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Introducgao

1.1. Consideragoes Iniciais

Durante o processo de interagdo de um usudrio com um sistema
computacional, ocorrem diversas alteracdoes de interface resultantes das agdes
realizadas pelo usudrio ou por processamentos internos do proprio sistema. Estas
transformagdes visuais podem alterar os parametros de elementos de interface, ou
até mesmo retirar ou adicionar um novo elemento, redefinindo, assim, as
informacdes apresentadas. Tais alteracdes ocorrem em intensidades diferentes,
podendo por vezes resultar na substitui¢do de toda informagdo existente. Qualquer
que sejam tais mudancas, elas exigirdo que o usudrio interprete as novas
informacgodes, possibilitando a compreensdao dos resultados de suas agdes e
auxiliando na escolha do préximo passo de interagao.

Em geral, as mudangas de interface ocorrem com grande freqiiéncia durante
a interacdo, exigindo constante atencdo do usudrio. Assim, ¢ desejavel que tais
alteragdes ocorram de forma a facilitar a interpretagdao do usuario.

E comum, entretanto, que este processo seja realizado de forma estatica
(discreta), com mudancas visuais bruscas e inesperadas. Em alguns casos isso
surpreende usudrio e obriga-o a tentar mapear mentalmente o que de fato ocorreu
na interface. A conexdo entre o antigo estado visual e o novo estado apresentado
nem sempre ¢ trivial, o usuario pode entdo ter duvidas para entender como as
informacdes dispostas na nova tela se relacionam aquelas existentes antes da
interagdo. Quando isto ocorre, o usudrio realiza um esforco cognitivo para
compreender alguma a¢do, podendo desviar por instantes, do foco principal de sua
tarefa. Quando isso ocorre com freqiiéncia, o processo de interacao pode se tornar
desagradavel e complexo, resultando, at¢ mesmo, na desisténcia de se atingir
determinado objetivo.

Este processo ¢ facilmente ilustrado durante a interacdo de um usudrio com
interfaces sobre o qual nunca teve experiéncia, onde apos interpretar inteiramente

as informacodes disponiveis, realiza uma ac¢ao que pode resultar em uma completa
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alteragdo do que estava sendo representado. Ao perceber tal mudanca, o usuario
tem entdo uma surpresa e até certa apreensdo sobre a acdo que foi realizada,
obrigando-o a reinterpretar os novos elementos dispostos e identificar qual a
relagdo existente entre a agdo realizada, a interface antiga ¢ a mudanga ocorrida e
s0 entao, compreender o resultado de sua decisao.

As mudangas de interface sdo evidentes em sistemas hipermidia, onde temos
a transicdo como resultado de um processo de navegacdo que altera os itens de
informacao presentes. Sendo assim, durante cada transicio em um sistema
hipermidia, poderemos ter diversas alteracdes sobre os elementos visuais da
interface. Tais transicdes sdo, em sua maioria, realizadas de forma abrupta,
representadas por interfaces sem animacgdes. Sendo assim, sua interpretacdo ¢
realizada com o auxilio de experiéncias anteriores, ou entdo, adquirida através do
seu uso, pois dificilmente a interface estatica oferecera uma dica do que ird
ocorrer em seguida, o que est4 ocorrendo ou o que ocorreu.

Com o aumento da complexidade das aplicacdes web seguido pela
sofisticag¢do das interfaces, é cada vez mais comum o uso de elementos multimidia
na forma de videos, sons e animagdes, adicionando dinamismo as aplicagdes. Esta
tendéncia se evidencia com o crescente uso de tecnologias, como o Flash (Flash,
Adobe®), que permite o desenvolvimento de aplicacdes com animagdes, alta
interatividade e grande riqueza de funcionalidades, como as Rich Internet
Applications (RIA). Outra tecnologia que se destaca ¢ o AJAX (Asynchronous
Javascript and XML), que tem como objetivo melhorar a interatividade, rapidez e
funcionalidade da aplicacdo. Através da comunicagdo assincrona, 0 AJAX permite
a alteragao parcial das informacdes de interface, fazendo o uso de animagdes
DHTML (Dynamic HTML) para representar as transformagoes realizadas.

Acreditamos que interfaces com animag¢des podem auxiliar na interpretagdo
das mudancas que ocorrem durante a interagdo. Através das animagdes podemos
mostrar de forma aditiva o processo de transi¢do entre os estados, mostrando
através de movimentos, efeitos e transformagdes graduais de parametros, o que
ocorre com cada widget na interface. Quando acompanhamos as mudangas desta
maneira gradual, podemos perceber o que estd acontecendo com cada elemento
visual, sem saltos entre os estados da interface. Definimos entdo transi¢des suaves
que apresentam as transformagdes de forma continua, assim como presenciado no

mundo fisico real.
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Durante as transi¢oes, as animagdes também podem auxiliar na apresentagao
de informagdes adicionais referentes aos widgets que estdo sendo modificados.
Podemos por exemplo, ressaltar a importancia de um elemento, enfatizando suas
transformagdes ou exibindo através de efeitos uma relagdo entre dois widgets
distintos. A transi¢cdo, neste caso, adiciona informagdes durante a navegacao,
apontando comportamentos ou caracteristicas especificas que podem refletir o
modelo do dominio da aplicacdo ou relagdes entre os estados navegacionais.

Diversos sistemas ja utilizam a animag¢ao com o proposito de enriquecer a
interacao e fornecer transi¢cdes suaves (Drucker et al. 2004; Huynh et al. 2004;
Regan et al. 2002; Windows Vista, etc.). O numero de aplicagdes com essas
caracteristicas tem se popularizado, destacando a utilizacdo de transi¢des suaves
como forma de melhorar a interacao com o usuario.

Embora existam varias técnicas de animagdes e tecnologias para auxiliar o
desenvolvimento dessas aplicagdes com animagdes, ndo existe uma abordagem
sistemdtica definida para auxiliar sua elaboracdo. O processo se mantém entio
sobre dominio artistico, dependendo da sensibilidade e experiéncias prévias do
designer para tomada de decisdes. E importante que essas animagdes, quando
inseridas, sejam apresentadas de forma coerente, de forma a auxiliar e ndo
confundir ou desviar aten¢do do usuario do objetivo de sua acdo. Para isso, o
designer pode se apoiar em padroes de animagdes (Yahoo Design Patterns
Library), que justificam e exemplificam o uso de diversos tipos e efeitos de
animagdes especificos de acordo com as tarefas realizadas e as possiveis reacoes

do usuario.

1.2. Objetivos

Dada a grande disponibilidade de recursos e tecnologias que possibilitam a
adicao de animacdes em aplicacdes hipermidia, ao potencial existente no uso de
animacgdes para auxiliar o usudrio na interpretacdo do sistema, e a auséncia de
uma metodologia sistematica para inser¢do de animacdes em aplicagdes
hipermidia, o objetivo deste projeto serd apresentar uma nova abordagem
sistemdtica baseada em um modelo conciso para a inser¢do de animacdes em

transi¢des navegacionais.
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Para possibilitar a associacdo entre os elementos presentes nas interfaces
durante a navegacdo e entdo definir sobre quais destes serdo realizados as
animagdes, a abordagem estendera as metodologias SHDM (Semantic
Hypermedia Design Model) ¢ OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design
Model), que sdao abordagens para modelagem de aplicativos hipermidia. Podemos,
assim, apresentar uma associa¢do entre as animagdes € a semantica descrita nos
modelos. Com o SHDM/OOHDM obtemos, em uma das etapas, uma descri¢ao
abstrata das interfaces, identificando os widgets abstratos que irdo compor a
interface, sendo que cada um destes elementos estd associado a um objeto no
modelo conceitual. Analisando tais interfaces, podemos identificar o
comportamento dos widgets durante a mudanca de estados e a relagdo que existe
entre eles. Temos também um modelo de navegacao, que identifica quais serdo as
possiveis transi¢des de estado navegacional. Através destas informacdes podemos
guiar o processo de inser¢do de animacao para cada transi¢ao.

Para especificagdo da animacgdo, definimos um conjunto de fungdes de
animacao associadas aos widgets da interface. As fungdes foram definidas de
acordo com os possiveis comportamentos desses elementos durante a transigao.
Existem, entretanto, diversas formas de definir uma transicdo suave para um
mesmo par de instdncias de interface e um mesmo conjunto de animagdes. O
resultado dependera ndo s6 dos widgets participantes e das animacoes realizadas,
mas dos efeitos escolhidos, a ordem e a sua duracdo. A fim de poder apresentar
tais diferengas em um mesmo tipo de transi¢do propomos o uso de estruturas
retoricas (Mann e Thompson, 1988) em animagdes, onde especificamos tais
propriedades, possibilitando assim, testar diferentes transicdes e avaliar qual a
melhor escolha segundo as intengdes do designer.

Como forma de exemplificar e testar o processo de autoria, possibilitando a
modelagem das transicdes em aplicativos Web, realizamos a extensdo da
ferramenta HyperDE, (Nunes, 2005) um ambiente de autoria hipermidia que
utiliza a abordagem SHDM. O ambiente estendido possibilita entdo a
especificagdo de interfaces abstratas e de transigdes. Uma vez que temos uma
modelagem da animagdo definida, ela devera ser interpretada em tempo de
execucdo, realizando a transi¢do durante a interagdo, para isso, elaboramos uma
biblioteca javascript, que possibilita a renderizagdo das animagdes pelo

navegador.
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Para analisar os resultados, e demonstrar o uso da modelagem,
apresentamos um protdtipo que representa um dominio real de aplicagdo. O
sistema foi entdo apresentado a um grupo de usudrios, para um estudo
comparativo das opinides e das experiéncias no uso de interfaces com e sem

transi¢oes suaves.

1.3. Estrutura do Documento

A estrutura da dissertacao elaborada segue a descri¢ao a seguir.

No capitulo 2, estdo descritos os conceitos necessarios para compreensao do
tema abordado e das decisdes tomadas. Nele apresentamos o modelo SHDM que ¢
utilizado como base da abordagem e descrevemos algumas referéncias sobre o uso
de animac¢ao em interfaces, apontando métodos de utilizacdao, vantagens sobre seu
uso e tipos de animagdes utilizadas.

A abordagem proposta esta descrita no capitulo 3, apontando as etapas para
insercdo de animacdes em aplicagdes hipermidia.

No capitulo 4 apresentamos o ambiente implementado, identificando os
moédulos estendidos sobre uma ferramenta para possibilitar a especificacdo e
interpretacdo de transi¢des suaves.

No capitulo 5 ¢ apresentado um estudo feito com usudrios para relatar
algumas caracteristicas observadas durante a utilizagdo de um prototipo gerado a
partir da abordagem desenvolvida.

No capitulo 6 apresentamos as conclusdes sobre o projeto elaborado,
descrevendo quais as contribuigdes, quais os resultados da avaliacao realizada e

algumas propostas de trabalhos futuros.
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