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Conclusoes

No ambito do framework tedrico da Engenharia Semiotica, este trabalho faz
parte de um esforco conjunto para desenvolver ferramentas epistémicas que
apdiem a reflexdo do designer durante o projeto de IHC. A extensdo na
representacdo de cenarios, o0 modelo de tarefas adaptado e o modelo de interagado
proposto sdo ferramentas epistémicas de design que buscam apoiar a reflection in
action (Schon, 1983) do designer, cada qual tentando permitir tipos de reflexdes

distintas.

Como ja foi dito, o design da interagdo, na perspectiva desta teoria, se
concentra na constru¢do de uma mensagem coerente e coesa do preposto do
designer (representante do designer cristalizado na interface) para o usuario,

buscando o entendimento do usuario sobre a concepgao do artefato pelo designer.

De acordo com (Hoover e Rinderle, 1991), estudos sobre o uso cognitivo de
abstragdes no processo de design foram desenvolvidos, e o resultado destes
estudos demostrou que os designers ao utilizar uma abstracdo focam em detalhe
em certas partes do problema a ser resolvido e ignoram outras partes por um certo
tempo. Analisando este resultado, Hoover e Rinderle argumentam que o nivel de
detalhe e o escopo (perspectivas e por¢des do objeto de design que sdo incluidos
na abstracdo) sdo propriedades criticas de uma abstragdo, pois afetam a
complexidade das conclusdes que podem ser retiradas do seu uso. Além disto, eles
ressaltam que a qualidade do produto de design reflete as abstragdes utilizadas

durante todo o processo.

Acreditamos que para o design, neste caso, de IHC, ¢ melhor usar
representacdes com foco e escopo bem definidos, para fazer com que o designer
“trabalhe” a cada momento com objetivos bem delimitados: cendrios focando a
confirmagdo e a exploragdo, junto com os usudrios, do entendimento do designer

sobre as metas e tarefas que serao apoiadas pelo sistema, um modelo de tarefas
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focando a “organizacdo” das metas e tarefas do dominio exploradas nos cendrios e
um modelo de interacdo que foque a representacdo das possiveis conversas que
podem ser travadas entre o usuario e o preposto do designer durante a utilizagao

da aplicagao.

Quanto ao escopo, neste trabalho estendeu-se a representagdo de cenarios
para contemplar elementos que vao apoiar a reflexdo do designer sobre os
objetivos de se construir cada cendrio e as classes de usuario que poderao atingir
cada meta. Além disto, foi proposta uma forma de se organizar e classificar os
signos extraidos dos cendrios. Esta classificacdo auxilia o designer no momento
de definir os elementos de interface que representardo cada signo e as explicacdes

que serdo fornecidas sobre cada um deles.

Além dos cenarios, neste trabalho foi proposta uma adaptacdo na structure
chart notation, para contemplar elementos necessarios a8 modelagem de tarefas e
que sirvam de insumo para o modelo de interagcdo a ser projetado. O modelo de
tarefas permite ao designer obter um entendimento mais profundo e organizado do
dominio. Além disto, permite ao designer refletir sobre questdes que nao tinham
sido levantadas nos cendrios, como por exemplo, erros que podem ocorrer durante

a realizagdo de cada tarefa.

O modelo de interagdo, que ¢ o principal foco deste trabalho, pretende
apoiar a reflexao do designer no momento da definicao das conversas que poderao
ocorrer entre o preposto do designer e o usuario. Pretende-se dar este apoio
através da possibilidade de se representar todo o discurso interativo, isto ¢, o
“mapa” global da interacdo. Além disto, este apoio também ¢ dado através da
possibilidade de se representar os diferentes caminhos para alcancar um certo
resultado e o que acontece quando ocorre uma ruptura na comunicagao. A notagao
permite a representagdo das metas e tarefas dos usuarios, bem como as
informagdes que devem ser trocadas entre usuario e preposto durante a realizagio

de cada tarefa, sem especificar ainda a interface final.

As representagdes propostas tém sido utilizadas no (re)design de alguns
sistemas interativos em ambientes Windows ¢ Web e em aulas da disciplina

“Projeto e construcdo de sistemas interativos” da gradua¢do em Informatica e da
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Engenharia da Computagdo. Este uso tem dado indica¢des informais de que estas
representacdes apdiam o processo de tomada de decisdo dos designers, antes de

prosseguirem para a especificacao da interface propriamente dita.

No decorrer deste trabalho surgiram varias questdes que poderao ser tratadas
nos proximos passos desta pesquisa. Em primeiro lugar, observou-se que um
importante desdobramento do trabalho realizado seria a integracdo dos modelos e
processos de design de IHC com os modelos e processos da Engenharia de
Software (Barbosa e de Paula, 2003). Nao hd um método claro e amplamente
difundido que permita aproveitar com eficiéncia, para as atividades de
especificagdo e desenvolvimento de software propriamente ditas, os resultados do
trabalho realizado pelos profissionais de IHC. Geralmente, o que se utiliza sao os
storyboards ou elementos estaticos de telas, como quadros de dialogo, campos e
rotulos. Diversas decisoes de design tomadas para aumentar a qualidade de uso do
software sdo perdidas. Entdo, um importante trabalho futuro serd a integracao das
representacoes propostas com as representagdes utilizadas na Engenharia de

Software, tais como UML, por exemplo.

Além da integracdo com a Engenharia de Software, ¢ necessério fazer a
integracdo das representagdes propostas com as ferramentas baseadas na
Engenharia Semioética, voltadas para a construcdo de sistemas de ajuda online
(Silveira, 2002), de design para aplicagdes multi-usuarios (Barbosa, 2002 e Prates,
1998) e para aplicagdes extensiveis (Barbosa, 1999, da Silva, 2001 e Cunha,

2001), como foi visto na se¢do 2.2.

Silveira em seu trabalho, por exemplo, propde a utilizagdo de modelos de
design de THC como fonte para constru¢ao do conteudo de sistemas de ajuda
online, também tendo por base a Engenharia Semiotica. Um interessante trabalho
seria a integracdo das representacdes aqui propostas com esta abordagem para
construcdo de sistemas de ajuda baseados em modelos, onde os modelos aqui

propostos serviriam como base para esta construcao.

Além da integragdo com as outras representagdes, pode-se investigar a
utilizagdo dos modelos propostos para representar padrdes e anti-padrdes de

interacdo. A maioria das representacdes de padrdoes em IHC utilizam storyboards
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para ilustrar a descrigdo do padrdo. Os storyboards representam interfaces
concretas, sem incluir detalhes que ndo sejam relevantes aos padrdes
correspondentes. Entretanto, muitos padrdes interessantes descrevem caminhos de
interacdo que nao dependem dos elementos utilizados na interface. Por isto,
acredita-se que os modelos propostos neste trabalho sdo Uteis para representar este
segundo tipo de (anti)padrdes, em um nivel mais alto de abstracdo (de Paula e

Barbosa, 2003).

Para facilitar o re-uso de trechos de modelos, pode-se definir uma forma de
se especificar esteredtipos. Como foi visto na se¢@o 3.3, foi proposta uma forma
de se especificar esteredtipos na modelagem de tarefas. Mas, assim como no
modelo de tarefas, deve existir uma forma de se representar esteredtipos no
modelo de interacdo, pois existem trechos de interacao que podem ser reutilizados

em diversos diagramas.

Ainda para facilitar o re-uso do modelo de interacdo, ¢ valido verificar se
este ¢ util para especificar aplicagdes multi-plataforma. Como este modelo foi
concebido em um nivel de abstragdo elevado, acredita-se que ele consiga
representar os caminhos de interacdo independentemente da plataforma
tecnoldgica associada. Isto ¢ importante pois facilita o re-uso e garante algum grau

de padronizagdo e consisténcia entre os sistemas que estao rodando em diversas

plataformas.

Um trabalho futuro que podera alavancar o uso das representagdes propostas
¢ o desenvolvimento de uma ferramenta CASE para a constru¢ao dos modelos.
Esta devera ajudar o designer a garantir a rastreabilidade entre as fases do
processo de design e poderd auxiliar o designer na deteccdo de possiveis
inconsisténcias na modelagem. Além disto, pode-se investigar a utilidade de se
visualizar, através da ferramenta, os modelos de formas variadas, permitindo ao
designer refletir sobre diferentes aspectos dos modelos. Por exemplo, visualizar o

modelo de interagdo com e sem os dialogos dentro de uma cena.

A constru¢do de um manual sobre a utilizagdo dos modelos também podera

alavancar o uso das representagdes. Este conteria a explicacdo detalhada da
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notacdo proposta e exemplos diversificados sobre o uso correto e incorreto das

representacdes em diversas situagoes.

O desenvolvimento de ‘“heuristicas” que auxiliem o designer na
transposicao dos elementos dos cenarios € do modelo de tarefas para o modelo de
interacdo facilita o uso dos modelos e, portanto, também poderd alavancar a
utilizagdo destes. Essas heuristicas incluiriam, por exemplo, informagdes sobre
como transpor as rupturas na comunicagao detectadas na modelagem de tarefas

para a modelagem da interagao.

Em um primeiro momento, ndo se pretende que os modelos propostos sejam
formais, mas a formalizagdo em um segundo momento facilitaria a prototipacao
rapida. Quando os modelos estiverem formalizados e uma ferramenta para a
construgdo destes for construida, serd possivel desenvolver uma aplicagdo para se
gerar protdtipos ‘“‘automaticamente” a partir do modelo de interacdo. Estes
prototipos poderiam ser avaliados junto aos usudrios e, caso necessario, seriam
feitos ajustes ao modelo e gerado um novo prototipo, que seria novamente
avaliado, e assim sucessivamente. Esta ferramenta ndo apenas reduziria (em
muito) o tempo necessario para se obter um prototipo correspondente ao modelo,
mas também garantiria a fidelidade do protdtipo gerado ao modelo, e uma

documentacao atualizada.

Através dos modelos propostos ¢ possivel representar a interacdo de um
unico usudrio com a aplicagcdo. E necessaria a extensdo destes modelos para
contemplarem a especificagdo de aplicagdes multi-usudrios, aumentando assim o

poder de expressao de cada modelo.

r

Uma pesquisa muito interessante ¢ a verificagdo de como o modelo de
interacdo pode auxiliar na especificacdo de aplicagdes adaptaveis, facilitando
tanto a identificacdo de oportunidades de personalizagdo e adaptagdo quanto a

previsao do comportamento destas aplicagdes.

Uma forma de se aumentar a utilidade do modelo de interagao ¢ investigar a
sua utilizacdo na avaliacdo de aplicacdes (como visto na secdo 4.2). E preciso
verificar se a modelagem da interacdo de um sistema existente, através de

engenharia reversa, fornece indicios sobre possiveis problemas na conversa
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usuario-preposto do designer e que tipos de indicios podem ser coletados. Para
avaliar esta utilizacdo e obter outros tipos de indicios sobre o uso dos modelos, ¢
necessario o desenvolvimento de estudos de casos. Como foi visto no capitulo 5, ¢
necessario realizar estudos de caso que envolvam a modelagem com as
representacdes propostas e o uso dos modelos para a construgdo dos storyboards,

em comparacdo com outras abordagens. Estes estudos de caso poderdo fornecer

mais informagdes sobre as representagdes propostas.

Uma pesquisa importante consiste em verificar em quais ‘“situagcdes” o
modelo de tarefas ndo ¢ necessario. Isto ¢, para reduzir o tempo de design,
mantendo a qualidade de IHC, ¢ importante verificar em que tipos de aplicacdo e
dominio ¢ imprescindivel a construgao do modelo de tarefas antes do modelo de

interagao.

Com relagdo a notacdo do modelo de interacdo, uma extensao desejavel ¢ a
representacdo de signos dindmicos dentro de uma cena, ou seja, signos que t€ém
seu valor ou comportamento alterado dentro de uma mesma cena. Através da
especificagdo textual de interagdo atual € possivel representar os signos estaticos.

Ainda nao ¢ possivel representar comportamentos dinamicos.

Ainda sobre a notacdo, também ¢ importante a representagdo de
interdependéncia entre cenas. No modelo de interacdo atual ndao ¢ possivel
representar quando uma cena “afeta” uma outra cena. Isto ¢, quando uma fala

emitida em uma cena afeta automaticamente uma outra (Coelho ¢ Barbosa, 2003).

Outro problema na notagao atual do modelo de interagdo € que so6 € possivel
representar uma cena “ativa” a cada instante. E importante estender este modelo
para possibilitar a representacao das possiveis cenas que podem estar ativas ao
mesmo tempo, ou seja, para contemplar multiplos canais de comunicagao usuario-

preposto do designer simultaneamente.

Sobre a representacdo dos cendrios, ¢ importante investigar que tipos de
perguntas sdo interessantes que o designer faga durante a constru¢cao dos mesmos
e que aspectos da Engenharia Semidtica cada pergunta almeja cobrir. Isto ¢

importante pois podera guiar o designer no momento de constru¢do dos cenarios.
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E por tultimo, o desenvolvimento de uma pesquisa sobre as questdes
levantadas no trabalho de Brennan (Brennan, 1990) associada a este trabalho pode
ser interessante. Brennan também sugeriu utilizar a metafora de interagdo como
uma conversa. Ela ilustrou como alguns conceitos da Lingiiistica poderiam ser
utilizados no projeto de interfaces. Sua pesquisa poderd ser analisada e

aprofundada a luz do modelo de interacdo que est4 sendo proposto neste trabalho.
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