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A demanda crescente por aplicagbes Web com boa usabilidade em um mercado altamente competitivo desafia desenvolvedores, designers
de interagao e web designers a constantemente adotar eficientes mecanismos para controlar e melhorar cada vez mais a qualidade de tais
aplicagoes. Neste sentido, padroes de interacao séo artefatos relevantes para apoiar projetos de interfaces de usuario com boa usabilidade.
Este artigo apresenta trés padroes de interagdo para interfaces de usuario voltados especialmente para sites que disponibilizam grande
quantidade de informagao.
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1. INTRODUGAO

A demanda por aplicagdes Web' cresceu consideravelmente nos Gltimos anos. Controlar e melhorar a qualidade
de tais aplicagoes é um constante desafio para desenvolvedores, designers de interacdo e web designers [Rivero
et al. 2013]. Atualmente, softwares baseados na Web representam uma estrutura fundamental para qualquer tipo
de negécio, considerando um mercado cada vez mais competitivo que busca maximizacéao de lucro seja através
da promogao de produtos e servigos, como por meio de transagdes comerciais interativas [Fernandez et al. 2011]
[Cebi 2013]. Aplicagoes Web modernas executam aplicacdes de software em larga escala e grandes sites para
e-commerce, distribuicdo de informagao, entretenimento, trabalho colaborativo, redes sociais, e inimeras outras
atividades [Offutt 2002].

A usabilidade de um site depende da sua dimensao estrutural, funcionalidades e do nivel de satisfagao do
usuario [Nagpal et al. 2016]. Um site tem boa usabilidade se ele fornece uma interface amigavel, objetiva e
¢é de facil entendendimento. A usabilidade é considerada uma importante métrica de qualidade [Bevan 2001].
Sendo assim, a usabilidade e a qualidade geral das aplicagoes Web podem determinar seu sucesso ou fracasso
[Gkantouna et al. 2016]. Portanto, um dos fatores primordiais para o sucesso de um site, esta diretamente
relacionado com a qualidade da experiéncia que esta ird proporcionar ao seu publico alvo.

Os usuarios precisam de aplicacdes de software projetadas de tal forma que lhes permitam aprender rapida-
mente sobre suas funcionalidades, navegar facilmente pela interface com objetivo de satisfazer suas necessidades
de uma forma eficiente. Neste sentido, padrdes de interagéo sédo artefatos relevantes para para apoiar projetos
de desenvolvimento de interfaces de usuario com boa usabilidade. Os padrdes de interagao para interfaces de
usudrio estao relacionados com problemas de interagdo especificos, cuja solugao esta baseada em componentes
de interface com o usuario [da Silva et al. 2004]. Neste artigo, apresentamos alguns desses padrdes de interacao
para apoiar o desenvolvimento de sites, centrando o design nas necessidades do usuario e em busca de sua
satisfacao, que apensar de serem questoes subjetivas podem ser medidas/observadas através de um conjunto
de principios de usabilidade comumente utilizados para guiar o design de interfaces.

1Uma aplicagdo Web é definida por Kappel et al. [2006] como um sistema de software baseado em tecnologias e padrdes do World Wide Web
Consortium (W3C) que prové recursos especificos da Web, como contelido e servigos, através de uma interface de usuario, o browser Web.



Este artigo esté organizado da seguinte forma: a Secgao 2 apresenta mais consideragoes sobre padroes de
interacédo; as Segdes 3, 4 e 5 apresentam os padrdes propostos; na Segao 6 estdo os trabalhos relacionados; e
finalmente a Sec¢do 7 apresenta a conclusao.

2. PADROES DE INTERACAO EM INTERFACES DE USUARIO

Padrdes de interagdo sao utilizados para generalizar uma solugao que envolve o design de sistemas interativos
projetados para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem, ou seja, esses padroes sao focados
nas solugbes para problemas que os usuarios finais tem quando interagem com sistemas de software. Padroes
de interagao sao solugdes experimentadas e testadas para problemas comuns [Van Welie and Treetteberg 2000]
[Rogers et al. 2013].

Padrées de interagdo capturam informacdes relevantes sobre problemas recorrentes relacionadas a interagao
de usuarios com a interface do sistema, mostra solugao bem sucedida e descreve o contexto desta solugao. Na
pratica, os padrdes de interagdo sao utilizados como um artefato para comunicagao das solugdes de design
entre as pessoas envolvidas no desenvolvimento de software, tais como engenheiro de software, designers de
interagao, projetistas de interface de usuario, especialista de dominio, usuario e demais interessados [Acosta and
Zambrano 2004].

Na perspectiva do design centrado no usuario, a usabilidade & um fator essencial e indispensavel para a
qualidade de sistemas interativos [Abras et al. 2004]. Van Welie and Treetteberg [2000] destacam que um padrao
para interface de usuario deve focar em solugées que melhorem a usabilidade dos sistemas em uso. Os principais
indicadores de usabilidade sao capacidade de aprendizado (“sistema deve ser facil de aprender”), facilidade
para memorizagao (“facil de lembrar”), taxa de erros (“ter baixa taxa de erro”), eficiéncia (“um uso eficiente”)
e satisfacao (“agradavel de usar”) [Nielsen 2012]. Segundo Van Welie and Treetteberg [2000], cada padrao de
interagao deve destacar seu impacto com relagéo aos indicadores de usabilidade.

Considerando estas questdes, os padroes propostos neste artigo serdao descritos com a seguinte linguagem:

Padrao: tépico que identifica o padrao de interagao.
Contexto: identifica as caracteristicas do contexto de uso.

Principios de usabilidade: sao diretrizes que fundamentam a solugao. As heuristicas de usabilidade pro-
postas por Jacob Nielsen [Nielsen 1995] serdao adotadas, pois sao principios mais gerais e amplamente
conhecidos na comunidade de designers de interacao e especialistas em interface de usuério. Tais heuristicas
cobrem todos os aspectos das boas praticas de usabilidade para o design de interagao. As 10 heuristicas de
Nielsen sao:

H1 - Visibilidade do estado do sistema: “O sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o que
esta acontecendo, através de uma realimentagao apropriada dentro de um tempo razoavel.”

H2 - Concordancia entre o sistema e 0 mundo real: “O sistema deve utilizar a linguagem do usuério, com
palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, mais do que termos orientados para o sistema. Seguir as
convencgoes do mundo real, fazer a informagao aparecer na ordem natural e légica.”

H3 - Controle e liberdade ao usuario: “O sistema deve dar apoio a fungoes como “fazer’ e “desfazer” ou
fungdes que permitam ao usuario utilizar “saidas de emergéncia” em caso de escolhas de fungdes erradas ou
para sair de um estado nao esperado.”

H4 - Consisténcia e padroes: “Devem ser seguidas convengoes da plataforma de desenvolvimento e padroes
de interface normalmente aceitos. Usudarios ndo devem ter que adivinhar se palavras, situagdes ou agoes
diferentes significa a mesma coisa.”

H5 - Prevencao de Erros: “O sistema deve prevenir a ocorréncia de erros na sua utilizagao. Melhor do que
apresentar boas mensagens de erros, é ter um projeto cuidadoso que previne a ocorréncia de um problema,
em primeiro lugar.”
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H6 - Reconhecer ao invés de lembrar: “Tornar objetos, agoes e opgdes visiveis, para que o usuario nao tenha
que lembrar informagoes de uma parte do dialogo para outra agao. Instrugbes para uso do sistema devem
estar visiveis, ou facilmente recuperaveis, guando necessario.”

H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso: “Aceleradores (abreviagoes, teclas de fungao, etc.) podem tornar mais
rapida a interagdo com o usudrio. Permitir aos usuarios customizar agoes frequentes.”

H8 - Projeto minimalista e estético: “Dialogos ndo devem conter informacao irrelevante ou raramente necessaria.
Todas as unidades extras de informagoes em um didlogo competem com aquelas que sao realmente relevantes,
e diminuem sua visibilidade relativa.”

H9 - Reconhecimento, diagnostico e recuperacao de erros: “Mensagens de erros devem ser expressas em
linguagem simples (sem co6digos), indicando precisamente o problema, e sugerindo construtivamente uma
solugao.”

H10 - Ajuda e Documentacgao: “As informacgdes de ajuda e documentacdo devem ser faceis de procurar, com
foco na tarefa do usuario, listando passos concretos que devem ser seguidos e ndo serem grandes.”

Problema: problemas relacionados com o uso do sistema que prejudicam a usabilidade.
Solucao: proposta de solugdo para o problema descrito.

Usos conhecidos: exemplos de sucesso de aplicagdes que aplicam o padrao proposto.

Na pratica as heuristicas de Nielsen podem ser utilizadas tanto para guiar como para avaliar o projeto de design.
A avaliagao heuristica, segundo Nielsen [2012], ndo fornece uma maneira sistematica para gerar corre¢des para
os problemas de usabilidade ou uma forma de avaliar a provavel qualidade de quaisquer reformulagdes. Ao invés
disso, a avaliagao heuristica visa explicar cada problema de usabilidade observado com referéncia aos principios
de usabilidade estabelecidos. No caso dos trés padroes de interagao propostos neste artigo, as heuristicas sao
mencionadas de acordo com o tipo de problema descrito no padrdo. E importante destacar que, cada problema
descrito pode violar mais de uma heuristica.

3. TUDO BRANCO
3.1 Contexto

Varios contetdos de diversos tipos (imagens, textos, andncios, etc.), com formatagoes diferentes (fontes, cores,
texturas, etc.), sendo apresentados na mesma pagina ao mesmo tempo.

3.2 Problema

O usuario deseja rapidamente reconhecer o tipo de informagao disponivel e localizar assuntos de interesse. No
entanto, existe uma grande quantidade de informagao que pouco se destaca por causa do plano de fundo escuro,
tornando o processo de visualizacao e leitura lento e cansativo.

3.3 Principios de usabilidade

Este problema esta mais relacionado com a heuristica sobre “Projeto minimalista e estético (H8)”, uma vez
que envolve a aparéncia geral da interface com relagao a combinagao de cores e organizacao de contelido no
intuito de melhorar a visibilidade para o usuario. O cuidado com a “Consisténcia e padrdes (H4)” com relagao a
tipografia, tamanho das imagens e distancia entre os blocos de contelido é importante para minimizar esforgo de
navegacao, bem como atender a heuristica de “Concordancia entre o sistema e o mundo real (H2)” para melhorar
a compreensao do que é apresentado.
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CODIGO 1: Tudo Branco

#tudo {

background—color: #FFFFFF;
}
#bloco {

margin: 5%;

border: 2px solid #000000;
¥
3.4 Solugéo

Um plano de fundo branco (ou o mais claro possivel) favorece consideravelmente a visibilidade e legibilidade do
conteudo. Adicionalmente, uma margem de pelo menos 10% (left: 5% e right: 5%) entre os blocos de contelddo
pode permitir que cada bloco receba um foco de atengao sem influéncia dos blocos vizinhos.

Fig. 1. O contetdo ganha destaque quando imerso em um plano de fundo todo branco e as margens deixadas entre os blocos de contetdo
permitem que o usuario foque em determinado bloco sem desviar sua atencao para os demais.

Uma sugestao de cédigo CSS para implementar o padrao ¢ fornecida a seguir, onde foram criadas duas
camadas, a camada tudo que ficara atras de todas as outras e a camada bloco. Cada conteldo ficara em sua
propria camada bloco individualmente, cada bloco tera a margem de 5% da largura e altura total em relagao aos
outros. Além disso, uma fina borda foi inserida para que haja uma maior distingdo entre o bloco e o fundo.
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3.5 Usos conhecidos

Existem vérios portais de noticias que utilizam esse padrdao, como por exemplo o portal de noticias da CNN
Internacional, canal a cabo de noticias dos Estados Unidos. A Figura 1 mostra a pagina sobre viagens do portal
de noticias do canal CNN. E possivel verificar o quanto o fundo branco contrasta com as cores das imagens
realgando-as, e deixando mais legivel o conteldo textual.

BREAKING NEWS
In a rebuke against his party. former US President George H.W. Bush said he would vote for Hillary Clinton, sources say.

@W] Travel
Featured

Original China: Nanjing > Destination Indonesia >

PERFEICAO SE DIRIGE.

Nanjing's Porcelain Tower: A 'world Indonesia in two weeks? It can be
wonder' reborn done

In 24 Hours Culinary Journeys >

6 spectacular L.A. hotel pools The richest regional desserts in What does fine art taste like?

Fig. 2. Portal de noticias CNN Internacional. Disponivel em: http:/edition.cnn.com/

4. CARDAPIO DE INFORMAGOES
4.1 Contexto

Conteudos de varios tipos, textos longos, imagens com tamanhos e resolugées nao padronizadas, textos com
imagens, animagoes e videos, sendo apresentados na mesma pagina.

4.2 Problema

O usuario se depara com uma interface confusa e com falta de um padrao na forma como a informagao é
apresentada. Ora uma imagem grande chama mais a aten¢gdo que uma imagem menor, ora um texto extenso
torna cansativa a sua busca por contetidos mais interessantes, enquanto textos menores passam desapercebidos.
Animacdes e videos atraem sua atencao, mas por vezes incomodam sua visado periférica. Diante de um enorme
quantidade de informagdes o processo de rolagem da pagina se torna excessivo e cansativo.

4.3 Principios de usabilidade

Este problema viola principalmente a heuristica de “Consisténcia e padrdes (H4)”, onde a falta de padrdes (por
exemplo: tipografia, tamanho de textos e imagens, margens entre os blocos de contelddo) deixa a interface confusa
e tumultuada, comprometendo a navegabilidade e a eficiéncia de uso. O “Projeto minimalista e estético (H8)”,
também esta relacionado com o problema, pois envolve combinagao de cores e organizagao de contetido no
intuito de melhorar a visibilidade para o usuario, bem como a heuristica de “Concordancia entre o sistema e o
mundo real (H2)” para melhorar a compreensao do que esta sendo apresentado.
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4.4 Solugao

Para acomodar e organizar melhor o conteldo, a largura da pagina pode ser delimitada em 2 ou 3 colunas.
Quanto a evitar uma rolagem vertical excessiva, cada bloco de informagao pode trazer trechos de textos e
versoes reduzidas (thumbnails) de imagens, animagdes ou chamadas de video dentro de um espago delimitado
e padronizado. Cada bloco tera um link visivel permitindo que o usuario seja redirecionado para ler o texto na
integra, visualizar detalhes das imagens e animagdes, ou ainda assistir os videos de seu interesse.

Mé faiz elementum CsS

Mussum ipsum HTML
cacilds, vidis litro aber-

tis. Consetis adipi-

scings elitis. Pra &, !

depois divoltis porris,

paradis. Paisis, filhis,

espiritis santis....
Leia Mais

Suco de cevadiss, é
um leite divinis, qui
tem lupuliz, matis,
aguis e fermentis. In-
teragi no mé, cursus
quis, vehicula ac nisi.
Aenean vel dui dui.
Leia Mais

Restrooms

Nullam leo erat, ali-
quet quis tempus a,
posuere ut mi.

ll 5

Fig. 3. Delimitar a largura da pagina com um determinado nimero de colunas, padronizar o tamanhos dos blocos de informagao (textos,
imagens, animagoes e videos) e manter somente uma chamada para que o usudrio consulte o conteldo na integra, deixa a apresentagdo do
site mais leve e limpa. Este padrao sugere um cardapio informagdes onde o usuario tem a liberdade de escolher a informagao que deseja
para se aprofundar.

O Codigo 2 apresenta uma sugestao para implementar o padrao, onde foram definidas trés camadas para
as colunas do site. Cada coluna tera 30% da largura total do site, e todas estarao se posicionando a direita da
anterior. A coluna central possui a margem de 5% da largura em relagéo as outras duas colunas. A altura do
bloco foi delimitada, bem como uma margem interna de 2%.

4.5 Usos conhecidos

Existem muitos portais de noticias (Ex.: UOL e CNN) e sites de comércio eletrénico (Ex.: Mercado Livre e
Submarino) que utilizam esse padrao. A Figura 4 mostra a pagina sobre esportes do portal de noticias do canal
CNN. A pagina foi delimitada em trés colunas e os contelidos (imagens e texto) estao dispostos em espagos
de tamanho padronizado. Na primeira linha foram colocadas imagens estaticas e mais abaixo os videos estao
agrupados da mesma forma. O texto aparece organizado em topicos e relacionados com cada figura, formando
menus de informacao para cada imagem/video correspondente. Cada tépico é um link que permite acessar a
reportagem completa.
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CODIGO 2: Cardapio de Informagées

#esquerda{
width: 30%;
float: left;

}

#centro{
width: 30%;
float: left;
margin—left: 5%;
margin—right: 5%;

}

#direita{
width: 30%;
float: left;

}

#bloco {
height: 250px;
padding: 2%;

border: 2px solid #000000;

BREAKING NEWS
In a rebuke against his party, former US President George HW. Bush said he would vote for Hillary Clinton, sources say.

Formula E: Latest News and Features

Tennis | Motorsport | Horseracing | Equestrian | Saiiing

‘Lab’ for tomorrow's urban transport?

Busmi wins titk in dramatic decider
Formula E 2015-16: The grand finale
Watch highlights of Berin ePrix

F4 team's pioneering battery power

Fi's Professor’ has electric ambition

Formula E's French revolution

Turning city streets into a race track

Charging into a wirsless futurs?

‘Roborace’ - the future of racing?

Mesico ity drives at cleaner strests

Virtual world breeds real life success

Wedding snapper to photo fast lane

Bird's-eye view of Batterssa Park
Formula E: The battie of Battsrssa
A new race in New York City?
Formula E fals in love with Pars

World's best electic supercars

Battery-fusied 600 kph 'bullet’

© 137 s . =
Virgin boss backs electric car future

Fig. 4. Portal de noticias CNN Internacional. Disponivel em: http://edition.cnn.com/

5. CARREGANDO EM PARTES
5.1 Contexto

A pagina recebe continuamente novos contetdos e ¢é atualizada dinamicamente. A cada atualizacdo a quantidade
de informagao na mesma pagina aumenta e a pagina se torna cada vez mais longa.
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5.2 Problema

O usuério busca um contelido de interesse e o site pesquisado apresenta em uma mesma pdagina milhares de
opcoes para aquilo que procura. A pagina carrega tais informagoes de uma s6 vez, e quando o volume é grande a
apresentagao para o usuario se torna lenta, e num pior caso, podera nao carregar devido & quantidade de dados.

5.3 Principios de usabilidade

Este problema tem impacto principalmente na heuristica de “Flexibilidade e eficiéncia de uso (H7)”, uma vez que
€ uma boa prética de usabilidade implementar mecanismos que tornem mais rapida a interagdo com o usuario, e
que ofereca flexibilidade, pois o usuario por vezes ndo necessita ver todo o conteldo para encontrar o que estava
procurando. A outra heuristica relacionada ao problema é sobre “Visibilidade do estado do sistema (H1)”, que
destaca que o sistema deve sempre informar ao usuario sobre o seu estado, e neste caso é muito importante
comunicar que a pagina esta sendo carregada.

5.4 Solugao

Com o intuito de equilibrar a quantidade de informagao com o tempo de carregamento, uma solucao é liberar
o carregamento de contetdo conforme demanda, ou seja, a medida que o usuario vai descendo a barra de
rolagem (scroll), um recurso do site se encarrega de exibir mais dados que estdo no servidor. Tal recurso pode
ser implementado com Javascript e XML (AJAX). Utilizando AJAX é possivel carregar e renderizar a pagina por
meio de scripts que rodam pelo lado cliente (client side), buscando e carregando dados em background sem a
necessidade de recarregar a pagina (reload).

VAVAVAV/\Y

ANZANTANIA

HTML

— Restrooms

LOADING...

Fig. 5. Carregar os dados por partes, carregando o suficiente para preencher, por exemplo, duas vezes o tamanho da tela, e depois carregar
outras partes do contetido conforme o usuario vai descendo a barra de rolagem. Este padréo busca poupar o usudrio do tempo prolongado de
espera para o carregamento de uma quantidade muito grande de dados. Além disso, destaca a necessidade de manter o usuario sempre
informado sobre o estado do sistema, neste caso, quando a pagina esta sendo carregada.
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O Cadigo 3 apresenta uma sugestao para implementar este padrao por meio de uma fungao em Javascript.
A fungao verifica se a barra de rolagem atingiu o final da tela, e em caso positivo, uma outra fungao chamara o
arquivo responsavel por carregar os dados do banco e adicionara esses dados no cédigo que monta o site.

CODIGO 3: Carregando em Partes

$(window). scroll (function (){

if ($(window).scrollTop () == $(document). height() — $(window). height()){
carregando ();
}
1
function carregando (){
$(’'#loading ’). html (" Carregando...”). fadeln (' fast’);
$.ajax({
url: "Seu arquivo que pega os dados do banco”,

cache: false, success: function (html){
$(’'#loading ’).fadeOut(’fast ’);
$("#content”).append(html);

5.5 Usos conhecidos

Esse padrao € mais comum em redes sociais (Ex.: Facebook e Instagram) onde o carregamento de contetdo é
realizado de acordo com a posigao da barra de rolagem. O Google € um dos mais antigos sites a adotar esse
padrao, por exemplo, na pagina gque exibe resultados de pesquisas por imagens. O site carrega as imagens por
partes, e 0 usuario consegue visualizar o estado do sistema através do componente de interface que indica que
a pagina eta sendo carregada. Quando a lista de imagens é muito extensa, o site carrega uma boa parte do
conteldo e exibi uma opgao para o usuario visualizar mais resultados acionando um botédo que executa tal agao.

6. TRABALHOS RELACIONADOS

O interesse por padrdes para design de interface de usuario ndo é novidade. Van Welie and Traetteberg [2000] sao
os primeiros a apresentar uma colegao de padroes de interagdo com foco na perspectiva do usuario e estabelecer
uma linguagem propria para apresentar tais padroes. A maioria dos padroes, no entanto, sdo direcionados a
aplicagdes desktop. Os padroes apresentados por Borchers [2001] sao especificos para situagées em que o
usuario interage pela primeira vez e de forma rapida, onde nao ha tempo para uma curva de aprendizagem.

Montero et al. [2003] reinem padrdes de projeto voltados para o desenvolvimento de sites, categorizando-os
em trés niveis: (i) nivel de site, envolvendo recursos de navegacgao e arquitetura da informagao, (ii) nivel de
paginas Web, envolvendo organizagao do conteudo, e (iii) nivel de ornamentagao, explorando recursos visuais
tais como cores e tamanhos dos elementos de interface.

Considerando que a arquitetura de software deve definir além das interagdes técnicas as interagdes com os
usuarios, Seffah et al. [2008] identificaram cenarios especificos onde componentes de software “invisiveis” (que
nao tem pistas visiveis na camada de apresentacao) podem afetar a usabilidade de sistemas interativos, e entao
fornecem uma lista de padrées visando conciliar padrdes de arquitetura e padrdes de interagao.

7. CONCLUSOES

Este artigo apresentou trés padroes de interacédo voltados especialmente para melhorar a usabilidade de sites
que disponibilizam grande quantidade de conteldo e que sédo constantemente atualizados.
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Buscando solugdes de design para interfaces mais objetivas e funcionais, em cada padrao, procurou-se abordar
o problema do ponto de vista da experiéncia do usuario. Uma contribuicdo desse trabalho, em relagao aos
trabalhos relacionados, é a adogao das heuristicas de Nielsen como principios de usabilidade, utilizadas para
destacar os impactos dos problemas descritos para a interagao do usuario e para direcionar as solugdes de
design propostas em cada um dos padroes.

Em trabalhos futuros, pretende-se validar e melhorar os padrdes propostos, e identificar novos padroes para
estabelecer uma colegao de padroes especificos para este dominio de aplicagao.
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