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2
Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta, na secédo 2.1, a Enger@arigtica, teoria de IHC
na qual a MoLIC se originou (de Souza, 2005) esegio 2.2,a perspectiva de
reflexdo-em-acéo proposta por Schon (1983), quejaess encorajar.

Antes de apresentarmos a proposta deste trabalimgcémos na secéo 2.3
um panorama sobre 0os modelos e representacOesonaisnente utilizados em
IHC que podem servir como insumo ou complementaa omodelagem MoLIC.
Apesar da proposta deste trabalho ndo ser um méwdwaliacdo, apresentamos
também, na secéo 2.4, duas abordagens de avafiacgistemas computacionais
interativos particularmente interessantes de selewutidas: a avaliagdo por
inspecdo (secédo 2.4.1), por ser o tipo de avaliagdis propenso a estimular a
reflexdo do avaliador, e a avaliacdo baseada enelo®(secdo 2.4.2), ja que este

trabalho consiste em uma forma de inspecionar roedkd interacdo MoLIC.

2.1.
Engenharia Semidtica

Este trabalho é fundamentado na teoria da Engent@midtica, que
caracteriza a Interacdo Humano-Computador como @asp @articular de
comunicacdo humana mediada por computador (de S2008&). Esse processo
de comunicacdo envolve designers e usuarios damsistcomputacionais, pois
eles tém unstatusespecial em IHC: os designers devem ser capazesibetir
no artefato que estdo produzindo a gama de mersagensdo esperadas e Uteis
para todos ostakeholders(incluindo eles mesmos), e 0s usuarios sdo osguiz
finais da qualidade desse artefato. Dessa fornkmgenharia Semiética designa
para designers e usuarios o mesmo papel em IH@& imtdrlocutores em um

processo comunicativo completo.

2 Qualquer pessoa que esteja direta ou indiretaneemiavida no desenvolvimento ou uso

do sistema, tais como: clientes, gerentes de prajstiarios, designers, redatores técnicos etc.
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Esse processo de comunicacdo comeca quando o etesgtuda os
usuarios, suas atividades e seu ambiente. O desmméo, consolida todo esse
conhecimento em sua interpretacdo de quem sdo u&iasgs do que eles
precisam, o que eles gostam e preferem etc, @colartom o seu conhecimento
técnico e criatividade, produzindo um artefato qomta esse conhecimento sobre
0s usuarios na forma de uma mensagem interativéntdagir com o sistema, 0s
usuarios recebem essa mensagem do designer, coagmnee gradualmente os
diferentes significados codificados no artefateespondem a ela.

A partir dessa visdo, as aplicagbes computaciomaisrativas sao
consideradas artefatos de metacomunicacao (de SIA%3 Leite, 1998), pois os
designers enviam uma mensagem que conta para &sasscomo eles podem ou
devem se comunicar com ela para alcancar os etletrgados. O contetdo dessa

mensagem pode ser ser organizado no seguinte modelo

“Eis a minha interpretacdo de quem vocé é, o que aprendi que vocé
quer ou precisa fazer, preferencialmente de que forma, e por qué.
Eis, portanto, o sistema que conseqtientemente concebi para vocé, o
qual vocé pode ou deve usar assim, a fim de realizar uma série de

objetivos associados com esta minha visdo.”

Essa conversa entre designer e usuario € realerad@&mpo de interacao
através da interface do artefato produzido, poronte inUmeras mensagens
codificadas em palavras, graficos, comportameitolazonline e explicacdes. No
entanto, como o designer ndo pode estar preseatalgus usuarios utilizam a
aplicacao, ele é representado pelo preposto dgragsiresponsavel por contar
suas intencdes para 0s usuarios em tempo de iéerac

Nesse contexto, é importante ressaltar o conceiteethiose. Quando um
individuo percebe um signo, que € qualquer coisastgnifique algo para alguém
(Peirce, 1992; 1998) e tenta interpreta-lo, é gerad pensamento ou idéia que

% Original em inglés: “Here is my understanding dfomwyou are, what I've learned you
want or need to do, in which preferred ways, ang.vilhis is the system that | have therefore
designed for you, and this is the way you can oukhuse it in order to fulfill a range of purposes
that fall within this vision.” (de Souza, 2005: 84)
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corresponde ao significado (o interpretante) tedmporconcebido sobre o signo

por esse individuo. Esta idéia, por sua vez, dgeoria outras idéias associadas,
iniciando um processo de interpretacédo (atribuigéosignificado) chamado de

semiose (Peirce, 1992; 1998). Dai surge o prinapisemiose ilimitada, definida

por Eco (1984) como esse processo interpretativeigies que, potencialmente,

pode nunca ter fim. Na comunicacdo, esse prinagiermina que a semiose

continuard enquanto as partes comunicativas estivativamente engajadas em
um entendimento mutuo.

No ambito da Engenharia Semidtica, o processo ddificacdo da
mensagem de metacomunicacdo do designer como temaisomputacional
captura e cristaliza apenas uma parte da semiodesigner (aquela que pode ser
codificada em uma linguagem computacional naguememto da constru¢do do
sistema), estabelecendo, dessa forma, o limitee eatrsemiose humana e
computacional.

A metacomunicacdo designer-usuario s6 € completaraingida se, ao
interagirem com a mensagem, 0S usuarios compreandarmetamensagem da
forma como projetada pelo designer e se comunicacemsucesso com ela. Caso
0 usuario nao consiga interpretar adequadamernteagdes que o designer tinha
ao construir o artefato computacional, dizemos q@errem rupturas na
comunicacao designer-usuario. O designer devertantacipar essas rupturas e
fornecer meios para reestabelecer a comunicacdori@ que o usuario possa
continuar utilizando o sistema para atingir seystoios.

Usando a Engenharia Semidtica para estudar, anaigamar decisdes
sobre os usuarios e suas reacdes esperadas, ggede®stao simultaneamente
estudando, analisando e tomando decisdes sobne pr&ario comportamento e
estratégias comunicativos. Dessa forma, a Engenlgemidtica € uma teoria
eminentemente reflexiva, que traz explicitamentedesigners para a etapa de
processos de IHC e Ihes designa uma posicao oitaltgp importante quanto a

dos usuarios, envolvendo-0s no mesmo fendmeno doatiwo (de Souza, 2005).
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2.2.
Reflexdo-em-Acgao

A natureza reflexiva da Engenharia Semioética peddéacilmente articulada
com a perspectiva de design de reflexdo-em-ac¢c&zla@n (1983), de acordo com
a qual o conhecimento pratico envolve a capacidiE@omear os elementos
presentes em situacbes problematicas e enquadi@sios problemas. Nesta
perspectiva, um problema é considerado Unico, assino a atividade de design
e a solucdo encontrada. Dessa forma, o designerstd procurando uma solucao
padrdo, mas sim caracteristicas particulares deiswezdo problemética, para, a
partir de sua descoberta gradual, projetar suaveneao.

Caso ndo encontre uma solucdo que o satisfacasignde critica nao
apenas as solugbes que se apresentam, mas taméémoptia formulacdo do
problema, e experimenta reformula-lo. Essa refomg@d pode modificar os
elementos envolvidos na situacédo problematica s sigmificados de forma néo
intencionada pelo designer, exigindo que o desigr@maneca refletindo e
descobrindo quais sao as consequéncias e impleaigsa reformulacéo para a
proxima tentativa de resolver o problema.

Enquanto expressa a solucdo em alguma representacadesigner
“conversa” com a representacdo, ao que Schon dapaniconversation with
materials (ou conversa com materiais). Em outras palavaagflexdo em acéo
ocorre enquanto o designer conversa com a repagsentrefletindo, avaliando e
aprendendo sobre o que esta fazendo enquanto adatgl forma que essas
reflexdes influenciem ac¢des futuras em direcaonaegcao da solucao.

Segundo de Souza (2005), a maior contribuicdod®aue a Engenharia
Semidtica pretende dar € enderecar necessidadaérejgias tanto dos designers
quanto dos usuarios quando estdo se comunicaral@sile tecnologias baseadas
em computador. Para isso, a Engenharia Semidtiopder a utilizacdo de
ferramentas epistémicas, que, ao contrario daggguan diretamente a resposta
para o problema, visam aumentar o conhecimentoudengsta lidando com o
problema, sobre o problema em si e as implicacdessgo traz.

A Engenharia Semiotica tem diferentes tipos deafeentas epistémicas que
apoiam as atividades centradas no conhecimento:elo®dinterpretativos,

principios analiticos e métodos analiticos. A te@mfatiza os modelos e outras
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representacdes de conhecimento produzidos e dtkzem IHC, o que também
ocorre neste trabalho. Dessa forma, sera apresemadsecdo seguinte uma
ferramenta epistémica utilizada para modelar aragé® humano-computador

desenvolvida com base na Engenharia Semiotica.

2.3.
Modelos e representacdes

Um modelo é uma descricdo ou abstracdo do mundloDeaacordo com
Diaper (2004), um modelo representa o mundo conmmulcsdeito de algo,
chamado coisas, objetos, entidades, itens, compEs)gedacos, partes, atributos,
propriedades etc. Representacdes e modelos sdartkegalia para especificar a
interacao e interface de sistemas interativos, anescolha de uma representacao
especifica depende dos objetivos da analise evebdd abstracdo desejado.

No projeto de IHC, diferentes modelos e represéetmcpodem ser
complementados para que se consiga representaonreghnecessidades dos
usuarios em relacdo ao sistema que esta sendovdbesgom. Assim sendo,
descrevemos nas sec¢0es a seguir as representagimEselds mais comumente
utilizados em IHC que podem ser utilizados antesrawconjunto com a MoLIC,
como é o caso de cenarios (secdo 2.3.1), perseaado( 2.3.2) e modelos de
tarefas (se¢do 2.3.3), bem como os préprios modiEadsteracdo (se¢édo 2.3.4),
categoria na qual a linguagem MoLIC se encaixa.

2.3.1.
Cenarios

Cenarios tém sido utilizados como uma ferramentdemsa de design,
sendo empregados em varias disciplinas, incluirtf®y Engenharia de requisitos,
design orientado a objeto e planejamento estratéygim cenério € uma descri¢cao
que contém atores, informacdo de contexto sobre elsuposicoes sobre seu
ambiente, suas metas e objetivos, e sequéncias ¢céles ae eventos. E
compartilhado por variostakeholdersno design do sistema e pode ser expresso
em varias midias e formas: narrativas textusigryboards demonstracbes de
videos ou protétipos.
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Cenarios sao orientados ao uso, integrados e dixiypodendo ser
facilmente desenvolvidos, compartilhados e mangnga(Go & Carroll, 2004).
Por outro lado, por serem tipicamente narrativagiggs, estdo mais suscetiveis a
problemas de ambiglidade e incompletude do queasuBpresentacdes mais
rigidas e sistematicas.

Os autores da MoLIC afirmam que os cenarios poderuslizados em
conjunto com a MoLIC em situacdes diversas, tamaantes da concepcéo e da
modelagem da interacéo, através de cenarios dsgndilirante a concepcéo da
interacdo, na elaboracdo de situacbes de interafi@onativas; durante a
modelagem, na contextualizagédo de situacdes reypaelss na MoLIC; e apos a
modelagem (ou apés cada etapa de modelagem), eegdEt a serem avaliadas
pelos usuarios (Paula, 2003). Isso é possivel pocgmarios podem ser vistos
como mais uma forma de representar a conversaiosigstema. Uma diferenca
importante entre os cenarios e a MoLIC é que osargmn sdo ricos em
contextualizacdo e representam neles proprios avagéb dos usuarios para
formular seus objetivos, ao passo que a MoLIC p@cessenta explicitamente essa

motivacao.

2.3.2.
Personas

Segundo Cooper (2004), uma equipe de desenvolvinodném muito mais
sucesso projetando para uma ou poucas pessoastantpserno dominio em
questao ao invés de desenvolver o maior numerardgohalidades possivel para
acomodar a maioria das pessoas. De acordo comvissgg Cooper criou as
personas, que sdo arquétipos, representacdes stepesais, utilizadas durante
todo o processo de design. Personas sdo baseaddades etnograficos dos
usuarios, pois se acredita que combinar entrevistas observacdo direta —
preferencialmente no contexto de uso real —, fozangue os usuarios querem, o
que os deixam frustrados, e 0 que os d& satisfag@ajs eficiente do que apenas
perguntar aos usuarios o que eles querem (Goo@00R). De certa forma, o
conceito de personas esta em linha com a EngerfBamigotica, pois promove 0

foco no particular, como prega a Engenharia Secai&i abordagens de cunho
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etnografico, e ndo no universal, como prega boge s abordagens de base

cognitiva.

Em geral, uma persona possui um nome ficticio, fotwme caracteristicas
consistentes a um dos perfis de usuarios iderdifiea Tais caracteristicas
incluem: idade, nivel de escolaridade, etnia, psdfd, objetivos e tarefas
relacionados ao dominio do problema, ambientedfisocial e tecnoldégico em
que se encontram. Além disso, € comum ter umadcitgge resume 0 que é mais
importante para a persona em relacdo ao dominjral@ema, bem como uma

breve descricéo textual e palavras-chave.

As personas devem ser definidas com rigor e pr@ciséis, quanto mais
especificas, mais eficientes sdo como ferramentaledégn. Cooper também
observa uma outra contribuicdo muito importante grsonas: seu valor como
ferramenta de comunicacédo. Segundo ele, as persernasnam uma taxonomia

de design com grande capacidade de explicar asogsale design.

De acordo com Pruitt & Adlin (2006), a utilizacae plersonas traz diversos
beneficios para o desenvolvimento de sistemas.oR&ssdo cognitivamente
convincentes, pois apresentam um rosto humano n@izado ao invés de
informacdes abstratas sobre o0s usuéarios. Além ,diaeo pensar sobre as
necessidades de uma persona, os designers pod&ar inétrir as necessidades
de uma pessoa real. Pruitt e Adlin argumentam,aaiggie as personas sao
comunicadas facilmente, permitindo, assim, que gaak envolvidos no projeto

absorvam as informacdes dos usuarios de formaageasiavel.

Podemos dizer que a utilizacdo de personas focanslgspectos da

metamensagem, em destaque no trecho abaixo:

“Eis a minha interpretacdo de quem vocé é, o que aprendi que vocé

quer ou precisa fazer, preferencialmente de que forma, e por qué.”

Vale dizer que uma persona pode representar a fqmei@rencial que
utiliza para atingir seu objetivo. No entanto, odale personas esta em responder
“0 que” a persona faz e “por que” o faz, mas namnfe”’ o faz. J& a MoLIC

permite responder “o que” o usuario pode ou dexerfa “como”.
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Fundamentado nas personas e em seus objetivos.eCetgbora uma
abordagem denominadgoal-directed desigr{ou design dirigido por objetivos,
DDO), afirmando que, quando os designers analishjatieos para resolver
problemas, eles tipicamente encontram solu¢cdesondiferentes — e muito
melhores. Essa abordagem de focar os objetivosvidaates dos usuarios (0s
porqués e comos) esta em linha com o pensamemortdd Norman, que afirma
que a atencdo exagerada nas caracteristicas disogsem detrimento aos seus
objetivos pode levar a uma falta de coeséo e aanéseimo de complexidade no
design (Norman, 2005). Segundo Cooper, uma persrisée para atingir seus
objetivos, enquanto os objetivos existem para ggrifcado a uma persona. Os
dois séo inseparaveis, como os dois lados de uneglan@ooper afirma, ainda,
que objetivos ndo sdo a mesma coisa que tarefasoljetivo € uma condicéo
final, enquanto uma tarefa € um processo intermedicessario para atingir o
objetivo. As tarefas mudam conforme a tecnologias s objetivos se mantém
bastante estaveis. Sendo assim, a abordagem dg d#sgido por objetivos
permitiria redigir a primeira parte da metamensa@easultante das atividades de
analise), mas nao se preocupa em transmitir a@siaswas intencdes do designer

no momento de construgao do sistema (e.g., deaigddssign).

Assim como 0S cenarios, personas sao um recurs@ape ser utilizado
durante todo o processo de design para manterigeedg design informada sobre
caracteristicas relevantes dos usuarios-alvo e @gasvos, e pode dar insumos
para os modelos de interagdo MoLIC, em especia@ paliagrama de metas, a
partir dos objetivos identificados de cada persona.

2.3.3.
Modelos de tarefas

Para se construir um modelo de tarefas, primeineeessario fazer uma
analise de tarefas. A maioria das formas de anddidarefas recai na idéia de que
a acao humana pode ser decomposta e que esta asogiogpode ser usada para
se pensar sobre 0 que as pessoas deveriam fadsgrepara completar uma tarefa
(Barnard & May, 2000). A andlise de tarefas € usgdma analisar a
funcionalidade de sistemas em termos das metayentes sub-metas do usuario

ao executar a tarefa (Ormerod, 2000). Para tafece@e um método simples para
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permitir que as tarefas e sua ordem sejam desesbedpresentando-as em
modelos de tarefas.

Modelos de tarefas descrevem como executar asasawiis usuarios,
normalmente em uma estrutura hierarquica, paraegtes possam alcancar seus
objetivos. Desta forma, um modelo de tarefas negigtresultado da discussao
entre os diferentes atores envolvidos no projetatefRdo, 2000). As
representacdes e modelos de tarefas mais conhesims GOMS: Goals,
Operators, Methods and Selection Rul@Sard et al., 1983), TKSTask
Knowledge StructuregJohnson et al., 1988), MADMéthode Analytique de
Description(Scapin & Pierret-Golbreich, 1989), GT&roupware Task Analysis
(van der Veer, 1996), TAGTask-Action GrammafPayne & Green, 1989), e
CTT: ConcurTaskTreefaterno, 2000).

Paternd (2002) defende que cenarios e modelos defaga sao
complementares e, portanto, suas metodologias (ounanos parte delas)
deveriam ser integradas para se obter uma melldisamas tarefas do usuario.
No entanto, se em um projeto de IHC forem desemadvapenas cenarios ou
modelos de tarefas, o designer tera somente repagdes dos usuarios e seu
ambiente, das tarefas que eles realizam ou gastat@ realizar, das relagbes
entre essas tarefas e, de forma bem superficiahaseira como essas tarefas séo
realizadas através de uma seqiéncia de passopaBeados modelos de tarefas
mais utilizados atualmente ainda néo representanpogsiveis erros que 0s
usuarios podem cometer, e muito menos as formas del recuperarem de tais
erros. Assim sendo, em um modelo de tarefas, ogmEsise concentra na
performance correta de usuarios competentes, sgreseupar com a interacao
real e propensa a duvidas ou erros desses usuanos sistema sendo projetado.
Essas ultimas questdes sdo enderecadas por malgeltidlogo e de interacéo,
categoria na qual a MoLIC se encontra, a serensaptados na proxima secao.

Como sera visto, a MoLIC fornece mecanismos explgpara o designer
lidar com o desempenho tido como “incorreto” dosian®s. A Engenharia
Semidtica reconhece a natureza imprecisa da coagioccom pessoas e a
impossibilidade de prever todas as diferentes pra¢gacfes que 0S usuarios
poderdo ter durante sua interacdo com o sistemalirtii@ com a Engenharia
Semiotica, a MoLIC foi elaborada para motivar oigiesr a projetar interfaces

que lidem adequadamente com rupturas na comunicacao
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2.3.4.
Modelos de dialogo e de interacéo

Ha modelos que descrevem a interacdo do usuaricocsigtema, tais como
os modelos de didlogo (Puerta, 1997; Clarke & Crii@94; Green, 1986), e os
modelos de interacdo (Beaudouin-Lafon, 2000; HixH&artson, 1993). No
entanto, tais abordagens tém o objetivo de espacifa estrutura e o
comportamento da interface em um baixo nivel déa#0. Em outras palavras,
estes modelos referem-se aos comandos de intepfi@ce usuario pode executar
(i.e. cliques danouse operacdes de manipulacéo direta etc.) e as pomdentes
respostas do sistema (Silva & Barbosa, 2005). Nestalho, porém, é utilizado o
conceito de modelo de interacédo proposto em (Rawarbosa, 2003), que n&o
apresenta detalhes de interface ou de plataforomaltgica, e que sera descrito

em detalhes no capitulo 3.

Existem ainda outras representacfes utilizadas @, kais como o0s
modelos de interface — como por exemplo, linguagiEnsgescricdo de interface

abstrata, tal qual a UsiXML—, sobre os quais ndo entraremos em detalhes por

serem construidos em etapas posteriores a modeldgenteracdo e ndo terem
relacéo direta com este trabalho.

Na secdo seguinte, serdo apresentadas duas abwdidgevaliacdo de
sistemas interativos. Apesar deste trabalho ndesaptar uma proposta de
avaliacdo, as abordagens de avaliacdo de sistengaiativos também suscitam
reflexdes sobre a interacdo no profissional quézeea avaliacdo, o que esta
fortemente relacionado a este trabalho.

* http://www. usixml.org/
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2.4.
Avaliacdo de Sistemas Computacionais Interativos

A avaliacdo é uma etapa essencial no processo sEnddvimento de
sistemas computacionais interativos, pois € atrdeés que obtemos indicagbes
do grau de sucesso do processo ou do produtoaetulfPreece et al., 2002).
Além disso, é muito importante que os resultadosvddiacdo sejam utilizados
para futuros refinamentos deste processo ou proNigt@ntanto, ndo sdo raras as
situacdes em que esta etapa é negligenciada,g)aieih sempre sdo reservados
recursos especificos para sua execucdo; (b) mesamaq realizada, geralmente
tem carater remediador e ndo preventivo; e (c)peddente da forma como é
realizada, nem sempre tem seus resultados utibzgukra guiar futuros
refinamentos.

A avaliacdo de um sistema interativo é classificada Hix & Hartson
(1993) em virtude do momento em que € realizaddemido ser formativa,
quando é realizada ao longo do processo de desigrgomativa, quando é
realizada somente nas etapas finais do desenveoltom&egundo Nielsen &
Mack (1994), a avaliacdo formativa tem por objetiyiwever a usabilidade de
alguns aspectos do produto, verificar a compreedad@muipe de projeto sobre 0s
requisitos dos usuarios, examinando como um sisteristente esta sendo
utilizado, e testar idéias de forma rapida e infdrnd4 a avaliagdo somativa tem
por objetivos identificar problemas de interagadeanterface, bem como propor
alteracOes para aumentar a qualidade de uso destema interativo.

Nielsen & Mack (1994) classificam, ainda, os mémdie avaliacdo
existentes em: automatico, formal, informal e empirJa Preece e co-autoras
(2002) concentram-se nos dois Ultimos, categorizarsd em: entrevistas e
questionarios para captura da opinido dos usuadealiacdo interpretativa,
avaliacdo preditiva ou por inspecdo, observacdo omitoramento de uso,
experimentos e testes de desempenho.

De modo geral, as avaliagbes sao realizadas visamio um julgamento
de valor sobre determinado artefato, porém algudedas permitem também
refletir sobre o problema e sobre a propria solugéo

Investigaremos a seguir se os métodos de avaliagi® freqientemente

utilizados nas abordagens de avaliacado por inspésggio 2.4.1) e avaliacdo
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baseada em modelos (secéo 2.4.2) apdiam, de fetevante, alguma reflexdo do

avaliador ao longo de sua aplicagao.

2.4.1.
Avaliacao por Inspecao sobre Esbocos, Prototipos ou Maquetes

Tendo como base a classificacdo de Preece e caay002), o tipo de
avaliacdo mais propenso a estimular a reflexdovebaaor sobre o problema e a
solugcdo concebida é a avaliagdo por inspecdo, groigegia a percepcdo do
avaliador, e ndo do usuario, tal como ocorre eneeistas, questionarios e
observacdes de uso. Em alguns métodos de avalpmrdmspecao, tal qual o
percurso cognitivo, 0s possiveis processos medtasusuarios sdo levados em
consideragdo, mas, mesmo nesses casos, € 0 avaliso procura antecipé-los.
Em outras palavras, em avaliacbes por inspecdohddevidénciageais da
percepcdo ou juizo de valor dos usuarios que posstnenciar, positiva ou
negativamente, a reflexdo do avaliador.

Em avaliagOes por inspec¢do, os especialistas teptamer os problemas
gue os usuarios tipicos do sistema provavelmerde o utiliza-lo. Em IHC, séo
muito utilizadas as inspecdes de usabilidade, ggevencontrar problemas de
usabilidade em uma interface existente, a fim déaser recomendacdes para
resolvé-los e melhorar a usabilidade do design.

Nielsen & Mack (1994) identificam pelo menos oit@todos de inspecéo
de usabilidade: percurso cognitivo, avaliacdo Istiud, revisdo deuidelines
percurso pluralistico, inspec¢fes de consisténcomspeicOes destandards
inspecdes formais de usabilidade e inspecdes deohalidade, sendo os dois
primeiros os mais utilizados e, por este motivajedes que serdo analisados a
seqguir.

O percurso cognitivo € um método de avaliacdo qua principalmente a
facilidade de aprendizado de um sistema, espeaidmgor exploracdo. Seu
objetivo é antecipar os pensamentos e a¢les dasiaswuando utilizam uma
interface pela primeira vez (Wharton et al., 199Ap tentar antever o0s
pensamentos e acdes dos usuarios através de umdes@erguntas, o avaliador
esta claramente refletindo sobre o problema emté@piedem como sobre a

solucdo apresentada na interface, maquete ou ipmtét cada passo de interacéo
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previsto para o atingimento de um determinado mlojebs avaliadores buscam
responder (e justificar sua resposta), tendo erna wimn determinado perfil de

usuario alvo, as seguintes questoes:

1. O usuario tentara atingir a meta correta?
2. O usuério percebera que a acao correta est@ndigb na interface?

3. Uma vez encontrado o elemento de interface,udrics reconhecera que
ele produzira o efeito desejado?

4. ApOs a acao correta ser executada, o usuario pEécgie progrediu em
direcdo a concluséo da tarefa?

O resultado de um percurso cognitivo ndo é aper@sjointo de respostas
a essas perguntas, mas também as explicacbesasopreblemas encontrados,
que podem ser Uteis para reprojetar a aplicagao.

Ja o método de avaliacao heuristica foi criado coma alternativa rapida e
de baixo custo para encontrar problemas de usatddidem um projeto de
interface como parte de um ciclo de desenvolvimenterativo, a partir de
conhecimento de base empirica tido como “boasgasiti Nesse método, poucos
avaliadores examinam e julgam se a interface oleedateterminados principios
de usabilidade, as chamadas “heuristicas” (Nie8sbtack, 1994). Tal método de
avaliagcdo ndo promove tanto a reflexdo quanto cupgw cognitivo, pois consiste,
basicamente, na comparacdo de elementos de iexfama lista de heuristicas
de usabilidade. No entanto, o conjunto inicial @erfsticas pode ser expandido
pelos avaliadores para incluir principios relevargara o estilo de interacdo em
questao. Nesses casos em que ocorre a adaptaiggtuséo de novas heuristicas,
0 processo de andlise do conjunto ideal de priogipodera levar a uma maior
reflexdo sobre os problemas a serem enderecadolsre &s possiveis solugdes
dentro daquele contexto.

Como é possivel perceber, existem diversos méto@osvaliacdo por
inspecdo, porém a grande maioria deles avalgahilidadeda interface concreta.
Na Engenharia Semidtica foi desenvolvido o Métoddrspecao Semiotica (de
Souza et al.,, 2006) cujo objetivo € avaliarc@amunicabilidadede sistemas
interativos. Nesse método, o avaliador examina #eredtes formas da
comunicacao designer-usuario presentes em umaeggnlice agrega a esséncia da

metacomunicagdo oriunda do discurso explicito sabreistema, tipicamente
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encontrada na documentacéo e ajuda, com a oriundesclirso implicito sobre o
sistema, tipicamente revelada na interacdo corstensa.

Ao contrério do que ocorre no percurso cognitivioenétodo de avaliagdo
heuristica descritos anteriormente, no Método dpdgdo Semiotica, o avaliador
nao € guiado por perguntas ou principios, mas ipelamensagem que procura
reconstruir ao longo da inspecao. Ao tentar recoimsessa metamensagem do
designer, o avaliador esta refletindo sobre o probl sobre a solugdo dada e
sobre a forma como o designer escolheu para coaruagsa solucdo para os
usuarios. Ao final da inspecédo, o avaliador aprasama lista de problemas de
comunicabilidade do sistema avaliado, com possis@iscoes. Em principio, o
artefato avaliado no método de inspecao semiotacaeerface (semi-) funcional,
mas admite-se a possibilidade do método ser apliemd modelos, o que, no

entanto, ainda nao foi explorado por seus propesent

2.4.2.
Avaliagcao Baseada em Modelos

Além de avaliar interfaces, também é possivel avatodelos, tanto
empiricamente quanto por inspec¢do. Abordagens tlaseam modelos podem
auxiliar projetistas e desenvolvedores de inteffdestacando aspectos relevantes
e fornecendo descri¢cbes logicas das principaisidoatdades de aplicacdes
interativas. Segundo Paterno e co-autores (208is) abordagens tém se tornado
parte da pratica atual no desenvolvimento de ited. No entanto, ainda existe
uma caréncia consideravel de métodos estruturaa@s yilizar as informacdes
contidas em modelos para o projeto e a avaliacéuteidaces.

Boa parte das avaliagbes baseadas em modelosa-stlizle modelos de
tarefas, visando produzir predicdes quantitativa®es 0 qudo bem o0s usuarios
serdo capazes de executar suas tarefas. Modelaseties, por exemplo, tém sido
alvo de grande interesse para projetar aplicag@iesativas, pois permitem aos
projetistas enderecarem a especificagdo de aspkoto®nais e interativos de
forma integrada. Em (Paterno & Mancini, 2000), ddiese que a especificacao
deveria ser usada pelo projetista para remover ginalasides, avaliar opcdes de
design, e verificar a qualidade do projeto comotado. Isto € particularmente

importante quando novas tarefas sao disponibilzataguando passa a existir a
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necessidade dos usuarios executarem tarefas jerdes de formas diferentes.
Nestes casos, o0 modelo de tarefas indica qual partaplicagdo tem que ser
modificada e como ela se relaciona com as demeisspa

Avaliacdo empirica baseada em modelos

Apesar de ser util para destacar aspectos rele/agevaliacdes baseadas
em modelos néo incluem informac6es empiricas. Btg motivo, Paterno &
Ballardin (2000) sugerem que € importante encomi@iodos que permitam que
0S projetistas combinem modelos significativos fermacdes empiricas. Uma
tentativa nesta direcdo é o USAGE (Byrne et al94)19que fornece uma
ferramenta de apoio a um método cujas acdes d@siasisdo analisadas pela
abordagem NGOMSL, Natural GOMS Language (Kieras38191997a). No
entanto, as informacdes extraidas a partir destedméinda séo limitadas se
comparadas com as contidas hags de acdes executadas por usudrios durante
suas sessoes de trabalho. H4, também, traballserigacdo de modelos GOMS
a partir de analises degsde usuario (Hudson et al., 1999).

O CTT, ou ConcurTaskTrees, € uma notacdo graficerd®lvida por
(Paterno, 2000) para especificar modelos de tarefias tem o apoio de uma
ferramenta computacional, o CTTECTT EnvironmentNo CTTE, é possivel
verificar se 0 modelo esta de acordo com as regrddticas de construcdo de
modelos de tarefas seguindo a notacdo do CTT. Ar&id indica os erros
sintaticos encontrados em um modelo de tarefasndels&do na ferramenta.
Além de erros, esta verificagdo pode retornar avegge indicam, por exemplo,
que uma tarefa ndo pode ter apenas uma filha, cquessivel de se fazer no

modelo, mas que semanticamente nao faz sentido.

® http://giove.cnuce.cnr.it/ctte. htrfliltimo acesso em agosto de 2007)
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[& Check Consistence Results | = ||:||5|

» "Consultar sk can nok be applied with the or "[1" or "] >"operator because it is optional
Errar in Task Model: "Remaover bloco” Task can not be applied with the "[ =" or "[]" or | ="operator because it is optional
Errar in Task Model: "Inserir bloco” Task can not be applied with the "[=" ar "[]" or | ="operator because it is optional
Error in Task Model: "Editar atributos" Task can not be applied with the "[=" or "[]" or "| ="operator because it is optional
Error in Task Model: "Editar atributos" Task can not be applied with the "[=" or "[]" or "| ="operator because it is optional
Error in Task Model; "Importar blocos" Task can not be applied with the "[ =" or "[]" or "| ="operator because it is optional
Errar in Task Model: "atualizar atributos” Task can not be Followed by the "= =" operator because it is iterative

Errar in Task Model: "Editar vers8o ativa" Task can not be Followed by the "==" operator because it is iterative

|
!8 errar(s) found

IDc-ul:le click. an the error line ko locate the error,

|
!
|
[
|
i
|

[ox ]

Figura 1: Resultado da verificagdo de um modelo de tarefas no CTTE.

Ha, também, uma ferramenta especifica para aagéalide modelos de
tarefas seguindo a notacdo do CTT: a RemUSINE r(Rate2000). Esta
ferramenta utiliza-se de modelos de tarefas do @dd-prescritivos e flexiveis,
possibilitando a andlise, atravésldgs de sessfes de interacdo dos usuarios com
0 sistema, de possiveis discordancias entre o atampento do usuario e o
modelo de tarefas da aplicacao.

Outra ferramenta automatica que ajuda na avalide&aosabilidade através
de modelos de tarefas é a ErgoLight (Harel, 198g utiliza uma notacéo
simples para especificar os modelos, e, por issdaadepende do avaliador para
identificar partes problematicas.

O foco deste trabalho ndo é a avaliacdo empiricenaldelos, mas sim a
inspecdo de modelos (em particular, representasio®eLIC) como forma de
motivar a reflexdo do designer durante a construgaosegunda parte da
metamensagem. Trata-se de uma avaliacao formaiascujo foco ndo € apenas
descobrir problemas, e sim refletir sobre altevaatide design e sobre as
consequéncias que certas decisfes de design teiateracdo do usuério com o

sistema em questéao.

Avaliacéo por inspecao baseada em modelos
Recentemente foi elaborada uma abordagem de aa@lseada em casos
de uso, a UCEUse Case Evaluatio(Pedersen et al., 2007), cujgut consiste
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em uma colecdo de casos de uso reais, descreventm @o sistema em
desenvolvimento, uma breve descricdo do contextouste e uma lista de
guidelines Para cada caso de uso, o avaliador tenta prevesrablemas de
usabilidade que um usuario tera enquanto o perddrproduto desta avaliacdo é
apresentado como uma lista de problemas de usadslid

Outra técnica utilizada para avaliar a qualidadead®s de uso foi proposta
em (Tao, 2005), baseada na definicdo de um modelocamportamento,
apresentado como uma maquina de estados, que fapcebale interacéo entre o
usuario e o sistema enquanto o usuario esta exglcutama tarefa. Na técnica
desenvolvida por Tao, principios de usabilidade @izados como guia para

avaliar este modelo de comportamento.

2.4.3.
Consideracoes

Dos métodos de avaliacéo por inspecéo, o percogtvo e 0 Método de
Inspecdo Semidtica tém grande potencial de comtripara este trabalho. O
percurso cognitivo ajuda o designer, durante unasismao formativa, a antecipar
problemas que os usuarios poderdo enfrentar dusanteracdo. O que muda, no
Nnosso caso, €é principalmente a natureza dos prabledentificados. Nosso
trabalho visa apoiar o designer na identificacdo pmlEssiveis rupturas
comunicativas, e ndo dos problemas de naturezaitimagnNo entanto,
aproveitamos a idéia do método de utilizar pergupara fomentar a reflexao
sobre a interacdo representada em MoLIC.

O Método de Inspecdo Semibdtica tem mais afinidade ¢ nosso trabalho,
pois visa reconstruir a metamensagem do desigrngificar problemas nessa
metamensagem. A diferenca aqui € que, em vez dpedimmarmos a
documentacédo para o usuario os signos de integfaeeinteracdo de um sistema
em funcionamento, propomos inspecionar os signosnddelos de interacéo
representados em MoLIC.

As abordagens baseadas em modelos de tarefas, GOMST, sao
fundamentadas em teorias cognitivas e, em virtudsod visam encontrar
problemas de usabilidade. Seu foco principal estgpmblemas de desempenho

do usuario competente, ou seja, que ja sabe orgaesa ser feito. Nao faz parte
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da sua proposta motivar a reflexdo do designeresabidecisdes de design sendo
tomadas, apenas avaliar o desempenho do produttiards. Além disso, as
abordagens de avaliagdo empirica sobre modelosugrassapoio de uma
ferramenta computacional, que visa gerar resultgdastitativos e possivelmente
genéricos. Dessa forma, apesar desses trabalh@ciorgldos também
constituirem abordagens de avaliacdo sobre modelas, ndo tém muito a
contribuir para este trabalho.

N&o ha hoje uma abordagem de avaliacdo analiteada em modelos no
ambito da Engenharia Semiodtica. Acreditamos queanpsoposta de explicitar a
reflexdo do designer possa ser um primeiro passtiragdo de uma abordagem
futura de avaliacdo baseada na MoLIC.
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