PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0510979/CA

6
Conclusao

Nesse capitulo concluimos a dissertagdo apresentando inicialmente quais as
principais contribui¢cdes da pesquisa juntamente com a relagao deste trabalho com
demais estudos realizados na area de animacao. Em seguida apresentamos uma
avaliacdo de alguns resultados obtidos e por fim, sugerimos possiveis trabalhos

futuros como forma de complementar o estudo e ampliar a pesquisa.

6.1. Contribuicoes

Como contribuicdo deste projeto, destacamos a nova abordagem para
inser¢do de animacdes em aplicagdes hipermidia, que se mostrou eficiente para
representacao de diferentes animagdes na interface. Diferente de outras formas de
animacao em interfaces, onde as animacdes sdo definidas para um elemento
individualmente e uma tarefa especifica (Yahoo Design Patterns Library —
Transitions), nossa abordagem define animagdes para processo de transi¢cdo
navegacional, caracterizando transi¢des suaves, como encontrado em algumas
aplicagdes (Drucker et al. 2004; Huynh et al. 2004; Regan et al. 2002, etc). As
transicdes suaves utilizam animagdes para apresentar as transformagdes que
ocorrem durante as mudangas nas interfaces. Pretendemos com tais transi¢oes
animadas, representar melhor as transformagdes que ocorrem, oferecendo uma
melhor compreensao do processo de interagdo € minimizando a complexidade na
assimilagdo das mudancas pelo usudrio (Beacker & Small, 1990; Weiss, et al,
2000)

Para identificagdo das transi¢des, analisamos todos os elementos que
participam da transi¢ao, especificando as animagdes para cada transformagao
identificada. Esta abordagem estende a metodologia SHDM/OOHDM, (Lima &
Schwabe, 2003, Schwabe & Rossi, 1998) possibilitando a especificacdo das

transicdes com base no modelo da aplicacao.
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Nossa abordagem se divide em duas etapas, na modelagem da interface e na
modelagem da transi¢do. A primeira etapa ¢ pré-requisito para modelagem das
transi¢des, nela utilizamos da modelagem da interface abstrata para especificacao
das interfaces que representardo cada estado navegacional nas transigdes,
identificando assim cada elemento que compde a interface de acordo com sua
funcdo na interagdo. Na modelagem das transi¢cdes identificamos quais interfaces
de origem/destino definirdo a transicao e identificamos uma especificacdo para a
transi¢ao. Para tal especificacdo, associamos para cada widget uma animagao
definida de acordo com os possiveis comportamentos desses elementos durante a
transicdo e utilizando como base o principio de cinematografia que indica que as
transicdes devem ser realizadas de modo a fornecer informacdes continuas
durante a alteracdo dos estados (May et al. 2003), enfatizando assim a relacao
existente na mudancga de interface.

Uma vez que temos as animag¢des definidas utilizamos a retérica como
forma de definir a ordem das animag¢des assim como as propriedades de efeito e
duragdo. Assim como no RST, que utiliza a retérica em textos, (Mann e
Thompson, 1988) podemos utilizar a retorica para transicdo dividindo-a em
estruturas e identificando suas fungdes e sua organizacdo como forma de
apresentar melhor coeréncia. O uso de retdrica visual ja foi identificado para uso
em interfaces (Marcus, 1979). Estendemos seu uso para animagdo assim como
realizado por (Kennedy & Mercer, 2002) no uso da animag¢do cinematografica,

A retdrica para transicdo se divide em duas partes: A estrutura retorica, que
divide a transi¢cdo em partes, definindo a ordem em que ocorrerdo, € o estilo
retorico, que define o estilo das animacodes, identificando quais serdo efeitos e
duragcdo das animacgoes apresentadas. Para definicdo da retérica da animacao,
utilizamos as teorias, praticas, técnicas (Yahoo Design Patterns Library -
Transitions, Weir & Heeps, 2003; Golnessa & Mostafa, 2006) como forma de
buscar o melhor método para apresentacdo da animagdao conforme a fungdo
identificada pelas estruturas retdricas de transi¢cao definidas.

Como cada transi¢ao ¢ composta por diversas animag¢des, ndo mantemos
uma duracdo total ideal entre 0,5s e ls conforme apontado por Bederson &
Boltman (1999) e sim um tempo total composto por diversas animagdes que

variam nesses intervalos, podendo entdo ter animag¢des de duragdes variadas.
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E interessante ressaltar que uma vez que, os elementos e animagdes foram
definidos, podemos realizar diversos tipos de animagdes, que podem ser definidos
através de diferentes estruturas retoricas, possibilitando entdo testar varias formas
de apresentagdo e definir a melhor representacdo para transi¢ao.

Apresentamos como outra contribuicdo do projeto, um ambiente, que foi
implementado como forma de possibilitar a elaboragdo de sistemas com a
abordagem desenvolvida. Para tal, estendemos a ferramenta de autoria
(SHDM/OOHDM) de aplicagdes hipermidia HyperDE (Nunes, 2005). As adigdes
realizadas possibilitaram a especificagdo de Interfaces abstratas, que ndo era
suportado, bem como a interpretacio da especificagdo para geracdo de uma
interface concreta representada por um documento HTML. Estendemos a
aplicacdo também para possibilitar a definigdo de objetos de transicdo, onde sdo
especificadas as animagdes que ocorrerdo durante uma transi¢do suave, para um
par de interfaces origem/destino. As transicdes sdo interpretadas durante a
execucdo quando um elemento que possui transi¢do suave associado ¢ ativado.
Para interpretagdo das animagdes elaboramos uma biblioteca javascript,
comprovando a possibilidade de realizagdo de animag¢des com a tecnologia
DHTML. Essa biblioteca utiliza a biblioteca javascript de animagdes

script.aculo.us que oferece diversos efeitos para animagdo de documentos HTML.

6.2. Avaliagao dos resultados

Como forma de analisar o uso das transi¢des suaves, bem como para
analisar a utilizacdo da abordagem, realizamos uma avaliagdo com 10 usuarios
sobre prototipos elaborados a partir do ambiente implementado. Com os
protdtipos elaborados conseguimos comprovar o uso da abordagem para inser¢ao
de animagdes durante transi¢cdes navegacionais. Durante a avaliagdo do uso deste
prototipo, junto a utilizagdo de outro protétipo no mesmo dominio (Filmes),
porém sem animagdes, possibilitamos uma analise das interpretagdes realizadas
pelos usuérios durante a interagdo, assim como a comparagdo entre a percep¢ao
dos usudrios nos diferentes sistemas.

Inicialmente, através da analise da opinido dos usudrios com relagdo ao uso
de animagdo por experiéncias anteriores, identificamos algumas expectativas dos

usudrios no seu uso. Foram levantados como aspectos positivos a atratividade e o
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prazer na utilizagdo de animagdes, indicando também que animagdes sdo uteis
para representar informagdes e redirecionar aten¢ao para informacdes importantes.
Quanto aos aspectos negativos, evidenciou-se o0 comprometimento do
desempenho pela demora no tempo da animagdo, o que leva os usudrios a
evitarem tais animagdes. Os usuarios também consideraram que ¢ importante a
forma como a animagdo ¢ realizada, podendo entdo auxiliar ou prejudicar de
acordo com sua apresentagao.

Na comparacao entre as interfaces dos prototipos, sendo um estatico € um
dinamico, observou-se que ¢ mais facil para o usuario descrever o que acontece
com os elementos da interface durante transi¢des suaves, onde ¢ possivel indicar o
comportamento de cada widget pela animacdo. Para identificagdo das
similaridades, os usudrios comprovaram que as animag¢des ajudam identificar a
relagdo entre as instancias navegadas. Analisando as similaridades e diferengas a
serem identificadas, o nimero destas caracteristicas percebidas e o nimero de
interagdes realizadas para completar as tarefas, percebemos que no prototipo sem
transi¢oes animadas, 58% das caracteristicas foram identificadas, sendo realizado
em média 3 interagdes. J4 no prototipo com transigdes suaves, foram identificados
91% das caracteristicas definidas, com uma média de 2 intera¢des realizadas.
Percebemos assim que, a principio, as animagdes auxiliaram na identificacdo das
relacdes entre elementos durante as transi¢des. Estas observagdes foram também
relatadas pelos usudrios, que apontaram que as transi¢des auxiliaram na
identificacdo das similaridades e das mudancas realizadas sem a necessidade de
realizar muita memorizagao.

Foi observado também que a percepcdo das informagdes se diferenciou
entre os usuarios e que o processo de identificagdo sem as animagdes foi realizado
através da memorizagdo dos elementos. Ja na interacdo com as transigdes com
animagdes este processo foi identificado visualmente.

Todos os usudrios apontaram que as transi¢des com animagdes sa0 mais
atrativas, 90% apontaram também que eram mais prazerosas € 90% indicaram
preferéncia sobre seu uso quando comparados a um prototipo sem animagoes.

Quanto as animagdes resultantes da implementagio DHTML, em
compara¢do com a implementacdo em Flash, foi relatada grande similaridade,
diferenciando entretanto, um melhor desempenho e maior nimero de efeitos no

sistema Flash, e uma melhor compreensao das transi¢des no sistema DHTML.
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Embora os usudrios nao tenham identificado diferencas no desempenho
entre os dois sistemas, ndo relatamos qualquer caracteristica comparativa, uma
vez que o sistema apresenta de fato um atraso significativo para realizagdo das

transi¢des limitado pela implementagdo do sistema.

6.3. Trabalhos Futuros

Existem diversos estudos e trabalhos que podem ser realizados a partir do
projeto elaborado. Podemos dividir tais trabalhos primeiramente quanto ao
aprofundamento no estudo do uso de animagdes, bem como extensdo da
abordagem. Podemos também adicionar funcionalidades e melhorias no ambiente
implementado e por fim, podemos fazer mais pesquisas quanto ao uso das
animagoes ¢ transi¢des suaves durante a interagdao do usuario.

Sobre a abordagem e o uso das animagdes descrevemos um conjunto de

estudos que podem ser realizados a seguir:

e Estudos sobre o uso da retérica na animagdo — E necessario realizar
estudos detalhados sobre a organizagao de uma transicdo ou conjunto de
animacgdes como forma de obter uma melhor coeréncia. Propomos nestes
estudos, cobrir os seguintes aspectos:

o Investigacdo de alternativas sobre possiveis formas de
determinagdo das estruturas retdricas de transicao, provendo guias
para sua definigao.

o Estudo sobre as possiveis relagdes retdricas (de animagao) para as
estruturas retoricas da transicdo com o objetivo de formar uma
estrutura de conexao hierarquica, onde cada estrutura apresenta
uma funcao especifica.

o Comparar diferentes estruturas hierarquicas para se determinar
quais as melhores formas de se apresentar diferentes transigdes,
provendo assim, possiveis padroes estruturais de transi¢oes

o Estudar técnicas, praticas e padroes de animagdes como forma de
determinar quais sdo as melhores formas de apresentar diferentes
animagdes, bem como a melhor organizacdo retérica da transicao,

sobretudo sobre os estilos retoricos (efeitos e duragao).
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Estudo sobre o processo de Autoria — Realizar um estudo sobre o ponto de
vista do designer a fim de verificar melhores praticas para elaboragao das
transi¢des bem como avaliar a abordagem sobre a perspectiva de autoria
da animagoes.

Automatizar transigdes — Identificar um conjunto de regras e guias para
determinagdo da transi¢cdo de acordo com os objetos referenciados pelos
elementos de interface, identificando assim comportamentos comuns como
forma de automatizar o processo de definicdo das animagdes. (por
exemplo, automatizar o processo de identificacdo das animacgdes de
remocao).

Animacgdes para operagdes e adaptabilidade — Estender a defini¢do das
interfaces e das animagdes para possibilitar mudangas de interface
resultantes de operagdes (inserir, remover, etc) especificas, bem como de
acoes que resultam na alteragcdo da estrutura de um documento
dinamicamente.

Uso da abordagem para inser¢ao de sons na interface — Estender a

abordagem de animacgdes para possibilitar a inser¢do de sons na interface.

Para melhoria do ambiente implementado, podemos adicionar as funcionalidades

a seguir:

Definir Elementos Capturadores — Possibilitar a especificagdo e
interpretacao de widgets do tipo ElementCapturer, para captura de dados
de usudrios.

Possibilitar a Autoria com interface grafica — Possibilitar um método para
definicdo da especificacdo das interfaces e transicdes de forma grafica,
enriquecendo e facilitando o processo de autoria.

Possibilitar a defini¢@o de estilos através de RSS — Estender o sistema para
possibilitar a interpretacdo de arquivos RSS (Rhetorical Style Sheets),
possibilitando uma nova forma para especificacao dos estilos retoricos da
transi¢ao.

Otimizagao da interpretagao das Transi¢oes — Otimizar o ambiente como
forma de reduzir o tempo exigido para realizacdo da transicdo. Uso de

caché inteligente para evitar a aquisicao de dados acessados previamente.
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e Guia ou Wizard durante a especificacdo — Estender o ambiente,
possibilitando um guia para definicdo das transi¢des segundo um conjunto

de analises automatizadas.

Por fim, podemos ainda realizar diversos trabalhos na tentativa de validar o
uso de transi¢des suaves, melhorar as formas de representagdo e ampliar estudos
quanto a utilizac¢do de interfaces animadas. Alguns destes estudos estdo descritos a
seguir:

e Analise de desempenho — Fazer um estudo com usudrios voltado para
analise do desempenho durante a realiza¢do de tarefas em ambientes que
utilizam transi¢oes suaves.

e Andlise no uso extensivo de transi¢des suaves — Fazer um estudo para
identificar qual a opinido e experiéncia do usudrio durante a utilizagao
extensiva de aplicagdes com transi¢des suaves.

e Avaliagdo das retoricas — Avaliacao de diferentes retoricas de animagao,
identificando e relacionando praticas e técnicas de animagdo de acordo

com as relacdes identificadas.
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