez, pode requerer 0
uso de cores mais brilhantes.

Comment: Diretrizesespecificas
parao desenho dainterface.

3.3.2 Fundo

O fundo de uma pagina na Web é composto por padrfes de texturas e/ou cores. A escolhado fundo
desempenha um papel muito importante no resultado final de uma pagina. Ele pode aumentar o
interesse do projeto visual .

Para que esse fundo seja harmonioso com o restante da pégina ele deve seguir as recomendagdes e
observagdes sobre cores.

Algumas recomendagdes:

- Recomenda-se usar cores neutras para o fundo de uma paginana\Web.
Coresneutras, usadas para fundos, aumentam alegibilidade do texto.

- N&o usefundo muito "carregado”.
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Isso faz com que sua paginafique demorada para carregar.

- N&o use cores muito escuras para fundo de toda a pagina.
Em peguenas areas elas gjudam a direcionar a atencdo do usuario, mas em toda a pagina elas
aumentam o cansago visual.

- N&o utilize elementos a eat6rios como fundo de uma pagina na Web.
O elemento de fundo da pégina deve aumentar o entendimento do seu contetido.

- Sefor usado um fundo colorido, selecione as cores do texto de modo a obter o contraste mais
forte entre o texto e o fundo.
Isso aumenta a visibilidade e alegibilidade do texto.

3.3.3 icones

icones, indices e simbolos sfo freglientemente utilizados em interfaces com o usudrio. Esses
€elementos proporcionam um guiafuncional e estético parainterfaces graficas como, por exemplo,
uma homepage que utiliza centenas de icones diferentes. Esses elementos pictogréficos e
ideograficos funcionam como um sistema de signos. Estritamente falando, o que chamamos icones
sd0 umamistura de icones, indices e simbolos. (Marcus, 1992).

{cones 30 usados por toda a Web para representar objetos ou tarefas. Em funcgo dos icones
representarem os obj etos de uma péginanaWeb, é importante proporcionar aqueles que
efetivamente comuniquem a sua proposta.

Recomendagses:

- Comece identificando a proposta do icone e 0 seu uso. (Windows, 1995)
Fagca uma"tempestade cerebral” sobre possiveisidéas. E freqlientemente dificil projetar
icones que definam operagBes ou processos, ou sgja, atividades que dependam dos verbos; Por
iss0, recomendase 0 uso de substantivos.

- Recomenda-se 0 uso de meté&foras do mundo real. (Windows, 1995)
Isso facilita o reconhecimento, identificacdo e associacao do icone por parte do usuério que
pode usar a experiéncia e aprendizado prévio parainterpretar o icone.

- Classifique os icones por estilos. (Marcus, 1992)
Um tratamento estilistico consistente tem grande importancia. Os estilos devem ser
estabel ecidos de modo que todos os icones sejam agrupados por u ma abordagem consistente
ou pela sua aparéncia.

- Use objetos grandes, linhas grossas e areas simples para distinguir os icones. (Marcus, 1992)
Uma vez selecionado o estilo da apresentagdo, continue a usar a mesma abordagem dentro de
todo o conjunto de icones. Evite que os elementos mais significativos do icone sgjam muito
pequenos em comparagdo com o seu tamanho tota. (Marcus, 1992)

- Recomenda-se que o icone tenha uma aparéncia simplificada. (Marcus, 1992)
Um icone composto de muitas partes pode confundir o usuério. As diferengas visuais devem
ser significativas sob o ponto de vista da comunicagéo. N&o devemos adicionar elementos
decorativos sem necessidade, pois isso aumenta o tempo de processamento paraa mente

humana e cria a possibilidade de erros de interpretacéo.

- Avadlie os projetos de icones mostrando-os para usuérios potenciais. (Marcus, 1992)
Quando os prot6tipos estiverem disponiveis, eles devem ser revisados e testados por usuérios
tipicos. As avaliagdes que podem afetar todos os aspectos do projeto do icone devem ser
repetidas.

- Use um estilo comum paratodos os icones. (Windows, 1995)
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Repita as caracteristicas comuns como o uso da mesma fonte de luz (canto superior esquerdo)
e evite os contornos em preto; eles aumentam a poluicéo visual.

- Recomenda-se que se comece a projetar os icones em preto e branco. (Windows 95)
Considere a cor como uma propriedade adicional. Também teste asimagens em diferentes
fundos, pois o usuario pode mudar o padréo de fundo do seu browser.

- Recomenda-se 0 uso de cor com discri¢go. (Marcus, 1992)
Paraa criagdo de um icone € suficiente 0 uso de cinco cores ou até menos, incluindo o preto, o
branco e/ou o cinza. Muitavariagdo de cores distrai a atencao do usuario.

- Finalmente, lembre de considerar o potencial cultural do impacto dos seus icones. (Windows,
1995)

O que pode ter um certo significado em um pais ou cultura pode ter significadosimprevistos
em outro. E melhor evitar letras ou palavras, se possivel, pois podem fazer com que os
desenhos sejam dificeis de aplicar em outras culturas.

3.3.4 Fontes

Asfontes tém muitas fun¢bes de modo a propiciar formas de letras paraaleitura. Assim como
outros elementos visuais, as fontes organizam ainformag&o ou criam umadisposi¢éo particular.

Variando o tamanho e 0 peso deumafonte, um texto pode ser visto como sendo mais ou menos
importante e, também, percebe-se aordem em que ele deve ser lido. Pela propria natureza datela
do computador, as fontes séo geralmente menos legiveis natela do computador do que quando
impressss.

Recomendacies:

- Recomenda-se o uso fontes com serifa. (Marcus, 1992)
Estudos mostram um pegqueno aumento de |egibilidade em fontes com serifa.

Limite o nimero de fontes e estilos em uma mesma pagina. (Robertson, 1993)

Use 0 maximo de duas fontes (por exemplo, Arial e Times New Roman), duas inclinagdes
(romano eitélico), dois pesos (regular e negrito), e quatro tamanhos (titulo principal,
subtitulo, texto e nota de rodapé). (Marcus, 1992) (Mullet e Sano, 1995)

- N&o é recomendado o uso de fontes muito grandes. (Nielsen, 1996)
O uso de fontes muito grandes da ao usuario aimpressdo de que o texto esta "gritando” com
ee.

- Recomenda-se usar fontes com caixas atae baixa. (Robertson, 1993)
Fontes com caixas alta e baixa usadas juntas sd0 mais legiveis e compreensivels.

- Recomenda-se que a selegcdo dafonte sgjafeitade acordo com o tipo de documento a ser
executado. (Marcus, 1992) . Tipos com serifa sdo mai s apropriados para documentos formais.
Para literatura podem ser utilizados os tipos sem serifa, Helv&icaou Arial.

- Use, sempre que possivel, o sistemapadrdo de fontes para el ementos comuns do site.
O uso de um sistema padréo torna ainterface mai s consistente gerando uma padronizacdo da
mesma.

- De preferéncia, use o conjunto de fontes padréo do seu biowser e gjuste afonte da sua pagina

de acordo com ele. I1sso evita que sua pagina na Web apresente problemas cada vez que o
usuério alterar o browser.

- Emterminais de video de baixa resolucao, recomenda-se 0 uso de fontes sem serifae com
estilo regular. (Marcus, 1992). Nesse caso, 0 uso da serifa deve ser evitado pois ela pode ndo
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ser visualizada.

- Recomenda-se deixar um espaco antes e depois da pal avra para aumentar a visibilidade do
video reverso. (Robertson, 1993). Tal procedimento aumenta a visibilid ade dapalavra.

- Recomenda-se 0 uso do itdlico para atrair a atencéo do usuario. (Robertson, 1993)
O uso doitalico atrai a atengéo do usuario e ndo causa quebras significativas no ritmo da
leitura, mas deve ser usado somente paratextos curtos.

- Evite 0 uso de caracteres brilhando e piscando. (Nielsen, 1996) (Robertson, 1993)
Eles distraem e competem pela atengdo do usuario. O usudrio precisade paz paraaler as
informagOes. (Nielsen, 1996)

3.3.5 Textos

O texto € o resultado do agrupamento de letras de modo aformar palavras. Esse agrupamento pode
ser feito através de um arranjo simétrico ou assimétrico.

O uso de tamanhos e tipos de fontes coerentes no texto ajudam na compreensado e apreciacéo de
uma paginanaweb pelo |eitor, ou sgja, nalegibilidade e na “leiturabilidade” desta pagina.

Recomendagdes:

- Recomenda-se que os textos sejam escritos em uma fonte proporcional. (Robertson, 1993)
(Marcus, 1992). Letras com larguras variavel s consomem menos espago e criam um texto
mais facilmente lido do que um texto escrito em uma fonte com largura fixa. (Marcus, 1992)

- Recomenda-se o uso de caixas ata e baixa. (Robertson, 1993)
Um texto em caixa adlta e baixaé maislegivel do que um texto todo em caixa ata porque
possibilitaaidentificagdo daforma, especiamente da metade superior da paavra. (Ideografia,
1986) (Marcus, 1992) (Guimaraes, 1997)

- N&o use o sublinhado parareal¢ar o texto.
O uso do sublinhado em um bloco continuo de texto pode dificultar aleituradalinhasuperior,
aém de confundir o usuério. (Robertson, 1993)

- Recomenda-se evitar o uso do sublinhado paraenfatizar titul os.
Reserve o uso do sublinhado paralinks, que é o padréo adotado naWeb.

- Evite o dinhamento adireita. O ainhamento do texto adireita é pregjudicial a compreensdo
pelosleitores inexperientes. (Robertson, 1993) (Schriver, 1996)

- Evite 0 uso de hifen. (Robertson, 1993). O uso de hifen reduz a velocidade de leitura tanto
para leitores experientes quanto para |eitores inexperientes.
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4  Padroes especificosda familia de produtos

4.1 [Aspectos geraig

4.1.1 [Organiza(;éo de telas]

Comment: Apresenta padrées
em mais ato nivel deabstrago,
relativos a organizacéo e formato
detelasou paginasWeb, e
aspectos do ambiente de
programagdo queimpdem
restrigdes ao desenho dainterface.

4.1.2 Ambiente de programacao

4.2 Padrdes decomportamento da interface

4.2.1 Formasde Pesquisa

Comment: Descreve padrdes
relacionados ao formato e
contéido detelasou paginasWeb.
Por exemplo indicapadroesde
leiautedeelementosnatela, com
localizag&o de nome do produto,
lgomarca, servigos, etc.

A pesquisa se da pelo preenchimento das opc¢des do modo de pesquisa (“ Pesquisar por”). Essas
opcdes sdo estabel ecidas de acordo com as col unas/especificactes da tabela para a qual remete. Por
exemplo, atabelade cadastro de usudrios contém a seguinte colunagéo: login, nome e nome
parlamentar. Logo, a pesquisa podera ser feitaa partir destas opgdes: login, nome e nome
parlamentar. O usuario digitard no campo destinado a pesquisaa palavra especificapelaqual esta
procurando/pesquisando. Ao especificar sua procura, ele apertard o botdo “ Pesquisar”.

Caso a pesquisa contenha mais de um campo obrigatério paraa suarealizagdo, eles deverdo ser
tratados como campos obrigatérios (vejaitem 4.1.6), ou seja, deverdo ter asteriscos antes do rétulo.
Exemplos:

<imagem datela>
Comportamento do botéo “Exibir todos’: Ao acionar o botdo “Exibir todos’, aexibicdo do

resultado da pesquisa é anulada e o texto dos campos “Nome Completo”, “Login” e “Nome
Parlamentar” devem ser apagados.

Veja exemplo abaixo.
<imagem datela>

4.2.2 Navegacao entre abas

Estado de visualizacgao:

Navegacdo normal entre as abas.

Estado de Alteracéo:

- Nalistagem geral de objetos, o usuario clicaem“Alterar” . A primeira aba é exibida em estado
de edicéo.

- Se o usu&rio ndo fizer nenhuma alteragéo na aba em que se encontra, ele podera transitar
livremente entre as abas.

4.2.2.1 Navegacdo entre abas de comportamento atémico

Estado de Alteracao:
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- Nalistagem geral de objetos, o usuério clicaem “Alterar”. A primeiraaba é exibidaem estado
de edicéo.

- Se o usuério ndo fizer nenhuma alteragéo na aba em que se encontra, €le poderatransitar
livremente entre as abas.

- Caso ele faga alguma modificacdo nestatela, ele devera confirmar as mudancas através do
botdo “OK” queva envia-lo automaticamente para a segunda aba obedecendo a ordem de
execugdo deste caso de uso.

4.2.3 Funcgao/Comportamento dos Botdes

Rétulo Interfacesonde esta presente Funcdo/ Comportamento

“Cancdar” Todainterface que contenha dados Fechaatelade dadossem salvéa-lose
editaveisou agOesreversiveis. retornaatelaanterior.

“Savar” Todainterface que contenha dados Fechaatela de dados salvando-os e
editavels retornaatelaanterior.

“Visualizar” Toda interface de possibilite a Abre umatelacom as informactes
visualizag&o de dados solicitadas (ndo editéveis).

4.2.4 Comportamento de tabelas

4.2.4.1 Edicéo de dados

Quando umatabela apresentar informactes sobre um mesmo dado e que devem ser editaveis
separadamente, os botdes de funcionalidades devem ser colocados separados. Por exemplo, uma
projeto pode ter seu nome e coligacao alterados sem que af ete seus periodos cadastrados.

4.2.4.2 Insercéo de dados

Quando ainser¢do de qualquer dado em umatabelativer que obedecer a uma ordem especifica,
devera aparecer na parte superior databela um Combobox com a opgdo antes do selecionado e
depois do selecionado. Além disso, todas as linhas da tabela deverao conter botbes de radio para
a selecdo dosdados desta linha.

4.2.5 Preenchimento de campos

Os campos que tiverem mais de uma opcao pré-definida para ser escol hida como resposta, por
exemplo: sim ou ndo, estado: ativo ou inativo, lotagdo e etc. serdo colocados nainterface como
Combobox.

4.2.5.1 Campos de senha

| Todos os campos preenchidos com senha serdo visualizados através de asteriscos.
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4.2.5.2 Campos que referenciam dados cadastrados (associacéo e

desassociagao)

4.2.6 Telasde Gestdo

Astelas dos casos de uso de gestéo devem apresentar uma listagem com os objetos ja

cadastrados. A partir dessas telas deve ser possivel:

- Pesquisar por um objeto especifico;

- Exibir todas os objetos existentes, navegando pelas telas da listagem, ja que cadatela
apresenta somente 20 objetos de cadavez;

- Inserir um novo objeto;

- Excluir um objeto;
Exemplo:
<imagem datela>

4.3 [Elementos de interacad

Comment: Descriggo dos
elementos de interagdo utilizados
no desenho dainterface.

4.3.1 Descricdo de elementos de interacéo |

4.3.2 Padr 8es visuais par a elementos de inter agdo

4.3.2.1 Cores

Comment: Descreve elementos
deinterag&o aspectosimportantes
depadréo de comportamento.

|

As cores utilizadas no sistema PRODUTO-EXEMPLO constituem-se de diferentes tonalidades de
azul, além de umaoutra cor, o laranja, que por ser uma cor complementar ao azul, oferece contraste
e uma 6tima harmonia paraa composi¢do. A cor de fundo € atonalidade mais clarade azul, tendo
como c6digo#ECFOF3. Essa segundatonaidadeiravariar de acordo com os Sistemas do
PRODUTO-EXEMPLO. Para 0 PRODUTO-EXEMPLO-3a, o tom amarelo foi escolhido. As cores

usadas estdo apresentadas abaixo, junto com seus codigos.

APLICACAO

COR

cODIGO

Cores Geraisdo PRODUTO -
EXEMPLO

#194E88
#C7DADD

#9999CC

#OEB2CC

#D1DBE2

H

H#6482AF
H#EAEAED
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Mensagem de Erro #C60000
Mensagem de Alerta #F5AD03

Cor do PRODUTO-EXEMPLO #ETAO37
-1
Cor do PRODUTO-EXEMPLO #FFES00
-2

4.3.2.2 Fontes

A fonte utilizada em todos os textos € aVerdana. Existe a variagdo de tamanho, cor e estilo, onde
cadatipo detitulo ou texto apresentaum padréo diferente.

4.3.2.3 Botdes

Fundo: Os botdes apresentam o fundo da cor azul, cujo codigo é#194E88. As excegdes sdo 0s
botbes“Ajuda’ e“Sair” que apresentam a cor de fundo num tom de azul mais claro cujo codigo é
#C7D4DD, e o botéo “ Salvar ignorando aerta” que possui o fundo amarelo, cédigo #F5AD03.

Formata: Os botdes possuem o formato de um reténgulo, cujas bordas so retas.
Fonte: A fonte com aqual o comando é escrito € aVerdana, no tamanho 9 com o estilo negrito.

Escrita dos comandos: Os comandos s80 escritos inicialmente através de verbos no infinitivo na
cor branca. As excecBes sd0 os botdes “Ajuda’ e “ Sair” que se apresentam na cor azul de codigo
#194E88 eo hotéo “ Salvar ignorando alerta’ que possui a escrita em azul, codigo #194E88

M udanca de cor: O comando inicialmente é escrito na cor branca e ao se passar 0 mouse sobre o
botdo, o comando passa a ter outra coloracdo, a cor especifica de cada produto. No caso do
PRODUTO-EXEMPLO - 1 os botdes acionados terdo a cor da escritaem amarelo, cujo codigo é
#FFES00. O botdo “Salvar ignorando alerta’, sendo uma excegdo, tem sua escrita ateradaparaa
cor branca quando ativado.

Exemplos:

|Ajuda| Ir’- -"""'"_-l

Per missao: Os botdes que 0 usuario ndo tem permissao de acesso continuardo presentes natela,
porém estardo em estado desabilitado. Eles terdo erdo a cor da escrita do comando aterada paraum
tom de azul de codigo #D1DBE2, mais claro que o fundo para se diferenciar do estado habilitado
gue possui a escrita na cor branca.

Posicionamento: Os botdes devemn ser posicionados segundo a freqiiéncia de uso.Os mais
importantes primeiro ou mais a esquerda; 0s menos importantes abaixo ou mais adireita. Além
disso, devem ser agrupados |ogicamente (por tema por exemplo).

4.3.2.4 icones

Desenho: Os icones desenhados parao PRODUTO-EXEMPLO - 1 seguem um trago padréo do
tipo pincel: mais grosso e assimétrico.
Cores: Ascores usadas s80 0 branco que é aplicado especificamente no icone, e o azul de codigo

#194E88 aplicado no fundo. A excecdo aessaregraé o icone que identifica ‘informacado sigilosal,
representado por um cadeado. Para este icone a padronagem de cor é diferente da proposta acima.
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Nesse, € aplicado um tom de azul mais claro de codigo #D1DBE2 sem colocacado de fundo.
Posicionamento:

- Os icones dos botdes “ Salvar” e “ Cancelar”, quando aparecerem juntos, devem ser posicionados
no canto inferior direito datela, nessa ordem:

1° - bot&o “ Salvar”
2° - botdo “Cancelar”:

<imagem de tela>

Figura  Fungdo/Comportamento Dica (hint)

ﬁ-— Utilizado no menu dainterface do manua de gudaquando | -
esse estafechado.

Identifica uma mensagem de derta -

0 I dentifica uma mensagem de erro -

Confirma a associagdo de objetos de umajanelade -
ok Alterac&o de Associagdo de Objetos.

4.3.25 Links

L eiaute: todos os links devem ser sublinhados.

Links desabilitados: todos os links passam paraum tom de azul mais claro de codigo
#D1DBE2 quando desabilitados.

4.3.2.6 Campos

Formato: Os campos seréo sempre representados por caixas brancas. Quando se tratar de tabelas,
0S campos permaneceram com a representacdo de caixas independente do estado em que estiverem,
editaveis ou ndo. Ja os formularios receberdo tratamento diferenciado possuindo caixas apenas
quando estdo editaveis, quando estdo apenas visuaizaveis sio dispostos sob aforma de texto.

Posicionamento: Os campos devem ser posi cionados segundo a freqiiénciade uso.Os mais
importantes primeiro ou mais a esquerda; 0s menos importantes abaixo ou mais adireita. Além
disso, os campos devem ser agrupados logicamente (por assunto por exemplo).

Rotulos: Os rétulos compostos devem possuir somente a primeira palavra com inicial em
maiUscula.

Posicionamento dosr 6tulos dos campos. Em um grupo de campos de um mesmo tipo de umatela
(memos, editboxes, etc), os rétulos devem ser todos posi cionados ou do lado esquerdo do campo ou
todos acima do campo.

Campos obrigatodrios: Todos os campos obrigatorios do sistema presentes nas telas em estado de
inser¢ao oualter acdo, serdo identificados por um “*” azul antes da descri¢ao do campo. Fonte:
Verdana, corpo 9 Cor: #194E88

Em casos onde os dados obrigatorios estéo nas colunas, o asterisco “*” deve ser utilizado, mas da
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cor do texto que descreve os dados da coluna. (veja segundo exemplo)
Exemplos:
<imagem datela>

4.3.2.6.1 Diretrizes sobre os tipos de campos
Tipo N° de opclesavista

Caixade lista (Listbox) Maximo de 6 linhas visiveis.

4.3.2.7 Tabelas

Formato: Astabelas sdo organizadas apartir de caixas que correspondem as célulastradicionais.
Essas caixas delimitam suas éreas e correspondem entre si por sua posi¢ao no conjunto. As caixas
que formam o primeiro conjunto horizontal so os cabegalhos databela.

Cores: Ascaixas sdo de cor azul de c6digo#6482AF. Quando umatabela possuir um cabegalho
secundario a cor da caixa seraum tom de azul um pouco mais claro que o anterior de codigo
#D1DBE2. Asdemais caixas serdéo brancas.

Forma de escrita: Verdana corpo 9 de cor azul, cédigo #9EB2CC quando néo editével e de
codigo #194E88 quando editavel.

Exemplo:
<imagem datela>

4.3.2.8 Abas

Tamanho fisico: O tamanho da aba (largura) serafixado de acordo com cada caso de uso sendo
gue atelade maior contelido seratomada como padréo para todas as outras.

Botéo “Fechar”: O botdo “ Fechar” aparece nas abas em que as informagdes estejam em estado
consistente. Ele devera estar posicionado fora das abas, no canto direito inferior. O acionamento

deste botao fecha todas as abas.

Cores. As abas que dividem as informactes seguem o seguinte padr&o de cores para cada
comportamento:

- Abas acessiveis ou habilitadas: quando o usuario tem permissio de acessar as abas
Cor daescrita: Branco.
Exemplo:
<imagem datela>
- Abas ndo acessiveis ou desabilitadas. quando o usuério ndo tem permissdo de acessar estaaba.
Cor daescrita: Azul claro de codigo#D1DBE2.
Exemplo:

- Abas ativas ou em uso: quando o usudrio acessa uma aba, ou sgja, a aba que esta sendo
visualizada.

Cor daescrita: Cor especifica do Produto em questéo.
Exemplo:
<imagem datela>

4.3.2.9 Menu
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A navegagdo no PRODUTO-EXEMPLO seréreslizada através do menu localizado no cabegal ho.

Posicionamentao: os botdes no menu devem seguir o posicionamento do exempl o abaixo.
Exemplo:
<imagem datela>

4.3.2.10 Paginacéo

Comandos associados: Toda paginacdo deve corter os comandos “ Conjunto Anterior” e

“Pagina Anterior” antes dos nimeros, e “Préoximo Conjunto” e “Préxima Pagina’ depois dos
ndmeros. Quando néo for necessaria adivisao das paginas em conjuntos, os comando “Conjunto
anterior” e “Préximo conjunto” devem estar desabilitados.

Paginacdo com conjuntos de péginas habilitados:

<imagem datela>

4.4 Mensagens

44.1 [Deecrigéo de tipos de mensagens ]

Comment: tabelagpresentando
os diversos tipos de mensagens
previstos.

[NL’lmero Tipo Descricdo do tipo de mensagem Comment: apresenta tabela
deordem descrevendo todas as mensagens
previstas
1 Mensagensde | Mensagens que informam (e solicitam alteracdo) sobre algum
erro erro/problema durante a execugdo de umatarefa. O erro/problema

impede que o usuario realize atarefae deve ser alterado paraa
execucdo datarefa. As mensagens de erro podem ser simples
(somente um erro) ou compostas (mais de um erro).

2 Mensagens de | Mensagens que informam (se sugerem alteracéo) sobre algum
aerta erro/problema durante a execugdo de umatarefa. Entretanto, o

erro/problemando impede o usuério de realizar atarefa. As
mensagens de al erta podem ser simples (somente um erro) ou
compostas (mais de um erro).

3 Mensagensde | Mensagens que solicitam a confirmag8o do usuério antes da
confirmacdo execucdo de alguma tarefa, normalmente porque atarefa causa
algumaalteracdo significativano sistema.

4.4.2 Padres relativosa mensagens

4.4.2.1 Mensagens de erro

Leiaute: Viradentro de um quadro branco com borda vermelha.

Forma de escrita: A mensagem serd escrita em azul sobre fundo branco para ressaltar aatencéo do

usudrio através do contraste.

Fonte: A fonte utilizada é aVerdana, corpo 8 em negrito.
Cor: A cor utilizada naborda do quadro que contém amensagem vai ser vermelho de cédigo
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#C60000. A descricéo damensagem deve ser azul de codigo #194E88.

Posicionamento: é sempre a ocada abaixo do titulo datela, por exemplo: ‘ Cadastro de Usuarios
ou ‘ Cadastro de LotagOes .

Excecdo: As mensagens das janelas de associagdo e desassociagédo de objetos devem seguir o
|eiaute de mensagens informativas, ou seja, em javascript.

Exemplo:
<imagem datela>

4.4.3 Descricao das mensagens

NUmero I dentificagdo da Tipo Texto da mensagem
deordem mensagem
1 PERDA_DADOS CAD | Confirmacéo | O bot&o “Cancelar” foi acionado. Todos os
ASTRAIS dadosinseridos nessa tela serdo perdidos.

Gostaria real mente de continuar?

4.5 Dispositivos deinterface de hardware

N2o aplicavel. ’
Comment: Cadaproduto da
faniliapode ter um padréo que
~ . emec[a_iizao padréo definido para
4.6 [Padrées especificos do PRODUTO-EXEMPLO- 1 | afailiadeprodutos. A esruura

de secBes de cadaproduto deve ser
amesmaestrutura do padréo para
afamiliade produtos.

4.6.1 Aspectos gerais

4.6.1.1 Organizacéo de telas

4.6.1.1.1 Paginasinicial e principal

46.1.1.1.1 Funcionalidade

O sistema do PRODUTO-EXEMPL O deve apresentar uma péginainicial onde ologin e senhados
usudrios sdo solicitados. Apds fornecer corretamente esses dados, o usudrio deve escolher em qual
sistema ele desgja entrar*, escolhendo uma das opgdes em produto.

Apobs selecionar o produto PRODUTO -EXEMPLO - 1, deve-se clicar no botéo “Entrar” para abrir
(fechando a tela delogin) apaginaprincipal do sistema selecionado, apartir daqual setem acesso
atodas as outras secBes dosite A estrutura de navegagao se mantém fixa, de formaque o usuério
possa ter uma visdo geral do todas as péginas, apartir de qualquer umadelas. Alguns comandos
como gjuda, formado usuério trocar a senha e sair do sistema permanece visivel a partir de
qualquer tela.

* A partir dasegundavez o usuario logano sistema, o campo “Produtos’ deve aparecer com uma
opcao selecionada, que serdaopgdo que o usudrio salecionou na Ultima vez que entrou.

Modelo:
<imagem datela>
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46.1.1.1.2 Padrdesvisuais

No PRODUTO-EXEMPLO - 1 é utilizada apenas umaimagem que estalocalizadanatelade
acesso as fungdes do produto (pégina principal).
<imagem datela>

4.6.1.1.2 Cabecalho

Todas as paginas do sistema devem apresentar um cabegal ho no topo da pagina que contém:
- Nome do usuério que esta utilizando o sistema

- Dataatua
- A logomarcado sistema PRODUTO-EXEMPLO - 1

- O nomedo produto
- O menu de navegagéo

- Oscomandos: “Alterar Senha’,“ Sair” do sistemae“Ajuda’.

O posicionamento desses elementos deve seguir 0 modelo abaixo.

Modéeo:

<imagem datela>

46.1.121 Menu denavegagdo

O sistema conta com um menu fixo em todas as paginas. Este garante ao usudrio transito livre por
todas as telas, independente da pagina em que estiver navegando. Esta barra fixa de menu torna
prética anavegacdo, deixando as fungdes maisfaceis de serem visuaizadas e a cancadas pelo
usuério.

Exemplo:

<imagem datela>

4.6.1.1.3 Edrutura geral dastelas
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O PRODUTO-EXEMPLO - 1 édivido em uma estrutura simples e funcional. Ele é composto de
duas partes cortadas horizontalmente que sdo o cabegal ho e aparte inferior restante. Esta Gltima,
circundada de vermelho, é a parte referente ao contelido. Néela, todas as informactes e funcdes serdo
alocadas para a visualizagdo do usuério.

<imagem datela>

4.6.1.2 Ambiente de programacao

4.6.2 Padrdes de comportamento da interface
N&o aplicavel

4.6.3 Elementos de interacéo

4.6.3.1 Descricdo de elementos deinteracéo

N3o aplicavel

4.6.3.2 Padrdes visuais para elementos de interacdo

4.6.3.2.1 Cores

A cor especifica do PRODUTO-EXEMPLO Gestéo de Usuérios sera o amarelo de codigo
#FFES00.

Essa cor serd aplicada alogomarca e atodos 0os comandos ativos do sistema.
<imagem datela>

Comment: descreve padrdes
aplicéveisa outro produto.

4.7 [Padr&es especificos do PRODUTO-EXEMPLO - 2 |

5 Glossario
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