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Integrando os Projetos de Interacao e Interface

Hoover et al. (1991) apontaram que existem diferentes niveis de detalhe
em design, onde os designers utilizam modelos incompletos para abstrair certos
aspectos da solucdo separadamente (p.ex. um modelo cinético e um modelo
geométrico de uma bicicleta), como forma de alcangar uma qualidade maior
através de refinamentos sucessivos desses modelos. Nota-se que, em processos
de design de uma forma geral, discutir aspectos pertencentes a um modelo

durante a concepgao de outro pode levar a negligéncia de detalhes em ambos.

Em THC, quando se trata de design de interacao e interface isso também
pode ser verificado. Antecipar decisoes de interface no momento do projeto da
interagao pode colocar uma importancia desnecessaria em detalhes que podem
nem chegar a serem codificados na solucao final, tornando o processo de design
muito custoso. A medida que o projeto da interacao progride, torna-se 1til
lancar mao de esbocos de tela e elementos de interface para ajudar a visualizar

a solucao em um nivel mais concreto.

Em consonancia com a recomendacao feita por Frederick Brooks, de que
a interface deve ser projetada antes da programacao do sistema [Brooks, 1975],
acreditamos que a interacao e a interface devem ser concebidas entre as fases
de andlise de requisitos e especificacao da arquitetura do sistema, sempre com
canais abertos permanentemente entre os membros da equipe de designers e

desenvolvedores.

A MoLIC foi desenvolvida visando aproximar as utilizagoes mais comuns
em [HC como cenarios, modelos de tarefas e storyboards. Assim, ela pode
ser utilizada para estruturar a interacao descrita nos cendarios e storyboards e
ajudar na avaliagao da consisténcia e compreensividade de um determinado

design.

No entanto, em vez de apenas modelar a interagao a partir dos possiveis
cenarios, acreditamos que o projeto da interacao como um todo possa se
beneficiar da associacao de cenas e esbocos de tela contendo as imagens de

um storyboard. Dessa maneira, sera possivel retratar de forma concreta os
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varios possiveis momentos da interacao, dando a chance ao designer para
se expressar num nivel diferente daquele da modelagem da estrutura da
conversa, permitindo possivelmente uma expressividade maior com relacao ao

conteudo, por parte do designer.

A proposta de extensao da linguagem tira vantagem de uma repre-
sentacao mais estruturada como uma maquina de estados e a integra, como
uma camada, no diagrama de interacao. A linguagem MoLIC parece ser
flexivel ao ponto de absorver tal representagao, ja que ela representa os turnos
usudrio/sistema, claramente sequenciando a interacao ao passo que permite

que sejam especificados caminhos alternativos para um mesmo objetivo.

4.1

Proposta de extensao da MoLIC

Assim como apresentado na secao 3.4, onde cada elemento da MoLIC foi
relacionado a elementos de interface, podemos concretizar a representagao de

cenas e acoes dos usuarios sobre estas cenas, utilizando esbocos de tela e falas.

A Figura 4.1 conceitualiza a proposta de integrar o modelo da MoLIC
com esbocos de tela. A parte esquerda da figura mostra um diagrama “classico”
e a parte direita mostra o diagrama com esbocos de tela inseridos nas cenas.
Os esbogos de tela sao desenhados sem detalhes, apenas para ilustrar a ideia

que o designer tem a respeito da representacao do sistema.
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Figura 4.1: A MoLIC estendida com esbogos de tela representando a busca do
Google
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Os esbhocos de tela dentro de cada cena compartilham o tépico daquela
cena. Sob uma d&tica de maquina de estados, cada esbogo representa um
estado distinto da interacao. Com esse acoplamento, podemos entao criar uma
associac¢ao entre a conversa definida na MoLIC e uma representacgao executavel
definida através de telas conectadas entre si. Cada tela pode ser conectada as

falas que tém suas origens ou fins na cena em que estao inclusas.

A proposta de extensao da MoLIC assume que todos os esbogos de tela
dentro de uma cena compartilham o mesmo assunto, variando no contetudo,
perspectiva através da qual o assunto é enderecado. Assim, as cenas podem
ser vistas como grupos de estados que compartilham um discurso comum, en-
quanto esbogos vistos individualmente podem ser interpretados como estados

da interface propriamente dita.

Assim, falamos de extensao do modelo no sentido de acrescentar uma
camada “grafica” ao diagrama de interacao — que pode ser visualizado tanto
sem os esbocos de tela, se desejarmos colocar o foco apenas na estrutura da
conversa entre usuario e designer; como com a adi¢ao dos esbogos, sem que a

estrutura basica do diagrama seja alterada.

Ou seja, a extensao é aplicada as cenas, pois com a adicao de esbogos
visamos enriquecer a expressao de uma cena. O conceito de fala se mantém o
mesmo — sendo a expressao do usuario ou designer a respeito da intencao em

mudar o foco da conversa.
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Figura 4.2: Metamodelo do diagrama MoLIC estendido

O metamodelo desenvolvido para a ferramenta MoLIC Designer (deta-
lhada no capitulo 6) ilustra a extensdo a nivel de implementagdo. O meta-

modelo basico do diagrama é apresentado na Figura 4.2, que destaca uma
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estrutura de grafo (Diagram) contendo nés (Element) e arcos (Connection).
Dessa forma, os elementos bésicos da linguagem sao especializagoes do objeto

Element e as falas, de Connection.

Desta forma, a extensao da MoLIC pode ser expressa pela adicao
do elemento Sketch (Esbogo) agregado a Scene, sendo a MoLIC original

representada por todos os outros elementos.

Um exemplo de aplicacao da extensao pode ser construido com uma
espécie de engenharia reversa da interacao que acontece na busca do Google!,
tal como na Figura 4.3. Nele existem duas cenas, cada qual com estados
diferentes: Search, onde usuario e preposto falam sobre os termos da busca
(o que é representado pelo didlogo d+u: search terms) contendo os esbogos de
interface 1 e 2; e View Results, onde ambos falam sobre o resultado da busca
proveniente dos termos, contendo os estados 3 e 4 que falam sobre “exibicao

de resultados”.
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Figura 4.3: Um exemplo feito com a MoLIC estendida, representando a busca
do Google

Da primeira cena no estado 1, o usudrio pode dizer search ou ir direto
ao primeiro resultado da busca, que é a funcionalidade I'm Feeling Lucky. As
duas falas levam a processos e a partir dai, uma possivel interpretacao do que

acontece pode ser:

a. O usuario nao digitou nenhum termo e falou “search” (busca
vazia) — Nesse caso, o usudrio é levado a mesma pagina em que ele
se encontra, sem nenhuma informacao adicional sobre o que aconteceu.

Uma interpretacao possivel sobre esse comportamento pode ser a de que

!Esta engenharia reversa representa uma visdo particular da conversa entre designer e
usuario, ja que nao foi feita pelo designer responsavel pelo sistema de busca do Google
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o designer interpreta a “busca vazia” como uma ruptura. Ele pode ter
imaginado que o usudrio gostaria de buscar por algo (ou ele nao estaria
em um site de busca), mas que equivocadamente falou search. Assim, a
escolha do designer ¢é a de somente levar o usuério de volta para a mesma

pagina;

b. O usuario nao escreveu nenhum termo e falou “i’'m feeling
lucky” — Nesse caso, a ruptura é mais explicita, pois o usuario é levado
a uma explicacao sobre o que significa exatamente “i’'m feeling lucky”. E

importante notar que esta funcionalidade s6 esta disponivel no estado 1;

¢. O usuario digitou alguns termos e falou “search”, e uma ou mais
paginas foram encontradas — Nesse caso, os resultados sao mostrados.
Na perspectiva da MoLIC, isso é representado pelo preposto dizendo
d:results were found, e exibindo os resultados na cena View Results, no
esboco de tela respectivo. A partir desse estado, o usuario pode ir a um
determinado resultado (falando u: go to link), ou buscar novamente (u:

search);

d. O usuédrio digitou alguns termos, falou “search” ou “feeling
lucky” e nenhum resultado foi encontrado — Nesse caso, o resultado
¢ 0 mesmo para ambos 0s casos: 0 usuario vé uma pagina com uma
mensagem informando “nada foi encontrado”. Para nés, o designer nao
parece tratar essa situacao como uma ruptura, e sim como um resultado

esperado de uma busca.

A funcionalidade “I'm feeling lucky” se torna clara nesse exemplo,
perpassando a cena de exibicao dos resultados e indo direto para o fim da
interacao, onde o papel do Google de fato termina. Na nossa visao, a fala que
o sistema usa para dizer que algo foi encontrado é justamente ir direto ao

resultado.

A partir da cena View Results, o usuario pode iniciar uma conversa
direcionada a outra busca, em vez de voltar para a cena Search anterior, o que
parece razoavel do ponto de vista da qualidade de THC. Isto é representado

pela fala u: search partindo da cena View Results.

E importante observar que o designer pode escolher, na ocorréncia de
uma ruptura, direcionar o usuério a diferentes caminhos de interacao. Este é
um dos aspectos interessantes da linguagem que pode vir a beneficiar a geragao
de protétipos, ainda que nao-funcionais, mas detalhados no que diz respeito a

interacao.
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Assim, o desdobramento mais evidente da extensao da MoLIC com a
notacao de esbocgos é a possibilidade de geracao de storylines alternativas,
derivadas do modelo, para um mesmo objetivo. Como exemplo, um possivel

cenério pode ser gerado, formando o storyline da Figura 4.4:

Chico quer fazer uma busca por “Michael Jackson” no site. Chico
abre o site e digita equivocadamente “Miguel Jetson” (1) e efetua
a busca, sem resultados (4). Corrige seus termos e efetua a busca
com “Michael Jackson” (4). Desta vez recebe resultados (3), e entao

clica em um deles.

4
%Qxﬁ:@ FJQXQ:@ LCXOC—e o %@x@:@
g 6oogle [Miguel Jetson Search | 6oogle [Michael Jackson Search | Eooglz
Sorry "Search terms" has returned nothing | s "Seorch terns” has retumed nthing Result 1
Result 2
Excerpt
2 » »

Figura 4.4: Um possivel storyline para o cendrio descrito

Partindo do conjunto de telas ja definidas, seria interessante entao
permitir que o designer execute, de certa forma, os diferentes caminhos de
interacao através da ferramenta percebendo, talvez com mais clareza, caminhos
que poderiam ser melhor explorados ou que sao feitos de forma repetitiva —

aspectos que emergem normalmente em simulacoes com protétipos.

Desta forma, espera-se dar a oportunidade ao designer para melhorar
a sua solucao interativa em um estdgio muito inicial do projeto — a MoLIC
estendida com esbocos propicia tanto a percepcao da visao geral da interagao
quanto permite testar como a interacao podera se dar em uma situacao de uso

legitima.

4.2

Discussao

Escolher entre a exibicao de um dialogo de aviso ou simplesmente um
texto destacado em uma pagina ¢é o tipo de decisao de design que este trabalho
quer apoiar com a juncao entre a MoLIC e esbocos de interface. Para tanto,
procuramos abrir uma discussdo sobre quao integrados devem (ou podem)
estar os projetos de interacao e interface, ao permitir a modelagem do
comportamento do sistema seja feita em paralelo com o esboco da mensagem

do designer, que se efetiva na interface.
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Com o desenvolvimento da linguagem talvez sejamos capazes de identifi-
car padroes de utilizagao e boas praticas no modelo de interacao, e assim pos-
samos reusa-los para dar aos usuarios uma experiéncia interativa consistente
[Bueno e Barbosa, 2006]. Se trata de apoiar computacionalmente as decisoes

de design.

Por exemplo, ao considerarmos o cenario Busca na Web baseada no Goo-
gle, observamos ser uma pratica comum as ferramentas de busca mais populares
(como YahooP, Ask’ and Bing') levar o usudrio & mesma pagina que originou a
busca, quando ele efetua uma busca sem termos — esse comportamento é facil-
mente verificavel, basta que cliquemos Search nos sites de busca sem informar

nenhum termo, ou simplesmente teclemos Enter.

Nos demais sistemas que encontramos no dia-a-dia, é comum verifica-
mos exatamente o oposto: os usudrios sao explicitamente informados de que
erraram, e (preferivelmente) sdo também informados como devem proceder
para corrigir o erro, como por exemplo no site Buscapé’®, que exibe um alerta

informando “Por favor, digite um produto ou servico para realizar a busca”.

Um pouco mais revelador acerca do real construtor da mensagem sao
os sites QueBarato®, que também exibe um alerta: “Por favor, seja um pouco
mais especifico. Digite ao menos 2 caracteres e tente novamente”; e o Portal
de Servicos e Informacoes do Governo do Brasil”, que exibe um alerta dizendo

“Vocé deve digitar pelo menos um parametro para pesquisal!”.

Por dltimo, também podemos observar sites que retornam todos os
resultados possiveis, como é o caso da ACM Digital Library®, que exibe:
“Searching within The Guide for: no search specified. Found 1,394,228 of
1,394,228 ou do eBay’, que leva o usuario para uma pagina com todas as
categorias nas quais estao os produtos do site. Parece se tratar, nesse caso,

de uma interpretagao de que o usudrio queira saber o qué pode vir a procurar.

Qualquer que seja o caso, o ponto é que todos os cendrios citados sao
decisoes arbitrarias de design para responder & mesma agao (uma busca
vazia, sem termos). Estas decisdes serdo tomadas em algum momento, seja
no projeto ou na codificacao do sistema. Se nao estao explicitas no projeto de

alguma maneira, ficard a cargo finalmente do programador, quem por ultimo

2http://www.yahoo.com

3http://www.ask.com

“http://www.bing.com
Shttp://www.buscape.com.br em Dezembro/2009
Shttp://www.quebarato.com.br

"http:/ /www.e.gov.br/ em Dezembro/2009
8http://portal.acm.org/ em Dezembro,/2009
9http://www.ebay.com em Dezembro/2009


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812613/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0812613/CA

Capitulo 4. Integrando os Projetos de Interacdo e Interface 35

implementara a comunicagao com os usudarios, decidir como (ou se) ird informar
0 usuario, ou mesmo se tratarda a acao como um erro. Em outras palavras, se
considerarmos que o foco do programador nao é projetar a comunica¢ao com
os usuarios, é possivel que a solucao implementada funcione nos casos para os
quais ela foi projetada, mas confunda o usuario em situagoes nao antecipadas

pelo projetista.

Provavelmente restrigoes tao especificas, como a anteriormente citada que
alerta para exatamente 2 caracteres na busca, sao restri¢oes de software enfren-
tadas pelo programador, que parece repassar imediatamente seu problema ao
usudrio, utilizando o seu préprio vocabuldrio (‘“caracteres” e “parametros”),
talvez por julgar que sera entendido por todos os usuarios. Essa suposicao
¢ especialmente perigosa quando se trata de um portal governamental, que

idealmente deveria falar a todas as pessoas do Brasil.

Para o designer, segundo a Engenharia Semidtica, a questao central no
projeto de uma solugao interativa gira em torno de transmitir a mensagem
para o usuario sobre como ele pode interagir com esta solucao para fazer
0 que quer/precisa/imagina, utilizando um conjunto de elementos que faga

sentido para ele [de Souza, 2005].

Além disso, passar a mensagem de uma forma consistente é fundamental
nao apenas para “contar” ao usuario como o software deve ser usado segundo
imaginado/preferido pelo designer, mas também para apoiar as maneiras
possiveis pelas quais o artefato possa vir a ser utilizado por seus usuarios. As
mensagens de erro sao, sem duvida, importantes para “guiar” ou aproximar
o usuario para estes caminhos preferenciais, uma vez que o erro faz parte da

conversa entre o usudrio e o sistema [Norman, 1988].

A linguagem MoLIC permite a representagao destes caminhos preferenci-
ais e permite que as situagoes de erro sejam bem definidas e contextualizadas.
Porém, apesar de a linguagem permitir a modelagem de todas as conversas
possiveis entre usuario e designer, a sua notagao nao possui a expressividade
necessaria para representar tudo o que é transmitido através da interface du-
rante a interacao, ou seja, ainda ha um espago muito grande entre a MoLIC e

o produto interativo final.

Para os trabalhos anteriores, esse espaco nao representou um problema
muito grande, ji que a MoLIC foi projetada para que o designer pense
na interacao de forma abstrata, suscitando a reflexdo-em-acao [Schoén, 1983]
oriunda da modelagem da conversa entre ele e o usudrio, e a consequente

“troca de turnos” entre eles nessa conversa. O valor da MoLIC estd no fato de
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que o designer ganha conhecimento sobre o artefato sendo produzido, ou seja,

o valor da MoLIC ¢ inicialmente epistémico.

No entanto, quando propomos seguir na dire¢ao de aproximar a in-
teragao da interface, tentando cruzar o golfo entre a modelagem abstrata da

conversa e a representacao do artefato, damos um enfoque mais pragmatico.
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