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RESUMO

O objetivo de um projetista de interface homem-computador deve ser produzir uma
interface que torne o sistema facil de aprender, facil de entender e facil de usar. Para atingir
esse objetivo, o projetista necessita ter em maos, de alguma forma, conhecimentos das mais
variadas naturezas, tais como, conhecimentos sobre as tarefas, sobre os cenarios em que
elas se desenrolam, sobre as caracteristicas e habilidades do usuério, sobre as melhores
formas de realizacdo das tarefas, sobre praticas de projetos, além dos conhecimentos de
Informatica especificos para o projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais
interativos. Nesse contexto, ndo apenas as naturezas, mas também as fontes dos
conhecimentos sdo bastante diferentes: pessoas, guias de projeto, normas e padrdes
ergondmicos e relatérios de experiéncias de projeto, etc. A valorizacdo e a exploracéo
eficiente dos conhecimentos envolvidos no processo de concepcdo de IHC dependem
essencialmente da definicdo e da adocdo de métodos que permitam classificar, representar e
integrar e utilizar efetivamente esses conhecimentos. As atuais metodologias empregadas
na concepcdo de IHC, mesmo quando tratam da classificacdo e da representacdo dos
conhecimentos envolvidos no processo, o fazem mediante a auséncia de qualquer estratégia
explicita de Gestdo do Conhecimento (GC). Para facilitar a preparacdo dos projetistas de
IHC para uma prética adequada de GC no processo de concepgdo de IHC e, em
conseqiiéncia, minimizar a carga de trabalho e o esforco cognitivo do projetista na
realizacdo de suas atividades de projeto de IHC, foi definida, neste trabalho de dissertacgéo,
uma metodologia de preparacdo dos atores de um ambiente de projeto de IHC para
classificar, representar e integrar e utilizar os conhecimentos relevantes desse contexto. Em
adicdo a metodologia de preparacdo foi proposta uma nova abordagem para o0 processo de
obtencdo de uma especificacdo conceitual da interacdo a partir das descricdes da tarefa e do
usudrio. Nessa abordagem foi proposto um novo meta-modelo intermediario entre os meta-
modelos da tarefa e da interacdo baseado na estratégia de representacdo do conhecimento
adotada e fundamentado em uma metafora cénica. A validagdo dessa nova abordagem foi
realizada mediante a producéo de interfaces para tutoriais na web e a producdo de interfaces
para sistemas computacionais interativos, a exemplo de um sistema para controle de

empréstimo de livros de uma biblioteca.



ABSTRACT

The main objective of a human-computer interface’s designer should be to produce an
interface that turns the system easy to learn, easy to understand and easy to use. To reach it,
the designer needs to have in your hands, in some way, knowledge of the most varied
natures, such as, knowledge about the tasks, the sceneries, the user's characteristics and
abilities and the best forms of accomplishment of the tasks, besides the specific knowledge
of Computer Science for the project and development of interactive systems. In the context
of interface design not just the natures but the sources of the knowledge are also quite
different: people, project guides, ergonomics norms and patterns and reports of project
experiences. The valorization and the efficient exploration of the knowledge involved in the
process of interface design depends essentially of definition and adoption of methods that
allow to classify, to represent and to integrate and to use those knowledge. When the
current methodologies used in interface design treat the knowledge classification and the
knowledge representation make it by the absence of any explicit strategy of Knowledge
Management (KM). To facilitate the designers' preparation for an appropriate practice of
KM and to minimize their cognitive effort was defined a specific methodology. In this
methodology were defined methods to classify, to represent and to integrate and to use the
important knowledge of that context. In addition to the preparation methodology a new
approach was proposed for the process of obtaining an interaction’s conceptual
specification starting from the description of the task. In that approach a new model was
proposed based on the representation method adopted and in a scenic metaphor. The
validation of the new approach was accomplished by the production of interfaces for web

tutorials and interactive systems.



CAPITULO 01 - INTRODUCAO

1.1 Cenario técnico-cientifico
A interface com o usuério de um sistema computacional interativo € o elemento de

software que da suporte a interacdo entre 0s Usuarios e o sistema.

O objetivo de um projetista de interface deve ser produzir uma boa interface que
proporcione um alto grau de usabilidade do sistema, ou seja, que torne o sistema facil de
aprender, facil de entender e fécil de usar (ISO, 1993). Para atingir tal objetivo, o projetista
necessita ter em maos, de alguma forma, conhecimentos das mais variadas naturezas:
conhecimentos sobre as tarefas e sobre os cenarios em que elas se desenrolam,
conhecimentos sobre as caracteristicas e habilidades do usuério, conhecimentos sobre as
melhores formas de realizacdo das tarefas (sob o ponto de vista ergonémico),
conhecimentos sobre praticas de projetos (heuristicas), além de conhecimentos de
Informatica especificos para o projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais
interativos. Ou seja, 0 processo de concepcdo de Interfaces Homem-Computador (IHC), ou
simplesmente interfaces, tem um carater multidisciplinar, envolvendo disciplinas como:
Engenharia de Software, Inteligéncia Artificial, Psicologia e Ergonomia (ou Fatores
Humanos) (Preece et al., 1994).

Apesar disso, 0 projeto de sistemas computacionais interativos tem sido objeto de
estudo praticamente exclusivo dos profissionais de Informatica. As atuais praticas
associadas a formacdo desses profissionais e a concepcdo de sistemas computacionais
interativos priorizam as exigéncias relacionadas as funcionalidades antes de responder
aquelas relacionadas as necessidades do usuario para a realizacdo de suas tarefas. Os
profissionais de Informatica, particularmente os projetistas, induzidos principalmente por
uma circunstancia cultural de negécio de software, se empenham em definir as fungdes
I6gicas do sistema sem, de fato, se preocuparem com as necessidades, com as habilidades
(fisicas e cognitivas) e com 0s objetivos do usuario. A preocupacdo com esses temas, em
geral, ndo faz parte da formacdo de um profissional de Informatica. A preocupagdo com as
interfaces do sistema com o usuério é normalmente considerada apenas em etapas finais do

projeto ou como uma parte separada deste. O resultado disso € que a interface passa a ser,



na maioria das comunidades de pratica de projeto de software, um "apéndice" do sistema
(Guerrero, 2002).

No entanto, a interface com o usuario € um componente importante de qualquer
sistema computacional interativo, tendo em vista que ela ndo so requer mais da metade do
esforco de codificacdo (numero de linhas de codigo da interface / total das linhas de
codigo) (Myers, 1989; Sutton e Sprague, 1978; Coutaz e Bass, 1991) como também é um

fator determinante na aceitacdo final do produto de software pelo mercado.

Da mesma maneira que 0s aspectos relacionados aos usuérios de sistemas
computacionais interativos ndo fazem parte da formacao dos projetistas desenvolvedores de
software, a Gestdo dos Conhecimentos (GC) envolvidos no processo de concepcdo de IHC
também ndo é objeto de preocupacdo tanto das atuais praticas de formacdo dos
profissionais (cursos de graduagdo em Ciéncia da Computacdo, Sistemas de Informacéo,
Informéatica, Processamento de Dados, etc) quanto dos atuais processos de desenvolvimento
de software (Extreme Programming, (Rational) Unified Process, Abordagem Estruturada,
etc). Isso acarreta uma caréncia que pode ser observada ao longo do processo de concepcgéo
do software e, particularmente, no processo de concepcao da interface, onde as experiéncias
de projeto (conhecimentos tacitos sobre o processo de concepcdo de IHC) da comunidade
sdo sub-utilizadas. Para minimizar essa caréncia, pode-se utilizar metodologias especificas
para 0 projeto das interfaces em complemento as préaticas de projeto (da funcionalidade)
indicadas pelos processos utilizados pela Engenharia de Software. As principais
metodologias, citadas na literatura, que definem um processo de concepcédo de IHC através

de préticas sistematicas e de modelos e formalismos séo:

e ADEPT (Advanced Design Environment for Prototyping with Tasks) (Johnson
et al., 1993; Markopoulos et al., 1992; Wilson et al., 1993);

e ALACIE (Atelier Logiciel d'Aide a la Conception d'Interfaces Ergonomiques)
(Gamboa e Scapin, 1997; Gamboa, 1998);

e ERGOSTART (methodolgiE oRientée erGonomie du IOgiciel: depuiS la
description des Taches utilisAteurs jusqu’a la Realisation d’InTerface)
(Hammouche, 1995);



e MACIA (Metodologia de Assisténcia & Concepcdo e a realizagdo de Interfaces
Adaptadas) (Furtado, 1997; Furtado, 1999);

e MCI (Método para Concepcao de Interfaces) (Sousa, 1999);

e MEDITE (MAD* + EDITOR + ERGONOMIA) (Guerrero e Lula, 2001,
Guerrero e Lula, 2002; Guerrero, 2002); e

e TRIDENT (Tools foR an Interactive Development EnvironmeNT) (Bodart e
Vanderdonckt, 1993; Bodart et al., 1994; Bodart et al., 1995).

Para auxiliar o projetista em suas atividades de concepcdo de interfaces, essas
metodologias, em geral, definem e fazem uso de diferentes formalismos e modelos para
representar os diversos tipos de conhecimento envolvidos (tarefa, usuario, ergonomia,
interacdo, experiéncias de projeto, etc) além de empregar ferramentas computacionais para
apoiar a producéo das especificacdes (descricdes) em cada etapa (momento) do processo de

concepcao de interfaces.

Essas metodologias permitem, a principio, a partir da descri¢do da tarefa, do perfil
do usuario e de principios ergonémicos, a constru¢do de interfaces de boa qualidade, que

levam em conta os objetivos do usuério (Sutcliffe, 1988; Sutcliffe, 1989).

Entretanto, a necessidade de conhecimento ou experiéncia no uso da Ergonomia, a
dificuldade na escolha e na utilizacdo de regras ergondmicas, a dificuldade de se passar do
modelo da tarefa para um modelo da interacdo particular e a dificuldade de utilizacdo da
metodologia na auséncia de ferramentas computacionais foram problemas observados na
utilizacdo de qualquer uma das metodologias citadas acima. Na concepcdo da metodologia
MEDITE (Guerrero e Lula, 2001; Guerrero e Lula, 2002; Guerrero, 2002), Guerrero prop0s
uma solucéo para esses problemas, mas 0 que se observou na préatica é que tais problemas
persistiram e que o uso de qualquer das metodologias citadas acima, incluindo a prépria
MEDITE, ainda apresenta um nimero expressivo de dificuldades para o projetista de IHC
durante o processo de concepcdo. Estas dificuldades se encontram, a nosso ver,
relacionadas as préaticas de GC associados ao processo de concepgdo de IHC definidos por

essas metodologias.



1.2 A GC no processo de concepgdo de IHC
O termo Gestdo do Conhecimento foi cunhado por Karl Wiig, em 1986, em uma
conferéncia na Suica patrocinada pela Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU).

Desde entdo varios autores desenvolveram defini¢Ges sobre 0 assunto:

e Gestdo do Conhecimento é a construcdo, renovacao e aplicacdo sistematica,
explicita e deliberada do conhecimento para maximizar a efetividade
relacionada ao conhecimento da empresa e 0 retorno sobre seus ativos de
conhecimento (Wiig, 1997).

e Gestdo do Conhecimento é o processo de capturar o expertise coletivo da
empresa, onde quer que ele resida (bancos de dados, papel, no cérebro das
pessoas) e distribui-lo para qualquer lugar em que ele possa auxiliar a gerar o
mais alto retorno (Hibbard, 1997).

e Gestdo do Conhecimento é obter o conhecimento certo para as pessoas certas e
no momento certo, de forma que elas possam tomar a melhor deciséo (Petrash,
1996).

e Gestdo do Conhecimento envolve a identificacdo e andlise do conhecimento
requerido e disponivel, bem como o subsequente planejamento e controle das
acOes para o desenvolvimento dos ativos de conhecimento necessarios para

atingir os objetivos da organizacdo (Macintosh, 1996).

e Gestdo do Conhecimento € a aplicacdo de uma abordagem sistematica para

encontrar, compreender e usar conhecimento para criar valor (O’Dell, 1996).

No presente trabalho utilizamos a definicdo de que Gestdo do Conhecimento € a
formalizacdo do conhecimento e 0 acesso a experiéncia, conhecimentos e expertises que
criem novas capacitacdes, possibilitem uma performance superior, promovam a inovagéo e
aumentem o valor das informacdes para os clientes'. Essa definicdo foi proposta por

Beckman (Beckman, 1997) e adotada em funcéo de sua abrangéncia e de sua aplicabilidade

! Nesse trabalho ndo ha diferenca quanto & maneira com que sdo tratados os termos informacéo e
conhecimento, que na Gestdo do Conhecimento podem possuir uma conotacéo diferente.



nas atividades presentes em projetos de empresas de software. No nosso contexto de estudo
estas atividades caracterizam um processo de concepc¢ao de IHC.

Num processo de concepcdo de IHC, ndo apenas as naturezas, mas também as
fontes dos conhecimentos necessarios a produgdo de uma boa interface, sdo bastante
diferentes: pessoas (usuarios, clientes, analistas, programadores, ergonomistas, projetistas,
etc), guias de projeto (metodologias, processos e ferramentas de desenvolvimento de
software, etc), guias, normas e padrdes ergonémicos (ISO 9241, Bastien & Scapin, etc) e
relatérios de experiéncias de projeto (bases de casos, por exemplo). Nas metodologias de
concepcao de IHC essa grande diversidade se reflete em problemas tais como:

i. Falta de uniformidade do discurso e de consenso quanto a que

conhecimentos devem ser considerados ao longo do processo;

Ii.  Auséncia de uma representacdo padrédo para os diversos conhecimentos

considerados; e

iii.  Dificuldade de integragéo e utilizagcdo desses conhecimentos no processo de

obtencdo de uma especificacdo conceitual da interagéo.

A valorizagdo e a exploragdo eficiente dos conhecimentos envolvidos no processo
de concepcdo de IHC dependem essencialmente da definicdo e da adocdo de
métodos que permitam classificar, representar e integrar e utilizar efetivamente
esses conhecimentos. A adogdo de um metodo de classificacdo permite a
uniformizacdo da linguagem associada ao contexto do processo e a minimizagdo da
dificuldade na colaboracdo entre os projetistas envolvidos na concep¢do de
interfaces. A adocdo de um método de representacdo também facilita a colaboragéo
entre os diversos atores humanos, geradores ou usuarios dos conhecimentos, além
de possibilitar o desenvolvimento de ferramentas computacionais capazes de
auxiliar o projetista durante a realizagdo de suas atividades de projeto. Por fim, a
adocdo de um método de integracdo e de utilizacdo dos conhecimentos envolvidos
facilita ou mesmo permite a automatizacdo do processo de concepcéo de interfaces,
diminuindo, assim, a carga de trabalho e o esfor¢o cognitivo despendido pelo

projetista de IHC na realizacdo de suas atividades de projeto.



As atuais metodologias empregadas na concepcdo de IHC, mesmo quando tratam da
classificacdo e da representagdo dos conhecimentos envolvidos no processo, o fazem
mediante a auséncia de qualquer estratégia explicita de GC. No tocante a integracdo e a
utilizacdo desses conhecimentos para a obtencdo de uma especificagdo conceitual da
interacdo, observa-se que a abordagem comum é baseada no uso de conhecimentos
ergondmicos e/ou de projeto representados na forma de regras que relacionam elementos
presentes nas descricdes da tarefa e do usuario com elementos presentes na descricdo da
interagdo. Vanderdonckt e Bodart (Vanderdonckt e Bodart, 1994), Hammouche
(Hammouche, 1995) e Barbosa (Barbosa et al., 2002) apontam alguns problemas no uso
dessa abordagem, entre os quais destacam-se 0s que dizem respeito a construcdo e
manutencdo da(s) base(s) de conhecimento, a maneira com que 0 conhecimento
ergonémico é representado, & abrangéncia das regras e a dificuldade de se garantir a
rastreabilidade? entre os elementos presentes nas descrices da tarefa, do usuario e da
interacdo, implicando num esfor¢o adicional para a manutencdo da coeréncia entre as

descricdes da tarefa e da interacgéo.

1.3 QUESTAO DA PESQUISA
Portanto, a questdo associada a esta pesquisa € “Como considerar com precisdo os
conhecimentos associados ao processo de concepgédo de IHC no tocante a obtencdo de uma
descricéo (especificacdo conceitual) da interacdo a partir das descri¢cdes da tarefa e do
usuario, de maneira a minimizar o esfor¢o cognitivo do projetista e garantir a coeréncia

entre tais descricoes? ”.

2 Devido & natureza evolutiva do software e a fregiiéncia com que ocorrem mudancas de requisitos em tempo
de projeto, o projetista precisa ser capaz de apontar quais sdo os efeitos de uma mudanca pontual em um
modelo de projeto. E necessario, entdo, garantir a rastreabilidade entre os modelos de um sistema.



1.4 HIPOTESES
As hipdteses que levantamos nesse trabalho e que achamos serem capazes de nos

fornecer elementos de resposta para a questdo formulada acima séo:

Hipotese 1: A estratégia de GC proposta por Gartner e Beckman pose ser adequada
a identificacdo dos requisitos necessarios a definicdo de métodos para a classificacdo e para

a representacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepgéo de IHC.

Hipotese 2: A adocdo de uma metafora adequada ao dominio do problema
(processo de obtencéo de uma especificagdo conceitual da interacdo a partir da descri¢do da
tarefa e do usuério) pode ser o alicerce para a definicdo de um método de integracéo e de
utilizacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepcéo de IHC.

Hipotese 3: A diminuicdo do esforco cognitivo do projetista na realizacdo de suas
atividades de projeto pode ser alcancada através da automatizacdo do processo de obtencédo
de uma especificagdo conceitual da interagdo proposta pela nova abordagem baseada no uso

de uma metéafora cénica.

Hipotese 4: A definicdo de um mecanismo de manutencdo da coeréncia entre as
descricOes da tarefa e da interacdo pode ser obtida mediante a ado¢do da nova abordagem

baseada no uso de uma metafora cénica.

1.5 OBJETIVO
O objetivo geral desse trabalho é facilitar a preparacdo dos projetistas de IHC para
uma prética adequada de GC no processo de concepcao de IHC e minimizar a carga
de trabalho e o esfor¢o cognitivo do projetista na realizagcdo de suas atividades de
projeto de IHC. Para o cumprimento desse objetivo, essa pesquisa visou: (i) a
definicdo de uma metodologia de preparacdo dos atores de um ambiente de projeto
de IHC para classificar, representar e integrar e utilizar os conhecimentos relevantes
desse contexto, e (ii) a proposi¢cdo de uma nova abordagem para 0 processo de
obtencdo de uma especificacdo conceitual da interacdo a partir das descri¢cdes da

tarefa e do usuario.



1.6 Justificativas

A definicdo de uma metodologia de preparacdo dos projetistas para uma pratica
de GC no contexto da concepcdo de IHC serve como ponte entre o atual nivel de
maturidade observado e o nivel de maturidade ideal exigido pela comunidade
desse contexto e proposto pelos especialistas em GC para ambientes de

producdo de bens baseados em capital intelectual;

A definicdo de um método de classificacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC permite uma uniformizacdo da
linguagem associada ao contexto do processo e a minimizacao da dificuldade de

colaboracgéo entre os projetistas envolvidos na concepgéo de interfaces;

A definicdo de um método de representacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC também facilita a colaboracédo
entre os diversos atores humanos, geradores ou usuarios dos conhecimentos,
além de facilitar o desenvolvimento de ferramentas computacionais capazes de

auxiliar o projetista durante a realizacdo de suas atividades de projeto; e

A definicdo de um método de integracdo e de utilizagdo dos conhecimentos
envolvidos ao longo do processo de concepcdo de IHC permite a proposigéo de
uma nova abordagem para facilitar ou mesmo automatizar o processo de
obtencdo de uma especificacdo conceitual da interacdo, preservando a estrutura

de realizacdo da tarefa e mantendo a rastreabilidade entre os modelos.

1.7 Abordagem metodolodgica

A abordagem de investigacao para a concepgéo dessa pesquisa foi baseada em dois

tipos de pesquisa: bibliogréafica e de campo (com entrevistas estruturadas e trabalho

colaborativo).

A primeira abordagem foi utilizada para o estudo de critérios de classificagdo das

metodologias consideradas no levantamento do estado da arte e para a classificacao

dos formalismos, dos modelos, dos processos e das ferramentas existentes nas

metodologias de concepcéo de interfaces baseadas na tarefa.



A segunda abordagem foi empregada para o estudo das demandas dos projetistas
(atores) envolvidos em suas atuais praticas de projeto de interfaces, buscando-se confirmar
as evidéncias das necessidades relacionadas & GC, bem como identificar as demandas
especificas de preparacdo desses atores para uma pratica efetiva da GC em suas atividades
de projeto. Além disso, essa abordagem foi empregada no processo de aquisicdo de
informacdes sobre projetos de concepcdo de interfaces vivenciados por esses projetistas. O
universo considerado na pesquisa de campo consistiu de projetistas de interfaces com

varios niveis de experiéncia na concepcao de sistemas.

Uma vez que o objetivo da pesquisa foi facilitar a preparacdo dos projetistas de IHC
para uma pratica adequada de GC no processo de concepcdo de IHC e minimizar a carga de
trabalho e o esforco cognitivo do projetista na realizacdo de suas atividades de projeto de
IHC, foram escolhidas como amostras duas comunidades de projetistas. O contexto
definido por estas comunidades caracteriza um ambiente propicio a realizacdo da pesquisa,

devido aos seguintes fatos:

e Existe uma diversidade de perfis de profissionais pertencentes a estas
comunidades (profissionais com formacdo em Engenharia de Software, em

Design, em Gestdo de Negocios, etc);

e Existe uma diversidade de metodologias (MACIA, MCI, MEDITE, etc)
empregadas nos processos de concepgdo de IHC das comunidades
envolvidas (UFCG e UNIFOR); e

e Existe uma diversidade de experiéncias e expertises na préatica de projeto de
IHC entre as duas comunidades (projetistas seniores, pesquisadores, trainees
e profissionais de Engenharia de Software, Design e Ergonomia).

A analise das informacdes obtidas foi baseada em técnicas de analise do discurso e
em reunides de brainstorm, caracterizando um processo colaborativo de construgdo de uma

ontologia capaz de caracterizar o contexto do processo de concepcao de IHC.

Essa abordagem metodoldgica possibilitou tanto o levantamento do conhecimento
necessario para a definicdo dos métodos de classificacdo, representacdo e integracdo e

utilizacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC quanto a



utilizacdo das experiéncias de projeto (conhecimento técito) para a validacdo de uma nova

abordagem para a obtencdo de uma especificagdo conceitual da interacdo a partir da

descricdo da tarefa e do wusuario. A abordagem metodoldgica implementada no

desenvolvimento deste trabalho de pesquisa consistiu das seguintes etapas:

Definigdo e aplicacdo de um método de classificagdo dos conhecimentos
associados ao processo de concepgdo de IHC. Nessa etapa, 0os conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC foram classificados segundo uma
estratégia particular de GC. Esta etapa foi capaz de produzir uma terminologia-

base capaz de caracterizar o contexto do processo de concepcao de IHC;

Definicdo e aplicacdo de um método de representacdo dos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC. Nessa etapa, os conhecimentos
classificados na etapa anterior serviram de suporte a defini¢do de uma ontologia
baseada nos modelos mais comumente presentes no estado da arte sobre o
processo de concepcao de IHC e oriundos da terminologia-base obtida na etapa
anterior. A construcdo dessa ontologia levou a definicdo de meta-modelos da

tarefa, do usuério e da interacao;

Definicdo e aplicacdo de um método de integracdo e de utilizacdo dos
conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC. Nessa etapa, 0S
conhecimentos, classificados e representados de maneira padrdo, foram
empregados na definicdo de uma nova abordagem para a obtencdo de uma
especificacdo conceitual da interagdo. Para isso foi proposto um novo meta-
modelo, intermediério entre os meta-modelos da tarefa e da interacdo, baseado
na estratégia de representacdo do conhecimento adotada e fundamentado em

uma metafora cénica; e

Aplicacdo e validacdo da nova abordagem para a obtencdo de uma especificacdo
conceitual da interagdo nos contextos da producéo de interfaces para tutoriais na
web e da producdo de interfaces para sistemas computacionais interativos, tal
como um sistema para controle de empréstimo de livros em uma biblioteca. Esta

etapa ratificou a importancia da nova abordagem na diminuicdo do esforco



cognitivo do projetista na realizacdo de suas atividades de projeto e na

manutencdo da coeréncia entre as descricdes da tarefa e da interacéo.

1.8 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A DISSERTACAO ESTA ORGANIZADA EM 6 CAPITULOS. O CAPITULO
1 CONTEM AS INFORMACOES QUE SAO ESSENCIAIS PARA UM BOM
ENTENDIMENTO DO QUE CONSISTE A PESQUISA, TAIS COMO O CENARIO
TECNICO-CIENTIFICO, A QUESTAO ASSOCIADA A PESQUISA, AS
HIPOTESES LEVANTADAS, OS OBJETIVOS DA PESQUISA, AS
JUSTIFICATIVAS PARA A SUA REALIZACAO E A ABORDAGEM
METODOLOGICA EMPREGADA.

O Capitulo 2 apresenta a proposi¢cdo da metodologia de preparagdo para uma préatica
de GC no contexto do processo de concepcdo de IHC. O modelo da pratica de GC
adequada ao contexto é adaptado de um framework de GC ja existente. Nesse capitulo
também se encontram a definicdo e a descricdo da aplicacdo do método de classificacéo
associado a metodologia de preparacdo proposta. O método de classificacdo se baseia na
obtencdo de uma terminologia-base capaz de caracterizar o contexto do processo de

concepcao de IHC.

Em associacdo ao método de classificacdo proposto, no Capitulo 3 € definido e
aplicado um metodo especifico para a representacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC. O método de representacdo se baseia na
construcdo de uma ontologia para o dominio do processo de concepcdo de IHC. A
construcdo dessa ontologia levou a definicdo de meta-modelos da tarefa, do usuério e da
interagéo.

No Capitulo 4 € definido e aplicado um método de integracédo e de utilizacdo dos
conhecimentos, ja classificados e representados, baseado na estratégia de
representacdo proposta pelo método definido no capitulo anterior. O método de
integracdo e de utilizacao se baseia no uso de uma metafora para a definicdo de uma
nova abordagem para o processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da
interacdo. Nessa abordagem é proposto um novo meta-modelo intermediério entre

0s meta-modelos da tarefa e da interacdo (meta-modelo do roteiro para a interacéo)



baseado na estratégia de representacdo do conhecimento adotada e fundamentado

em uma metafora cénica.

A validacdo da nova abordagem proposta para 0 processo de obtencdo de uma
especificacdo conceitual da interagdo é apresentada no Capitulo 5. Nele, sdo
descritas as experiéncias de producdo de interfaces para tutoriais na web e de
producdo de interfaces para sistemas computacionais interativos, a exemplo de um

sistema para controle de empréstimo de livros de uma biblioteca.

No Capitulo 6 sdo desenvolvidas as conclusdes, onde estdo discutidas as hipoteses
levantadas e enfatizadas as contribui¢Ges desse estudo, e as sugestdes para trabalhos

futuros que possam agregar novos valores a essa pesquisa.

CAPITULO 02 - PROPOSICAO DE UMA METODOLOGIA
DE PREPARACAO PARA A PRATICA DE GC NO DOMINIO
DO PROCESSO DE CONCEPCAO DE IHC E A DEFINICAO

DO METODO DE CLASSIFICACAO DOS
CONHECIMENTOS ASSOCIADOS A ESSE DOMINIO

2.1 Introducéo

Assim como em outros contextos associados ao desenvolvimento de produtos ou
servigos, na concepcdo de interfaces de sistemas computacionais sdo considerados
conhecimentos tacitos e explicitos que precisam ser gerenciados para garantir nao somente
a eficiéncia, mas também a evolucdo e a maturacdo dos processos envolvidos. Conforme
visto no Capitulo 1, no processo de concepcdo de IHC estes conhecimentos referem-se aos
conhecimentos sobre a tarefa e sobre os cendrios em que ela se desenrola, aos
conhecimentos sobre as caracteristicas e habilidades do usuario, aos conhecimentos sobre
as melhores formas de realizagdo das tarefas sob o ponto de vista ergonémico, aos
conhecimentos sobre praticas de projetos (heuristicas), além de conhecimentos de
Informatica especificos para o projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais
interativos. Sao conhecimentos de diversas naturezas, distribuidos entre os diversos atores

que trabalham de forma colaborativa no processo de concepcéo de IHC.



A valorizagdo e a exploracdo eficiente desses conhecimentos dependem,
essencialmente, da existéncia de uma linguagem comum e de uma estratégia de GC
adaptadas ao contexto do projeto de interfaces e, consequentemente, do software. A
linguagem de representacdo do conhecimento deve ser Unica para garantir a comunicacao
efetiva entre as diversas entidades (humanas ou artificiais) usuarias e geradoras do
conhecimento durante o projeto do software (Robillard, 1999). Por seu turno, a estratégia
de GC deve considerar tanto o conhecimento codificado e ja organizado (explicito) quanto
0 conhecimento baseado na experiéncia adquirida pelo projetista (t&cito), a cada novo
projeto. Tal estratégia deve, ainda, possibilitar a evolugdo da pratica de gestdo em funcéo
da evolucgéo da equipe do projeto, tanto em tamanho quanto em competéncia (maturidade

em projetos).

Esta abordagem hibrida possibilita a constru¢do de uma “inteligéncia” em projetos
de IHC dentro de empresas de software, produzindo, em um estagio mais avancado da sua
implementacdo, a formacao de Centros de Expertise (Birchall e Lyons, 1995).

A fim de garantir a capitalizacdo da experiéncia em projetos, a gestdo de
conhecimentos em uma empresa de software pode ser implementada a partir do framework
representado na Figura (2.1) (Gartner,1999). Devido ao carater essencialmente intelectual
dos processos estratégicos deste tipo de empresa, 0S cinco processos basicos (criacao,
captura, organizacdo, acesso e uso) de GC normalmente exigem uma abordagem hibrida de
gestdo, fundamentada na combinacdo da estratégia de codificacdo (uso intensivo de
conhecimento armazenado em recursos de Tecnologia da Informacdo (TI)) e da estratégia
de personalizacdo (uso intensivo da comunicagdo interpessoal para transferéncia e
compartilhamento de conhecimento). Além disso, essa abordagem de gestdo deve

considerar o nivel de maturidade e o ambiente competitivo da empresa.



Escopo de Conteado

Chiagdo Captiin Olrganizaciio Acesse {ise
Criccdio de Cornpartilhamento de Conkecimernio Aplicacio de
Canhecimenta Cankecirnernio

Escopo Organizacional

Fundaciies Operacionais

Papéis e Tncentivos e Ferramenias ¢

Respansabilidades Reconhecimento Recursos de Apaio

Figura (2.1): Framework proposto por Gartner para 0 modelo de gestédo do conhecimento

em projetos

O Escopo de Contetdo diz respeito as areas de conhecimento e/ou competéncias
essenciais necessarias ao sucesso da empresa. J4 o Escopo Organizacional diz respeito aos
aspectos organizacionais necessarios para a implementacdo da GC, tais como existéncia de
unidades organizacionais focadas nesta fungédo e a sua abrangéncia dentro da organizacéo.
As trés FundacOes Operacionais sdo os pilares e facilitadores da implementacdo da
estratégia de GC, tratando-se da definicdo dos papéis e responsabilidades dos membros da
organizacdo, dos incentivos e formas de reconhecimento instituidos, bem como das
ferramentas e recursos de apoio. Os macro-processos apresentados no framework
correspondem a uma visdo consolidada do modelo proposto por Beckman (Beckman,
1997).

O framework proposto contempla trés macro-processos: criagcdo, compartilhamento
e aplicacdo de conhecimento. O macro-processo de criagdo de conhecimento tem como
objetivo descobrir (criar) novos conhecimentos e incorpora-los a base de conhecimento da
empresa. A criacdo de conhecimento envolve descoberta, pesquisa, pensamento criativo e

experimentacdo. JA& o macro-processo de compartilhamento de conhecimento tem como



objetivo tornar o conhecimento disponivel para a empresa. O escopo do compartilhamento
de conhecimento engloba a captura, organizagéo e disponibilizacdo do conhecimento para
acesso pelos funcionarios da empresa, caracterizando 0s sub-processos de captura,
organizacdo e acesso. A captura corresponde a aquisicdo de conhecimento existente,
habilidades, teorias e experiéncias explicitas. A organizacdo corresponde as atividades de
avaliacdo, selecdo e estruturacdo do conhecimento. O acesso corresponde a recuperacdo dos
conhecimentos no repositorio e sua disponibilizacdo para os usuarios. Por fim, o macro-
processo de aplicacdo do conhecimento tem como objetivo a materializacéo do beneficio da
GC, ou seja, seu uso efetivo.

Desse modo, os macro-processos identificados no framework e detalhados acima
motivam a realizacdo da classificacdo, representacdo e integracdo dos conhecimentos no
processo de concepgdo de IHC com vistas & possibilidade de realizacdo das atividades de
criacdo, captura, organizacao, acesso e uso dos conhecimentos desse contexto especifico.

Na atualidade, um dos grandes problemas associados ao processo de concepcéao de
IHC ¢ a auséncia de praticas sistémicas de gestdo dos diversos conhecimentos envolvidos
nesse processo. Conforme dito anteriormente no Capitulo 1, isso acarreta uma caréncia que
pode ser observada ao longo de todo o processo de concepcdo do software e,
particularmente, no processo de concepcao da interface do software com o usuario, onde as
experiéncias da comunidade de praticas de projeto de interface de software ja vivenciadas

sdo sub-utilizadas.

Entretanto, para que a GC possa se tornar uma pratica comum no contexto do
processo de concepgdo de IHC é necessario que este contexto esteja preparado com bases
solidas para tal pratica. Desse modo, observa-se a existéncia de uma lacuna entre o atual
nivel de maturidade da comunidade em préaticas de GC no processo de concepcédo de IHC e
o nivel de maturidade apresentado pelas empresas que adotam o modelo de praticas comuns
de GC proposto por Gartner (Gartner,1999). Essa lacuna pode ser preenchida mediante a
proposicdo de uma metodologia de preparacdo do contexto do processo de concepcao de
IHC para a pratica de GC que se busca. A Figura (2.2) ilustra como essa metodologia de
preparacdo pode se encaixar como elemento intermediario entre os niveis de maturidade

observados (o atual — desprovido de préticas sisttmicas de GC — e o ideal — onde séo



aplicadas praticas de GC para a criacdo, captura, organizacdo, acesso e uso dos diversos

conhecimentos).

Atual nivel de maturidade em
processos de concepcio de IHC
Auséncia de praticas comuns de GC

v

Metodologia de preparacio do
dominio do processo de concepcio de
IHC para apratica de GCU
Definicio de metodos de Classificacio,
de Eepresentaciio e de Intecracio e
Ttilizacdo dos conhecimentos associados
ao processo de concepoio de THC

v

Nivel adequado de maturidade em
processos de concepcéo de THC
Constantes praticas de GC para a

Criagdo, a Captura, a Organizagio, o

Acesso e o Uso dos conhecimentos
associados ao processo de conceprio de

P

Figura (2.2): Modelo de maturidade para a GC em processos de concepcédo de IHC

Diante disso, este capitulo (Capitulo 2) trata da proposi¢cdo de uma metodologia de
preparacdo para a pratica de GC no dominio (ou contexto) do processo de
concepgdo de IHC. Na proxima secdo (Secdo 2) é definida a metodologia de
preparacdo do dominio do processo de concepcao de IHC para uma préatica de GC
adequada. Na Secdo 3 é apresentado o metodo de classificagdo dos diversos
conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC, cujo principal
resultado obtido é uma terminologia-base capaz de caracterizar todo o processo de
concepgdo de IHC. A Secdo 4 apresenta as conclusGes acerca do método de
classificacdo proposto para a composi¢do da metodologia de preparacdo do dominio

do processo de concepc¢édo de IHC para a préatica de GC proposta.



2.2 Uma metodologia de preparacdo do dominio do processo de concepcdo de IHC
para a pratica de GC adaptada

Conforme citado no Capitulo 1, o termo Gestdo do Conhecimento possui varias
conotacdes, sendo tratado de maneira especifica por varios autores que
desenvolveram defini¢es sobre o assunto. Como vimos no Capitulo 1, Wiig (Wiig,
1997) definiu GC como sendo a construcdo, renovacdo e aplicacdo sistematica,
explicita e deliberada do conhecimento para maximizar a efetividade relacionada ao
conhecimento da empresa e 0 retorno sobre seus ativos de conhecimento. Ja
Hibbard (Hibbard, 1997) a definiu como sendo o processo de capturar o expertise
coletivo da empresa, onde quer que ele resida (bancos de dados, papel, no cérebro
das pessoas) e distribui-lo para qualquer lugar em que ele possa auxiliar a gerar o
mais alto retorno. Petrash (Petrash, 1996) define a GC como o0 ato de obter o
conhecimento certo para as pessoas certas e no momento certo, de forma que elas
possam tomar a melhor decisdo. Macintosh (Macintosh, 1996) envolve a
identificacdo e analise do conhecimento requerido e disponivel, bem como o
subsequente planejamento e controle das acdes para o desenvolvimento dos ativos
de conhecimento necessarios para atingir os objetivos da organizagdo. Ja O’Dell
(O’Dell, 1996) caracteriza a GC como sendo a aplicagdo de uma abordagem

sistematica para encontrar, compreender e usar conhecimento para criar valor.

Apesar dessas varias definicbes de GC, utilizamos neste trabalho a definigdo de
Beckman (Beckman, 1997) que caracteriza Gestdo do Conhecimento como a formalizagao
do conhecimento e 0 acesso a experiéncia, conhecimentos e expertises que criem novas
capacitacGes e possibilitem uma performance superior, além de promover a inovacao e
aumentar o valor das informacg0es para os clientes. Tal defini¢do foi adotada em funcdo de
sua abrangéncia e de sua aplicabilidade nas atividades presentes em projetos de empresas
de software e, particularmente, no contexto de estudo das atividades que caracterizam um

processo de concepgéo de IHC.

Conforme dito no capitulo anterior, a GC do dominio do processo de concepgéo de

IHC pode ser realizada das mais diversas formas e segundo diversas estratégias, desde que



métodos de classificagdo, de representacdo e de integracdo e de utilizacdo dos

conhecimentos sejam bem formulados e aplicados.

Uma estratégia de GC que permite o reflexo da aplicacdo de métodos dessa natureza
de maneira evolutiva, em funcdo do tamanho e da maturidade da equipe, foi proposta por
Queiroz (Queiroz, 2001a). Nela, os elementos do framework anteriormente citado séo
instanciados para varios niveis de evolugdo da empresa de software, de forma a viabilizar a
pratica da GC mesmo em equipes relativamente pequenas de desenvolvimento de software
(Cockburn, 2000). Esta abordagem é empregada como base para a defini¢do e para o uso de
uma estratégia de GC no dominio do processo de concepc¢éo de IHC.

Diante da diversidade de métodos existentes para a realizacdo das atividades de
classificacdo, de representacdo e de integracdo e de utilizacdo dos conhecimentos
citada anteriormente, bem como da necessidade de se considerar 0 processo
horizontal de maturacdo da equipe de concepcdo, a estratégia de GC adotada para o
dominio do processo de concep¢do de IHC tem um carater evolutivo. Ela é baseada
em uma abordagem construtivista de representacdo do conhecimento e consiste das

seguintes etapas:

Etapa 1: Identificar as demandas de GC de uma equipe de projeto de IHC.

Etapa 2: Construir uma terminologia-base do escopo de contetdo para a préatica de GC

desejada.

Etapa 3: Definir uma ontologia e valida-la pela comunidade representada pela equipe de

projeto.

Etapa 4: Instanciar a ontologia, a partir de uma politica de GC, para personalizar o framework

para a realidade da metodologia de uma equipe de projeto e da maturidade dessa equipe.

Etapa 5: Produzir uma base inicial de conhecimentos a partir de entrevistas estruturadas com
especialistas nas diferentes disciplinas envolvidas do dominio de projetos de IHC (uso de

personalizacao e codificacdo para o processo estratégico de captura de conhecimentos).

Etapa 6: Praticar a GC com base no framework personalizado, para promover a construcéo de

uma “inteligéncia” em projetos de IHC.



Esta abordagem construtivista favorece a democratizacdo do conhecimento pela
participacdo dos atores desde a definicdo da propria estratégia. Este principio aumenta as
possibilidades de personalizacdo da estratégia de referéncia acima e, consequentemente,
permite a derivagdo de diferentes estratégias de GC obtidas a partir da escolha de diferentes
métodos para as atividades de criagdo, compartilhamento e aplicacdo do conhecimento,
bem como de metodologias especificas para a realizacdo de projetos de IHC. Este principio
também permite o envolvimento dos atores na definicdo da estratégia de GC, diminuindo o
risco de rejeicdo a realizacdo de uma atividade gerencial adicional aquelas ja presentes no
processo de concepcao de IHC (Nonaka e Takeuchi, 1995).

Desse modo, a proposicdo de uma metodologia de preparacdo baseada numa pratica
de GC fundamentada na estratégia definida permite a préatica efetiva dos cinco processos
bésicos de GC (criacdo, captura, organizagdo, acesso e uso) representados no framework e
possibilita, portanto, a realizagdo das atividades de classificagdo, de representacéo e de
integracdo e de utilizacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepgéo de IHC.
Na proxima secdo daremos o primeiro passo no sentido da proposi¢do da metodologia de
preparacdo do dominio do processo de concepcdo de IHC, definindo o seu método de

classificacgdo dos diversos conhecimentos envolvidos e aplicando-o.

2.3 Método de classificacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepgao de
IHC

No processo de concepcao de IHC, a classificacdo dos conhecimentos € a atividade
cujo objetivo € a captura, identificacdo e organizacdo dos diversos conhecimentos
coexistentes no processo em fungdo das diversas naturezas (classes) existentes (tarefa,
cenario, usuario, interagdo, ergonomia, heuristicas, etc) (Suarez et al., 2003a).

Na metodologia de preparacdo do dominio do processo de concepcdo de IHC para a
pratica de GC a adogdo de um método de classificacdo permite a uniformizagéo da
linguagem associada ao contexto e a minimizagdo da dificuldade na colaboragéo
entre os projetistas envolvidos na concepcdo de interfaces. Para a realizacdo da
classificacdo dos diversos tipos de conhecimentos envolvidos no processo de
concepcdo de IHC, deve-se identificar quais os tipos de conhecimentos que se
encontram associados ao processo e como eles se encontram organizados pelas

diversas metodologias consideradas.



As metodologias de concepcdo de IHC levam em consideragdo, ao longo dos
processos por elas definidos, conhecimentos sobre as tarefas, conhecimentos sobre
0s cenarios em que as tarefas se desenrolam, conhecimentos sobre as caracteristicas
e aptiddes dos usuérios, conhecimentos ergondmicos, conhecimentos sobre formas
de interacdo entre os usuarios e o sistema e, ainda, conhecimentos sobre as

experiéncias de projeto ja vivenciadas.

Os conhecimentos identificados acima possuem as mais diversas naturezas e co-

existem durante o processo de concepgdo. A literatura mostra que um dos grandes

problemas associados ao processo de concepcdo de IHC é a fragmentacgdo tedrica de tais

conhecimentos. Essa fragmentacdo acarreta uma falta de consenso quanto aos tipos de

conhecimentos envolvidos no processo e, também, uma caréncia de ontologias (linguagem

comum) que possam ser usadas de maneira produtiva pelos diferentes atores na concepgéo

de boas interfaces. A integracdo entre tais conhecimentos, com base numa ontologia capaz

de caracterizar o processo de concepg¢do de IHC e capaz de uniformizar os varios discursos

presentes nas metodologias consideradas, pode ser um fator preponderante para a producéo

de uma boa interface. Tentativas de uniformizacdo dos termos presentes ao longo do

processo de concepcédo de IHC vém sendo feitas em trabalhos tais como os de:

Welie (Welie, 2001), na definicdo de uma ontologia especifica para o contexto do
processo de concepgdo de IHC, porém com uma terminologia propria para a
representacdo especifica da tarefa. A terminologia é dotada de termos tais como

tarefa, objetivo, agente (usuario), etc;

Uma pesquisa baseada em métodos e ontologias em projetos de carater
interdisciplinar, definida por Welie e Veer (Welie e Veer, 1999). Nessa pesquisa
termos associados ao contexto do processo de concepgdo de interfaces estdo bem
presentes, tais como usabilidade, satisfacdo, conformidade com a tarefa, usuario,

tarefa, etc;

Furtado (Furtado et al., 2001), na definicdo de um método baseado em ontologias
para o projeto de interfaces do usuario. No seu trabalho, Furtado caracteriza um
conjunto de termos, associados as descricdes da tarefa e do usuério, tais como

importancia da tarefa, estrutura da tarefa, experiéncia requerida para realizacdo da



tarefa, decomposicdo da tarefa, cultura, idioma, motivacdo, experiéncia na

realizacdo de tarefas complexas, etc; e

e Limbourg, Pribeanu e Vanderdonckt (Limbourg et al., 2001), na tentativa de
uniformizar a terminologia associada a descricdo da tarefa. Para isso, produziram
um meta-modelo unificado da tarefa a partir da analise dos formalismos CTT
(Paterno, 1999), DIANE+ (Tarby e Barthet, 1996), ETAG (Tauber, 1990), GOMS
(Baumeister et al., 2000; Card et al., 1983; John e Kieras, 1996), GTA (van der
Veer et al.,, 1996), HTA (Annett e Duncan, 1967), MAD (Scapin e Pierret-
Golbreich, 1989), MUSE (Lim e Long, 1994), TAKD (Diaper, 1990) e TKS
(Johnson e Johnson, 1989; Johnson, 1992).

Cada uma dessas tentativas buscou uma uniformizacao condicionada aos principios
especificos das praticas de projeto de IHC. Além disso, as terminologias estdo
condicionadas a abrangéncia da metodologia, 0 que a torna suficiente apenas para a
comunidade praticante daquela metodologia.

Devido a co-existéncia dos diversos tipos de conhecimentos e a necessidade de sua
integracdo para a realizagdo das atividades associadas ao processo de concepgédo de IHC,
observa-se uma dificuldade de colaboracdo entre os diversos atores, geradores ou USuarios
de conhecimentos. Vemos assim, que é de grande importancia uma classificacdo dos
diversos tipos de conhecimentos envolvidos no processo de concepg¢do de IHC, ratificando
0 objetivo de se uniformizar a linguagem associada ao contexto, minimizando a dificuldade
na colaboragéo entre os projetistas. Desse modo, identificamos as demandas de GC de uma
equipe de projeto de IHC, tornando possivel a uma equipe qualquer de projeto de IHC a
realizacdo da Etapa 1 da estratégia de GC proposta ao dominio do processo de concepcao
de IHC.

A fim de possibilitar a implementagcdo da Etapa 2 da estratégia de GC seguida,
desenvolvemos as bases do método de classificagdo dos conhecimentos associados ao
processo de concepgdo de IHC através de quatro definicdes fundamentais: (i) definicdo dos
critérios de representatividade das metodologias de projeto de IHC; (ii) realizacdo de um

estudo sobre o processo de concepcdo de IHC definido por cada uma das metodologias



representativas; (iii) obtencdo de cada uma das terminologias associadas aos processos de
concepcao definidos pelas metodologias; e (iv) definicdo de uma terminologia-base de
referéncia para a integracdo das terminologias associadas aos processos de concepcao de

IHC definidos pelas metodologias.

2.3.1 Definicéo dos critérios de representatividade das metodologias de projeto de
IHC

Muitas sdo as metodologias que definem um processo particular para a concepgéao
(projeto) de interfaces. Cada uma delas faz uso de estratégias, processos, formalismos e
modelos particulares. E necessaria, entdo, a definicio de terminologia-base comum a todas
as metodologias como forma de uniformizar a linguagem associada ao dominio do processo

de concepcdo de IHC.

Desse modo, para a obtencdo de uma terminologia-base capaz de representar com o
méaximo de fidelidade possivel o dominio do processo de concep¢do de IHC, foram
definidos os seguintes critérios de representatividade para a selecdo das metodologias
presentes no estado da arte em processos de concepc¢éo de interfaces:

1°Critério: O estudo de metodologias dotadas de uma visdo completa do processo de concep¢ao
de IHC.

2°Critério: O estudo de metodologias que fizessem uso de formalismos, modelos, ferramentas e
conhecimento ergonémico claros, bem precisos na sua defini¢do e caracterizados por processos

estruturados e documentados.

3°Critério: O estudo de metodologias que possuissem validacdo através de publicacbes dentro

do estado da arte e de associagdo com comunidades de praticas de concepgéo de IHC.

2.3.2 Realizacédo de um estudo sobre o processo de concepcéo de IHC definido por
cada uma das metodologias representativas

A luz dos critérios definidos anteriormente, as metodologias para concepgio de
interfaces consideradas para a realizacdo do estudo foram: ADEPT (Advanced Design
Environment for Prototyping with Tasks) (Johnson et al., 1993; Markopoulos et al., 1992;
Wilson et al.,, 1993); ALACIE (Atelier Logiciel d'Aide a la Conception d'Interfaces
Ergonomiques) (Gamboa e Scapin, 1997; Gamboa, 1998); ERGOSTART (methodolgiE



oRientée erGonomie du 1Ogiciel: depuiS la description des Taches utilisAteurs jusqu’a la
Realisation d’InTerface) (Hammouche, 1995); MACIA (Metodologia de Assisténcia a
Concepcdo e a realizacdo de Interfaces Adaptadas) (Furtado, 1997; Furtado, 1999); MCI
(Método para Concepgdo de Interfaces) (Sousa, 1999); MEDITE (MAD* + EDITOR +
ERGONOMIA) (Guerrero e Lula, 2001; Guerrero e Lula, 2002; Guerrero, 2002); e
TRIDENT (Tools foR an Interactive Development EnvironmeNT) (Bodart e
Vanderdonckt, 1993; Bodart et al., 1994; Bodart et al., 1995).

Paulo Pinheiro, em (Silva, 2000), cita, além de ADEPT e TRIDENT, uma gama de
outras metodologias para a concepcao de interfaces tais como AME (Martin, 1974), FUSE
(Schreiber, 1994; Schreiber, 1995; Schreiber e Lonczewski, 1996), GENIUS (Weisbecker
et al., 1993), ITS (Wiecha e Boies, 1990; Wiecha et al., 1990), JANUS (Balzert, 1995;
Balzert et al., 1996), MASTERMIND (Stirewalt, 1997; Stirewalt et al., 1997), UIDE (Foley
et al., 1991; Foley, 1995), HUMANOID (Luo et al., 1992; Luo et al., 1993) e TADEUS
(Elwert e Schlungbaum, 1995). Todavia, tais metodologias ndo foram consideradas neste
trabalho devido aos seguintes motivos (Gamboa, 1998): (i) ndo uso de um modelo da tarefa
ou modelo da tarefa de baixo nivel, (ii) foco especifico em sistemas de bancos de dados,
(iii) uso de ferramentas e de técnicas pouco consideradas na formacdo dos projetistas de
interface ou (iv) metodologias especificamente voltadas a modelagem de tarefas
exclusivamente do sistema, ficando a cargo do projetista tratar as tarefas a serem realizadas
pelo usuario de maneira independente. Foram também descartadas abordagens de
concepcao de interfaces que ndo se caracterizam como a proposicdo de uma metodologia
que defina todo o processo de concepcéo e desenvolvimento de IHC.

ADEPT
ADEPT é um ambiente para concep¢do de interfaces baseado na tarefa e centrado
no usuario. A metodologia proposta em ADEPT se desenvolve em varias etapas de
modelagem, partindo da andlise da tarefa, passando pela especificacdo conceitual da

interface até a geracdo do protétipo.
As etapas presentes em seu processo de concepgéo sao:

e Geragdo do modelo inicial da tarefa do usuario;



e Geracdo do modelo inicial do usuério;

e Obtencdo da especificacdo ao nivel de tarefa;

e Geracgdo do modelo abstrato da interface;

e Geracgdo do modelo resultante da tarefa do usuario;
e Geragédo do modelo concreto da interface; e

e Geracdo do codigo externo (prototipo).

ALACIE
ALACIE é uma ferramenta que implementa os modelos, 0s componentes e 0s
algoritmos de uma metodologia que se inspira em uma abordagem de concepgéo seguida

por ergonomistas.
Essa metodologia tem como principais etapas:
e Analise da tarefa existente (modelagem, revisdo e validacdo);

e Traducdo das informacdes obtidas na analise da tarefa em termos de uma
interface abstrata; que serd auxiliada por um conjunto de regras com o objetivo

de organizar a interface de uma forma ergonémica; e

e Especificacdo da interface concreta a partir de restricbes dos elementos

abstratos, ou seja, a geracdo de prototipos.

ERGO-START
ERGO-START € uma metodologia para concep¢do e avaliagdo ergonémica de
interfaces para o usuario. Ela se baseia em um conjunto de conceitos e técnicas
provenientes tanto da Ergonomia (para modelagem) como da Engenharia de Software (para
realizacdo). Trata-se de um método que, a partir da descricdo das tarefas, produz uma
especificacdo conceitual da interface utilizando mecanismos que se fundamentam na

Ergonomia.



Particularizando-se  ERGO-START segundo a abordagem AIDE (mecanismo

caracterizado pela integracdo da Ergonomia de maneira operacional no processo de

concepcao de sistemas), as fases a serem seguidas sdo as seguintes:

Analise da atividade dos operadores (usuarios) em situacdo de trabalho;
Definicdo das descri¢bes genéricas das tarefas dos usuarios;
Modelagem objeto da estrutura das tarefas e dos dados do dominio;
Definicéo da interface conceitual,

Especificagdo da interface l6gica;

Geracdo da interface fisica; e

Validacdo e avaliacédo da interface em situacao de utilizacao.

MACIA

MACIA se caracteriza por descrever um processo incremental e iterativo proprio ao

desenvolvimento de sistemas interativo de supervisdo, onde as interfaces sdo geradas

automaticamente a partir do modelo da tarefa feito pelo analista de sistemas.

As fases proposta em MACIA sdo:

Analise do dominio da aplicacdo;
Modelagem do dominio da aplicag&o;
Especificacdo da interface conceitual;
Elaboracéo da arquitetura da interface real; e

Geracdo/utilizacdo/adaptacdo das interfaces reais e seus recursos associados

(modelos e regras).

MCI

O MCI é um método para o projeto de interfaces que aborda tanto o nivel

conceitual, (a identificacdo das fungbes necessérias, 0 sequenciamento destas



funcdes e a definicdo do fluxo da interacdo), quanto o nivel perceptivo (projeto da

representacdo visual para o usuario).

Este método tem como principal caracteristica o ciclo de concepcdo centrado na
avaliacdo, de forma que os resultados de cada etapa sdo avaliados antes de se prosseguir
para a proxima. Ou seja, se desenvolve em um conjunto de etapas que se apdiam na
construcdo e avaliacdo dos modelos de cada uma das etapas que compdem a especificacdo

da interface.
As principais etapas desse método séo:

Analise das caracteristicas do usuario;

e Construcdo do modelo da tarefa;

e Avaliacdo da consisténcia do modelo da tarefa;

e Concepc¢do do modelo da interacdo;

e Avaliacdo da consisténcia e completude do modelo da interacao;

e Construcdo do modelo da navegacéo;

e Verificagdo do modelo da navegacao;

e Construcdo do prototipo;

e Validacdo do prototipo quanto a aspectos ergondmicos do projeto visual;
e Preparacdo do protdtipo para validacao; e

e Validacgéo do prototipo junto ao usuario final.

MEDITE
MEDITE é uma metodologia de concepc¢do de IHM baseada na tarefa e orientada a
modelos. O processo de desenvolvimento definido por MEDITE parte da descricdo da
tarefa e do perfil do usuario. Cada etapa do processo utiliza um modelo bem definido que

permite a construcdo de artefatos especificos a etapa. O conhecimento ergondémico é



integrado na forma de uma base de regras utilizada para auxiliar o projetista na passagem

do modelo da tarefa para 0 modelo da interacéo.

MEDITE define o processo de construcdo de interfaces ergondmicas em 5 (cinco)

etapas:

Anédlise da tarefa e do usuério;

e Especificacdo conceitual parcial da interacao;

e Refinamento da especificacao conceitual (definicdo dos atributos);
e Geracdo do prototipo; e

e Avaliacgdo (distribuida em todas as outras etapas do processo).

TRIDENT
TRIDENT é uma metodologia e um ambiente de suporte para o desenvolvimento de
aplicacdes altamente interativas. TRIDENT consiste de um conjunto de:

e Processos que definem uma abordagem completa e continua para o

desenvolvimento das aplicacoes;
e Produtos que resultam desses processos;
e Modelos basicos, nos quais esses processos se fundamentam; e

e Ferramentas interativas que ddo suporte aos processos e ajudam o projetista na

construcdo da interface para o usuario.

As metodologias consideradas permitem, a partir da descri¢do da tarefa, do perfil do
usuario, da descricdo do dominio da aplicacdo e de principios ergondémicos, a construcao de
uma especificacdo executavel (protétipo) da interface levando em conta os objetivos do
usuario (Sutcliffe, 1988; Sutcliffe, 1989). Para auxiliar o projetista no processo de
concepcao de interfaces, essas metodologias, em geral, definem e fazem uso de diferentes
formalismos e modelos (modelos de tarefa, modelos de interacdo, modelo do

usuario/operador, modelo arquitetural, etc) (Silveira et al., 2002), de regras e/ou tabelas



para representar o conhecimento ergonémico e de ferramentas computacionais para apoiar

a producdo das especificacBes em cada etapa do processo de concepcao de interfaces.

As fontes, o0s tipos, a organizacdo e a utilizacdo dos conhecimentos necessarios a
produgdo de uma boa interface sdo bastante diferentes e, em geral, de dificil obtencéo e
utilizacdo. Essas metodologias tém representatividade para fornecer referéncias sobre
conceitos, modelos, atores e processos e contribuir para a definicdo de terminologias

especificas de seus processos de concepcdo de IHC.

2.3.3 Obtencao de cada uma das terminologias associadas aos processos de concepcao
definidos pelas metodologias

A investigacdo realizada em cada uma das metodologias escolhidas permitiu a
identificacdo da terminologia especifica de cada delas para o processo de concepcao de
IHC. A Tabela (2.1) abaixo apresenta o conjunto especifico de termos de cada uma das

metodologias identificadas.

METODOLOGIA Terminologia

ADEPT Avaliagdo, Cenario da tarefa, Descricdo da especificagdo do sistema, Descricdo da tarefa,
Descricdo do usuério, Dialogo, Estruturas de dialogo, Grupos, Interagdo, Interface, Modelo
abstrato da interface, Modelo concreto de interface, Modelo da interface, Modelo da tarefa,
Modelo do usuério, Objetos abstratos de interagéo, Objetos de interacdo, Protdtipo, Regras de
controle do didlogo, Sequenciamento dos objetos de interagdo, Tarefa e Usuario.

ALACIE Arquitetura, Descricdo da tarefa, Didlogo, Elementos abstratos da interface, Elementos
concretos da interface, Ergonomista, Especificacdo conceitual da interface, Interacdo, Interface,
Interface abstrata, Interface concreta, Modelo da tarefa, Projetista, Protétipo, Regras
ergondmicas, Tarefa, Testes e Usudrio.

ERGO-START Apresentacdo, Arquitetura, Arquitetura conceitual da interface, Avaliacdo, Componentes
abstratos de apresentagdo, Componentes de didlogo, Critérios ergondmicos, Descri¢do da tarefa,
Dialogo, Ergonomia, Especificacdo conceitual da interface, Interagdo, Interface, Modelo da
interacdo, Modelo da tarefa, Modelo de dados do dominio, Objetos interativos abstratos,
Objetos interativos concretos, Projetista, Prot6tipo, Regras, Regras de selecdo, Regras
ergondmicas, Regras ergondmicas de concepgao, Tabelas de decisdo, Tarefa e Usuario.




MACIA

Analista de sistema, Arquitetura das interfaces, Avaliagdo, Descricdo da tarefa, Dialogo,
Dominio, Espaco de interacdo, Fatores humanos, Interagdo, Interface real, Interface, Modelo da
tarefa, Modelo de agentes da interface, Modelo de interface conceitual, Modelo de tarefa inicial,
Modelo de tarefa projetado, Objetos de interagdo, Operador, Protdtipo, Recomendacdes
ergondmicas, Regras ergondmicas, Tarefa e Usudrio.

MCI

Acles, Ajuda, Avaliacdo, Cenario, Cliente, Descricdo da tarefa, Dialogo, Diretrizes
ergondmicas, Inspecdo de usabilidade, Interagdo, Interface, Manipuladores, Metéaforas, Modelo
da interacdo, Modelo da navegacdo, Modelo da tarefa, Navegacdo, Objetivos de usabilidade,
Objetos, Objetos da tarefa, Objetos de interagdo, Perfil do usuério, Projetista, Projeto visual,
Protétipo, Recomendacdes ergondmicas, Requisitos, Tarefa e Usuério.

MEDITE

Apresentacdo, Avaliacdo, Base de regras, Cliente, Conhecimento ergondmico, Descricdo da
tarefa, Dialogo, Esbogo, Ergonomista, Especificagdo conceitual inicial da interagdo,
Especificagdo conceitual total da interacdo, Interacdo, Interface, Modelo da interacdo, Modelo
da tarefa, Modelo de arquitetura, Objetos de interacéo, Perfil do usuério, Projetista, Prototipo,
Regras de produgdo, Tarefa e Usuério.

TRIDENT

Apresentacdo, Arvores de decisdo, Avaliacdo, Base de regras, Descricdo da tarefa, Dialogo,
Ergonomista, Esteredtipo do usuério, Grafo de encadeamento de atividades, Interacéo, Interface,
Modelo arquitetural, Modelo da interacdo, Modelo da tarefa, Objetos de aplicagdo, Objetos de
controle, Objetos de interacdo, Objetos de interagdo abstratos, Objetos de interacdo concretos,
Projetista, Prototipo, Regras de producdo, Regras de selecdo, Regras ergondmicas, Requisitos
funcionais, Requisitos operacionais, Sistema especialista, Tabelas de decisdo, Tarefa, Unidades
de apresentacao e Usuario.

Tabela (2.1): Terminologias especificas de cada uma das metodologias de projeto

de IHC

234 DEFINI(;AO DE UMA TERMINOLOGIA-BASE DE REFERENCIA PARA A
INTEGRACAO DAS TERMINOLOGIAS ASSOCIADAS AOS PROCESSOS DE
CONCEPCAO DE IHC DEFINIDOS PELAS METODOLOGIAS

A partir das terminologias identificadas anteriormente, pdde-se tracar um quadro

comparativo com a associacdo entre os diversos termos presentes nas terminologias e cada

uma das metodologias ([1] - ADEPT, [2] - ALACIE, [3] - ERGO-START, [4] - MACIA, [5] - MCl, [6] -

MEDITE e [7] - TRIDENT). O quadro comparativo se encontra na Tabela (2.2) a seguir:

Metodologias

Termos contidos nas terminologias [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7]

Acdes

Ajuda

Analista de sistema

Apresentacdo

Arquitetura

Arquitetura conceitual da interface

X
XXX

Arquitetura das interfaces X

Arvores de decisdo

Avaliacdo

Base de regras

Cenério

Cenario da tarefa

Cliente

Componentes abstratos de apresentacdo X




Metodologias

Termos contidos

terminologias

nas

(1]

(2]

(3]

[4]

[5]

(6]

[7]

Componentes de dialogo

Conhecimento ergondémico

Critérios ergondmicos

Descricao da especificagdo do sistema

Descricao da tarefa

Descrigdo do usudrio

Dialogo

XXX X

Diretrizes ergondmicas

Dominio

Elementos abstratos da interface

Elementos concretos da interface

Ergonomia

Ergonomista

Esboco

Espaco de interagdo

Especificagdo conceitual da interface

Especificagdo conceitual inicial da interagdo

Especificagdo conceitual total da interacdo

Estere6tipo do usuario

Estruturas de didlogo

Fatores humanos

Grafo de encadeamento de atividades

Grupos

Inspec¢do de usabilidade

Interacéo

Interface

XXX

Interface abstrata

Interface concreta

XXX X

Interface real

Manipuladores

Metaforas

Modelo abstrato da interface

Modelo arquitetural

Modelo concreto de interface

Modelo da interagdo

Modelo da interface

Modelo da navegagéo

Modelo da tarefa

Modelo de agentes da interface

Modelo de arquitetura

Modelo de dados do dominio

Modelo de interface conceitual

Modelo de tarefa inicial

Modelo de tarefa projetado

X|X|X

Modelo do usuario

Navegacdo

Objetivos de usabilidade

Objetos

X|X|X

Objetos abstratos de interacdo




Objetos da tarefa X

Objetos de aplicacéo

Objetos de controle

Objetos de interacdo X X X X

Objetos de interacdo abstratos

XXX XX

Objetos de interacdo concretos

Objetos interativos abstratos X

Objetos interativos concretos X

Metodologias

TERMOS CONTIDOS NAS [ @ @B | @ | B ] 6 | [
TERMINOLOGIAS

Operador X

Perfil do usuario

Projetista X X

Projeto visual

Protétipo X X X X

X[ X|X|X|X

Recomendacdes ergondmicas X

Regras X

Regras de controle do didlogo X

Regras de produgédo X

Regras de selecdo

X|X|X

X
Regras ergonbmicas X X X
Regras ergonémicas de concepgdo X

Requisitos X

Requisitos funcionais X

Requisitos operacionais X

Sequenciamento dos objetos de interacdo X

Sistema especialista

X
Tabelas de decisdo X X
Tarefa X X X X X X X

Testes X

Unidades de apresentacdo X

Usudrio X X X X X X X

Tabela (2.2): Quadro comparativo entre os termos contidos nas terminologias de

cada uma das metodologias de projeto de IHC

A construcdo desse quadro foi o primeiro passo para a definicdo de uma
terminologia-base de referéncia para a integracdo das terminologias associadas aos
processos de concepcdo de IHC definidos pelas metodologias. Da analise do quadro
comparativo alguns termos ja puderam ser escolhidos para a construgdo da terminologia-
base. Foram eles: Apresentacdo, Cliente, Descricdo da tarefa, Esboco, Interacéo,
Interface, Modelo da tarefa, Modelo de interacdo, Modelo do usuario, Protétipo e

Tarefa.

Outros termos tiveram de ser uniformizados sintaticamente, ja que eram descritos de

formas distintas em cada metodologia, porém com a mesma semantica associada. A Tabela




(2.3), a sequir, apresenta a busca pela uniformidade dos termos similares nas terminologias

das metodologias mediante a realizacdo de uma avalia¢do na sua semantica.

Grupo de termos

Proposta para uniformizagdo

Analista de sistema, Projetista, Ergonomista

Projetista

Arquitetura, Arquitetura conceitual da interface, Arquitetura das interfaces, Modelo
arquitetural, Modelo de agentes da interface, Modelo de arquitetura

Modelo de arquitetura

Avaliag8o, Testes

Avaliacdo

Cenario, Cenario da tarefa

Cenério

Componentes abstratos de apresentagdo, Elementos abstratos da interface, Objetos
abstratos de interacdo, Objetos de interagdo abstratos, Objetos interativos abstratos

Objetos de interagdo abstratos

Conhecimento ergonémico, Critérios ergondémicos
Diretrizes ergondmicas, Ergonomia, Recomendagdes ergondmicas

Conhecimento ergonémico

Descrigdo do usudrio, Estereétipo do usuario, Perfil do usuario

Perfil do usuario

Dialogo, Modelo da navegacdo, Navegagdo

Dialogo

Elementos concretos da interface, Modelo concreto de interface, Objetos de interagdo
concretos, Objetos interativos concretos

Objetos de interagdo concretos

Especificagdo conceitual inicial da interagdo, Especificagdo conceitual total da

Especificagdo ~ conceitual  da

interacdo interacdo
Operador, Usuario Usuério
Regras, Regras de controle do didlogo, Regras de producdo, Regras de selecdo, | Regras

Regras ergondmicas, Regras ergondmicas de concepgéo

Objetos de interacdo abstratos, Objetos de interacdo concretos

Objetos de interagdo

Tabela (2.3): Busca pela uniformidade dos termos similares presentes nas terminologias

das metodologias de projeto de IHC

Da avaliagdo seméntica realizada na busca pela similaridade entre termos presentes

em terminologias distintas, os termos obtidos foram: Avaliacdo, Cenario, Conhecimento
ergonémico, Dialogo, Especificagdo conceitual da interacdo, Modelo de arquitetura,
Objetos de interacdo, Perfil do usuario, Projetista, Regras e Usuario. A avaliacdo
seméantica foi o segundo passo para a definicdo de uma terminologia-base de referéncia
para a integracdo das terminologias associadas aos processos de concepcdo de IHC
definidos pelas metodologias.

Portanto, da unido das terminologias obtidas a partir das Tabelas (2.2) e (2.3) péde-
se concluir o processo de definicdo de uma terminologia-base de referéncia para a

integracdo das terminologias associadas aos processos de concepcao de IHC definidos pelas



metodologias. A terminologia-base obtida, capaz de caracterizar o contexto do processo de
IHC é composta pelos seguintes termos: Apresentacdo, Avaliagdo, Cenario, Cliente,
Conhecimento ergondmico, Descricdo da tarefa, Didlogo, Esboco, Especificacdo
conceitual da interacédo, Interacdo, Interface, Modelo da tarefa, Modelo de arquitetura,
Modelo de interacdo, Modelo do usuario, Objetos de interacdo, Perfil do usuério,

Projetista, Prototipo, Regras, Tarefa e Usuario.

2.4 Concluséo

As metodologias de projeto de IHC estudadas, mesmo quando tratam da
classificacdo do conhecimento, o fazem mediante a auséncia de qualquer estratégia formal
de GC. Por outro lado, nos trabalhos relacionados a definicdo de estratégias de GC em
processos de concepgdo de software, nota-se que estas ndo tém sido aplicadas ao contexto
especifico do projeto de IHC. Neste trabalho, foi adotada uma estratégia de GC validada
anteriormente em outros contextos e adaptada, agora, para a sua aplicacdo no dominio do
processo de concepcao de IHC. Com base nessa estratégia, foi proposta uma metodologia
de preparacdo (composta por méetodos de classificacdo, de representacdo e de integragéo e

de utilizacdo) do dominio do processo de concepcao de IHC para a pratica de GC.

Nesse capitulo foi definido um método de classificacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepgdo de IHC com vistas a uniformizagdo da linguagem
associada ao contexto do processo e a minimizacao da dificuldade na colaboragéo entre o0s
projetistas envolvidos na concepcdo de interfaces. Na aplicacdo desse método os
conhecimentos associados ao processo de concepgédo de IHC foram classificados e, segundo
a estratégia de GC utilizada, foi identificada uma terminologia-base capaz de caracterizar
todo o processo de concepgdo de IHC. Concluiu-se, desse modo, o primeiro dos trés passos
associados a composicdo da metodologia de preparagdo proposta — a definicdo de um
método de classificagdo dos diversos conhecimentos associados ao processo de concepgao

de IHC. Isso pode ser acompanhado na Figura (2.3) abaixo:
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Auséncia de praticas comuns de GO

v

Metodologia de preparacio do
dominio do processo de concepeéio de
IHC para apratica de GC

Definicio de metodos de
de Eepresentaciio e de Integracio e
Tlizagéo dos conhecimentos associados
ao processo de concepgio de THC

v

Nivel adequado de maturidade em
processos de concepcio de THC
Constantes praticas de GO para a

Criacdo, a Captura, a Organizacio, o

Acesso e o ITso dos conhecimentos
associados ao processo de conceprio de

Definicio dos criterios de representatividade
das metodolomas de projeto de HC
Realizacio deum estudo sobte o processo de
concepio de [HC definido por cada ura dag
tnetodol ogias representativas

Ohtencio de cada wna das terminologlias
aszsociadas aos processos de concepcdo
definidos pelas metodologias

Definigdo de uma teminalogia-ba se de
referéncia para a integracio dag
terrminologias assodadas aos processos de
concepedo de [HC definidos pdas
mendologias Ausénoa de praticas comns
de GC

HC

Figura (2.3): Metodologia para a preparacdo do dominio do processo de concepgéo

de IHC para a GC — destaque para o0 método de classificacdo

Entretanto, classificar o conhecimento associado ao processo de concepcao de IHC
é fator suficiente para garantir uma solucdo apenas para a falta de uniformidade do discurso
e de consenso quanto a que conhecimentos devem ser considerados ao longo do processo.
Ainda persistem como dificuldades tanto a auséncia de uma representacdo padrdo para 0s
diversos conhecimentos considerados quanto a dificuldade de integracdo e utilizacdo desses

conhecimentos no processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da interagéo.

E necesséario, portanto, que os conhecimentos levantados ao longo da classificacéo
sejam representados de tal maneira que tanto torne possivel a colaboracao entre os diversos
atores humanos presentes no processo de concepcdo de IHC quanto o uso de tais
representacdes para o desenvolvimento de ferramentas computacionais capazes de auxiliar
0 projetista durante a realizacao de suas atividades de projeto.

CAPITULO 03 - DEFINIGAO DO METODO DE REPRESENTAGAO DOS

CONHECIMENTOS PARA A METODOLOGIA DE PREPARA’C}AO DO
DOMINIO DO PROCESSO DE CONCEPCAO DE IHC PARA APRATICA DE GC



3.1 Introducéo

No Capitulo 2 foi definido um método de classificacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC com vistas a uniformizacdo da linguagem
associada ao contexto do processo e a minimizacao da dificuldade na colaboracao entre os
projetistas envolvidos na concepcdo de interfaces. Na aplicacdo desse método o0s
conhecimentos associados ao processo de concepc¢do de IHC foram classificados e, segundo
a estratégia de GC utilizada, foi identificada uma terminologia-base capaz de caracterizar

todo o processo de concepgéo de IHC.

Entretanto, a classificacdo de tais conhecimentos contribuiu para a solugéo da falta
de uniformidade do discurso dos atores e da falta de consenso quanto a que conhecimentos
devem ser considerados ao longo do processo. A auséncia de uma representacdo padrdo
para os diversos conhecimentos considerados e a dificuldade de integracdo e de utilizacdo
desses conhecimentos no processo de obtencdo de uma especificagdo conceitual da
interacdo ainda persistem apds a classificacdo dos conhecimentos associados ao processo

de concepcdo de IHC.

No sentido de se buscar uma solugdo para uma das dificuldades ainda
remanescentes — a auséncia de uma representacdo padrdo para os diversos
conhecimentos considerados — € definido, neste capitulo, um método de
representacdo para esses diversos conhecimentos. Na definicdo desse método de
representacdo serd dado mais um passo no sentido da proposicéo da metodologia de

preparacdo do dominio do processo de concepcao de IHC.

Diante disso, este capitulo (Capitulo 3) trata da definicdo de um método de
representacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC para a
composi¢do da metodologia de preparacdo do dominio do processo de concepcdo de IHC
para a pratica de GC. Na préxima secdo (Secdo 2) é feita uma verificacdo de como a
representacdo dos diversos conhecimentos vem sendo tratada em processos de concepgao
de IHC. Na Secéo 3 é apresentado o método de representacdo dos diversos conhecimentos

associados ao processo de concepcdo de IHC, cujo principal resultado obtido € uma



ontologia baseada na definicdo de meta-modelos da tarefa, do usuério e da interagdo. Por
fim, a Secdo 4 apresenta as conclusdes acerca do método de representacdo proposto para a
composicdo da metodologia de preparacdo do dominio do processo de concepcao de IHC

para a pratica de GC proposta.

3.2 Representacéo dos conhecimentos em processos de concepcgéo de IHC

No processo de concepcao de IHC, a representacdo dos conhecimentos € a atividade
cujo objetivo é a organizacdo e a definicdo de uma maneira padrao de escrita dos diversos
conhecimentos coexistentes no processo (tarefa, cenario, usuario, interacdo, ergonomia,
heuristicas, etc) segundo um formalismo especifico e com vistas a sua subseqiente
utilizacdo (Suérez et al., 2003b).

Na metodologia de preparacdo do dominio do processo de concepcao de IHC para a
pratica de GC, a adocdo de um método de representacdo permite a colaboracdo entre os
diversos atores humanos, geradores ou usuérios dos conhecimentos, além de possibilitar o
desenvolvimento de ferramentas computacionais capazes de auxiliar o projetista durante a
realizacdo de suas atividades de projeto. Com relacdo a representacdo dos diversos tipos de
conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC deve-se identificar que
modelos sdo empregados ao longo do processo de concep¢do e que artificios de

representacdo sdo usados para a construcdo desses modelos.

3.2.1 Modelos empregados ao longo do processo de concepgdo de IHC

A representacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepgédo de IHC
definida pelas metodologias consideradas é efetivada, geralmente, mediante 0 uso de
modelos, 0s quais expressam as diversas naturezas dos conhecimentos presentes ao longo
do processo de concepcdo. Assim, do mesmo modo que é grande a diversidade de
conhecimentos presentes no processo de concepcdo de IHC, também é grande a diversidade
de modelos presentes ao longo do processo de concep¢do de IHC. Também ndo ha um
consenso quanto ao uso de um determinado grupo especifico de modelos no processo de
concepcao de IHC. Tentativas de definicdo de conjuntos de modelos a serem empregados

no processo de concepgdo de IHC vém sendo feitas em trabalhos tais como os de:



e Furtado (Furtado et al.,, 2001), na definicdo de um método baseado em
ontologias para o projeto de interfaces do usuario. Nesse trabalho séo
caracterizados os modelos de tarefa, de usuério e o de dominio como sendo

modelos necessarios a concepc¢éo de IHC;

e Junior (Junior, 2003), na descri¢do de uma metodologia de apoio a modelagem e
a representacdo unificada de sistemas interativos. Nesse trabalho, boa parte das
especificacOes e dos exemplos dos modelos (meta-modelos, modelos conceituais
e modelos concretos) estd associada ao contexto do processo de concepcao de
IHC. Essa abordagem parte de uma representacdo constituida de meta-conceitos
para a producdo de um conjunto de modelos (da tarefa e da interacao)

especificos do contexto (processo de concepc¢édo de IHC); e

e Silveira (Silveira et al., 2002), na descricdo de um trabalho cujo foco é o
desenvolvimento de sistemas de ajuda on-line. Esse trabalho mostra que para se
fazer uma engenharia adequada do processo de concepcao de IHC é preciso se
trabalhar com varios modelos (modelo de dominio, modelo de aplicacéo,
modelo de tarefa, modelo de usuario, modelo de interacdo e modelo de
interface), os quais expressam a grande variedade de conhecimentos e
terminologias prdprias de cada atividade (momento) do processo de concepgao
de IHC.

Observa-se, portanto, que no processo de concepgdo de IHC sdo utilizados diversos
modelos que permitem expressar 0s diversos conhecimentos presentes ao longo desse
processo. O conhecimento sobre as tarefas realizadas pelos usuarios € descrito pelo modelo
de tarefa. O modelo de tarefa possui informacdes tais como a decomposicéo hierarquica das
tarefas e subtarefas, a sequiéncia de realizacdo das tarefas, a importancia de cada uma delas
e a sua frequéncia de realizacdo. O conhecimento sobre os cenarios em que as tarefas se
desenrolam e descrito pelo modelo de dominio, modelo de aplicacdo ou descrigdo do
cenario. O conhecimento sobre os usuarios € descrito pelo modelo do usuario ou perfil do
usuario. O perfil do usuério refere-se as suas caracteristicas e aptidBes, possuindo uma

descricdo de elementos tais como o0 seu grau de conhecimento sobre a realizacao da tarefa,



0 seu conhecimento no uso de sistemas computacionais ou 0 seu grau de conhecimento no
uso de aplicagdes similares. O conhecimento ergonémico refere-se aos conhecimentos
provenientes de guias de recomendacdes ergonémicas, guias de estilos, normas ou padrdes
e demais critérios ergondémicos. O conhecimento sobre as formas de interacdo entre os
usuarios e o sistema refere-se aos mais adequados dispositivos para a definicdo dos
componentes de apresentacdo da interface e da dinamica do dialogo com o usuario, a luz de
critérios definidos no processo de transformacdo da descricdo da tarefa numa descricdo
(especificacdo conceitual) da interacdo. Tal conhecimento € descrito pelo modelo de
interacdo. O conhecimento sobre as experiéncias dos projetistas refere-se as atividades de

projeto de interfaces anteriormente vivenciadas.

Portanto, observa-se que cada um dos modelos citados acima expressa um conjunto
especifico de caracteristicas de cada um dos diversos conhecimentos associados ao
processo de concepgédo de IHC. Ou seja, cada um dos diversos conhecimentos presentes ao
longo do processo de concepgédo de IHC se encontra em um modelo bem particular.

Verificando-se de maneira mais detalhada cada um dos modelos considerados ao
longo dos processos de concepcdo definidos pelas metodologias consideradas, pode-se
observar, ainda, que além da diversidade de modelos identificados também é grande a
diversidade de artificios de representacdo empregados.

3.2.2 Artificios para a representacéo dos modelos empregados ao longo do processo de
concepcao de IHC

Conforme citado anteriormente, € importante que, além da definicdo de quais
modelos sdo considerados ao longo do processo de concepcdo, também se defina
um formalismo uniforme de representacdo desses modelos de maneira a facilitar a
criagdo de ferramentas computacionais capazes de auxiliar o projetista durante a
realizacdo de suas atividades e possibilitar a integracdo entre tais ferramentas. Para
isso, € necessario se identificar que artificio de representacdo é geralmente usado

para cada um dos modelos identificados.

O conhecimento sobre as tarefas realizadas pelos usuérios, presente no modelo da

tarefa, é geralmente representado na forma de arvores, para uma representacdo



estruturada da descri¢do hierarquica da tarefa, e frames para a descri¢cdo detalhada

de cada uma das tarefas.

O conhecimento sobre os cenarios em que as tarefas se desenrolam, presente no
modelo de dominio, modelo de aplicagdo ou descricdo do cenario, é geralmente

representado na forma de descri¢des textuais ou na forma de casos de uso.

O conhecimento sobre os usuarios, presente no modelo do usuério ou perfil do
usuario, é geralmente representado na forma de descri¢des textuais a partir do levantamento

de respostas obtidas por intermédio de questionarios ou entrevistas.

O conhecimento ergondmico, que se refere aos conhecimentos provenientes de
guias de recomendacdes ergonémicas, guias de estilos, normas ou padrbes e demais
critérios ergonémicos, € geralmente representado na forma de uma base de regras presentes

em sistemas baseados em conhecimentos.

O conhecimento sobre as formas de interacdo entre os usuarios e o sistema, presente
no modelo de interacdo, é geralmente representado na forma de gramaticas, de arvores e

frames para a descricao detalhada de cada elemento presente no modelo.

O conhecimento sobre as experiéncias dos projetistas, que se refere as atividades de
projeto de interfaces anteriormente vivenciadas, quando representado, se apresenta

na forma de base de casos presentes em sistemas baseados em conhecimentos.

Portanto, observa-se que os modelos identificados anteriormente estdo geralmente
expressos, dentre outras possibilidades, sob a forma de narrativas textuais, gramaticas,
arvores, frames (descritores), diagramas de transicdo de estados, estadogramas (diagramas

de transicédo de estados com maior poder de expressao) ou modelos de eventos.

Desse modo, apds a realizacdo da verificagdo de como a representacao dos diversos
conhecimentos vem sendo tratada em projetos de IHC, pode-se apresentar um método de
representacdo dos diversos conhecimentos associados ao processo de concepgao de IHC,
descrevendo os modelos a ele associados e podendo-se, assim, tornar possivel a uma equipe
qualquer de projeto de IHC o cumprimento da Etapa 3 da estratégia de GC seguida. Com
relacdo as etapas 4 (Instanciar a ontologia, a partir de uma politica de GC, para personalizar o framework

para a realidade da metodologia de uma equipe de projeto e da maturidade dessa equipe), 5 (Produzir uma



base inicial de conhecimentos a partir de entrevistas estruturadas com especialistas nas diferentes disciplinas

envolvidas do dominio de projetos de IHC (uso de personalizagéo e codificagdo para o processo estratégico de

captura de conhecimentos)) € 6 (Praticar a GC com base no framework personalizado, para promover a
construgio de uma “inteligéncia” em projetos de IHC) da estratégia de GC seguida é importante
citar que os seus cumprimentos estdo condicionados ao nivel de maturidade da equipe de
projeto de IHC em praticas de GC, ndo sendo ainda possiveis as suas realizacGes de

maneira efetiva.

3.3 Método de representacdo dos conhecimentos associados ao processo de
concepcéo de IHC

Para o cumprimento da definicdo da metodologia de preparacéo é necessaria, além
da definicdo do método de classificacdo, a definicdo de um método especifico para a
representacdo dos conhecimentos associados ao dominio do processo de concep¢do
de IHC. Deve-se também observar a necessidade de mais um outro método
especifico para a integracao e a utilizacdo dos diversos conhecimentos presentes ao

longo de todo o processo de concepcéo de IHC.

O método de representacdo do conhecimento escolhido foi baseado na construcéo
colaborativa de ontologias (Gruninger e Lee, 2002). Esta abordagem construtivista é
necessaria devido as particularidades do dominio da pratica de concepcdo de IHC (dominio
ainda em expansdo, ineficiéncia e pouca ou nenhuma integracdo entre os modelos de
formacdo de profissionais em design e em engenharia de software, inexisténcia de uma
teoria abrangente e completa para o projeto de IHC, etc.). Esta abordagem compreende
quatro fases distintas: (i) preparacédo para a construcdao da ontologia, (ii) definicdo de uma
ontologia elementar (seed ontology), (iii) constru¢cdo da ontologia e (iv) validacdo da

ontologia.

Fase de preparacdo para a construcdo da ontologia: Nesta fase sdo definidos os critérios de

avaliacdo, a abrangéncia e 0 escopo de contetdo da ontologia.

Fase de definicdo de uma ontologia elementar: Nesta fase sdo identificadas classes e subclasses de

conhecimentos, as relagdes existentes entre essas classes e subclasses e, por fim, as unidades basicas

capazes de representar conhecimentos (descri¢fes das células de conhecimento).



Fase de construcédo da ontologia: A fase de construcdo da ontologia é realizada em cinco passos:

1. Definicdo das pessoas ou atores (nomes, enderecos, etc) e expertises (competéncias);

2. Definigdo dos mecanismos de obtencdo das informagdes (formularios) e dos mecanismos de

colaboracéo (e-mail, chat, etc);
3. Realizacdo de entrevistas SenseMaking + SQFD (Simplified Quality Function Deployment);
4. Andlise das contribuicdes e realizacdo de feedback as pessoas (atores) envolvidas; e

5. Repetir 2 e 4 até consenso das pessoas (atores) envolvidas.

Fase de validacdo da ontologia: Nesta fase deve-se definir uma situacéo de referéncia (instanciar o

modelo para esta situacdo) e realizar-se um projeto com apoio do modelo definido anteriormente e de

ferramentas nele baseadas.

No ambito da UFCG, esta abordagem tem integrado as pesquisas dos Grupos de
Engenharia de Software e de Interface Homem-Maquina e vem sendo utilizada para
a concepcdo de processos pedagogicos inovadores (ensino de Engenharia de
Software) (Barros e Cabral, 2002), para a concepcdo de moldes de processos de
desenvolvimento de software (Moura e Barros, 1998), para a defini¢do de processos
de GC sobre requisitos em pequenas empresas de software (Queiroz, 2001a),
(Albuquerque, 2000), (Coelho, 2000) e para modelagem de cenarios de inovacao

tecnoldgica (Barros et al., 2003).

A aplicacdo do método de representacdo do conhecimento baseado na construgdo de
ontologias de maneira colaborativa foi reforcada pela parceria entre os grupos de
pesquisa na area de interface homem-maquina da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG) e da Universidade de Fortaleza (UNIFOR), além do contato
inicialmente estabelecido com o grupo de pesquisa da Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). Essa colaboracdo foi fundamental para a
aplicacdo desse metodo no dominio do processo de concepcdo de IHC,

principalmente nas fases de construcao e de validacdo da ontologia.



Na fase de preparacdo para a construcdo da ontologia foram definidos como
criterios de avaliacdo: clareza, corretude, objetividade, utilidade e extensibilidade. A
abrangéncia definida foi tanto o conhecimento tacito quanto o conhecimento explicito em
processos de concepg¢do de IHC. E, como escopo de conteido da ontologia, foram definidas
as areas da ergonomia, da engenharia de software, do projeto de interfaces e de avaliagcdo

de projetos de interfaces.

Na fase de definicdo de uma ontologia elementar (seed ontology) foi utilizada a
terminologia-base obtida no método de classificagdo descrito no capitulo anterior (Capitulo
2). Os termos levantados na definicdo da ontologia elementar foram os seguintes:
Apresentacdo, Avaliagdo, Cenério, Cliente, Conhecimento ergondmico, Descri¢cdo da
tarefa, Dialogo, Esboco, Especificacdo conceitual da interacdo, Interacdo, Interface,
Modelo da tarefa, Modelo de arquitetura, Modelo de interacdo, Modelo do usuério,

Obijetos de interacdo, Perfil do usuario, Projetista, Prototipo, Regras, Tarefa e Usuario.

Na fase de construcdo da ontologia foram definidos como atores os membros
interessados dos grupos de pesquisa envolvidos — cada um dos membros com o seu
conjunto de competéncias préprio. Como mecanismo de obtencdo das informacGes foi
aplicado um formulério para captura do conhecimento tacito dos atores colaboradores, que
se encontra no Anexo A. Como mecanismo de colaboracdo foi realizada uma visita
presencial ao grupo da UNIFOR, além de todo o restante da comunicacao realizada via e-

mail. Essa fase foi realizada de maneira interativa, iterativa e incremental.

Ja a fase de validacdo da ontologia foi realizada mediante a aplica¢do da ontologia
na concepcdo de interfaces para tutoriais na web e em sistemas computacionais interativos.

A descricao da validacdo sera descrita no Capitulo 5.

Uma importante contribuicdo provinda da parceria firmada foi a obtencdo,
formalizagdo, representacdo e disponibilizacdo do conhecimento tacito existente em
experiéncias anteriores de concepcao de IHC nos grupos de pesquisa envolvidos. Da
aplicacdo do método de representacdo do conhecimento em processos de concepgéo
de interface, tivemos, como principal contribuigéo, a definicdo de uma ontologia
para o dominio do processo de concepcao de IHC. A ontologia definida foi proposta

de modo que todo o macro processo de concepcdo de interface pudesse estar



presente e fundamentada no uso de modelos durante o processo de concepgédo de
IHC (Suarez et al., 2003c).

Apesar da variedade de modelos identificados ao longo do processo de concepcéo
de IHC, verificando-se os discursos presentes nos trabalhos que compem o estado
da arte (Secdo 3.2) e a terminologia-base obtida na Etapa 2 da estratégia de GC
seguida no capitulo anterior, pdde-se perceber que os modelos mais comumente
encontrados em processos de concepcdo de IHC sdo os modelos da tarefa, do
usuario e da interacdo. S&8o exatamente as descri¢bes dos meta-modelos desses
modelos que compdem a ontologia construida. Tais descricdes serdo apresentadas

nas subsecdes (3.3.1, 3.3.2 e 3.3.3) a sequir.

Para a descricdo dos meta-modelos da tarefa, do usuario e da interacdo foi usado o
artificio de graméticas. Essa escolha foi feita devido ao fato de gramaticas serem a
meta-linguagem mais comumente empregada entre 0s pesquisadores de Informética
e, ainda, ao fato dos modelos de tarefa e de interagdo mais conhecidos (CLG, TAG,
MAD, MAD*, TAOS, PAC, EDITOR, etc) e comumente empregados nos processos
de concepc¢do de IHC definidos pelas metodologias serem normalmente descritos

através desse artificio .

Para auxiliar a leitura das gramaticas das subsecdes (3.3.1, 3.3.2 e 3.3.3) a seguir
devem ser feitas algumas consideracdes preliminares: (i) 0s termos em negrito sdo
variaveis (simbolos ndo-terminais) da gramatica; (ii) os termos em italico sdo meta-
terminais que s&o definidos e valorados no formalismo especifico a ser considerado;
e (iif) os termos entre chaves fazem uma referéncia a uma lista de elementos daquela

natureza.

3.3.1 Meta-modelo da tarefa

O meta-modelo da tarefa proposto é composto por pelo menos uma Tarefa. Uma
Tarefa possui como atributos: Identificador, Nome, Descricdo, Pré-situacdo, POs-
situacdo, Ocorréncia, Tipo, Modalidade, Importancia, Frequéncia, Complexidade,
TarefaPai, EFolha=falso, Estrutura e ComentariosAdicionais. Os demais atributos,

ECenario, ECena e ETomada devem ser momentaneamente ignorados pois serdo



posteriormente considerados quando da definicdo da nova abordagem para a obtencdo de
uma especificacdo conceitual da interacdo e do mecanismo proposto para manutencao da

coeréncia dos modelos (rastreabilidade).

<ModeloDaTarefa> = {<Tarefa>}

<Tarefa> u= Identificador
Nome
Descricéo

<PréSituacéo>
<PésSituacéo>
Ocorréncia
Tipo
Modalidade
Importancia
Frequéncia
Complexidade
TarefaPai
ECenério
ECena
ETomada
EFolha=falso
<Estrutura>
ComentariosAdicionais

Tanto a Pré-situacdo quanto a Pos-situacdo descrevem, na verdade, uma Situacéo.
Uma Situacdo possui como atributos: Identificador, Nome, Descricdo, uma lista de
elementos do tipo Objeto, uma lista de elementos do tipo Agente, uma lista de elementos
do tipo Ferramenta, Restricdo e ComentariosAdicionais. A lista de elementos do tipo
Agente é o componente capaz de considerar as varias competéncias necessarias a

realizacdo de uma tarefa colaborativa, o que torna possivel a especificacdo de um trabalho

colaborativo envolvendo cada um dos atores (agentes) presentes numa dada situacéo.

<PréSituacédo>

<Situacao>
<P¢sSituacao> n= <Situagéo>

<Situacéo> i= Identificador
Nome
Descricéo
{<Objeto>}
{<Agente>}
{<Ferramenta>}
<Restri¢ao>
ComentariosAdicionais



Uma Restricdo é descrita por uma Expressdo. Uma Expressdo € descrita como

sendo o operador l6gico NOT (de maneira opcional) seguido de uma ListaExpressao.

<Restricédo>

<Expressdo>

<Expressao>

[NOT] (<ListaExpressdo>)

Ja uma ListaExpressdo pode ser uma ExpressdoSimples seguida do operador
I6gico AND, OR ou XOR e de uma outra ListaExpressdo. Ja uma ExpressaoSimples é
definida como sendo o operador logico NOT (de maneira opcional) seguido de um
Predicado, aplicado a um Agente (mediante a referéncia LinkAgente), a uma Ferramenta
(mediante a referéncia LinkFerramenta) ou a um Objeto (mediante a referéncia
LinkObjeto).

<ListaExpressao> n= <ExpressdoSimples> AND <L istaExpressdo> |
<ExpressdoSimples> OR <ListaExpressdo> |
<ExpressdoSimples> XOR <ListaExpressao> |
<ExpressdoSimples>

<ExpressaoSimples> = [NOT] Predicado(LinkAgente) |
[NOT] Predicado(LinkFerramenta) |
[NOT] Predicado(LinkObjeto)

Uma Estrutura é descrita por uma ExpressdoEstrutura. Uma
ExpressdoEstrutura é descrita como sendo um OperadorEstrutura seguido de uma

ListaExpressaoEstrutura.

<Estrutura> i= <ExpressdoEstrutura>

<ExpressaoEstrutura> = OperadorEstrutura(<ListaExpressdoEstrutura>)

Ja uma ListaExpressaoEstrutura pode ser uma ExpressaoEstrutura seguida de
uma outra ListaExpressdoEstrutura, ou um LinkAgdo seguido de uma outra
ListaExpressdoEstrutura, ou um  LinkTarefa seguido de uma outra
ListaExpressdoEstrutura, ou uma ExpressdoEstrutura seguida de uma
ExpressaoSimplesEstrutura, ou um LinkAcéo seguido de uma

ExpressaoSimplesEstrutura ou um LinkTarefa seguido de uma



ExpressaoSimplesEstrutura. Por seu turno, uma ExpressdoSimplesEstrutura pode ser

definida como sendo uma ExpressaoEstrutura, um LinkAcdo ou um LinkTarefa.

<ExpressaoEstrutura><ExpressaoSimplesEstrutura> |
LinkAcdo<L.istaExpressdoEstrutura> |
LinkTarefa<ListaExpressdoEstrutura> |
<ExpressdoEstrutura><ListaExpressdoEstrutura> |
LinkAcdo<ExpressdoSimplesEstrutura> |
LinkTarefa<ExpressdoSimplesEstrutura>

<ListaExpressaoEstrutura>

<ExpressdoSimplesEstrutura> <ExpressdoEstrutura> | LinkAc&o | LinkTarefa

Uma Acdo possui como atributos: Identificador, Nome, Descri¢cdo, Pré-situacao,
Pos-situacdo, Ocorréncia, LinkAgente, LinkFerramenta, LinkObjeto, Tipo, Modalidade,
Importancia, Freqiiéncia de  realizacdo, TarefaPai, EFolha=verdadeiro e
ComentariosAdicionais. Os demais atributos, ECenario, ECena e ETomada devem ser
momentaneamente ignorados pois serdo posteriormente considerados quando da definicdo

do mecanismo proposto para manutencao da coeréncia dos modelos (rastreabilidade).

<Ac¢do> n= Identificador
Nome
Descricéo
<PréSituacao>
<PosSituacao>
Ocorréncia

LinkAgente
LinkFerramenta
LinkObjeto

Tipo

Modalidade
Importancia
Frequéncia
TarefaPai
ECenario

ECena

ETomada
EFolha=verdadeiro
ComentéariosAdicionais

Um Agente possui como atributos: ldentificador, Nome, Descri¢do, uma lista de

elementos do tipo LinkAc¢éo, LinkUsuério e os ComentariosAdicionais.

<Agente> = Identificador



Uma Ferramenta possui

Nome

Descricéo

{LinkAg&o}
LinkUsuario
ComentéariosAdicionais

como atributos: Identificador,

LinkAgente, Utilidade e os ComentariosAdicionais.

<Ferramenta>

Por fim, um Objeto possui

ComentéariosAdicionais.

<Objeto>

Identificador

Nome

Descricéo

LinkAgente

Utilidade
ComentéariosAdicionais

Nome, Descricao,

como atributos: Identificador, Nome, Descri¢do e 0s

Identificador

Nome

Descricéo
ComentariosAdicionais

O dicionério de dados do meta-modelo da tarefa encontra-se no Anexo B1.

3.3.2 Meta-modelo do usuario

O meta-modelo do usuario proposto é composto por pelo menos um Usuério. Um

Usuario possui como atributos: Identificador, Nome, Idade, Sexo, Descri¢cdo, Motivacao

para a realizacdo da tarefa, CaracteristicasFisicas, o seu grau de EXxpertises e 0S

ComentéariosAdicionais.

<ModeloDoUsuario>

<Usuario>

{<Usuario>}

Identificador

Nome

Idade

Sexo

Descricéo

Motivacao
CaracteristicasFisicas
<Expertises>
ComentariosAdicionais



O seu grau de Expertises € relacionado com a sua experiéncia:
NaRealizacdoDaTarefa, EmAplicacBesinformatizadas, NoUsoDeSistemasSemelhantes,

DeDigitacdo, DeUsoDoMouse e EmMecanismosDelnteracdoComplexa.

<Expertises> n= NaRealizacdoDaTarefa
EmAplicac6esinformatizadas
NoUsoDeSistemasSemelhantes
DeDigitagéo
DeUsoDoMouse
EmMecanismosDelnteracdoComplexa

O dicionério de dados do meta-modelo do usuario encontra-se no Anexo B2. Néo é
preciso se ignorar nenhum dos atributos presentes na gramatica para a geracdo do modelo

do usuario.

3.3.3 Meta-modelo de interacao

O meta-modelo de interacdo proposto € composto por dois componentes: um
componente de Apresentacdo e um de Dialogo. Vale a pena deixar claro, ja agora, que 0s
atributos LinkCenario, LinkCena e LinkTomada devem ser momentaneamente ignorados
pois serdo posteriormente considerados quando da definicdo da nova abordagem para a
obtencdo de uma especificacdo conceitual da interagdo e do mecanismo proposto para

manutencdo da coeréncia dos modelos (rastreabilidade).

<ModeloDalnteragéo> u= <Apresentacdo><Diélogo>

O componente de Apresentacdo € composto por, pelo menos, um Espaco de
interacdo. Um Espaco de interacdo possui como atributos: Identificador, LinkCenario,
Descricdo, ApresentacdoEspaco, uma lista de elementos do tipo Visdo, Abstracdo e os

ComentariosAdicionais.

<Apresentacédo> n= {<Espaco>}

<Espaco> u= Identificador
LinkCenério
Descricéo

<ApresentacaoEspaco>



{<Visdo>}
Abstracéo
ComentéariosAdicionais

A ApresentacdoEspago possui como atributos: Nome, Tipo, Dimensao,

Background, Orientacéo e Localizacao.

<ApresentacdoEspaco> = Nome
Tipo
Dimenséao
Background
Orientacéo
Localizacdo

Uma Visdo possui como atributos: Identificador, LinkCena, Descricéo,
ApresentacaoVisdo, uma lista de elementos do tipo ObjetoDelnteracéo, Abstracdo e os

ComentéariosAdicionais.

<Visdo> u= Identificador
LinkCena
Descricéo
<ApresentacédoVisao>
{<ObjetoDelnteracao>}
Abstracéo
ComentariosAdicionais

A ApresentagdoVisdo possui como atributos: Nome (de maneira opcional), Tipo,

Tamanho, Background, Orientacdo, Localizacdo e Alinhamento.

<ApresentacaoVisao> n= [Nome]
Tipo
Tamanho
Background
Orientacéo
Localizacdo
Alinhamento

Um ObjetoDelnteragdo possui como atributos: Identificador, Descricéo,
LinkTomada, Tipo, a possibilidade de ser um ObjetoDelnteracdoGréafico ou um

ObjetoDelnteracdoControle, Abstracdo e os ComentariosAdicionais.

<ObjetoDelnteragdo> n= Identificador
Descricéo



LinkTomada

Tipo

<ObjetoDelnteracdoGrafico>| <ObjetoDelnteracdoControle>
Abstracéo

ComentariosAdicionais

Um ObjetoDelnteracdoGrafico pode  ser instanciado  em um
ObjetoDelnteracdoSimples, em um ObjetoDelnteracdoGrafo ou em um
ObjetoDelnteracdoComposto.

<ObjetoDelnteragdoGréafico> ::= <ObjetoDelnteracdoSimples> |
<ObjetoDelnteracdoGrafo> |
<ObjetoDelnteragdoComposto>

Um  ObjetoDelnteracdoSimples  pode  ser  instanciado  em um
ObjetoDelnteracdoicone, em um ObjetoDelnteracdolmagem, em um
ObjetoDelnteracéoFigura ou em um ObjetoDelnteracdoCadeiaDeCaracteres. Por sua
vez cada um desses possiveis ObjetosDelnteracdoSimples, assim como um
ObjetoDelnteracdoGrafo, possuem um conjunto de atributos especificos em fungédo da

toolkit grafica a qual eles pertencam.

<ObjetoDelnteracdoSimples> ::= <ObjetoDelnteracdoicone> |
<ObjetoDelnteracdolmagem> |
<ObjetoDelnteracaoFigura> |
<ObjetoDelnteracdoCadeiaDeCaracteres>

<ObjetoDelnteracg&oicone> = Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

<ObjetoDelnteracdolmagem> Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

<ObjetoDelnteracaoFigura> n= Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit
<ObjetoDelnteracdoCadeiaDeCaracteres> n= Atributos especificos do objeto pertencente a
Toolkit

<ObjetoDelnteragdoGrafo> n= Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

J& um ObjetoDelnteracdoComposto, além de possuir um conjunto de atributos
especificos em funcdo da toolkit gréafica a qual eles pertengam, também possui uma lista de

elementos do tipo ObjetoDelnteragdoSimples.

<ObjetoDelnteragdoComposto> ::= Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit
{< ObjetoDelnteracdoSimples >}



Um  ObjetoDelnteragdoControle  pode  ser  instanciado em  um
ObjetoDelnteracdoComando, ou em um ObjetoDelnteracdoMensagem, ou em um
ObjetoDelnteracdoCaixaDeTexto, ou em um ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpcdes ou,

ainda, em um ObjetoDelnteragdoMenu.

<ObjetoDelnteragdoControle> ::= <ObjetoDelnteracdoComando> |
<ObjetoDelnteracdoMensagem> |
<ObjetoDelnteracdoCaixaDeTexto> |
<ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpc¢oes> |
<ObjetoDelnteracdoMenu>

Um  ObjetoDelnteracioComando  pode  ser instanciado em  um
ObjetoDelnteracdoBotdoDeComando ou em um ObjetoDelnteracdolconeDeComando.

<ObjetoDelnteragdoComando> ::= <ObjetoDelnteragdoBotdoDeComando> |
<ObjetoDelnteracdolconeDeComando>

Os objetos de interacdo BotdoDeComando, IconeDeComando, Mensagem e
CaixaDeTexto possuem atributos especificos em funcdo da toolkit grafica a qual eles

pertengam.

<ObjetoDelnteracdoBotadoDeComando> :: Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

<ObjetoDelnteracdoiconeDeComando> :: Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

<ObjetoDelnteragdoMensagem> = Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

<ObjetoDelnteragdoCaixaDeTexto> = Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

Um ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpgdes pode ser instanciado como um
ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpcaoUnica ou como um
ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpcaoMultipla, além de possuir um conjunto de atributos
especificos em funcdo da toolkit grafica a qual eles pertencam. Tanto um
ObjetoDelnteracidoCaixaDeOpcaoUnica guanto um
ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpg¢aoMaultipla também possuem um conjunto de atributos
especificos em fungdo da toolkit grafica a qual eles pertengcam.

<ObjetoDelInteracdoCaixaDeOp¢bes>  ::= Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit
{<ObjetoDelnteracdoCaixaDeOp¢aoUnica>} |
{<ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpc¢doMultipla>}



<ObjetoDelnteracioCaixaDeOpcaoUnica>
Toolkit

Atributos especificos do objeto pertencente a

<ObjetoDelnteracdoCaixaDeOpcaoMaultipla>
Toolkit

Atributos especificos do objeto pertencente a

J& um ObjetoDelnteracdoMenu pode ser instanciado como um
ObjetoDelnteracdoMenuPermanente, ou como um ObjetoDelnteracdoMenuPopUp ou,
ainda, como um ObjetoDelnteracdoBarraDeMenu. Por sua vez cada um desses possiveis
objetos de interacdo Menu possui um conjunto de atributos especificos em funcdo da

toolkit grafica a qual eles pertencam.

<ObjetoDelnteragdoMenu> i= <ObjetoDelnteracdoMenuPermanente> |
<ObjetoDelnteracdoMenuPopUp> |
<ObjetoDelnteracdoBarraDeMenu>

<ObjetoDelnteracdoMenuPermanente> :: Atributos especificos do objeto pertencente a Toolkit

<ObjetoDelInteragdoMenuPopUp> Atributos especificos do objeto pertencente & Toolkit

<ObjetoDelInteracdoBarraDeMenu> = Atributos especificos do objeto pertencente & Toolkit

O componente de Dialogo descreve o fluxo da interacdo (sequéncias de trocas de
mensagens) entre o0 usuario e a aplicacdo e é comumente descrito na forma de um diagrama
de transicdo de estados (Brochot, 1990). Aqui, o componente de Dialogo é representado de
maneira analoga a um autémato finito, onde os estados representam os elementos de
apresentacdo (espacos, visdes e objetos de interacdo) e os arcos representam os estimulos
empregados no processo de comunica¢do. Deste modo o componente de Dialogo é
composto por uma lista de elementos do tipo Estado, uma lista de elementos do tipo
Estimulo, a descricdo do Estadolnicial, uma lista de EstadosFinais contendo a descri¢do

de elementos do tipo Estado e a descri¢do da FuncdoDeTransicao.

<Diéalogo> n= {<Estado>}
{<Estimulo>}
<Estadolnicial>
{<EstadoFinal>}
<Func¢aoDeTransi¢do>



Um Estado é composto por um Identificador e por um LinkEspaco ou um

LinkVisé@o ou um LinkObjetoDelnteracéo.

<Estado> n= Identificador
LinkEspaco | LinkViséo | LinkObjetoDelnteracéo
Ja um Estimulo representa um conjunto de simbolos terminais, ou seja, € um

elemento que compde o alfabeto do autémato.

<Estimulo> = Terminais (Alfabeto do autbmato)

Um Estadolnicial é composto por um Identificador e um LinkEspaco que
referencia o ponto de partida do Dialogo da interacdo, enquanto que um EstadoFinal é
composto por um Identificador e um LinkObjetoDelnteracdo que referencia um Estado

capaz de caracterizar o reconhecimento do didlogo da interacao.

<Estadolnicial> = Identificador
LinkEspaco
<EstadoFinal> = Identificador

LinkObjetoDelnteragéo

J& a FungdoDeTransicao é composta por um Identificador seguido de uma lista de
elementos que caracterizam a passagem da origem (de um LinkObjetoDelntera¢éo ou um
LinkVisdo ou um LinkEspago, seguido de uma lista de elementos do tipo
EfeitoDelnteracdo) a um ou mais destinos, com vistas ao alcance de um outro Estado do

autdbmato.

<FuncaoDeTransi¢do> n= Identificador
{LinkObjetoDelnteracao{<EfeitoDelnteracdo>}}
{LinkVisdo{<EfeitoDelnteracao>}}
{LinkEspago{<EfeitoDelnteracédo>}}

Por fim, um EfeitoDelnteracdo é composto por um Identificador seguido de uma
relacdo de associacdo entre um estimulo e um link, quer seja um LinkObjetoDelnteracéo,

um LinkVisdo ou um LinkEspaco.

<EfeitoDelnteragdo> n= Identificador
Associacao(Estimulo,LinkObjetoDelnteragao) |
Associacao(Estimulo,LinkVis&o) |



Associacao(Estimulo,LinkEspaco)

O dicionério de dados do meta-modelo da interacdo encontra-se no Anexo B3.

3.4 Conclusao

Nesse capitulo foi definido um método de representacdo dos diversos
conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC com vistas a
facilitagdo da colaboracdo entre os diversos atores humanos, geradores ou USUArios
dos conhecimentos, além da facilitacio do desenvolvimento de ferramentas
computacionais capazes de auxiliar o projetista durante a realizacdo de suas
atividades de projeto. Na aplicacdo desse método, os conhecimentos classificados
na etapa anterior serviram de suporte a definicdo de uma ontologia baseada nos
modelos mais comumente presentes no estado da arte da representacdo de
conhecimentos sobre o processo de concepc¢édo de IHC e oriundos da terminologia-
base obtida na etapa anterior. A construcdo dessa ontologia levou a definicdo de
meta-modelos da tarefa, do usuério e da interacdo. Concluiu-se, desse modo, mais
um (o segundo) dos trés passos associados a composicdo da metodologia de
preparacdo proposta — a definicdo de um método de representacdo dos diversos
conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC. Isso pode ser

acompanhado na Figura (3.1).

A adocdo de um método de representacdo, assim como a adogdo de um método de
classificacdo dos diversos conhecimentos associados ao processo de concepcao, facilita a
colaboracédo entre os diversos atores humanos, geradores ou usuarios dos conhecimentos,
além de, ainda, possibilitar o desenvolvimento de ferramentas computacionais capazes de
auxiliar o projetista durante a realizacdo de suas atividades de projeto. Mais uma das
dificuldades inicialmente levantadas — a auséncia de uma representacdo padrdo para oS
diversos conhecimentos considerados — foi sanada com o uso da estratégia de GC, que ja

conta com a possibilidade do cumprimento das Etapas 1, 2 e 3.
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Figura (3.1): Metodologia para a preparacdo do dominio do processo de concepcéo

de IHC para a GC — destaque para 0 método de representacao

Portanto, das dificuldades levantadas no Capitulo 1, a dificuldade de integracdo e de

utilizacdo desses conhecimentos no processo de obtencdo de uma especificacao

conceitual da interacdo € a Unica que persiste. Tal dificuldade se encontra associada

a maneira com que o0s conhecimentos sao integrados e utilizados pelas metodologias

ao longo do processo de concepcdo de IHC. Assim, verificada a importancia tanto

da classificacdo quanto da representacao dos diversos conhecimentos associados ao

processo de concepcdo de IHC, deve-se, agora, verificar como as metodologias

consideradas integram e utilizam esses conhecimentos na atividade de obtengéo de

uma descrigéo (especificacdo conceitual) da interagéo.




CAPITULO 04 — DEFINICAO DO METODO DE INTEGRACAO
E DE UTILIZACAO DOS CONHECIMENTOS PARA A
METODOLOGIA DE PREPARACAO DO DOMINIO DO

PROCESSO DE CONCEPCAO DE IHC PARA A PRATICA DE
GC

4.1 Introducgéo

No Capitulo 3 foi definido um método de representacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC com vistas a facilitacdo da colaboracdo entre
os diversos atores humanos, geradores ou usuarios dos conhecimentos, além da facilitacéo
do desenvolvimento de ferramentas computacionais capazes de auxiliar o projetista durante
a realizacdo de suas atividades de projeto. Na aplicacdo desse método, os conhecimentos
classificados na etapa anterior serviram de suporte a definicdo de uma ontologia baseada
nos modelos mais comumente presentes no estado da arte da representacdo de
conhecimentos sobre o processo de concepcdo de IHC e oriundos da terminologia-base
obtida na etapa anterior. A construcdo dessa ontologia levou a definicdo de meta-modelos
da tarefa, do usuario e da interacao.

Entretanto, a classificacdo e a representacdo de tais conhecimentos néo foi um fator
suficiente para garantir uma solugédo para a dificuldade de integracéo e de utilizacdo desses

conhecimentos no processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da interagéo.

No sentido de se buscar uma solucdo para a ultima das dificuldades ainda
remanescentes — a dificuldade de integracdo e de utilizacdo desses conhecimentos
no processo de obtengdo de uma especificacdo conceitual da interacdo — é definido,
neste capitulo, um método de integracdo e de utilizacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepgdo de IHC. Na definicdo desse método de
integracdo e de utilizacdo serd dado o ultimo dos trés passos no sentido da
proposicao da metodologia de preparagdo do dominio do processo de concepgéo de

IHC para a pratica efetiva de GC.

Diante disso, este capitulo (Capitulo 4) trata da definicdo de um método de
integracdo e de utilizacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepc¢édo de IHC

para a composi¢do da metodologia de prepara¢cdo do dominio do processo de concepgdo de



IHC para a pratica de GC. Na préxima se¢do (Secdo 2) é feita uma verificacdo de como 0s
diversos conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC vém sendo
integrados e utilizados na obtencdo de uma especificacdao conceitual da interacdo. Na Secao
3 é apresentado o método de integracdo e de utilizacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepgdo de IHC, cujo principal resultado obtido é uma nova
abordagem para a obtencdo de uma especificacdo conceitual da interacdo. Por fim, a Secédo
4 apresenta as conclusdes acerca do método de integracdo e de utilizacdo proposto para a
composi¢do da metodologia de preparacdo do dominio do processo de concepcdo de IHC

para a pratica de GC proposta.

4.2 Atual abordagem de integracéo e de utilizacdo dos conhecimentos na obtencéo de
uma especificacdo conceitual da interacéo na concepcéao de IHC

O processo de concepcdo de IHC preconizado pelas metodologias consideradas
neste trabalho conglomera um conjunto de atividades que demandam uma atencdo
permanente por parte do projetista. Algumas dessas atividades sao:

e Levantamento das informaces sobre o dominio da aplicacdo, o que leva a

caracterizagdo do cenario em que o usudrio ira realizar suas tarefas;
e Levantamento das informagdes sobre as tarefas a serem realizadas pelo usuério;

e Levantamento das informacbes sobre as caracteristicas, aptidées e

conhecimentos dos usudrios da interface (e consequentemente do sistema);

e Elaboracdo dos modelos do dominio da aplicacdo (descri¢do do contexto em que
as tarefas sdo realizadas), da tarefa (descricdo das tarefas, subtarefas e acOes
realizadas pelo usuario) e do usuario (descricdo de suas caracteristicas e

aptiddes) como produto dos levantamentos realizados;

e Concepcdo de uma especificacdo da interacdo (que envolve tanto a descri¢do das
apresentacdes das interfaces quanto a descri¢do do dialogo — encadeamento —
entre as interfaces) com base nas caracteristicas presentes nas descri¢cdes do

dominio, da tarefa e do usuario; e

e Construcdo da interface, ou do seu protétipo, com base na especificacdo da

interagéo.



Deve-se ressaltar que todas as atividades citadas acima estdo presentes no processo
de concepcdo de IHC e tém uma natureza relacionada ao projeto das interfaces
propriamente dito, sem se levar em consideracdo o conjunto de atividades relacionados a
avaliacdo de cada uma delas e a validagdo de cada um dos produtos (artefatos) gerados.
Maiores detalhes sobre o processo de concep¢do de IHC e seus formalismos podem ser
encontrados em Coutaz e Bass (Coutaz e Bass, 1991) e em Shneiderman (Shneiderman,
1998).

Atendo-se a atividade de obtencdo de uma especificacdo da interacdo com base nas

caracteristicas presentes nas descricbes adotados ao longo do processo de concepcdo —
atividade esta a ser tratada nesse trabalho — deve-se observar qual a atual abordagem mais

comumente empregada pelas metodologias consideradas para a sua realizagéo.

4.2.1 A atual abordagem para a obtencao de uma especificacédo

conceitual da interacdo
A atual abordagem empregada pelas metodologias consideradas para a integracéo e

utilizacdo dos conhecimentos no processo de obtencdo da especificagcdo conceitual da
interacdo é baseada no uso de conhecimentos ergonémicos (de natureza explicita, ou seja,
conhecimentos codificados e organizados na forma de regras) e/ou de projeto (de natureza
tacita, ou seja, conhecimentos baseados nas experiéncias adquiridas pelo projetista ao longo
da realizacdo de cada projeto de interfaces). Tais conhecimentos se encontram normalmente
representados na forma de regras que formam “base(s) de conhecimentos” que pode(m) ser
utilizada(s): (i) manualmente, pelo proprio projetista, ou (ii) por um “motor de inferéncia”
(contido em um sistema especialista), para extrair uma especificacdo conceitual da
interagdo a partir dos “fatos” contidos na descri¢ao do cendrio de realizagdo das tarefas.

No entanto, Vanderdonckt e Bodart (Vanderdonckt e Bodart, 1994), Hammouche
(Hammouche, 1995) e Barbosa (Barbosa et al., 2002) levantam uma série de fatores
negativos no uso dessa abordagem que dizem respeito a: (i) construcdo da base de
conhecimento; (ii) representacdo do conhecimento ergonémico; (iii) abrangéncia das regras

e (iv) manuteng&o da coeréncia entre os modelos.

i.  Construcdo da base de conhecimento: Em tempo de construgdo, as regras

inseridas na base estdo sujeitas as interpretacGes feitas por parte do projetista



durante a traducdo do conhecimento ergonémico em termos dos elementos

dos modelos adotados pela metodologia particular utilizada.

Representacdo do conhecimento ergondmico: As recomendagdes
ergondmicas realmente formalizaveis e operacionais se situam nos niveis
linguisticos mais baixos (alfabético, lexico e sintatico) e sdo facilmente
exprimiveis, através de regras, em termos dos objetos interativos definidos
nos modelos de interacdo utilizados. Por outro lado, as recomendacdes
ergondmicas de nivel linglistico mais alto (seméntico e pragmatico) e,
portanto, mais importantes, sdo dificilmente operacionalizaveis e
formalizaveis em razdo do alto nivel de abstracdo dos elementos

considerados.

Abrangéncia das regras: As regras ergondmicas de carater especifico
servem para espelhar as caracteristicas de um dominio de aplicacdo em
particular, ndo podendo ser reutilizadas em dominios de natureza distinta
enquanto as regras ergonémicas de carater geral sdo caracterizadas pela
producdo de interfaces que ndo possuem um grau minimo de correlagdo com

um contexto especifico.

Manutengdo da coeréncia entre os modelos: Quando as regras ergondémicas
sdo introduzidas em um sistema especialista, em geral, relacionam elementos
presentes em distintas descricdes. Na definicdo de uma regra, o lado
esquerdo (lado condicional da regra dotado, geralmente, de caracteristicas
associadas ao dominio da aplicacdo, a tarefa e ao usuario) é fator
determinante para o lado direito (lado conclusivo da regra dotado,
geralmente, de caracteristicas associadas a interacdo). A abordagem
praticada pelas metodologias consideradas para a obtencdo da descricdo da
interagdo pouco se preocupa com a atualizacdo dos elementos presentes na
descricdo da tarefa do usuario em funcdo de modificaces propostas pelo

projetista na descricdo da interacdo. Nenhuma das metodologias



consideradas propdem regras que reflitam nas descricbes do dominio da
aplicacdo, da tarefa e do usuério, alteracGes realizadas na descricdo da

interacdo.

Tais dificuldades puderam ser ratificadas na tentativa de uso dessa abordagem em
uma experiéncia na concepc¢ao de interfaces para um tutorial na web, conforme descrito na

proxima secao.

4.2.2 Uma experiéncia no uso da atual abordagem

CONFORME CITADO ANTERIORMENTE, O PROCESSO DE
CONCEPCAO DE IHC PRECONIZADO PELAS METODOLOGIAS
CONSIDERADAS NESTE TRABALHO CONGLOMERA UM CONJUNTO DE
ATIVIDADES QUE DEMANDAM UMA ATENCAO PERMANENTE POR PARTE
DO PROJETISTA. A CARGA DE TRABALHO E O ESFORCO COGNITIVO
DESPENDIDO PELO PROJETISTA DE IHC PODEM SER DIMINUIDOS
MEDIANTE A AUTOMATIZACAO DE ALGUMAS DESSAS ATIVIDADES.

O OBJETIVO ASSOCIADO AO USO DA ABORDAGEM DESCRITA
ANTERIORMENTE E AUTOMATIZAR A ATIVIDADE DE OBTENCAO DE UMA
ESPECIFICACAO CONCEITUAL DA INTERACAO A PARTIR DAS
DESCRICOES DA TAREFA E DO USUARIO. PARA ALCANCAR ESSE
OBJETIVO, FOI IMPLEMENTADO UM PROTOTIPO DE SISTEMA
ESPECIALISTA DE APOIO AO PROJETISTA PARA DEMONSTRAR COMO
SERIA POSSIVEL AUXILIA-LO NA REALIZAGCAO DESSA ATIVIDADE.

UM SISTEMA ESPECIALISTA RECEBE UMA SERIE DE FATOS, QUE
PODEM OU NAO DISPARAR REGRAS DO TIPO <SE-ENTAO>. AS REGRAS
DISPARADAS GERAM NOVOS CONHECIMENTOS NA FORMA DE
MUDANGCAS NA BASE DE FATOS. QUANDO OS FATOS NAO MAIS DISPARAM
NENHUMA REGRA, SIGNIFICA QUE UM RESULTADO FOI OBTIDO E O
CONHECIMENTO PRODUZIDO SERA ANALISADO PELO ESPECIALISTA,
COMO ORIENTACAO PARA SUAS DECISOES DE PROJETO. O PROTOTIPO
DO SISTEMA FOI IMPLEMENTADO EM JESS (JAVA EXPERT SYSTEM SHELL)
(JESS, 2003), UM SHELL PARA O DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
ESPECIALISTAS, DESENVOLVIDO NA PLATAFORMA JAVA (JAVA, 2003).

A IMPLEMENTACAO BASEOU-SE EM UM SELETO E RESTRITO
CONJUNTO DE REGRAS, PROPOSTAS EM MEDITE (GUERRERO E LULA,
2001; GUERRERO E LULA, 2002; GUERRERO, 2002). UM TOTAL DE VINTE
REGRAS FOI SELECIONADO PARA COMPOR A BASE DE REGRAS
IMPLEMENTADA NO PROTOTIPO. AS REGRAS ORIGINAIS ESTAVAM
DISPONIVEIS EM LINGUAGEM NATURAL E FORAM REESCRITAS
SEGUNDO A GRAMATICA DEFINIDA NO CAPITULO ANTERIOR (CAPITULO
3).



Para a concepgdo da interface do tutorial foi utilizada uma metodologia propria para
a concepc¢édo de IHC, a metodologia MEDITE, cujo objetivo principal € orientar e dotar o
projetista de IHC com ferramentas apropriadas visando a producdo de uma interface
ergonémica que esteja de acordo com 0s objetivos do usuario.

MEDITE divide o processo de construcdo de interfaces ergonémicas em 5 etapas:
analise da tarefa e do usuario, especificacdo conceitual parcial da interacéo, refinamento da
especificacdo conceitual (especificacdo completa da interacdo), geracdo do protétipo da
interface e avaliacdo (distribuida em todas as outras etapas do processo). A descri¢do da
realizacdo de cada uma dessas etapas se encontra a seguir:

ANALISE DA TAREFA E DO USUARIO
ESTA ETAPA DEFINE O PROCESSO DE IDENTIFICACAO DO PERFIL
DO USUARIO E DE ANALISE E MODELAGEM DA TAREFA. OS
FORMALISMOS QUE PODEM SER UTILIZADOS PARA TAIS FINS SAO: (1)
IDENTIFICACAO DO PERFIL DO USUARIO, QUESTIONARIO DEPERUSI
(QUEIROZ, 2001B) (DELINEAMENTO DO PERFIL DO USUARIO DE SISTEMAS
INTERATIVOS) E (2) ANALISE E MODELAGEM DA TAREFA, MAD*
(HAMMOUCHE, 1995) (METHODE ANALYTIQUE DE DESCRIPTION) OU
TAOS (MEDEIROS, 1995; MEDEIROS E ROUSSELOT, 1995A; MEDEIROS E
ROUSSELOT, 1995B) (TASK AND ACTION ORIENTED SYSTEM). TAOS
CONTA COM UMA FERRAMENTA (ITAOS) (CORDEIRO, 2003; MEDEIROS ET
AL., 2002A; MEDEIROS ET AL., 2002B; MEDEIROS ET AL., 2002C; MEDEIROS
ET AL., 2002D; MEDEIROS, 2003) PARA SUPORTAR O PROCESSO DE
ANALISE E MODELAGEM DA TAREFA E PARA REPRESENTAR O PERFIL
DO USUARIO OBTIDO A PARTIR DO DEPERUSI. A DESCRICAO DA TAREFA,
SEGUNDO TAOS (OU MAD¥*), E ESTRUTURADA NA FORMA DE “ARVORES
DE TAREFA” QUE EXPRESSAM A DECOMPOSICAO HIERARQUICA DA
TAREFA.

A ARVORE DA TAREFA PARA O ESTUDO DE CASO “CONSULTAR
TUTORIAL NA WEB” FOl CONSTRUIDA A PARTIR DA ANALISE DA TAREFA
E DO USUARIO. O TRECHO INICIAL DESSA ARVORE, REPRESENTADO
SEGUNDO O FORMALISMO TAOS E CONSTRUIDO UTILIZANDO A
FERRAMENTA ITAOS, ESTA EXIBIDO NA FIGURA (4.1) A SEGUIR:

1
Consultar tutorial naweb
(0.1) OR

1.1 | 1.7 1.3 1.4 1.5 H 1.6
Estudar Fazer exercicios \ier refarencias Visitar sitaz Fazet download Solicitar ajuda
(0,1] (0,1 (0,1 (0,1 (0,1) (0,1




FIGURA (4.1): TRECHO INICIAL DA ARVORE DA TAREFA CONSULTAR
TUTORIAL NA WEB

ESPECIFICACAO CONCEITUAL PARCIAL DA INTERACAO
ESTA ETAPA DEFINE O PROCESSO DE GERACAO DAS DESCRICOES
DA INTERACAO SEGUNDO O MODELO EDITOR (LULA, 1992) E A PARTIR
DAS DESCRICOES TAOS/MAD* DA TAREFA OBTIDAS NA ETAPA
ANTERIOR. ESSE PROCESSO E O PRIMEIRO MOMENTO EM QUE SE
UTILIZA O CONHECIMENTO ERGONOMICO REPRESENTADO NA FORMA
DE REGRAS DE PRODUCAO (AS QUAIS FORAM DESCRITAS SEGUNDO OS
META-MODELOS PROPOSTOS NO CAPITULO ANTERIOR (CAPITULO 3) E
INSERIDAS NO JESS) QUE RELACIONAM AS CARACTERISTICAS DO
MODELO DA TAREFA E DO USUARIO COM AS CARACTERISTICAS DO
MODELO DA INTERACAO UTILIZADO (EDITOR). ESSE PROCESSO GERA
UMA ESPECIFICACAO CONCEITUAL PARCIAL DA INTERACAO QUE PODE
SER USADA PARA UMA RAPIDA E FACIL CONSTRUCAO DE UM PRIMEIRO
ESBOCO DAS JANELAS E DOS OBJETOS DA INTERFACE EM PROJETO.
A FIGURA (4.2), A SEGUIR, ILUSTRA A REPRESENTACAO DA
ESPECIFICACAO CONCEITUAL PARCIAL DA INTERACAO (SEGUNDO O
MODELO EDITOR) PARA O EDITOR CONSULTAR TUTORIAL NA WEB
OBTIDO A PARTIR DA TAREFA - TAMBEM DENOMINADA - “CONSULTAR
TUTORIAL NA WEB”.
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FIGURA (4.2): ESPECIFICACAO CONCEITUAL PARCIAL DA INTERACAO
SEGUNDO O MODELO EDITOR

REFINAMENTO DA ESPECIFICACAO CONCEITUAL
ESTA ETAPA CONSISTE NA DEFINICAO DOS ATRIBUTOS DAS
ARVORES EDITOR, OU SEJA, O COMPLEMENTO E REFINAMENTO DA
ESPECIFICACAO GERADA NA SUB-ETAPA ANTERIOR COM A DEFINICAO
DOS ATRIBUTOS DE FORMATO, LOCALIZACAO, TAMANHO DE FONTE,
MAPEAMENTO COM AS FUNCOES DA APLICACAO E A DEFINICAO DO
ENCADEAMENTO DO DIALOGO ENTRE OS COMPONENTES DA INTERFACE
(ENCADEAMENTO INTRA-JANELAS). AS ENTRADAS DESTA ETAPA SAO: (1)




A ESPECIFICACAO PARCIAL (EDITOR) GERADA NA ANTERIOR E (2) AS
DESCRICOES DA TAREFA, DO CENARIO E DO PERFIL DO USUARIO
(TAOS/MAD*) OBTIDAS NA ETAPA DE ANALISE DA TAREFA E DO USUARIO.
O PRODUTO GERADO E A ESPECIFICACAO CONCEITUAL COMPLETA DA
INTERACAO DE ACORDO COM O MODELO EDITOR. ESTA ESPECIFICACAO
COMPLETA E UM REFINAMENTO DA ESPECIFICACAO PARCIAL E
PERMITE A CONSTRUCAO DE UM ESBOCO MAIS ELABORADO (ARTE
FINAL) DA INTERFACE A SER PROTOTIPADA NA ETAPA SEGUINTE DA
METODOLOGIA. ESSE E O SEGUNDO MOMENTO EM QUE O
CONHECIMENTO ERGONOMICO E UTILIZADO NO PROCESSO DE
CONCEPCAO DEFINIDO POR MEDITE (AGORA NA FORMA DE REGRAS
PARA O PREENCHIMENTO DOS ATRIBUTOS DA ESTRUTURA CONCEBIDA).

A FIGURA (4.3), ASEGUIR, ILUSTRA A REPRESENTACAO DA
ESPECIFICACAO CONCEITUAL COMPLETA DA INTERACAO (SEGUNDO O
MODELO EDITOR) PARA O EDITOR CONSULTAR TUTORIAL NA WEB.
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FIGURA (4.3): ESPECIFICACAO CONCEITUAL COMPLETA DA INTERACAO
SEGUNDO O MODELO EDITOR
DEVE-SE NOTAR A DIFERENCA ENTRE AS ARVORES DAS FIGURAS
(4.2) E (4.3), JA QUE A PRIMEIRA POSSUI APENAS A ESTRUTURA DA
ARVORE EDITOR PARA A TAREFA CONSULTAR TUTORIAL NA WEB,
ENQUANTO A SEGUNDA POSSUI, ALEM DA ESTRUTURA, OS ATRIBUTOS JA
PREENCHIDOS, MEDIANTE O SEGUNDO MOMENTO EM QUE AS REGRAS
ERGONOMICAS FORAM USADAS.

GERACAO DO PROTOTIPO DA INTERFACE
ESTA ETAPA DEFINE O PROCESSO DE CODIFICACAO DA
INTERFACE A PARTIR DA ESPECIFICACAO CONCEITUAL COMPLETA
DEFINIDA NA ETAPA ANTERIOR. ESSE CODIGO E ESTRUTURADO DE
ACORDO COM O MODELO DE ARQUITETURA DEFINIDO NO MODELO
EDITOR.



A FIGURA (4.4), A SEGUIR, ILUSTRA (A) O ESBOCO (CITADO NA
ETAPA DE ESPECIFICACAO CONCEITUAL PARCIAL DA INTERACAO) E (B)
O PROTOTIPO DA INTERFACE (GERADA A PARTIR DAS ESPECIFICACOES

CONCEITUAIS COMPLETAS DA INTERACAO), OBTIDA MEDIANTE O USO
DE UMA FERRAMENTA QUALQUER DE PROTOTIPACAO. SAO EXIBIDOS O
ESBOCO E O PROTOTIPO DA INTERFACE PARA A TAREFA CONSULTAR
TUTORIAL NA WEB.
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FIGURA 4.4A: ESBOCO DA INTERF@CE CONCEBIDO DE
ACORDO COM A ESPECIFICACAO ~CONCEITUAL
PARCIAL DA INTERACAO
FIGURA (4.4): ESBOCO (A) E PROTOTIPO (B) DA INTERFACE DA TAREFA

CONSULTAR TUTORIAL NA WEB

FIGURA 4.4B: O DA
INTERFACE DA TAREFA CONSULTAR
TUTORIAL NA WEB

AVALIACAO
MEDITE define um processo de avaliagdo conjunta (projetista e usuario) para cada

etapa. A avaliagdo do protétipo deve ser realizada através de alguma(s) técnica(s) de
avaliacdo, tais como: testes de usabilidade, inspecdo por padrdo, avaliacdo heuristica,
conformidade com recomendacdes, exploracdo cognitiva ou uma abordagem hibrida.
Dependendo do resultado da avaliagdo, o projetista deve retornar a etapas anteriores,
baseado no problema que for encontrado.

4.2.3 Avaliacéo do uso da atual abordagem

A implementacdo das regras ergonémicas no ambiente JESS permitiu a geragdo
automatica de uma descricdo conceitual da interacdo, segundo o modelo de interacdo
EDITOR adotado pela metodologia MEDITE. Entretanto, apesar do estudo de caso

demonstrar viabilidade e utilidade do sistema de apoio ao projetista na concepcao de IHC,



ainda foram observadas grandes dificuldades no uso dessa abordagem no processo de

concepcao de IHC em relacéo a:

Construcdo da base de conhecimento: Em funcdo do atual estagio de
operacionalizacdo da metodologia adotada (construcdo e manutengédo
manual da base de regras), observou-se um esfor¢co adicional por parte do
projetista de interfaces para dominar novos conhecimentos que nao estdo
normalmente associados ao conjunto de conhecimentos necessarios a

concepcao de interfaces;

Representacdo do conhecimento ergonémico: as regras referenciando
atributos do modelo da tarefa a atributos do modelo da interacdo foram
facilmente representadas na linguagem do JESS, enquanto as regras
referenciando quer o carater estrutural da tarefa quer a natureza da aplicacédo

ndo foram passiveis de serem representadas;

Abrangéncia das regras: As regras ergondmicas inicialmente definidas pela
metodologia MEDITE foram aplicadas ao contexto da concep¢do de
interfaces para tutoriais na web. Elas puderam ser reutilizadas e, em parte,
inseridas no sistema especialista concebido ja que as regras de mais baixo
nivel puderam ser utilizadas facilmente, ao contrério das regras de mais alto
nivel, que tiveram de ser descartadas. Essa dificuldade de reutilizagdo de
regras acarreta até mesmo uma impossibilidade no reuso de padrdes e

antipadrdes de projeto para a concepgéo de interfaces; e

Manutengdo da coeréncia entre os modelos: Assim como as demais
metodologias consideradas, MEDITE ndo propGe regras que reflitam nas
descri¢cbes do dominio da aplicagdo, da tarefa e do usuario, alteractes
realizadas na descricdo da interacdo. Isso praticamente impossibilita a
manutengédo da coeréncia entre os modelos utilizados, a menos que se tenha

a manutencdo da coeréncia como requisito indispensavel para o processo de



concepcdo e se queira realiza-la de maneira manual, refazendo o modelo da
tarefa a cada nova modificagdo proposta no modelo da interacao,
aumentando consideravelmente tanto o trabalho do projetista quanto o risco

de introducéo de erros.

Portanto, diante dos problemas encontrados e citados acima, observou-se que a
abordagem utilizada para a realizacdo da atividade de obtengdo de uma especificacdo
conceitual da interacdo ndo diminuiu efetivamente o esforco do projetista, ratificando o
conjunto de fatores negativos (que dizem respeito a: (i) construcdo e manutencéo da base de
conhecimento; (ii) representacdo do conhecimento ergondmico; (iii) abrangéncia das regras
e (iv) manutencédo da coeréncia entre os modelos) relacionados por Vanderdonckt e Bodart
(Vanderdonckt e Bodart, 1994), Hammouche (Hammouche, 1995) e Barbosa (Barbosa et
al., 2002). Essa experiéncia e as criticas procedentes da literatura nos dao fortes evidéncias
da necessidade de se buscar uma nova abordagem como alternativa a realizacao, de maneira
préatica, da integracdo e da utilizagdo dos conhecimentos associados ao processo de
concepgdo de IHC naquela atividade critica do processo de concepcao de IHC.

4.3 Método de integracéo e de utilizacdo dos conhecimentos associados ao processo de
concepcéo de IHC

CONFORME VISTO NA SECAO ANTERIOR, A ABORDAGEM PARA
OBTENCAO DE UMA ESPECIFICACAO CONCEITUAL DA INTERACAO
BASEADA NO USO DE REGRAS ERGONOMICAS IMPLICA: NA
NECESSIDADE DE AQUISIQAO DE CONHECIMENTOS ADICIONAIS PARA O
USO DE UM SISTEMA BASEADO EM CONHECIMENTO (SISTEMA
ESPECIALISTA), NA DIFICULDADE DE RASTREAMENTO ENTRE OS
ELEMENTOS PRESENTES NAS DESCRICOES DA TAREFA E DA INTERACAO,
NA DIFICULDADE DE REUSO DE PADROES E ANTIPADROES DE PROJETOS
DE INTERFACES, ENTRE OUTRAS DIFICULDADES, MOTIVANDO A
PROCURA DE UMA NOVA ESTRATEGIA PARA A REALIZAQAO DESSA
ATIVIDADE.

Para se buscar uma outra solucdo para o problema da obtencdo de uma
especificacdo conceitual da interacdo que ndo reincida nos problemas identificados acima é
preciso que se tenha um maior entendimento sobre o problema em questdo. Uma boa
préatica que se pode utilizar para se ter um maior entendimento sobre algum problema é
reduzi-lo a um outro problema de maior entendimento comum, ou seja, buscar uma
metéfora capaz de caracterizar, em idéias mais claras, os elementos associados ao problema
original. A definicdo de uma metéafora adequada ao dominio do problema objeto deste
trabalho (processo de obtencdo de uma especificagdo conceitual da interacdo a partir da
descricdo da tarefa e do usuério) é o alicerce do método de integracdo e de utilizacdo dos
conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC. A partir da definicdo da
metafora, uma nova abordagem para o processo considerado deve ser proposta, baseada nos
elementos inerentes (ja classificados e representados segundo os métodos definidos nos



Capitulos 2 e 3 anteriores) ao problema e nos novos elementos (também representados
segundo o0 mesmo método de representacdo) induzidos pelo uso da metafora. Assim, o
método de integracdo e de utilizacdo proposto neste trabalho € composto pelas seguintes
atividades:

e Escolha de uma metafora adequada ao problema;

e Proposicdo de uma abordagem fundamentada na metafora que defina:
o Um novo meta-modelo fundamentado na metafora escolhida; e

o Mecanismos para a transformacdo e manutencdo da coeréncia entre os meta-

modelos da tarefa e da interacao;

4.3.1 Escolha de uma metafora adequada ao problema

O uso de técnicas oriundas de outras areas, como por exemplo as artes cénicas, ja
vem sendo uma pratica Util e capaz de auxiliar o projetista de IHC na realizacdo de suas
atividades (Cox e Walker, 1993; Remond-Pyle e Moore, 1995; Bou, 1997; Kafure, 1998).
Segundo Cibys (Cibys, 1996), no processo de concepcdo de IHC, os primeiros esbocos das
interfaces podem ser produzidos a partir de técnicas simples ndo informatizadas — as
chamadas técnicas off-line — tal como storyboards (uma seqiiéncia de desenhos contando
uma histdria sobre o usuario e a tarefa a ser realizada com o sistema). O termo storyboard
vem da industria cinematogréafica, onde uma sequiéncia de imagens é usada para representar
uma histéria. Tal técnica é utilizada também como técnica de animagdo, onde imagens
retangulares ou quadros sdo dispostos em uma grande folha de papel e, utilizando-se uma
imagem por quadro, pode-se mostrar a evolugédo da interacdo entre os agentes da historia.
Uma ou duas linhas de texto podem ser escritas abaixo de cada quadro para melhor explica-
lo. O que seré incluido em cada quadro dependera da natureza do projeto. Os storyboards
podem, inclusive, ser empregados na validacdo da futura interface pelos futuros usuarios do

sistema.

O uso de metaforas em projetos de interface € uma outra pratica que vem sendo
utilizada de maneira a tornar a estrutura de um servi¢co de informagdo reconhecivel
intuitivamente pelo usuério. Trata-se de se obter ou induzir nos usuarios uma analogia com
conceitos que ja Ihes sdo familiares e da qual eles possam extrair comportamentos e regras

de utilizacdo (Cibys, 1996). A palavra metafora vem do grego Metaphora e significa



transporte de sentido. Em linguistica uma metafora é definida como um procedimento de
linguagem que consiste na transferéncia de sentido por substituicdo analdgica (Brochot,
1990). A utilizacdo de metaforas em comunica¢do homem-maquina se apdia sobre o fato de
que o raciocinio por analogia é reconhecido como uma das caracteristicas do raciocinio
humano (Carbonell e Minton, 1983; Clement, 1988) e que as metaforas aparecem
assumindo um papel essencial nos mecanismos mentais para suportar a transferéncia de
conhecimento (Carroll e Thomas, 1982; Carroll e Mack, 1985).

Carroll e Thomas (Carroll e Thomas, 1982) tratam do emprego de metaforas na
representacdo cognitiva de sistemas computacionais, onde o ponto de partida para tal
representacdo reside na simples observacdo de como as pessoas aprendem coisas novas a
partir de coisas semelhantes ja estruturadas e das quais ja possuam um bom entendimento.
Eibl (Eibl et al., 2001) relaciona o emprego de metaforas com formalismos para a
composicao visual da interface no seu processo de concepgéo. Eibl ressalta nesse trabalho a
ndo existéncia de um consenso sobre 0 modo de operacdo de uma metafora. Entretanto,
foram definidos alguns modelos para representar metaforas ou para explicar o mecanismo
de coloca-las em acdo. Citamos, em particular, a teoria formal das metaforas e analogias
desenvolvidas em (Indurkhya, 1987). O principio de funcionamento de uma metéafora é o
seguinte: uma metéfora é caracterizada pela descricdo de um dominio chamado dominio
alvo em termos de um outro dominio chamado dominio fonte. Ao dominio fonte € associado
um conjunto de inferéncias permitindo-se raciocinar sobre esse dominio. O principio de
aplicacdo da metafora é a projecdo sobre o dominio alvo de um conjunto de inferéncias do
dominio fonte, como pode ser visto na Figura (4.5). Isso induz uma transferéncia de

relacdes estruturais e de mecanismos de raciocinio do dominio fonte ao dominio alvo.

Daminio fonie Daminio afvo

YYyYYy

Figura (4.5): Principio de aplicagdo da metafora



Dentro do processo de concepcao de IHC, a atividade de obtencdo da especificacao
conceitual da interagdo tem como problema central: “como obter uma descricdo da
interacdo a partir das descricdes da tarefa e do usuario?”. Trata-se de um problema de
descrever, usando elementos de representagdo e manipulacdo da midia digital
(computador), as maneiras de realizacdo de uma tarefa qualquer com o auxilio do
computador. Evidentemente, os elementos de representacdo e manipulagdo para a
realizacdo da tarefa informatizada devem satisfazer critérios e principios ergonémicos para
torna-la facil e agradavel de ser realizada. No entanto, essa pesquisa tem ratificado que o
problema central da atividade de obtencdo da especificacdo conceitual da interacdo a partir
da descricdo da tarefa do usuério, antes de ser considerado um problema de Ergonomia, é
um problema de Comunicacdo (Berlo, 1960) e tem a mesma natureza do problema de
descrever, através de um filme ou peca teatral (descricdo da interacdo), uma histdria
originalmente descrita em um livro (descricdo da tarefa) (Gruen, 2000). O diretor de
cinema ou de teatro ndo realiza o filme ou a peca diretamente a partir do livro, mas sim a
partir de um elemento de descricdo chamado roteiro que implementa uma adaptacdo do
livro para a linguagem cinematogréfica ou teatral.

Um roteiro é definido, dentre outras acep¢des, como um documento (script)
contendo a descricdo detalhada dos cenarios, cenas, agdes e didlogos de um filme
(OgerSepol, 2004; Bueno, 2000; Ferreira, 1988). Segundo essas mesmas referéncias, um
cendrio é o espaco de representacdo onde as cenas se desenrolam como parte da peca, do
filme, etc. Uma cena é definida como sendo uma vista, um quadro ou uma pintura de cada
uma das situacbes ou lances (agdes) no decorrer de uma peca ou de um filme. Por seu
turno, uma acao ¢ definida como um ato ou maneira como um agente atua sobre outro. No
cinema, uma acgdo é conhecida como uma tomada.

De acordo com essas definicbes e terminologia, podemos descrever um roteiro
como uma descricdo de seqliéncias de cenas que deverdo ser filmadas ou interpretadas.
Cada cena é transcorrida em um cenario, o qual descreve os elementos (de decoragéo e de
acao) que se encontram presentes durante cada cena, e efetivada pelas diversas tomadas
(acdes) a serem realizadas com os atores envolvidos.

4.3.2 Proposi¢ao de uma abordagem fundamentada na metafora

Tendo em mente esse processo de desenvolvimento de um filme ou peca teatral
(metéfora cénica), propomos neste trabalho que o processo de transformacgdo da descricao
da tarefa em uma descricdo da interacdo, em vez de se guiar principalmente pelo
conhecimento ergondmico, como é o caso da abordagem descrita pelas metodologias
consideradas, seja guiado, num primeiro momento, pela metafora cénica, que induz o
desenvolvimento de um roteiro para a interacdo (elaborado segundo um modelo de roteiro a
ser definido) a partir da descricdo da tarefa (elaborada a partir de um modelo da tarefa).
Construido o roteiro, o processo de obtencdo da descri¢do da interacdo a partir do roteiro
construido seria reduzido a alocacdo biunivoca (um a um) de elementos do modelo de
interacdo aos elementos do modelo do roteiro. Nessa etapa, 0 conhecimento ergonémico
pode ser utilizado com maior eficécia, pois trata-se de escolher as representacdes, cores,
distribuicéo, etc, mais adequadas para 0s elementos conceituais, funcionais ou figurativos



presentes no roteiro de modo a serem mais facilmente compreendidas e utilizadas pelo
usudrio. Trata-se, de acordo com a metafora cénica, da escolha dos atores, dos figurantes,
da distribuicdo no palco, da decoracdo, dos figurinos, etc.

Portanto, para a aplicacdo da metafora cénica ao processo de obtencdo da
especificacdo conceitual da interacdo, precisamos introduzir, nesse processo, um outro
modelo (modelo do roteiro para a interacdo) de maneira a adequar os dominios fonte e alvo
a estrutura preconizada pelo principio de aplicacdo da metafora adotado (Indurkhya, 1987).
A Figura (4.6) apresenta o processo de transferéncia de significado empregado no dominio

do processo de concepgéo de IHC.
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Figura (4.6): Processo de transferéncia de significado empregado no dominio do

processo de concepgédo de IHC

Conforme visto na Figura (4.6) acima, o processo de transferéncia de significado
empregado para a concepgdo de IHC foi realizado mediante a utilizacdo de uma pratica
(construcdo de um roteiro antes da construcdo efetiva do filme ou da peca) e de uma
terminologia propria de um roteiro cénico (dotada de termos tais como roteiros, cenarios,
cenas, tomadas, ambientes, etc) para a definicdo de um novo meta-modelo, intermediario
entre os meta-modelos da tarefa e da interacdo definidos anteriormente no Capitulo 3 — o
meta-modelo do roteiro para a interacgéo.

A metéfora cénica empregada ¢ uma metafora muito rica em terminologia, ndo
dispondo apenas dos termos que mais evidenciamos aqui. Entretanto, tendo-se em vista a
natureza dos elementos presentes no meta-modelo da interacdo (espago, visdo e objeto de
interacdo) e o processo de obtencdo da descricdo da interacdo a partir do roteiro (alocacao
biunivoca (um a um) de elementos do modelo de interacdo aos elementos do modelo do
roteiro), escolhemos apenas os termos presentes na metafora que mais se relacionassem



com os termos que descrevem a interacdo. Assim, em funcdo da definicdo de metéfora
presente na secdo anterior (Secdo 4.3.1), o termo que mais se assemelha ao espaco da
interacdo € cenario. J& o termo mais semelhante a visdo da interacdo é cena. E o termo que
se relaciona a manipulacdo de um objeto de interacdo por parte de um usuario (agente) é
tomada (acéo).

Definida a metafora cénica como sendo o elemento de partida para a transferéncia
de sentido, apresentamos, agora, 0 meta-modelo do roteiro para a interagdo proposto com
vistas a realizacdo, de maneira pratica, da integracdo e utilizacdo dos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC na atividade de obtencdo de uma
especificacdo conceitual da interacdo a partir da descricdo da tarefa do usuario. A definicédo
do meta-modelo do roteiro para a interagdo se encontra a seguir. Na sua definicdo foi
empregado o método de representacdo definido no capitulo anterior que se fundamenta na
formalizacdo do meta-modelo através de uma gramética. Para auxiliar a leitura da
gramatica da subsecdo (4.3.2) a seguir, devem ser feitas algumas consideracdes
preliminares: (i) os termos em negrito sdo variaveis (simbolos ndo-terminais) da gramatica;
(ii) os termos em italico sdo meta-terminais que sdo definidos e valorados no formalismo
especifico a ser considerado; e (iii) os termos entre chaves fazem uma referéncia a uma lista
de elementos daquela natureza.

Um novo meta-modelo fundamentado na metéfora escolhida: Meta-modelo de roteiro

O meta-modelo do roteiro proposto é composto por pelo menos um Cenério.

Um  Cendrio possui como  atributos: Identificador,  Descrigéo,

ComentéariosAdicionais, LinkTarefa, listas de elementos dos tipos Agente,

Ferramenta e Obijeto, lista de elementos do tipo Efeito, além de possuir uma lista

de outros elementos do tipo Cendario (de maneira opcional) e uma lista de
elementos do tipo Cena.

<ModeloDoRoteiro> u= {<Cenario>}

<Cenario> n= Identificador
Descri¢éo
ComentariosAdicionais
LinkTarefa
{<Agente>}
{<Ferramenta>}
{<Objeto>}
{<Efeito>}
[{<Cenéario>}]
{<Cena>}

UM AGENTE POSSUI COMO ATRIBUTOS: IDENTIFICADOR, NOME,
DESCRICAO, OS COMENTARIOSADICIQNAIS E UMA LISTA DE ELEMENTOS
QUE REPRESENTAM UMA ASSOCIACAO ENTRE O SEU PAPEL ASSUMIDO

EM UMA DADA TOMADA.
<Agente> n= Identificador



Nome

Descricéo
ComentariosAdicionais
{Associacio(Papel,LinkTomada)}

UMA FERRAMENTA POSSUI COMO ATRIBUTOS: IDENTIFICADOR,
NOME, DESCRICAO, 0S COMENTARIOSADICIONAIS~E UMA LISTA DE
ELEMENTOS QUE REPRESENTAM UMA ASSOCIACAO ENTRE A SUA

UTILIDADE NA REALIZACAO DE UMA DADA TOMADA.
= Identificador
Nome
Descricéo
ComentariosAdicionais
{Associacao(Utilidade,LinkTomada)}

<Ferramenta>

Um Objeto possui como atributos: Identificador, Nome, Descricdo e o0s

ComentéariosAdicionais.

<Objeto> = Identificador
Nome
Descricéo
ComentariosAdicionais

Uma Cena possuli como atributos: Identificador, Descricéo,
ComentariosAdicionais, LinkTarefa, LinkAc¢ao e LinkCenério, além das listas de elementos

do tipo Efeito e Tomada.

<Cena> = Identificador
Descricéo
ComentéariosAdicionais
LinkTarefa
LinkAgéo
LinkCenario
{<Efeito>}
{<Tomada>}

UMA TOMADA POSSUI COMO ATRIBUTOS: IDENTIFICADOR,
DESCRICAO, COMENTARIOSADICIONAIS, LINKACAO, LINKCENA, UMA LISTA
DE ELEMENTOS DO TIPO EFEITO E UMA LISTA DE ELEMENTOS QUE
REPRESENTAM UMA ASSOCIACAO ENTRE ELEMENTOS DOS TIPOS
AGENTE, FERRAMENTA (DE MANEIRA OPCIONAL) E OBJETO.

<Tomada> n= Identificador
Descricéo
ComentariosAdicionais
LinkAgéo
LinkCena
{<Efeito>}
{Associacao(Agente,[Ferramenta],Objeto)}



UM EFEITO POSSUI COMO ATRIBUTOS LISTAS DE ELEMENTOS QUE
REPRESENTAM UMA ASSOCIACAO ENTRE UM ESTI'MU,LO E UM
LINKTOMADA OU UM LINKCENA OU UM LINKCENARIO.

<Efeito>

u= Associacao(Estimulo,LinkTomada) |
Associacao(Estimulo,LinkCena) |
Associacao(Estimulo,LinkCenario)

O dicionario de dados do meta-modelo do roteiro encontra-se no Anexo B4. Néo é

preciso se ignorar nenhum dos atributos presentes na gramatica para a geracdo do modelo

do roteiro.

Mecanismos para a transformacao e manutencao da coeréncia entre

0S meta-modelos

O mecanismo para possibilitar a rastreabilidade entre os elementos presentes nas
descricdes dos meta-modelos foi definido mediante o uso de regras e de mapeamentos
relacionando os elementos dos modelos envolvidos. No primeiro momento (exibido na
Figura (4.7)) séo aplicadas regras, presentes na Tabela (4.1), capazes de, a partir de
elementos presentes no meta-modelo da tarefa (tarefa e agéo), alcancar elementos do meta-
modelo do roteiro (cenario, cena e tomada). As regras aplicadas no primeiro momento sdo

as seguintes:

Regra DESCRICAO DA REGRA
REGRA Se a Tarefa € uma <Ac¢do> (MTa) defina uma <Tomada>
TOMADAO1 (MRo) associada a Tarefa
Regra Cena01l Se a Tarefa é uma <Tarefa> (MTa) cuja decomposicio apresente pelo menos uma

<Ac¢do> (MTa), defina uma <Cena> (MRo) associada a Tarefa

Regra Cenario0l

Se a Tarefa é uma <Tarefa> (MTa) cuja decomposicdo apresente pelo menos uma
<Tarefa> (MTa) que esteja associada a uma <Cena> (MRo), defina um <Cenario>
(MRo) associado a Tarefa

Regra Cenario02

Se a Tarefa € uma <Tarefa> (MTa) que estd associada a uma <Cena> (MRo) e pelo
menos um de seus irmaos é uma <Tarefa> (MTa) associada a um <Cendrio> (MRo),
associe a Tarefa um <Cenario> (MRo)

Regra Cena02

Se a Tarefa € uma <Acdo> (MTa) que seja filha de uma <Tarefa> (MTa) que esteja
associada a um <Cenario> (MRo), associe a Tarefa uma <Cena> (MRo)

Tabela (4.1): Regras capazes de mapear elementos presentes no meta-modelo da

tarefa em elementos do meta-modelo do roteiro




Meta-Modelo Meta-Modelo
da Tarefa do Roteiro

Regras Candrioll e Cendrioll,

Fegra Tomadal(ll

Figura (4.7): Primeiro momento associado ao mecanismo de transformagao entre os
modelos (Meta-Modelo da Tarefa em Meta-Modelo do Roteiro)

Ja no segundo momento (exibido na Figura (4.8)) é realizado um mapeamento
direto capaz de relacionar elementos presentes no meta-modelo do roteiro (cenério, cena e
tomada) com elementos presentes no meta-modelo da interacdo (espaco, Vviséo e objeto de
interacdo) de maneira biunivoca. Esse mapeamento vai permitir a geracdo nao da
especificacdo conceitual completa da interacdo, mas sim, de uma especificacdo conceitual
parcial da interacdo, pois apenas os elementos de carater estrutural da apresentacdo
(espacos, visdes e objetos de interacdo) e do didlogo (seqiénciamento das acbes) serdo
obtidos. A definicdo dos objetos de interacdo (menus, botbes, etc) e seus atributos
(dimensao, localizacdo, cor, etc) que compdem o modelo da interacdo sera realizada num
passo subsequente ndo considerado nesse trabalho. O mapeamento direto entre os conceitos
do meta-modelo do roteiro e os conceitos do meta-modelo da interacdo pode ser visto na
Tabela (4.2) a seguir:

Mapeamento entre 0s conceitos CONCEITO DO Conceito do Modelo da Interacéo
MODELO DO
ROTEIRO
ObtencdoDosEspacos Cenério Espaco
ObtencdoDasVisfes Cena Visdo
ObtencdoDosObjetosDelnteracéo Tomada ObjetoDelnteracdo

Tabela (4.2): Mapeamento dos elementos presentes no meta-modelo do roteiro em
elementos do meta-modelo da interacéo

Meta-Modelo Meta-Modelo
do Roteiro da Interaciio

itenpdolos Bspacos

Cendrio
A5

Cena

Oitary
Tamada




Figura (4.8): Segundo momento associado ao mecanismo de transformagéo entre os
modelos (Meta-Modelo do Roteiro em Meta-Modelo da Interacao)

Para se garantir a rastreabilidade no sentido inverso, ou seja, de elementos da
interacdo se atingir elementos do roteiro e desses se atingir elementos da tarefa, foram
definidos os seguintes atributos: LinkCenario, LinkCena e LinkTomada (para atingir o
meta-modelo do roteiro a partir do meta-modelo da interacdo), além de LinkTarefa e
LinkAcéo (para atingir o meta-modelo da tarefa a partir do meta-modelo do roteiro). Todo o
mecanismo para a manutencdo da rastreabilidade entre os elementos presentes nas
descri¢bes dos meta-modelos pode ser acompanhado na Figura (4.9) abaixo:

Meta-Modelo Meta-Modelo Meta-Iodelo
da Tarefa do Roteiro da Interacéio

Fepras Canara(f ¢ Condria(2,

Qitenpdolos Expagos - ESP{I}'&
Tarefa = L
\ Obtencdollasbisbes {
Fepra Cona 07 Cena P Visio
Fegra Cena 0
Af—'&ﬂ —I* enedallos Qgeios De baterp oo
Tomada {
Fepra Tomadalll .
il
-
LinkTarefa LinkCendrio
LiniArdo LinkeCena

LinkTomada

Figura (4.9): Mecanismo para a manutencdo da rastreabilidade entre os elementos dos

meta-modelos da tarefa, do roteiro e da interagédo

Portanto, com a definicdo dessa nova abordagem buscou-se uma maneira de se
facilitar ou mesmo permitir a automatizagdo do processo de concepcdo de interfaces,
diminuindo, assim, a carga de trabalho e o esforco cognitivo despendido pelo projetista de
IHC. E importante também se observar que esta abordagem foi concebida tendo como
ponto de partida a classificagdo e a representacdo de conhecimentos fundamentadas na
construcdo de uma ontologia. Esta ontologia foi definida tendo como critérios de avaliagéo:
a clareza dos termos, a corretude no emprego de cada um dos termos, a objetividade e a
utilidade de cada um dos termos no contexto e a possibilidade de extenséo (extensibilidade
da ontologia e, conseqgiientemente, dos modelos nela fundamentados mediante a insergéo de
atributos adicionais complementares). Desse modo, foi possivel se considerar 0s
conhecimentos tacito e explicito em processos de concepcdo de IHC bem como as

caracteristicas de diversos usuérios co-existentes no cenario de realizacdo da tarefa,



tornando possivel a especificacdo de trabalho colaborativo entre esses diversos usuérios, ja
que tais informac6es (lista de agentes que realizam uma tarefa/acdo) ja sdo consideradas na
descricdo da tarefa (secdo 3.3.1, definicdo de Situacdo), reaproveitadas (secdo 4.3.2,
definicdo de Cenario) e passiveis de serem complementadas na descrigdo do roteiro, até
serem finalmente empregadas na obtencdo da especificacdo conceitual completa da

interacéo.

4.4 Conclusao

Nesse capitulo foi definido um metodo de integracéo e de utilizacdo dos diversos
conhecimentos associados ao processo de concepcdo de IHC com vistas a facilitacdo ou
mesmo a automatizacdo do processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da
interacdo, diminuindo, assim, a carga de trabalho e o esfor¢co cognitivo despendido pelo
projetista de IHC. Na aplicacdo desse método, os conhecimentos, classificados e
representados de maneira padréo, foram empregados na definicdo de uma nova abordagem
para a obtencdo de uma especificacdo conceitual parcial da interacdo. Para isso, foi
proposto um novo meta-modelo, intermediario entre os meta-modelos de tarefa e de
interacdo, baseado na estratégia de representacdo do conhecimento adotada e fundamentado
em uma metéfora cénica — o meta-modelo do roteiro para a interacdo. Concluiu-se, desse
modo, o0 ultimo dos trés passos associados a composi¢cdo da metodologia de preparacao
proposta — a definicho de um método de integracdo e de utilizagdo dos diversos
conhecimentos associados ao processo de concepc¢do de IHC. Isso pode ser acompanhado
na Figura (4.10) abaixo:

Atual nivel de maturidade em
processos de concepcido de THC
Ausencia de praticas comuns de GC

v

Metodologia de preparagiio do
dominio do processo de concepgio de
IHC para apraticade GC
Diefiniciio de métodos de Classificagio,

de Eepresentacio e de
dos conhecimentos associados
ao processo de conceprdo de THC

v

HNivel adequado de maturidade em
processos de concepcido de IHC
Constantes praticas de GC para a

Criacio, a Captura, a Organizacio, o

Acesso e o Uso dos conhecimentos
associados ao processo de concepcio de

HC

Escolha de uma metafora adequada ao
problema
Proposicio de wma abordagem fundam entada
tia metafora gque defina
o Um novo meta-m odelo
fundamentado na metdafora
escolbida
o DMecanismos para a transform agdo e
mattencdo da coerénoa entre os
meta-mmodelos da tarefa e da
interagdo




Figura (4.10): Metodologia para a preparacdo do dominio do processo de

concepcao de IHC para a GC — destaque para 0 método de integracdo e utilizacéo

Dos problemas levantados no Capitulo 1, a dificuldade de integracdo e de utilizacéo
dos conhecimentos ao processo de concepcdo de IHC na obtencdo de uma
especificacdo conceitual da interacdo era a Unica que ainda persistia. Tal dificuldade
se encontrava associada a maneira com que 0s conhecimentos eram integrados e
utilizados pelas metodologias consideradas ao longo do processo de concepgédo de
IHC.

Resta-nos, por fim, aplicarmos e validarmos essa nova abordagem. Para isso,
utilizamos essa nova abordagem nos contextos da producdo de interfaces para tutoriais na
web e da producgéo de interfaces para sistemas computacionais interativos, tal como um
sistema para controle de empréstimo de livros em uma biblioteca. Essa validacdo se
encontra logo a seguir, no Capitulo 5.

CAPITULO 05— APLICACAO E VALIDACAO DA NOVA
ABORDAGEM PROPOSTA PARA A OBTENCAO DE UMA
ESPECIFICACAO CONCEITUAL DA INTERACAO A
PARTIR DA DESCRICAO DA TAREFA

5.1 Introducéo

Conforme visto ao longo dos capitulos anteriormente apresentados, a definicéo
de uma metodologia de preparacdo dos projetistas para a pratica de GC no dominio
do processo de concepcéo de IHC serviu como ponte entre o atual nivel de maturidade
observado e o nivel de maturidade ideal exigido pela comunidade e proposto pelos
especialistas em GC para ambientes de producdo de bens baseados em capital
intelectual. A definicdo da metodologia de preparacdo consistiu na definicdo de
métodos para a classificacdo, a representacdo e a integracdo e utilizacdo dos diversos
conhecimentos associados ao processo de concepcao de IHC.

A definicdo de um método de classificacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC permitiu uma uniformizacdo da
linguagem associada ao contexto do processo e a minimizagdo da dificuldade de
colaboracéo entre os projetistas envolvidos na concepcéo de interfaces. Ja a definicéo
de um método de representacdo dos diversos conhecimentos associados ao processo de
concepcdo de IHC também facilitou a colaboracéo entre os diversos atores humanos,
geradores ou usuarios dos conhecimentos, além de ter facilitado o desenvolvimento de
ferramentas computacionais capazes de auxiliar o projetista durante a realizacdo de
suas atividades de projeto. Por fim, a definicdo de um método de integracdo e de
utilizacdo dos conhecimentos envolvidos ao longo do processo de concepcédo de IHC
permitiu uma facilitacdo ou mesmo uma automatiza¢cdo do processo de obtencéo de



uma especificacdo conceitual da interacdo, diminuindo, assim, a carga de trabalho e o
esforco cognitivo despendido pelo projetista de IHC.

Como fruto da definicho do método de integracdo e de utilizacdo dos
conhecimentos associados ao processo de concepgdo de IHC foi proposta uma nova
abordagem, baseada no uso de uma metafora cénica, para a obtencdo de uma
especificacdo da interacdo a partir da descricdo da tarefa. A definicdo dessa nova
abordagem baseada no uso de uma metafora cénica permitiu facilitar ou mesmo
automatizar o processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da interacéo,
preservando a estrutura de realizacdo da tarefa e mantendo a rastreabilidade entre os
modelos.

Desse modo, esse capitulo (Capitulo 5) apresenta a aplicacdo e a validacéo
dessa nova abordagem. A secdo 2 apresenta a aplicacdo e a validacdo da nova
abordagem na producéo de interfaces para tutoriais na web. A secdo 3 apresenta a
aplicacéo e a validacdo da nova abordagem na producgéo de interfaces para sistemas
computacionais interativos, tal como um sistema para controle de empréstimo de
livros em uma biblioteca. Por fim, a Secdo 4 apresenta as conclusGes acerca da
aplicacdo e da validacdo da nova abordagem para a obtencdo de uma especificacdo
conceitual da interacdo a partir da descricao da tarefa.

5.2 Estudo de Caso 1: a producao de interfaces para tutoriais na web

Na disciplina "Teoria da Computacdo™ do Curso de Ciéncia da Computacdo da
UFCG, percebeu-se a necessidade de um recurso extra-classe que pudesse ajudar os alunos
numa melhor absorcdo dos conceitos teodricos/abstratos referentes a maquinas de Turing.
Com esse objetivo, foi proposta a concepgdo de um site na Internet (um tutorial) onde toda
a informacdo sobre o tema proposto pudesse ser disponibilizada de forma mais intuitiva e
agradavel e utilizando os recursos proporcionados pelo uso da rede. O projeto do tutorial na
web foi desenvolvido a partir da analise da tarefa (que serviu como captura dos requisitos
dos usuarios) e segundo a abordagem tradicional de obtencdo da especificacdo conceitual
da interacdo baseada no uso de regras ergondmicas. O tutorial foi implantado e desde entéo
vem sendo utilizado pela comunidade e mantido pela equipe de desenvolvimento
(http://www.gia.dsc.ufcg.edu.br/tc/mt).

Como esse tutorial vem sendo bem aceito pela comunidade local, vem sendo
utilizado como modelo para a construgdo de tutoriais na web em outros contextos, seu
projeto é bem documentado segundo sua metodologia de concepcéo e sua documentacgdo é
aberta e disponivel (Guerrero e Lula, 2001; Guerrero e Lula, 2002; Guerrero, 2002),
achamos conveniente adota-lo como experiéncia piloto para a utilizagdo da nova

abordagem para obtencgéo da especificacdo conceitual da interacdo a partir da descri¢do da
tarefa.



O processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da interagdo preconizado
pela nova abordagem consiste dos seguintes passos: (i) analise da tarefa, (ii) obtencdo da
descricdo do roteiro para a interacdo a partir da descricdo da tarefa e (iii) obtencdo da
especificacdo conceitual da interagdo a partir da descri¢do do roteiro. Em acréscimo aos trés
passos citados acima, ainda é realizado um passo adicional, onde se verifica a possibilidade
de facil (iv) construcdo de prototipos a partir da especificacdo conceitual da interacéo
obtida.

5.2.1 Analise da tarefa
PARA O CUMPRIMENTO DESSE PASSO, FOI REAPROVEITADA A
ANALISE DA TAREFA REALIZADA NO PROJETO ORIGINAL, APENAS
REESCREVENDO-A SEGUNDO O FORMALISMO TAOS (MEDEIROS, 1995;
MEDEIROS E ROUSSELOT, 1995A; MEDEIROS E ROUSSELOT, 1995B) E
UTILIZANDO A FERRAMENTA ITAOS (CORDEIRO, 2003; MEDEIROS ET AL.,
2002A: MEDEIROS ET AL., 2002B; MEDEIROS ET AL., 2002C; MEDEIROS ET AL.,
2002D; MEDEIRQOS, 2003).
A FIGURA (5.1) ABAIXO ILUSTRA A REPRESENTAQAO HIERARQUICA
DA TAREFA-RAIZ CONSULTAR TUTORIAL DA WEB, QUE POSSUI COMO SUB-
TAREFAS: ESTUDAR, FAZER EXERCICIOS, VER REFERENCIAS, VISITAR SITES,
FAZER DOWNLOAD E SOLICITAR AJUDA.

1
Consultar tutprial naeb

i B{
1.1 14 1.2 1.3 1.4 1.5 I 1.6
Estudar Fazer exerdcios Wer referencias Vigitar sites Fazer download Solictar gjuda
(0.1) (0,1) (0,1) (0,1 (0,1] (0,1)

Figura (5.1): Arvore iTAOS para a tarefa Consultar tutorial na web

A Figura (5.2) abaixo ilustra a representacdo hierdrquica da sub-tarefa
Estudar, que possui como sub-tarefas: Escolher assunto e Estudar assunto. Esta ultima
sub-tarefa, por sua vez, é decomposta nas sub-tarefas (tarefas-folha) de Escolher
topico e Estudar topico.



1.1

Eztudar
[0,1]
SEQ
1.1.1 1.1.2
Ezcolher azsunta Eztudar azsunto
[0,1) (0,1}
SEQ
1.1.2.1 1.1.2.2
Escolher tapico Estudar topica
(0,1 (0,1}

Figura (5.2): Arvore iTAOS para a sub-tarefa Estudar

A Figura (5.3) abaixo ilustra a representacdo hierarquica da sub-tarefa Fazer
exercicios, que possui como sub-tarefas: Escolher exercicios e Tentar resolver
exercicios.

1.2
Fazer exercicios
[3,1]
SEQ
1.2.1 1.2.2
Ezcolher exercicias Tentar resolver exercicios
[a,1) [0.1]

Figura (5.3): Arvore iTAOS para a sub-tarefa Fazer exercicios

A Figura (5.4) abaixo ilustra a representacdo hierarquica da sub-tarefa Ver
referéncias, que possui como sub-tarefas: Escolher referéncia e Ler referéncia.

1.2
Var referencias
C (0,1
SEQ
1.3.1 1.3.2
Escolher referéncia Ler referéncia
[0,1) [0,1)

Figura (5.4): Arvore iTAOS para a sub-tarefa Ver referéncias

A Figura (5.5) abaixo ilustra a representagdo hierarquica da sub-tarefa Visitar
sites, que possui como sub-tarefas: Escolher site e Acessar site.



1.4
Vizitar sites

(0,1
SEQ
1.4.1 1.4.2
Escalher site Acessar site
(0.1 (0.1

Figura (5.5): Arvore iTAOS para a sub-tarefa Visitar sites

A Figura (5.6) abaixo ilustra a representacdo hierarquica da sub-tarefa Fazer
download, que possui como sub-tarefas: Escolher arquivo e Baixar arquivo.

1.5
Fazer download
[0.1]
5EQ
1.5.1 1.5.2
Escalher arguivo Baixar arquivo
(0,11 [0,1]

Figura (5.6): Arvore iTAOS para a sub-tarefa Fazer download

A Figura (5.7) abaixo ilustra a representacdo hierdrquica da sub-tarefa
Solicitar ajuda, que possui como sub-tarefas: Solicitar ajuda sobre assunto e Solicitar
ajuda sobre o site. A sub-tarefa Solicitar ajuda sobre assunto possui como sub-tarefas
Ver davidas frequientes e Contatar. Esta Gltima, por sua vez, possui como sub-tarefas:
Escolher contato e Acessar contato. A sub-tarefa Solicitar ajuda sobre o site possui
como sub-tarefas Ver mapa e Ver esquema. Ver mapa, por sua vez, possui como sub-
tarefas: Ver mapa grafico e Ver mapa lista.

1.6
Solicitar ajuda
(0,1)
74/ St
—.__:‘-q’
1.6,1 1.6,2 |
Solidtar ajuda sobre assunto Solicitar ajuda sobre o site |
i [0.1) (0.1] !
e .'r M
‘ * l__/ /
e oR ~/ N o
i |. i s
1.6.1,1 1,6,1,2 1.6.2.1 16,22
Var duvidas fraguentas Contatar Ver mapa Ver esquema
[0,1) [0,1] f (o, 1.1: [0,1)
i "
‘:::f’:f_‘—'_ll“'-_'_ngq \"\7L—><‘ OR
kY
1 1.61.2.1 1.6.1.2.2 16211 1.6.2.12
| Escalher contata | Acessar contato Ver mapa grifies Ver mapa lists
| (0,1} (D,1) (0.1} {0,1)

Figura (5.7): Arvore iTAOS para a sub-tarefa Solicitar ajuda



A ESTRUTURA DA ARVORE COMPLETA DA TAREFA CONSULTAR
TUTORIAL NA WEB E APRESENTADA NA FIGURA (5.8) ABAIXO, ABSTRAINDO
OS IDENTIFICADORES DE SEUS ELEMENTOS (TAREFAS E ACOES).

e

T ee lee Flae [ae [lee 3] o
OO EEE ., [,
][] L0, C]s]
- ) [ ][]

| T-Tarefa | | A-Acto |
FIGURA (5.8): ESTRUTURA DA ARVORE DA TAREFA CONSULTAR TUTORIAL NA
WEB
5.2.2 OBTENCAO DA DESCRICAO DO ROTEIRO PARA A INTERACAO A
PARTIR DA DESCRICAO DA TAREFA

Conforme dito no Capitulo 4 anterior, com a definicdo da nova abordagem para
obtencédo da especificacdo conceitual da interacdo buscou-se uma maneira de facilitar ou
mesmo permitir a automatizacdo do processo de concepcdo de interfaces, diminuindo,
assim, a carga de trabalho e o esforgo cognitivo despendido pelo projetista de IHC. Assim,
nesse passo (exibido na Figura (4.7)), foram aplicadas as regras presentes na Tabela (4.1) e
capazes de, a partir de elementos presentes na descricdo da tarefa (tarefas e aces),
construir a descricdo do roteiro (cendrios, cenas e tomadas). A arvore da tarefa sera
transformada na arvore do roteiro.

A primeira regra aplicada foi a regra TomadaO1 (Se a Tarefa € uma <Acdo> (MTa)
defina uma <Tomada> (MRo) associada & Tarefa). Esta regra associa (ou reclassifica) as
Acdes (folhas da arvore da tarefa) presentes no Modelo da Tarefa as Tomadas (folhas da
arvore do roteiro - em amarelo) do Modelo do Roteiro. A Figura (5.9) abaixo ilustra a
aplicacdo dessa regra.

Le v Jle o laflaflaflaflallallr]

Lo [al[a]le]
Figura (5.9): Estrutura da arvore do roteiro Consultar tutorial na web apdés a
aplicacdo da regra TomadaO1




A segunda regra aplicada foi a regra CenaO1 (Se a Tarefa é uma <Tarefa> (MTa)
cuja decomposicdo apresente pelo menos uma <Ac¢do> (MTa), defina uma <Cena>
(MRo) associada a Tarefa). Esta regra associa (ou reclassifica) as Tarefas (presentes no
Modelo da Tarefa e que possuam alguma Acdo na sua decomposi¢do) as Cenas (em
vermelho) do Modelo do Roteiro. A Figura (5.10) abaixo ilustra a aplicacdo dessa regra.

Lo J e laJlafle]lafla]le]

Lo [al[afle]
Figura (5.10): Estrutura da arvore do roteiro Consultar tutorial na web apos a
aplicacdo da regra CenaOl

A terceira regra aplicada foi a regra Cenéario0Ol (Se a Tarefa é uma <Tarefa> (MTa)
cuja decomposicao apresente pelo menos uma <Tarefa> (MTa) que esteja associada a
uma <Cena> (MRo), defina um <Cenario> (MRo) associado a Tarefa). Esta regra associa
(ou reclassifica) as Tarefas (presentes no Modelo da Tarefa e que possuam na sua
decomposicdo alguma Tarefa que tenha sido associada a uma Cena) aos Cenarios (em azul
e contornado em azul) do Modelo do Roteiro. A Figura (5.11) abaixo ilustra a aplicacdo
dessa regra.
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Figura (5.11): Estrutura da arvore do roteiro Consultar tutorial na web apos a
aplicacdo da regra Cenério0O1




A quarta regra aplicada foi a regra Cenario02 (Se a Tarefa é uma <Tarefa> (MTa)
gue esta associada a uma <Cena> (MRo) e pelo menos um de seus irmaos é uma
<Tarefa> (MTa) associada a um <Cenario> (MRo), associe a Tarefa um <Cenario>
(MRo)). Esta regra associa (ou reclassifica) as Tarefas (presentes no Modelo da Tarefa e
que possuam alguma Tarefa irma que tenha sido associada a um Cenério) aos Cenarios
(contornado em azul) do Modelo do Roteiro. A Figura (5.12) abaixo ilustra a aplicagéo
dessa regra.
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Figura (5.12): Estrutura da arvore do roteiro Consultar tutorial na web apos a
aplicacdo da regra Cenério02

A Ultima regra aplicada foi a regra Cena02 (Se a Tarefa € uma <Ac¢ao> (MTa) que
seja filha de uma <Tarefa> (MTa) que esteja associada a um <Cenario> (MRo), associe
a Tarefa uma <Cena> (MRo0)). Esta regra associa (ou reclassifica) as Acbes (folhas da
arvore da tarefa que sejam filhas de uma Tarefa que tenha sido associada a um Cenério) as
Cenas (contornado em vermelho) do Modelo do Roteiro. A Figura (5.13) abaixo ilustra a
aplicacdo dessa regra.
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Legenda:
e S - Tomada Cenario (virtual) Cena (virtual)

Figura (5.13): Estrutura da arvore do roteiro Consultar tutorial na web apés a
aplicacdo da regra Cena02




O relacionamento entre os elementos presentes na descricdo da tarefa (tarefas e
acdes) e seus respectivos elementos na descricdo do roteiro (cenarios, cenas e tomadas)
pode ser visto na Tabela (5.1) a seguir:



Tarefas e AcBes presentes na descricdo | Elementos relacionados no Elementos relacionados no
da tarefa meta-modelo da tarefa meta-modelo do roteiro

Consultar Tutorial na Web Tarefa Cenério
Estudar Tarefa Cenario e Cena
Escolher Assunto Acdo Cena e Tomada
Estudar Assunto Tarefa Cena
Escolher Tépico Acéo Tomada
Estudar Tdpico Acéo Tomada
Fazer Exercicios Tarefa Cenério e Cena
Escolher Exercicios Acdo Cena e Tomada
Tentar Resolver Exercicios Acdo Cena e Tomada
Ver Referéncias Tarefa Cenério e Cena
Escolher Referéncia Acdo Cena e Tomada
Ler Referéncia Acdo Cena e Tomada
Visitar Sites Tarefa Cenério e Cena
Escolher Site Acdo Cena e Tomada
Acessar Site Acdo Cena e Tomada
Fazer Download Tarefa Cenério e Cena
Escolher Arquivo Acéo Cena e Tomada
Baixar Arquivo Acéo Cena e Tomada
Solicitar Ajuda Tarefa Cenério
Solicitar Ajuda Sobre Assunto Tarefa Cenario e Cena
Ver Davidas Freqgiientes Acdo Cena e Tomada
Contatar Tarefa Cena
Escolher Contato Acdo Tomada
Acessar Contato Acdo Tomada
Solicitar Ajuda Sobre o Site Tarefa Cenario e Cena
Ver Mapa Tarefa Cena e Tomada
Ver Mapa Gréfico Acdo Tomada
Ver Mapa Lista Acdo Tomada
Ver Esquema Acdo Cena

Tabela (5.1): O relacionamento entre 0s elementos presentes na descri¢do da tarefa e seus
respectivos elementos na descricdo do roteiro

5.2.3 OBTENCAO DA ESPECIFICACAO CONCEITUAL DA INTERACAO A
PARTIR DA DESCRICAO DO ROTEIRO
NESSE PASSO, EXIBIDO NA FIGURA (4.8) FOI REALIZADO UM
MAPEAMENTO DIRETO (UM A UM) CAPAZ DE RELACIONAR ELEMENTOS
PRESENTES NA DESCRICAO DO ROTEIRO (CENARIOS, CENAS E TOMADAS)
COM SEUS RESPECTIVOS ELEMENTOS NA DESCRICAO DA INTERACAO
(ESPACOS, VISOES E OBJETOS DE INTERACAQ), CONFORME VISTO NA
TABELA (5.2) A SEGUIR:

Cenérios, Cenas e Tomadas Elementos Elementos relacionados Elementos
presentes na descricdo do relacionados no meta- no meta-modelo do relacionados no
roteiro modelo da tarefa roteiro meta-modelo da
interacdo
Consultar Tutorial na Web Tarefa Cenario Espaco
Estudar Tarefa Cenario e Cena Espaco e Visdo




Escolher Assunto Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Estudar Assunto Tarefa Cena Visdo
Escolher Tépico Acdo Tomada Objeto de Interagdo
Estudar Topico Acdo Tomada Objeto de Interagdo
Fazer Exercicios Tarefa Cenério e Cena Espaco e Visdo
Escolher Exercicios Acédo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Tentar Resolver Exercicios Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Ver Referéncias Tarefa Cenério e Cena Espaco e Visdo
Escolher Referéncia Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Ler Referéncia Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Visitar Sites Tarefa Cenario e Cena Espaco e Visdo
Escolher Site Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Acessar Site Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Fazer Download Tarefa Cenario e Cena Espaco e Visdo
Escolher Arquivo Acéo Cena e Tomada Viséo e Objeto de
Interacdo
Baixar Arquivo Acéo Cena e Tomada Viséo e Objeto de
Interacdo
Solicitar Ajuda Tarefa Cenario Espaco
Solicitar Ajuda Sobre Assunto Tarefa Cenario e Cena Espaco e Visédo
Ver Davidas Frequientes Acéo Cena e Tomada Viséo e Objeto de
Interacéo
Contatar Tarefa Cena Visdo
Escolher Contato Acdo Tomada Objeto de Interacdo
Acessar Contato Acdo Tomada Objeto de Interacdo
Solicitar Ajuda Sobre o Site Tarefa Cenério e Cena Espaco e Visdo
Ver Mapa Tarefa Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Ver Mapa Gréfico Acdo Tomada Objeto de Interacdo
Ver Mapa Lista Acdo Tomada Objeto de Interacdo
Ver Esquema Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo

TABELA (5.2): MAPEAMENTO DIRETO ENTRE OS ELEMENTOS PRESENTES NA
DESCRICAO DO ROTEIRO E SEUS RESPECTIVOS ELEMENTOS NA DESCRICAO
DA INTERACAO

A ESTRUTURA DA ARVORE COMPLETA DA INTERACAO CONSULTAR
TUTORIAL NA WEB E APRESENTADA NA FIGURA (5.14) ABAIXO. DEVE-SE
OBSERVAR QUE A ESTA ARVORE E ISOMORFA EM RELACAO AS ARVORE DA
TAREFA E DO ROTEIRO EXIBIDAS NAS FIGURAS (5.8 E 5.13).
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FIGURA (5.14): ESTRUTURA DA ARVORE DA INTERACAO CONSULTAR

TUTORIAL NA WEB

E importante se observar que a estrutura descrita pela arvore da interacdo (dotada de

nodos que representam espacgos, visdes e objetos de interacdo) pode ser utilizada para a

construcdo do autdbmato finito capaz de definir o componente de didlogo da interacéo,

apenas levando-se em consideracdo a natureza dos elementos representados por cada um

dos nodos e os operadores vindos desde a arvore da tarefa (que é isomorfa e que deu

origem as demais arvores) (Suérez et al., 2003d).

5.2.4 Construcdo de protdtipos a partir da especificacdo conceitual da interacao

Nesse passo adicional, foi realizado o processo de construcdo de protdtipos a partir
da descricdo da interagdo obtida no passo anterior. Esse codigo é estruturado de acordo com
0 modelo de arquitetura definido pelo modelo EDITOR. As figuras a seguir ilustram os

prototipos obtidos:



Z=TUTORIAL - Méyuina de Tumng - Nelscape

b M amaehinl

. i |

- ¥ o i f
‘a M@ g E

tatan BT eefartncia ntsn drfwmmicatl sjuza ;
Apresentacin i
|

H

Esta histomial d Lam gacigan de apin a aider da deciohng " Tenada ]

i o Cueen de Cifnma da Compabagho Sa UFPE Do Lgded g

rifretila o Mdnuine e Tarmg Pass Lar i el apsossatamento daate H

buregial, o ehine dewe’ 5

W pitar cucpando & digciphing Teone daConpulepie E

B e cepmd e @6 il

: B e bioe conbecinemas de dlgebrs abisicns, f

i B ol vEnn poel ake i

§

1

Figura (5.15): Prototipo Consultar tutorial na web
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Figura (5.22): Protdtipo Solicitar ajuda sobre assunto
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Figura (5.23): Prototipo Solicitar ajuda sobre o site

5.3 Estudo de Caso 2: a producdo de interfaces para sistemas

computacionais interativos

Este estudo de caso é descrito pelo conjunto de tarefas que se encontram
normalmente presentes no contexto de um sistema de controle de empréstimo de livros em
uma biblioteca. As atividades que se encontram presentes num sistema dessa natureza séo,
geralmente: o cadastro (T1.1) (de livros e de clientes), o empréstimo de livros (T1.2) e a
reserva de livros (T1.3).

No cadastro de livros (T1.1.1) as informacdes (titulo, autor e editora) devem ser
preenchidas (T1.1.1.1) e enviadas (T1.1.1.2), de modo que o cadastro possa ser confirmado
ou recusado pelo sistema (T1.1.1.3). O cadastro dos clientes (T1.1.2) é realizado de
maneira semelhante, com uma pequena modificacdo nas informacdes a serem preenchidas
(nome, endereco e papel — aluno ou professor).

Para o empréstimo de livros (T1.2) devem ser realizadas as seguintes tarefas:
verificacdo das disponibilidades do livro (T1.2.1) e do cliente (T1.2.2), ativacdo do
empréstimo (T1.2.3) e confirmagédo ou recusa do empréstimo (T1.2.4). Tanto na verificacdo
da disponibilidade do livro quanto do cliente devem ser realizadas as seguintes tarefas:
fornecimento de uma chave para busca (T1.2.1.1 e T1.2.2.1) (No caso de um livro o seu
codigo, titulo ou autor. No caso de um cliente o seu cddigo ou nome), ativacdo da busca
(T1.2.1.2 e T1.2.2.2) e confirmagdo ou ndo da verificagdo (T1.2.1.3 e T1.2.2.3). No caso da
ndo confirmacao da disponibilidade do livro é possivel que a causa seja uma desisténcia do
empréstimo ou que o livro esteja emprestado, sendo possivel uma solicitacdo de uma
reserva. Ja no caso da ndo confirmagédo da disponibilidade do cliente é possivel que a causa



seja uma desisténcia do empréstimo ou que o cliente ndo esteja cadastrado, sendo possivel
uma solicitacdo para o seu cadastro.

J& para a reserva de livros (T1.3) devem ser realizadas as seguintes tarefas:
verificacdo da existéncia do livro (T1.3.1), verificacdo do status do cliente (T1.3.2), a
ativagdo da reserva (T1.3.3) e confirmacdo ou recusa da reserva (T1.3.4). Tanto na
verificacdo da existéncia do livro quanto na verificacdo do status do cliente devem ser
realizadas as seguintes tarefas: fornecimento de uma chave para busca (T1.3.1.1e T1.3.2.1)
(No caso de um livro o seu titulo ou autor. No caso de um cliente o seu home), ativacdo da
busca (T1.3.1.2 e T1.3.2.2) e confirmagéo ou n&do da verificagdo (T1.3.1.3 e T1.3.2.3). No
caso da nao confirmacdo da disponibilidade do cliente para a reserva do livro é possivel que
a causa seja uma desisténcia da reserva, um estouro da quantidade possivel de reservas,
sendo possivel uma readaptacdo do cliente as reservas ja feitas, ou que o cliente ndo esteja
cadastrado, sendo possivel uma solicitacdo para o seu cadastro.

Tradicionalmente, essa vasta descricdo narrativa pode ser representada mais
sinteticamente em um diagrama de casos de uso. A Figura (5.24) abaixo espelha, em
termos de casos de uso, o conjunto das possiveis tarefas realizadas nesse contexto, onde um
cliente, que pode ser um professor ou um aluno, vivencia trés possiveis casos de uso: um
cadastro (de livros ou de clientes), um empréstimo de livros ou uma reserva de livros.

C'ad. Prof. Cad. Aluno
4 I 4

/\A
S o

Figura (5.24): Diagrama de casos de uso para as possiveis tarefas do sistema de
controle de empréstimo de livros em uma biblioteca

Para o caso de uso descrito acima pode-se identificar o seu fluxo de eventos, ou
seja, a partir da descricdo detalhada das tarefas a ele associadas podde-se melhor
definir o cenéario de realizacdo das tarefas. A Figura (5.25) ilustra uma parte de todo o
fluxo de eventos identificados para o caso de uso do sistema de controle de
empréstimo de livros em uma biblioteca.
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Figura (5.25): Trecho do fluxo de eventos do caso de uso do sistema de controle de
empréstimo de livros em uma biblioteca

E importante se observar a relagdo existente entre as agdes presentes nesse
fluxo de eventos e a decomposi¢cdo hierarquica da tarefa, que é o alicerce para a
aplicacéo da nova abordagem (obtencéo do Modelo do Roteiro a partir do Modelo da
Tarefa e obtencdo do Modelo da Interacéo a partir do Modelo do Roteiro).

5.3.1 Andlise da tarefa

O conjunto das possiveis tarefas descrito acima (na forma de casos de uso)
pode ser também representado por uma arvore da tarefa, como pode ser visto na
Figura (5.26) a seguir:
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FIGURA (5.26): ESTRUTURA DA ARVORE DA TAREFA CONTROLAR SISTEMA DA
BIBLIOTECA

5.3.2 OBTENCAO DA DESCRICAO DO ROTEIRO PARA A INTERACAO A
PARTIR DA DESCRICAO DA TAREFA E OBTENCAO DA ESPECIFICACAO
CONCEITUAL DA INTERAQAO A PARTIR DA DESCRIQAO DO ROTEIRO

Nesse passo foram aplicadas as regras presentes na Tabela (4.1) e capazes de, a
partir de elementos presentes na descri¢do da tarefa (tarefas e acdes), construir a descri¢do
do roteiro (cenarios, cenas e tomadas) e foi realizado um mapeamento direto (um a um)
capaz de relacionar elementos presentes na descricdo do roteiro (cenarios, cenas e tomadas)
com seus respectivos elementos na descricdo da interacdo (espagos, visdes e objetos de
interacdo).

O relacionamento entre os elementos presentes na descricdo da tarefa (tarefas e
acdes) e seus respectivos elementos nas descricdes do roteiro (cenarios, cenas e tomadas) e
da interacdo (espacos, visdes e objetos de interacdo) pode ser visto na Tabela (5.3).

Tarefas e AcOes presentes na Elementos Elementos relacionados Elementos
descricdo da tarefa relacionados no no meta-modelo do relacionados no




meta-modelo da roteiro meta-modelo da
tarefa interacdo
Controlar Empréstimo de Livros Tarefa Cenério Espaco
Cadastrar Tarefa Cenério Espaco
Cadastrar Livro Tarefa Cenério e Cena Espaco e Visdo
Preencher Informagdes Tarefa Cena Visdo
Preencher Nome Acdo Tomada Obijeto de
Interacdo
Preencher Autor Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Preencher Editora Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Enviar InformacGes Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Confirmar ou Recusar Tarefa Cena Viséo
Confirmar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Recusar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Cadastrar cliente Tarefa Cenario e Cena Espaco e Visdo
Preencher Informagdes Tarefa Cena Visdo
Preencher Nome Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Preencher Endereco Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Preencher Papel Acéo Tomada Objeto de
Interacéo
Enviar InformacGes Acédo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacéo
Confirmar ou Recusar Tarefa Cena Viséo
Confirmar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Recusar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Emprestar Tarefa Cenério e Cena Espaco e Visdo
Verificar Disponibilidade do Livro Tarefa Cenério e Cena Espaco e Visdo
Informar Chave para Busca Tarefa Cena Viséo
Informar Cdédigo Acdo Tomada Objeto de
Interacdo
Informar Nome Acdo Tomada Objeto de
Interacdo
Informar Autor Acdo Tomada Objeto de
Interacdo
Ativar a Busca Acdo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Confirmar ou N&o-Confirmar Tarefa Cena Viséo
Confirmar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Desistir Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Reservar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Verificar Status do Cliente Tarefa Cenario e Cena Espaco e Viséo
Informar Chave para Busca Tarefa Cena Visdo




Informar Cédigo Acéo Tomada Objeto de
Interacéo
Informar Nome Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Ativar a Busca Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Confirmar ou Néo-Confirmar Tarefa Cena Viséo
Confirmar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Desistir Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Cadastrar Cliente Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Ativar Empréstimo Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Confirmar ou Recusar Tarefa Cenario e Cena Espaco e Visdo
Confirmar Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Recusar Acéo Cena e Tomada Viséo e Objeto de
Interacdo
Reservar Tarefa Cenario e Cena Espaco e Viséo
Verificar Existéncia do Livro Tarefa Cenario e Cena Espaco e Viséo
Informar Chave para Busca Tarefa Cena Viséo
Informar Nome Acéo Tomada Objeto de
Interacéo
Informar Autor Acédo Tomada Obijeto de
Interacéo
Ativar a Busca Acédo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Confirmar ou Desistir Tarefa Cena Visdo
Confirmar Acdo Tomada Objeto de
Interacdo
Desistir Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Verificar Status do Cliente Tarefa Cenério e Cena Espaco e Visdo
Informar Nome Acdo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Ativar a Busca Acdo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Confirmar ou Ndo-Confirmar Tarefa Cena Viséo
Confirmar Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Desistir Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Readaptar Reserva Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Cadastrar Cliente Acéo Tomada Objeto de
Interacdo
Ativar Reserva Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Confirmar ou Recusar Tarefa Cenario e Cena Espaco e Visdo
Confirmar Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de
Interacdo
Recusar Acéo Cena e Tomada Visdo e Objeto de




| | | Interacio

Tabela (5.3): O relacionamento entre os elementos presentes na descri¢do da tarefa e 0s

elementos presentes no modelo do roteiro

A ESTRUTURA DA ARVORE COMPLETA DO ROTEIRO CONTROLAR
SISTEMA DA BIBLIOTECA E APRESENTADA NA FIGURA (5.27) ABAIXO. DEVE-
SE OBSERVAR QUE A ESTA ARVORE E ISOMORFA EM RELACAO A ARVORE

DA TAREFA EXIBIDA NA FIGURA (5.26).

Legenda:

a |

FIGURA (5.27): ESTRUTURA DA ARVORE DO ROTEIRO CONTROLAR SISTEMA
DA BIBLIOTECA
A ESTRUTURA DA ARVORE COMPLETA DA INTERACAO CONTROLAR
SISTEMA DA BIBLIOTECA E APRESENTADA NA FIGURA (5.28) ABAIXO. DEVE-
SE OBSERVAR QUE A ESTA ARVORE E ISOMORFA EM RELACAO AS ARVORE
DA TAREFA E DO ROTEIRO EXIBIDAS NAS FIGURAS (5.26 E 5.27).

Figura (5.28): Estrutura da arvore da interacdo Controlar sistema da biblioteca

E importante se observar que a estrutura descrita pela arvore da interacio (dotada de
nodos que representam espacos, Vvisdes e objetos de interacdo) pode ser utilizada para a
construcdo do autémato finito capaz de definir o componente de diadlogo da interacéo,
apenas levando-se em consideragdo a natureza dos elementos representados por cada um
dos nodos e os operadores vindos desde a arvore da tarefa (que é isomorfa e que deu

origem as demais arvores) (Suarez et al., 2003d).



5.3.3 Construcdo de protdtipos a partir da especificacdo conceitual da interacao

Nesse passo adicional, foi realizado o processo de construcdo de prototipos a partir
da especificacdo conceitual da interacdo obtida no passo anterior. Esse codigo € estruturado
de acordo com o modelo de arquitetura definido pelo modelo EDITOR. As Figuras ((5.29)

a (5.38)) a seguir ilustram os protétipos obtidos.

Cadastrar Emprestar Eeszervar
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Figura (5.29): Protétipo Controlar Empréstimo de Livros

Zadastrar Emprestar Eeservar

Cadastrar Livro

Cadastrar Cliente

Figura (5.30): Protétipo Cadastrar



Cadastrar Emprestar Eeservar
Titulo
Autor
Editora
OGNS OO oS NONan S Non
CE
K

Figura (5.31): Protétipo Cadastrar Livro

Cadastrar Emprestar Eeservar
Mome
Endereco
Fapel Aluno ?
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CE

Figura (5.32): Protdtipo Cadastrar Cliente
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Figura (5.33): Prototipos Emprestar e Confirmar ou Recusar




Cadastrar Emprestar Eeszervar
Codigo Nononong
HOnon onons
Titulo non onoe noeno
L0 On 01 08
Autor
Euscar O

Figura (5.34): Protétipo Verificar Disponibilidade do Livro

Cadastrar Emprestar Eeservar
Cédigo nononong
fonon ohons
Nome Non Ono neno
L0 On 01 08
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Figura (5.35): Prototipo Verificar Status do Cliente — Emprestar
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Figura (5.36): Protétipos Reservar e Confirmar ou Nao-Confirmar
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Figura (5.37): Protétipo Verificar Existéncia do Livro

Cadastrar Emprestar Eeservar
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Figura (5.38): Protétipo Verificar Status do Cliente — Reservar

5.4 Conclusao

Nesse capitulo foram apresentadas a aplicacdo e a validacdo da nova
abordagem para a obtencdo de uma especificacdo conceitual da interagdo nos
contextos da producéo de interfaces para tutoriais na web e da producéo de interfaces
para sistemas computacionais interativos, tal como um sistema para controle de
empréstimo de livros em uma biblioteca.

No contexto da producgédo de interfaces para tutoriais na web, a validacéo foi
realizada através da construcéo dos protdtipos de interfaces obtidos mediante o uso
da metodologia MEDITE e mediante o emprego da nova abordagem. Nesse estudo de
caso, 0 emprego da nova abordagem conseguiu produzir 0 mesmo conjunto de
interfaces que havia sido produzido com o uso de MEDITE (mediante a utilizacido do
seu conjunto de regras ergonémicas), porém, de maneira automatica.



Ja no contexto da producdo de interfaces para sistemas computacionais
interativos a validacéo foi realizada mediante a construcéo de esbocos das interfaces a
partir de uma descricdo da tarefa obtida a partir da definicdo de casos de uso. Essa
descricdo da tarefa pdde ser submetida a nova abordagem e uma especificacao
conceitual da interacdo pode ser obtida. A construcdo dos esbocos foi realizada de
maneira natural e automatica a partir dessa especificacdo conceitual da interacao.

As aplicagdes da nova abordagem e sua validacao ratificaram a importancia da nova
abordagem na diminuicdo do esfor¢o cognitivo do projetista na realizacdo de suas
atividades de projeto e na manutencdo da coeréncia entre 0s modelos da tarefa e da

interagéo.

Uma Ultima observacdo deve ser feita quanto a importancia que este trabalho tem
com relacdo a facilitacdo da preparacdo dos projetistas de IHC para uma pratica
adequada de GC no processo de concepcdo de IHC e a minimizacdo da carga de
trabalho e do esforco cognitivo do projetista na realizacdo de suas atividades de
projeto de IHC. Atendo-se a segunda preocupacdo — minimizacdo da carga de
trabalho e do esforgo cognitivo — este trabalho definiu uma nova abordagem que
automatiza o processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da interacéo a
partir da descricdo da tarefa. Isso pode ser observado nos dois estudos de caso
levados em consideragé@o. Entretanto, deve-se ressaltar uma diferenca entre os dois
estudos de caso apresentados: as interfaces observadas no primeiro estudo de caso
(o caso do tutorial na web) sdo os protétipos finais enquanto que as interfaces
observadas no segundo estudo de caso (0 caso do sistema interativo da biblioteca)
sdo apenas esbogos visuais concebidos em funcdo da especificacdo conceitual da
interacdo obtida. Esses esbogos ainda devem ser submetidos ao uso de principios
ergondmicos, padrdes de usabilidade e de diagramacdo, caracteristicas e
preferéncias dos usuéarios, além de padrbes de interface (Rosson, 1999; Sandu,
2001; Tam et al., 1998), para que os protétipos finais das interfaces possam ser

efetivamente construidos.

O capitulo a seguir (Capitulo 6) apresenta as conclusdes, onde sdo discutidas as
hipoteses levantadas, enfatizadas as contribuicGes desse estudo e apresentadas

sugestOes para trabalhos futuros que possam agregar novos valores a essa pesquisa.

CAPITULO 06 — DISCUSSOES E CONCLUSOES



6.1 Introducéo

Desde o inicio desse trabalho, a questdo associada a esta pesquisa foi: “Como
considerar com precisdo 0os conhecimentos associados ao processo de concepc¢ao de IHC
no tocante a obtencdo de uma descricdo da interacdo a partir das descricdes da tarefa e do
usuario, de maneira a minimizar o esforgo cognitivo do projetista e garantir a coeréncia
entre tais descri¢oes?”. Conforme demonstrado pela revisdo bibliogréafica, a literatura
sobre a GC fornece, em principio, através do uso de praticas sisteméticas (estratégias) de
projeto baseado em conhecimentos téacitos e explicitos, elementos capazes de compor uma
solucdo para a questdo acima. Entretanto, o dominio do processo de concepgdo de IHC
ainda ndo se encontra completamente preparado para a pratica de GC na sua plenitude,
sendo necessaria a realizacdo de uma preparacdo desse dominio para que 0s projetistas
possam efetivamente usufruir dos beneficios disponibilizados pela prética plena de GC,

conforme indicado por Gartner (Gartner, 1999) e Beckman (Beckman, 1997).

O objetivo geral desse trabalho é facilitar a preparacao dos projetistas de IHC para
uma pratica adequada de GC no processo de concepcao de IHC e minimizar a carga
de trabalho e o esfor¢o cognitivo do projetista na realizacdo de suas atividades de
concepcao de IHC. Para isso, essa pesquisa visou a definicdo de uma metodologia
de preparagdo dos atores de um ambiente de projeto de IHC para classificar,
representar e integrar e utilizar os conhecimentos relevantes desse dominio. Assim,
para se atingir o objetivo proposto, foram perseguidas, ao longo dessa pesquisa, as
seguintes metas: (i) a definicdo de uma metodologia de preparacéo dos atores de um
ambiente de projeto de IHC para classificar, representar e integrar e utilizar os
conhecimentos relevantes desse dominio, e (ii) a proposicdo de uma nova
abordagem para a obten¢@o de uma especificagcdo conceitual da interacédo a partir da

descricdo da tarefa do usuario.



6.2 Discussoes dos resultados

A discussdo dos resultados sera guiada pela verificacdo de cumprimento das
metas adotadas para a alcangar os objetivos estabelecidos, analisando o que havia
sido considerado em cada uma das hipéteses associadas.

Meta 1: Definicdo de uma metodologia de preparacdo dos projetistas para a pratica
de GC no dominio do processo de concepcéo de IHC.

Hipotese 1: A estratégia de GC proposta por Gartner e Beckman pode ser adequada a identificacdo
dos requisitos necessarios a definicdo de métodos para a classificacdo e para a representagdo dos
conhecimentos associados ao processo de concepcédo de IHC.

Hipdtese 2: A adocao de uma metéfora adequada ao dominio do problema (processo de obtengéo de
uma especificacdo conceitual da interacdo a partir da descricao da tarefa e do usuario) pode ser o
alicerce para a definicdo de um método de integracéo e de utilizacdo dos conhecimentos associados

ao processo de concepcao de IHC.

A Meta 1 foi atingida mediante a proposi¢ao de uma metodologia de preparacéo do
dominio do processo de concepcédo de IHC para a préatica de GC. Tal metodologia foi obtida
através da instanciacdo de uma estratégia de GC ja validada em outros segmentos e teve
como objetivo a definicdo de métodos para a realizacdo das atividades de classificagdo, de
representacédo e de integracédo e de utilizagdo dos conhecimentos associados ao processo de
concepcao de IHC. A definicdo dessa metodologia veio preencher a lacuna observada entre
a atual auséncia de praticas de GC no processo de concepcdo de IHC e o modelo de

maturidade em praticas comuns de GC proposto por Gartner e Beckman.

A suposicdo (Hipdtese 1) adotada no inicio desse trabalho de que a estratégia de GC
proposta por Gartner e Beckman é adequada a identificacdo dos requisitos
necessarios a definicdo de métodos para a classificacdo e a representacdo dos
conhecimentos associados ao processo de concepcgdo de IHC se confirmou, visto
que, baseado nesta estratégia conseguimos propor e adotar métodos de classificagao

e de representacdo dos diversos conhecimentos associados ao processo de



concepcdo de IHC. A adocdo de um método de classificacdo permitiu a
uniformizacédo da linguagem associada ao contexto do processo e a minimizagéo da
dificuldade na colaboracdo entre os projetistas envolvidos na concep¢do de
interfaces. Na sua aplicagéo, o principal resultado obtido foi uma terminologia-base
capaz de caracterizar todo o processo de concepgéo de IHC. Essa terminologia-base
também serviu de alicerce a definicdo de uma ontologia para 0 dominio do processo
de concepcdo de IHC. Ja a adocdo de um método de representacdo também facilitou
a colaboragdo entre os diversos atores humanos, além de possibilitar o
desenvolvimento de ferramentas conceituais capazes de auxiliar o projetista durante
a realizacdo de suas atividades de projeto e passiveis de implementacdo
computacional. Na aplicacdo desse método, os conhecimentos classificados
anteriormente serviram de suporte a definicdo de uma ontologia baseada nos
modelos mais comumente presentes no estado da arte da representacdo de
conhecimentos sobre o processo de concepgédo de IHC e oriundos da terminologia-
base obtida. A construcdo dessa ontologia levou a definicdo de meta-modelos da

tarefa, do usuério e da interacéo.

A Hipotese 2 foi confirmada mediante a proposicdo e a ado¢do de um método de
integragdo e de utilizagdo dos diversos conhecimentos associados ao processo de
concepcao de IHC que teve como alicerce a adocdo de uma metéfora cénica capaz
de resolver o problema associado ao processo de obtencdo de uma especificagdo
conceitual da interacdo a partir da descricdo da tarefa do usuério. A adocdo de um
método de integracdo e de utilizacdo dos conhecimentos envolvidos facilitou ou
mesmo permitiu a automatizacdo do processo de concepcdo de interfaces. Na
aplicacdo desse método, os conhecimentos, classificados e representados de maneira
padréo, foram empregados na definicdo de uma nova abordagem para a obtencéo de

uma especificacao conceitual da interacao.



Meta 2: Proposicdo de uma nova abordagem para a obtengcdo de uma
especificacdo conceitual da interagdo a partir da descricdo da tarefa do

usuario.

Hipotese 3: A diminuicao do esfor¢o cognitivo do projetista na realizacdo de suas atividades de projeto pode
ser alcancada atraves da automatizacdo do processo de obtencdo de uma especificacdo conceitual da

interacdo proposta pela nova abordagem baseada no uso de uma metéfora cénica.

Hipdtese 4: A definicdo de um mecanismo de manutengdo da coeréncia entre as descrigdes da tarefa e da

interacdo pode ser obtida mediante a adocao da nova abordagem baseada no uso de uma metéfora cénica.

A Meta 2 foi atingida mediante a proposi¢do de um novo processo para a obtencéo
de uma especificacdo conceitual da interacdo a partir da descricdo da tarefa do usuario.
Conforme citado acima, a proposicdo e a adocdo de um método de integracdo e utilizacdo
dos diversos conhecimentos associados ao processo de concep¢do de IHC facilitou ou
mesmo permitiu a automatizacdo do processo de concepcédo de interfaces. Na aplicacédo
desse método, os conhecimentos, classificados e representados de maneira padrdo, foram
empregados na definicdo de uma nova abordagem para a obtencdo de uma especificacdo
conceitual da interagéo.

Na obtencdo dessa meta, tanto a Hipdtese 3 quanto a Hipotese 4 foram confirmadas
mediante a construcdo de uma nova abordagem como parte do método de integracdo e de
utilizacdo dos conhecimentos associados ao processo de concepc¢édo de IHC. Tal abordagem
foi baseada no uso de uma prética de representacdo adotada pelas artes cénicas (milenar, no
caso da representacdo teatral e secular, no caso da representacdo cinematografica) e na
suposicdo de que a interagdo homem-computador nada mais é do que um processo de
comunicacédo baseado na representacdo dos elementos envolvidos na realizacdo da tarefa do
usuario. Como tal, a interacdo pode, entdo, ser projetada utilizando-se dos mecanismos e
das préticas adotadas por outros processos de comunica¢do que usam a representacdo como
elemento fundamental de descricdo de um cenario e das a¢des que ali se desenrolam, como
0 cinema e o teatro, por exemplo. Na construcdo dessa nova abordagem, foram propostos:
(i) um novo meta-modelo, intermediario entre os meta-modelos de tarefa e de interacéo,

baseado na estratégia de representagdo do conhecimento adotada e fundamentado em uma



metafora cénica adequada ao dominio e (ii) um mecanismo para possibilitar a
rastreabilidade entre os elementos presentes nas descri¢fes dos meta-modelos mantendo a
coeréncia entre as descri¢bes associadas aos meta-modelos, como alternativas para o

problema do esfor¢o cognitivo despendido pelo projetista na realizacdo de suas atividades

de projeto, que ja ndo séo poucas.

Portanto, o objetivo geral desse trabalho (facilitar a preparacdo dos projetistas de
IHC para uma prética adequada de GC no processo de concepcdo de IHC e minimizar a
carga de trabalho e o esfor¢o cognitivo do projetista na realizacdo de suas atividades de
concepcdo de IHC) foi atingido mediante a definicdo de uma metodologia de preparacdo
dos atores de um ambiente de projeto de IHC para classificar, representar e integrar e
utilizar os conhecimentos relevantes desse dominio e a proposicao de uma nova abordagem
para a obtencdo de uma especificacdo conceitual da interacdo a partir da descricdo da tarefa
do usuéario. Para o cumprimento desse objetivo foram muitas as atividades realizadas no
sentido de se atingir cada um dos passos definidos na abordagem metodoldgica e muitas

foram as contribui¢des produzidas.

6.3 Contribuicdes

Muitas foram as contribui¢bes desse trabalho. Dentre elas podemos citar: (i) a
estratégia de GC adaptada ao dominio do processo de concepcao de IHC, (ii) a metodologia
de preparacdo do dominio do processo de concep¢do de IHC com os metodos de
classificacdo, de representacdo e de integracéo e de utilizacdo dos diversos conhecimentos
associados ao processo de concepcdo de IHC (apresentados de maneira simultdnea na
Figura (6.1) como partes co-existentes da metodologia de preparacdo proposta), (iii) as
terminologias especificas de cada uma das metodologias de concepgdo de IHC
consideradas, (iv) a terminologia-base capaz de caracterizar todo o processo de concepgéao
de IHC, (v) a ontologia baseada na descricdo dos meta-modelos da tarefa, do usuério, do
roteiro e da interacdo e (vi) o novo processo (nova abordagem) de obtencdo da

especificacdo conceitual da interacdo a partir da descri¢éo da tarefa.
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Figura (6.1): Metodologia para a preparagdo do dominio do processo de concepgéo
de IHC paraa GC

6.4 Comentarios do autor e trabalhos futuros

Além de contribuir para a insercdo da pratica de GC em processos de concepgao de
IHC, podemos dizer que este trabalho: (i) lancou evidéncias da necessidade e da




oportunidade de se rever as atuais praticas preconizadas pelas metodologias de concep¢édo
de IHC, (ii) introduziu um novo elemento no processo de concepcdo de IHC (modelo do
roteiro) que permite uma dupla viséo sobre o seu uso (funcional e didatico), (iii) formalizou
a nocgao de cenario de realizacdo de tarefas e (iv) lancou uma semente para discussao acerca
das atuais praticas de engenharia de software no tocante a engenharia de requisitos.

Com respeito ao processo de revisao das atuais praticas de concepcdo de IHC, este
passaria, inicialmente, pela reavaliacdo do papel assumido pelo conjunto de caracteristicas
do usuéario (perfil do usuario) no processo de concepcdo de IHC (Silva, 2000). Nesse
trabalho, pudemos definir um novo processo para a obtencdo da especificacdo conceitual
parcial da interacdo sem que levassemos em conta as caracteristicas do usuario (expertise
na realizacdo da tarefa, no uso de aplicagdes informatizadas e no uso de sistemas
semelhantes, habilidades de digitacdo e de uso do mouse, motivagéo, etc), que geralmente
se encontram presentes nos perfis identificados. Além da reavaliacdo do papel do perfil do
usuario, a nossa abordagem também preconiza uma reavaliacdo da utilizacdo da Ergonomia
no processo de concepcdo de IHC. Sabemos da importancia que a Ergonomia assume no
processo de concepcdo de IHC, desde a realizacdo da analise ergondmica do trabalho para a
obtencdo da descricdo da tarefa até a sua utilizacdo (regras ergondmicas) na obtencdo da
especificacdo conceitual completa da interacdo. No entanto, estamos criticando o atual uso
de regras ergonémicas para a obtencdo da especificagdo conceitual parcial da interagdo, que
diz respeito a estrutura da apresentacdo (espacos, visdes e objetos de interacdo) e do
didlogo (sequenciamento das acles). A nosso ver, estas estruturas estdo naturalmente
associadas a estrutura da tarefa e, pela nossa abordagem, podem ser obtidas mediante o uso
de regras estruturais (tabelas 4.1 e 4.2), capazes de mapear elementos presentes no meta-
modelo da tarefa em elementos do meta-modelo do roteiro e regras capazes de mapear
elementos presentes no meta-modelo do roteiro em elementos do meta-modelo da
interacdo. Assim, a aplicacdo dessas regras além de preservar a estrutura da tarefa ja
analisada (analise ergonémica do trabalho) evita qualquer esfor¢co adicional de
interpretacdo de recomendacdes ergondmicas por parte do projetista.

Dessa forma, tanto o perfil do usuério quanto recomendacdes ergondmicas, padrdes
de usabilidade e de diagramacdo, padrbes de interface, etc, devem ser usados no passo
subsequente de obtencdo da especificacdo completa da interagdo, pois esses elementos séo
indispensaveis para a defini¢cdo da “arte-final” das interfaces, ou seja, a definigdo do estilo
de interacéo, a escolha dos objetos de interacdo apropriados e a defini¢do de seus atributos
(localizacdo, dimensdo, cor, etc). A Figura (6.2) abaixo ilustra, segundo a estratégia
preconizada pela nova abordagem, em quais momentos do processo de concepcdo de IHC
devem ser empregadas tanto as regras de associacdo quanto os principios ergondmicos,
padrdes de usabilidade, caracteristicas e preferéncias dos usuérios, padrées de interface, etc.
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Figura (6.2): Uso da nova abordagem no processo de concepcao de IHC

Com relacdo as vantagens associadas ao uso propriamente dito da nova abordagem
é importante se observar duas linhas de aplicacdo da abordagem que dizem respeito aos
objetivos propostos: uma de carater funcional e outra de carater explicativo (didatico).
Recorrendo-se, mais uma vez, ao objetivo de minimizar a carga de trabalho e o esforco
cognitivo do projetista na realizacdo de suas atividades de concepc¢do de IHC, observamos
que a nova abordagem pode ser vista como uma “caixa preta”, ou seja, ela pode ser vista
como um mecanismo funcional automatico (transparente ao projetista de interface) de
obtencdo de uma especificacdo conceitual parcial da interacdo a partir da descricdo da
tarefa. Ja no tocante ao carater didatico da nova abordagem, relativo ao objetivo de facilitar
a preparacdo dos projetistas de IHC para uma préatica adequada de GC no processo de
concepcao de IHC, podemos observar que esta pode ser utilizada para melhor explicitar a
passagem do “universo da tarefa” para o “universo da interacdo”. Tal observagao ¢ possivel
devido ao fato da nova abordagem fazer uso de uma metafora bem conhecida, de simples
entendimento e validada secularmente pelas artes cénicas. Conforme citado no Capitulo 4, a
utilizacdo de metaforas em comunicacdo homem-maquina se apoia sobre o fato de que o
raciocinio por analogia é reconhecido como uma das caracteristicas do raciocinio humano e
que as metéaforas assumem um papel essencial nos mecanismos mentais para suportar a
transferéncia de conhecimentos que ja lhes sdo familiares e da qual eles possam extrair
comportamentos e regras de utilizacéo.

Uma outra contribuicdo da nova abordagem ao processo de concepcdo de IHC diz
respeito a formalizacdo da descricdo do(s) cenario(s) de realizacdo de tarefas. Nas atuais
praticas de concepc¢do, as descricdes dos cenarios sdo geralmente feitas na forma de



narrativas textuais, sendo pouco reaproveitadas (de maneira automatica) nas demais etapas
do processo de concepcdo de IHC. Neste trabalho, o uso da metafora cénica foi de
fundamental importancia para a formalizagdo desse conceito. Tal formalizagdo também
permite a possibilidade de concepcao de interfaces para uma aplicacdo multi-plataforma, ja
que as informacdes referentes aos varios cenarios em que as tarefas se desenrolam se
encontram presentes no modelo de roteiro.

Por fim, porém ndo menos importante, o segundo estudo de caso (presente no
Capitulo 5) nos deu fortes evidéncias de que possa haver uma equivaléncia entre a
descricdo da tarefa e o diagrama de casos de uso com respeito a identificacdo dos requisitos
funcionais de um sistema interativo. Ambos sdo mecanismos capazes de representar, com
um bom grau de entendimento, todo o conjunto de requisitos funcionais associados ao
sistema em desenvolvimento. Entretanto, a descricdo da tarefa também ja é empregada para
a concepcao da interface do sistema. Fica a pergunta: “Por qué ndo se definir um processo
de concepcgdo de software (funcionalidade + interface) que partisse de uma descri¢édo
comum, a exemplo da descri¢do da tarefa?”.

Assim, sugerimos que novos trabalhos podem e devem ser realizados no sentido de
(i) se dar continuidade a discussdo das questdes que levantamos nesse trabalho (como
considerar as caracteristicas do usuario no processo de concepc¢do IHC, como fazer melhor
uso de conhecimento ergonémico no processo de concepgéo de IHC, como unificar em um
so formalismo os requisitos funcionais e os requisitos da interacdo?), (ii) de se pensar um
pouco acerca dos comentarios realizados acima como uma forma de se buscar constantes
melhorias nas metodologias de auxilio ao projetista de software (desenvolvedores da
aplicacdo e projetistas de interface) de maneira geral e (iii) desenvolver uma série de
projetos de IHC fazendo-se uso da nova abordagem proposta de maneira a avaliar sua
validade através de testes de usabilidade das interfaces concebidas.
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ANEXO A - FORMULARIO PARA CAPTURA DO CONHECIMENTO
TACITO DOS ATORES COLABORADORES

Trabalho Colaborativo de Modelagem do Conhecimento em I[HC

Colaborador:

Introducao

A colaboragao tem o seguinte contexto:

Objetivo: Coletar conhecimento e identificar conceitos associados ao projeto de IHC baseado em
modelos de usuario, de cenario, de tarefa e de intera¢éo. (ver modelo abaixo de regras de projeto).
Resultado Esperado: Modelo de Processos de Gestdo do Conhecimento Tacito e Explicito em
Projeto de IHC.

Fonte de Conhecimento: Caso de uso e/ou de criagcao de conhecimento.

Método de Colaboragao: Descri¢do, com o uso de regras de projeto em linguagem natural, de
casos de uso e/ou de criagdo de conhecimento na experiéncia de projetos de IHC.

Meta-Modelo de Descrig¢ao (codificagao) do Conhecimento: Regras de converséo de modelos de
usuario, de tarefa e de cenario em modelo de interagdo. Descreva casos de projeto que estejam
mais vivos na sua memaria € use o exemplo de regra abaixo para descrever as decisdes tomadas
nas situagdes de conversao de modelos de usuario, de tarefa e de cenario em modelo de interagéo,
em cada projeto.

Exemplo de Regra de Projeto:

Fonte da Regra: Experiéncia do Projetista de IHC

<Se><Condi¢ao><Entao><Conclusao>, onde:

<Condigao> =» <AtributoDaCondigdo><Igual><ValorDoAtributoDaCondi¢ao>
<AtributosDaCondigao>=» <AtributosDaTarefa> | <AtributosDoUsuario> | <AtributosDoCenario>
<AtributoDaTarefa>=» Atributo (conceito) definido pelo modelo da tarefa usado no Caso
<AtributoDoUsuario>=» Atributo (conceito) definido pelo do modelo do usuario usado no Caso
<AtributoDoCenario>=» Atributo (conceito) definido pelo do modelo do cenério usado no Caso
<ValorDoAtributoDaCondigdo>=» Valores dos Atributos da Tarefa, do Usuério e do Cenario

<Conclusao>=>» <AtributoDaConclus@o><Igual><ValorDoAtributoDaConclus&o>
<AtributoDaConclusao>=» <AtributoDalnteracdo>

<AtributoDalnteragao>=» Atributo (conceito) definido pelo modelo da interagéo usado no Caso
<ValorDoAtributoDalnteragao>=» Valor do Atributo da Interagéo

Exemplo de Regra:
A importancia da tarefa era alta e sua frequiéncia era elevada, entdo eu optei por um dialogo do tipo
menu hierarquico.



Caso 1:

Nome do caso:

Descricdo do Caso:

Modelos empregados:

Regrat:
Regra2:

Regra3:

Caso #:

Nome do caso:

Descricdo do Caso:

Modelos empregados:

Regrat:
Regra2:

Regra3:

ANEXO B1 - DICIONARIO DE DADOS DO META-MODELO DA TAREFA

TERMO

Descrigéo

Natureza

Possiveis valores

ComentéariosAdicionais

Comentarios adicionais

Alfanumérico

Complexidade

Complexidade da
tarefa

Alfanumérico

Alta
Média
Baixa

Descricéo

Descrigdo dissertativa

Alfanumérico




ECena Se a tarefa originara | Booleano Verdadeiro
uma cena no modelo Falso
do roteiro
ECenario Se a tarefa originara | Booleano Verdadeiro
um cenario no modelo Falso
do roteiro
EFolha Se a tarefa ndo possui | Booleano Verdadeiro
outras tarefas ou acfes Falso
ETomada Se a tarefa originara | Booleano Verdadeiro
uma tomada no modelo Falso
do roteiro
Freqiiéncia Freqliéncia de | Alfanumérico Alta
realizacdo da tarefa Média
Baixa
Identificador Identificador da tarefa | Campo  identificador | -
primario
Importéncia Importancia da tarefa | Alfanumérico Alta
Meédia
Baixa
LinkAcéo Link para 0 | Chave para | -
identificador de uma | identificador
acao
LinkAgente Link para o0 | Chave para | -
identificador de um | identificador
agente
LinkFerramenta Link para 0 | Chave para | -
identificador de uma | identificador
ferramenta
LinkObjeto Link para 0 | Chave para | -
identificador de um | identificador
objeto
LinkTarefa Link para 0 | Chave para | -
identificador de uma | identificador
tarefa
LinkUsuario Link para 0 | Chave para | -
identificador de um | identificador
usuério
Modalidade Modalidade da tarefa | Alfanumérico Manual
Automética
Interativa
Nome Nome da tarefa Alfanumérico -
Ocorréncia Ocorréncia de | Alfanumérico (0,0)
realizacdo de uma 0,1)
tarefa (O,n)
(11)
(1)
TERMO Descricéo Natureza Possiveis valores
OperadorEstrutura Operador estrutural | Alfanumérico SEQ, OR, XOR, AND,
quanto a ordem de SIM, PAR
execucdo das tarefas
Predicado Operador que define | Alfanumérico -

um estado qualquer em
que se encontra um
agente, uma ferramenta
ou um objeto




TarefaPai Link

identificador da tarefa
que se encontra no
nivel superior

para 0

Chave
identificador

para | -

Tipo Tipo da tarefa Alfanumérico Sensorio-motor
Mental
Verbal
Utilidade Descricdo da utilidade | Alfanumérico -

acao

da ferramenta naquela

ANEXO B2 - DICIONARIO DE DADOS DO META-MODELO DO USUARIO

TERMO

Descricéo

Natureza

Possiveis valores

CaracteristicasFisicas

Caracteristicas
fisicas do usuario

Alfanumérico

ComentéariosAdicionais

Comentarios
adicionais

Alfanumérico

DeDigitacéo Habilidades de | Alfanumérico Alta
digitacdo por parte Média
do usuério Baixa

Descrigéo Descricéo Alfanumérico -

DeUsoDoMouse Habilidades de uso | Alfanumérico Alta
do mouse por parte Média
do usuario Baixa

EmAplicac6esinformatizadas Habilidades do | Alfanumérico Alta
usuario no uso de Média
aplicacoes Baixa
informatizadas

EmMecanismosDelnteragdoComplexa Habilidades do | Alfanumérico Alta
usuario no uso de Média
mecanismos de Baixa
interacdo complexa

Idade Idade do usuario Inteiro -

Identificador Identificador Campo identificador | -

primario

Motivacéo Motivacédo do | Alfanumérico Alta
USU&rio na realizacdo Média
da tarefa Baixa

NaRealizagdoDaTarefa Habilidades do | Alfanumérico Alta
usuario na realizagdo Média
da tarefa Baixa

Nome Nome do usuario Alfanumérico -

NoUsoDeSistemasSemelhantes Habilidades do | Alfanumérico Alta
usuario no uso de Média
sistemas Baixa
semelhantes

Sexo Sexo do usuéario Alfanumérico Masculino

Feminino

ANEXO B3 - DICIONARIO DE DADOS DO META-MODELO DE INTERACAO




TERMO Descricéo Natureza Possiveis valores
Abstracéo Abstracdo Link para | -
para a parte | uma chamada
funcional da|a parte
aplicacdo funcional
Alinhamento Atributo Alfanumérico | Da direita para a
alinhamento esquerda
Da esquerda para a
direita
De cima para baixo
De baixo para cima
Centralizado
Associacgao(Estimulo,LinkObjetoDelnteracéo) Descrigdo | Alfanumérico | -
do proximo |+
objeto  de|Chave para
interacdo a | identificador
ser
disparado
mediante a
observagdo
do estimulo
Associacao(Estimulo,LinkVis&o) Descricdo | Alfanumérico | -
da proxima |+
visdo a ser|Chave para
disparada identificador
mediante a
observagéo
do estimulo
Associacao(Estimulo,LinkEspago) Descrigéo Alfanumérico | -
do préximo | +
espaco a ser | Chave para
disparado identificador
mediante a
observagdo
do estimulo
Background Plano de | Cor ou |-
fundo Figura
ComentéariosAdicionais Comentarios | Alfanumérico | -
adicionais
Descrigéo Descrigdo | Alfanumérico | -
Dimens&o Dimensdo | Area -
do espaco
ou da viséo
Identificador Identificador | Campo -
identificador
primario
LinkTomada Link para o|Chave para]-
identificador | identificador
de uma
tomada do
modelo do

roteiro




TERMO

Descricao

Natureza

Possiveis valores

LinkCena

Link para o
identificador
de uma cena
do modelo
do roteiro

Chave para
identificador

LinkCenario

Link para o
identificador
de um
cenario do
modelo do
oteiro

Chave para
identificador

LinkEspaco

Link para o
identificador
de um
espaco da
apresentagéo
do modelo
de interacdo

Chave para
identificador

LinkObjetoDelnteracéo

Link para o
identificador
de um
objeto  de
interacdo da
apresentacdo
do modelo
de interacdo

Chave para
identificador

LinkVisao

Link para o
identificador
de uma
visdo da
apresentacéo
do modelo
de interacdo

Chave para
identificador

Localizagdo

Atributo
localizacéo

Alfanumérico

Alto
Baixo
Direita
Esquerda
Centro

Nome

Descrigdo
do nome

Alfanumérico

Orientacéo

Atributo
orientacdo

Alfanumérico

Horizontal
Vertical

Tipo

Descrigéo
do tipo do
objeto  de
interacdo

Alfanumérico

Anexo B4 - Dicionario de dados do meta-modelo do roteiro




TERMO

Descricéo

Natureza

Possiveis
valores

Associacao(Agente,Ferramenta,Objeto)

Associacdo
entre 0 agente
gue atua em
uma tomada
(realiza uma
acdo), a
ferramenta
empregada pelo
agente e o
objeto
manipulado
pela ferramenta

Chave para
identificador +
Chave para
identificador +
Chave para
identificador

Associacdo(Papel,LinkTomada)

Descricdo  do
papel do agente
naquela tomada

Alfanumérico +
Chave para
identificador

Associacdo(Utilidade,LinkTomada)

Descricdo  da
utilidade da
ferramenta
naquela tomada

Alfanumérico +
Chave para
identificador

Associacao(Estimulo,LinkTomada)

Descricdo  da
préxima tomada
a ser disparada

mediante a
observagdo do
estimulo

Alfanumérico +
Chave para
identificador

Associacao(Estimulo,LinkCena)

Descricdo  da
préxima cena a
ser  disparada

mediante a
observagdo do
estimulo

Alfanumérico +
Chave para
identificador

Associacao(Estimulo,LinkCenério)

Descricdo  do
préximo cenario
a ser disparado

Alfanumérico +
Chave para
identificador

mediante a
observagdo do
estimulo
ComentariosAdicionais Comentarios Alfanumeérico
adicionais
Descricéo Descricédo Alfanumeérico
Identificador Identificador Campo
identificador
primario
LinkAc¢éo Link para uma | Chave para
acdo do modelo | identificador
da tarefa
LinkCena Link para o |Chave para

identificador de
uma cena do
modelo do
roteiro

identificador




TERMO Descricgéo Natureza Possiveis
valores
LinkCenéario Link para o |Chave para
identificador de | identificador
um cenario do
modelo do
roteiro
LinkTarefa Link para uma | Chave para
tarefa do | identificador
modelo da
tarefa
LinkTomada Link para o |Chave para
identificador de | identificador
uma tomada do
modelo do
roteiro
Nome Descricdo  do | Alfanumérico

Nome




