PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0611946/CA

3

O Uso de Casos para Apoiar a Reflexdo do Designer de IHC

Esse capitulo apresenta uma abordagem de raciocinio baseado em casos pa-
ra apoiar a reflexdo do designer durante o design de IHC. Primeiro, analisamos 0s
conceitos utilizados no design de IHC para, entdo, propor o conteido de um caso
de design de IHC e como os casos podem ser indexados e recuperados. Por fim,
concluimos o capitulo tecendo algumas consideracfes sobre o processo de refle-

xa0 em acdo consultando casos de design existentes.

3.1 Espaco de design de IHC

Antes de definirmos um caso de design de IHC, precisamos analisar o espa-
co de design de IHC. O nosso ponto de partida é uma interpretacdo do que é a
interacdo humano-computador e quais sdo os elementos geralmente envolvidos
nela. Elaboramos essa interpretacdo tendo como base uma situacdo tipica de uso

de um sistema computacional interativo, ilustrada na Figura 3.1.

contexto de uso
ambiente fisico, social e cultural no tempo

objetivo processo de
interac3o

- === === —— -

sistema
usuario S e e

dominio

Figura 3.1: O processo de interagdo humano-computador.
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Uma situacdo de uso pode ser caracterizada como sendo: um usuério enga-
jado num processo de interagdo com a interface do sistema, buscando alcancar
um objetivo em um dominio dentro de um contexto de uso (Sharp et al., 2007;
Barbosa e Silva, 2010).

3.1.1 Contexto

A interacdo entre um usuario e um sistema computacional ocorre dentro de
um contexto. Em Computagéo, o contexto de uso tem sido investigado principal-
mente no &mbito de sistemas computacionais sensiveis ao contexto (Schilit et al.,
1994; Dey, 2001; Crowley et al., 2002; Coutaz e Rey, 2002; Dourish, 2004; Fon-
seca e Lewis, 2009; Fonseca, 2010). Dey (2001) define o contexto de uso como

sendo:

“qualquer informagdo que possa ser usada para caracterizar a situacdo de
uma entidade. Uma entidade é uma pessoa, lugar, ou objeto que é conside-
rado relevante para a interagéo entre um usuério e uma aplicag&o, incluindo
0 proprio o usudrio e a propria aplicagdo.” (p. 5)

Schilit e seus colegas (1994) relatam que:

“contexto engloba mais do que somente o local do usudrio, porque outras

coisas de interesse também sdo mdveis e mudam. Contexto inclui nivel de

luminosidade, nivel de ruido, conexao a rede, custos de comunicacao, largu-

ra de banda de rede, ¢ ainda a situagdo social” (p.85)

Essas definigdes nos permitem caracterizar o contexto como sendo um con-
junto de caracteristicas de entidades relevantes a interacdo usuario-sistema. As
entidades relevantes geralmente discutidas em sistemas sensiveis ao contexto sao:
ambiente fisico e sociocultural, usuario e sistema (também chamado de platafor-
ma), todos situados no tempo. Nés preferimos tratar usuario e sistema como enti-

dades separadas do contexto, para discuti-las adiante em maiores detalhes.

Em IHC, o contexto de uso é normalmente investigado em termos de ambi-
ente fisico, ambiente sociocultural, tempo e historico da interacdo (Hackos e Re-
dish, 1998; Beyer e Holtzblatt, 1998; Courage e Baxter, 2005; Sutcliffe et al.,
2006; Sharp et al., 2007). E importante destacar que essas dimensdes s0 apenas
as mais comuns na literatura. Ndo pretendemos enumerar tudo o que é relevante

no contexto de uso para a interacdo usuario-sistema. O designer de IHC continua
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com a responsabilidade de julgar quais entidades do contexto e suas respectivas

caracteristicas sdo relevantes ou ndo para cada caso.

O ambiente fisico costuma envolver:

» a localizagdo geogréfica onde a interacdo ocorre, tal como: pais, regiao,
estado, cidade, bairro e rua;

» 0 ambiente de atividade, tal como: trabalho, casa, universidade e transito;

= 0 nivel de luminosidade que a tela do sistema serd exposto, tal como:
iluminacéo baixa, média ou alta;

= 0 nivel de ruido do ambiente durante a interacdo, tal como: ruido baixo,
médio ou alto;

= 0 nivel de atencdo que o usuario pode dedicar a interagdo no ambiente

em questdo, tal como: pouca atengdo, mediana ou muita;
O ambiente sociocultural inclui normalmente:

= 0 idioma que o0s usuarios compreendem e conseguem se expressar, tal
como: Portugués, Inglés ou Espanhol;

= 0 jargdo ou linguagem particular que os usuarios de um grupo profissio-
nal ou sociocultural costumam utilizar para se comunicarem. Por exem-
plo, engenheiros e médicos costumam utilizar termos especificos para se
comunicarem. Além disso, um jargdo pode ser caracteristico de um grupo
ou até mesmo de uma pessoa, ou seja, ele pode ser de uso coletivo ou in-
dividual;

= como um grupo de pessoas costuma lidar com as incertezas. As pessoas
podem, por exemplo, aceitar e lidar bem com as incertezas; tolerar as in-
certezas, apesar de ndo lidarem muito bem com elas; ou néo tolerar as in-
certezas e nao conseguirem lidar com elas;

= a estrutura de poder nos grupos sociais envolvidos. A estrutura de poder
pode, por exemplo, ser bem definida e respeitada por todos; pode ser de-
finida, apesar de nem sempre respeitadas; ou até ndo existir estrutura de
poder estabelecida;

» a interacdo entre pessoas na situacdo atual. Por exemplo, é importante
saber se as pessoas costumam trabalhar isoladas ou em grupo; ou se elas
podem conversar e compartilhar material enquanto realizam suas ativida-

des com o apoio do sistema.
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= as pressdes sociais que as pessoas costumam passar enquanto usam sis-
temas interativos. Dentre as mais comuns, podemos citar as pressoes pa-
ra: concluir as atividades (ou tarefas) rapidamente, ndo cometer erros e
economizar recursos; e

= 0s grupos socioculturais que os usuarios fazem parte. Por exemplo, 0s
usuarios podem ser ocidentais, orientais, brasileiros, portugueses, mo-
cambicanos, angolanos, engenheiros, medicos, funcionarios da empresa

A ou funcionarios do departamento D.

O tempo geralmente é representado por um horario (e.g. manha, tarde ou
noite, durante expediente, horario de almoco ou fora do expediente) e por uma
data (e.g. dia atil, fim de semana, feriado, inicio das aulas, aniversario ou data
comemorativa). Também pode ser representado por um ou mais intervalos de
tempo, por um conjunto de datas, como em ocorréncias sazonais (e.g., na primeira

semana de aulas), ou relativo a algum evento.

O historico da interagdo entre o usuério e o sistema geralmente se refere:

= a sessOes de interacdo (e.g. sessdo atual que comecgou algum tempo
atras, sessao anterior, ou primeira sessao de uso do sistema),

= atarefas executadas anteriormente (e.g. quais tarefas, quando foram exe-
cutadas e o numero total de execucoes),

= a0s conceitos do dominio manipulados (e.g. quais conceitos foram mani-
pulados por quais tarefas, quando foram manipulados e o nimero total de
vezes), e

= ao0s erros cometidos pelo usuario (e.g. o tipo de erro, a tarefa afetada, o

total de erros desse tipo cometidos).

As informacgdes sobre o contexto, em particular o historico da interacéo, séo
fundamentais para o desenvolvimento de interfaces com usuario adaptativas e
adaptaveis (Kuhme e Malinowski, 1993; Oppermann, 1994; Lieberman et al.,
2006). Nesses casos, 0 sistema precisa processar informacdes sobre 0 contexto
para modificar adequadamente a interface e para oferecer ao usuario oportunida-

des adequadas para ele modificar a interface.
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3.1.2 Dominio

Um dominio de conhecimento e atividade humana, ou simplesmente domi-
nio, diz respeito a um conjunto de conceitos e relacdes que descrevem (parte de) o
mundo, de acordo com uma determinada area de conhecimento (Sowa, 2000). Um
dominio, portanto, auxilia as pessoas a compreenderem e a se referirem a coisas
do mundo, principalmente quando o dominio é incorporado e estruturado por uma
linguagem. Por isso, o0 dominio também costuma ser chamado de universo do dis-
curso. Como as atividades humanas manipulam coisas do mundo, naturalmente as
pessoas precisam conhecer e utilizar um dominio para se referirem ao que for uti-
lizado durante suas atividades, e para se referirem as atividades propriamente di-
tas. Sendo assim, o processo de interacdo que apoia as atividades do usuario tam-
bém se refere a um determinado dominio. Além disso, o prdprio sistema deve ser
capaz de processar 0s conceitos e relacdes pertencentes ao referido dominio para
poder interagir com o usuario através da interface. Espera-se, portanto, que a in-

terface represente o dominio referenciado durante a interagdo usuério-sistema.

Existe uma distincdo basica entre os conceitos que compdem o dominio. Al-
guns conceitos sdo considerados como tipos, categorias ou classes que descrevem
caracteristicas de outros conceitos considerados como instancias, exemplares ou
objetos (Sowa, 2000). As caracteristicas dos conceitos do dominio podem ser des-
critas por atributos. Cada atributo pode estar associado a um ou mais valores de

algum tipo, possivelmente restrito a um conjunto especifico de valores.

Os conceitos do dominio podem estar relacionados, de acordo com um tipo
de relacdo e certas cardinalidades. Existem varios tipos de relacdes entre concei-
tos. Alguns tipos comuns sdo: a generalizagdo (“é um”), agregacao (“parte de”) e
composi¢ao (“possui um”).

O papel do dominio na interacdo entre pessoas tem sido estudado em dife-
rentes areas, tais como a Semiética e Linguistica (Peirce, 1931-1958; Eco, 1976;
Brown e Yule, 1983). Essas duas areas em particular investigam os processos de
significagdo e comunicacgdo envolvendo pessoas, outros seres vivos e até artefatos
artificiais como o computador. Durante processos de significacdo, os conceitos,
significados ou ideias séo codificados em e decodificados de alguma representa-
¢do. Ou seja, os processos de significacdo envolvem criar e perceber associacfes

entre conceitos (ou contetdos) e representacdes (ou expressdes). J& 0S processos
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de comunicagéo estéo relacionados ao modo como 0s conceitos e representagdes
(geralmente organizados em sistemas de significacdo, Eco, 1976) sdo utilizados

para alcancarem os propoésitos dos interlocutores.

Nos termos da Semidtica, o dominio é representado por um conjunto de sig-
nos. Um signo é alguma coisa que possui algum significado para alguém (Peirce,
1931-1958), como, por exemplo, palavras, imagens e comportamentos. Sendo
assim, conceitos e relacbes do dominio também séo signos porque possuem repre-
sentacBes com significados para alguém. Os conceitos ou relacfes que represen-
tam tipos ou classes sdo chamados de signos-tipo, enquanto aqueles que represen-
tam instancias ou objetos sdo chamados de signos-token (Peirce, 1931-1958; Eco,
1976). Por exemplo, um livro pode fazer parte de um pedido de compra online.
Ou seja, as classes “livro” e “pedido” podem estar associadas pelo tipo de relacio-
namento “parte de”. Enquanto que as instancias “Dom Casmurro” e “pedido
53874” podem estar relacionadas pela instancia de relacionamento < Dom Cas-
murro, parte de, pedido 53874>. No primeiro grupo temos signos-tipo, enquanto

que no segundo temos signos-token.

Abordagens semidticas para o0 dominio tém ganhado importancia em IHC.
Recentemente, por exemplo, temos assistido a evolucdo da engenharia semiotica
(de Souza, 2005a) como uma teoria de IHC que investiga os processos de signifi-
cacdo e comunicacdo entre usuarios e designers mediados por sistemas computa-
cionais. Ou seja, de modo bem simplista, ela investiga, dentre outras coisas, como
0 dominio pode ser referenciado (e evoluir) durante a interacdo do usuario com

sistema, mediada pela interface.

3.1.3 Usuario

O usuério e o sistema’ sdo participantes diretos da interagdo. Portanto, o co-
nhecimento sobre ambos é fundamental para elaborar um projeto de IHC adequa-
do. O sistema deve ser projetado para atender as necessidades do usuario sempre

respeitando as possibilidades e os limites do seu corpo, mente, emocdes, cultura e

1 A engenharia semi6tica (de Souza, 2005a) considera o preposto do designer como a parte
do sistema que participa do processo de interacdo. Esta secdo considera o sistema como um todo.
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posicdo social. O usuério ndo deveria fazer muito esforco para se adaptar ao sis-

tema. Pelo contrério, o sistema é quem deveria poder ser adaptado ao usuério.

Primeiro vamos abordar as caracteristicas do usuario relevantes para a inte-
racdo, e depois as caracteristicas do sistema. Estamos interessados apenas na inte-
racdo individual de um usuario com um sistema. Sendo assim, ndo consideramos a
interacdo entre usuarios atraves do sistema, como é o foco da area de Sistemas

Colaborativos (ou Computer Supported Cooperative Work).

A literatura de IHC discute bastante sobre os aspectos do usuario que afetam
sua interacdo com um sistema interativo (Norman e Draper, 1986; Norman, 1988;
Nielsen, 1993; Norman, 2003; Dix et al., 2003; Sears e Jacko, 2007; Sharp et al.,
2007; Barbosa e Silva, 2010). Os aspectos do usuério geralmente considerados
durante o design de IHC sdo (Hackos e Redish, 1998; Courage e Baxter, 2005;
Sutcliffe et al., 2006; Cooper et al., 2007):

= caracteristicas pessoais (e.g. idade, profissao, papel),

= conhecimentos (e.g. sobre dominio, sobre as tarefas, sobre tecnologia),

» habilidades fisicas, perceptivas e cognitivas (e.g. visdo, audicdo, habili-
dade motora, cognicéo, alfabetismo),

= experiéncias (e.g. na execucdo da tarefas), e

= preferéncias (e.g. escreve o texto, depois formata, ou usa mais teclado, do

que mouse).

As informacGes sobre o usuério sdo utilizadas basicamente durante o pro-
cesso de design para apoiar as decisdes do designer. Desse modo, a interacdo e a
interface podem ser concebidas e construidas de forma adequada ao usuario que
provavelmente vai utilizar o sistema. Além disso, as informacdes sobre o usuario
também podem ser utilizadas durante o processo de interacéo. Isso permite adap-
tar ainda mais e melhor a interface do sistema as particularidades de cada usuério,
acompanhando sua evolugdo com o tempo (Kihme e Malinowski, 1993; Opper-
mann, 1994; Lieberman et al., 2006).

3.1.4 Sistema

A participacdo do sistema durante a interacao € determinada pela sua capa-

cidade de perceber, processar e responder adequadamente as a¢fes do usuério na


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0611946/CA

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0611946/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0611946/CA

O Uso de Casos para Apoiar a Reflex@o do Designer de IHC 51

interface (Dix et al., 2003; Sears e Jacko, 2007; Sharp et al., 2007). Por exemplo,
se a conexdo com a Internet falhar, o sistema poderia avisar ao usuario, tentar en-
viar os dados novamente, além de permitir o usuario salvar os dados para transmi-

tir quando a conexdo voltar a funcionar.

O comportamento do sistema durante a interacdo depende, dentre outros fa-
tores, da plataforma de hardware e software (e.g. web, desktop, PDA, celular,
Windows, MacOs e Linux), dos dispositivos de entrada (e.g. teclado, mouse, mi-
crofone) e saida (e.g. tela, autofalantes, impressora), e da infraestrutura disponi-
vel no momento (e.g. conexdo de rede, largura de banda, espaco para armazena-
mento, nivel de energia). Esses aspectos do sistema costumam ser investigados na
area de sistemas sensiveis ao contexto para adaptar o comportamento do sistema e
a interface com usuério adequadamente (Dieterich et al., 1993; Calvary et al.,
2003; Fonseca, 2010).

Geralmente primeiro se identifica os requisitos funcionais e ndo funcionais
do sistema, para entdo se projetar a interface com o usudrio e a arquitetura do sis-
tema que atendam aos requisitos especificados. Depois de todo o0 projeto pronto (e
as vezes até depois do sistema desenvolvido), costuma-se especificar quais
hardware, software e infraestruturas computacionais sdo necessarios para executar
o0 sistema projetado. Assim, na implantacdo do sistema pode ser necessario com-
prar algum hardware, software ou qualquer outro suporte necessario para executar

0 sistema desenvolvido.

No entanto, em qualquer atividade de design, o designer deve conhecer bem
0s materiais existentes com os quais é possivel construir um artefato. Os materiais
disponiveis imp8em certas restri¢des de design. Portanto, nesse caso, conhecer 0s
aspectos do sistema que podem afetar a interacdo significa apenas conhecer carac-
teristicas dos materiais com 0s quais o0 sistema pode ser construido. 1sso ndo cor-
responde a especificar os requisitos de hardware, software e infraestrutura. O ob-
jetivo aqui é ajudar o designer a pensar sobre o que é possivel e adequado constru-
ir com determinados materiais disponiveis. O designer precisa estar ciente das
possibilidades, limitacdes e comportamentos das tecnologias que ele vai utilizar
no seu projeto. Sem esse conhecimento sobre as caracteristicas do sistema néo é
possivel projetar adequadamente como o sistema vai participar do processo de

interagdo com usuario. Ainda assim, a decisdo final sobre hardware, software e
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infraestrutura computacional tende a ser tomada no final do processo de design e
ndo o inicio. No inicio se investiga as possibilidades para determinar, no final, o

que realmente sera proposto como resultado de projeto.

Esse tipo de questdo também ocorre em outras areas, tal como: um arquiteto
que precisa conhecer a resisténcia dos materiais para projetar um prédio; ou um
designer industrial (ou de produto) que precisa consultar um quimico para saber
gue materiais servem para armazenar determinado produto para o qual esteja pro-

jetando uma embalagem.

3.1.5 Objetivos

Os objetivos do usuério motivam e guiam sua interacdo com o sistema, in-
fluenciando suas acOes sobre a interface e a interpretacdo das respectivas respostas
do sistema. Antes de comecar a intera¢do, 0 usuario costuma possuir um desejo de
alcancar determinado objetivo, mesmo que ainda ndo consiga defini-lo de forma
concreta e detalhada. N&o € raro os objetivos comegarem bem abstratos na cabeca
do usuario. Durante a interacdo, o usuério vai definindo seus objetivos de forma
mais concreta e detalhada, por exemplo, conforme descrito pela teoria da acdo de
Norman (1986). Enquanto o usuario se esforca para alcancar um objetivo ou de-
pois de alcanga-lo, € muito comum ele escolher outro objetivo de forma oportunis-
ta para continuar a interacdo, por exemplo, segundo as acdes situadas de Suchman
(1987). O processo de interacdo tende a continuar enquanto o usuario desejar al-

cancar um objetivo e existirem 0s recursos necessarios.

Norman (1986, p. 37) define objetivo como “o estado que uma pessoa dese-
ja alcangar”. O usudrio interage com o sistema para receber um apoio computaci-
onal adequado e satisfatorio que Ihe permita chegar neste estado desejado. Um
objetivo pode ser alcancado através de uma ou mais sequéncias de acGes sobre a
interface. Cabe ao usuario escolher qual sequéncia de acdes ele prefere seguir em
cada caso.

Cooper, Reimann e Cronin (2007, p. 15) definem um objetivo como sendo
“uma expectativa de uma condicao final, em que acdes e tarefas sdo passos inter-
mediarios (em diferentes niveis de organizacdo) que ajudam alguém a atingir um
objetivo ou conjunto de objetivos”. Uma tarefa descreve os passos que usudrio

pode percorrer para atingir determinado objetivo, seguindo uma ou mais estraté-
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gias. Em IHC, a definicdo de objetivos estd fortemente relacionada com a defini-
cao das tarefas do usuério que o sistema deve apoiar (Diaper e Stanton, 2003). Os
objetivos costumam ser definidos de forma mais abstrata, depois detalhados por
tarefas que acabam definindo as acfes sobre a interface de forma mais concreta.
Na pratica, ndo é tdo simples separar objetivos de tarefas. Diaper e Stanton (2006,
p. 27), por exemplo, argumentam que em muitos métodos de analise de tarefas “as
descricdes de estados psicologicos tal como os objetivos ndo sdo suficientemente

diferentes das descrigdes do comportamento observado” durante a interagao.

3.1.6 Interacéao

Quando o usuério estabelece um objetivo, ele precisa decidir quais ativida-
des ou tarefas deve executar para alcanca-lo. Parte dessas tarefas pode ser apoiada
por um sistema computacional. Neste sentido, utilizar um sistema computacional
significa receber apoio para executar uma ou mais tarefas que contribuem para um
ou mais objetivos estabelecidos. O usuario precisa, entdo, partir de uma definicao
mais abstrata de um objetivo, definir quais tarefas devem ser executadas com o
apoio do sistema, e definir de forma mais concreta as aces que serdo executadas
sobre a interface. De acordo com as respostas do sistema através da interface, o
usudrio escolhe quais serdo as proximas acdes, tarefas e objetivos. Segundo Nor-
man (1986), o processo de interacdo é responsavel por mapear objetivos na mente

do usuario em uma sequéncia de acGes sobre a interface.

Existem outras interpretacdes para o processo de interagdo, conforme discu-
tido por Sharp, Rogers e Preece (2007), e Barbosa e Silva (2010). Duas interpreta-
cOes que se destacam na literatura consideram a interacdo como um processo de
operagdo do sistema ou um processo de comunicagdo com o sistema (ou com o
preposto do designer, nos termos da engenharia semidtica de de Souza, 2005a).
No primeiro caso, a iteracdo costuma ser descrita em termos de objetivos, tarefas,
acOes do usuario e do sistema, e objetos manipulados. J& no segundo, a interacéo
geralmente é descrita em termos de intengdo comunicativa (envolvendo a comu-
nicacdo de significados desejando alcancar determinados efeitos nos interlocuto-
res e no mundo), sequéncia de falas, cada fala do usuario e do sistema (de fato, do

preposto do designer) propriamente dita e 0s conceitos (ou signos) utilizados.
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3.1.7 Interface

A interface de um sistema interativo compreende toda a porcdo do sistema
com a qual o usuério mantém contato fisico (motor ou perceptivo) ou conceitual
durante a interacdo (Moran, 1981). E através da interface que o usuario tem acesso
ao sistema para usufruir o melhor que ele pode oferecer. Por isso, boa parte dos
usudrios acredita que o sistema ¢ a interface com a qual entra em contato (Hix e
Hartson, 1993).

Como a interface € o Unico meio de contato entre 0 usuério e o sistema, ela
determina o que cada um pode “fazer” ou “falar” durante a interagdo, de que mo-
do e em que ordem. Portanto, a interface também determina as possiveis intera-
¢Oes entre 0 usuario e o sistema. As decisdes de design sobre a interface afetam a

interacdo, e vice-versa (Barbosa e Silva, 2010; Sharp et al., 2007).

Sharp, Rogers e Preece (2007) discutem varios tipos de interfaces, como in-
terfaces graficas, via voz, por gestos e assim por diante. Destes, as interfaces gra-
ficas tém sido uma das mais discutidas na literatura e utilizadas na préatica por

décadas. Por isso, vamos nos concentrar nesse tipo de interface nesta tese.

As interfaces gréficas costumam ser descritas em termos de telas, seus wid-
gets e as transicdes entre telas (Dix et al., 2003; Sharp et al., 2007; Barbosa e Sil-
va, 2010; Microsoft, 2010; Apple, 2010; Gnome, 2010). Um widget é um elemen-
to de interface com o qual o usuério interage, tdo como: um rétulo, um botdo de
comando, um link ou uma tabela. Dentre as propriedades da interface geralmente
discutidas, aquela que costuma receber maior destaque é o layout. O layout envol-
ve, por exemplo, a disposicao, tamanho, fonte e cor dos widgets em cada tela.

Esses sete elementos do espaco de design de IHC estdo fortemente inter-
relacionados. Eles possuem papel significativo durante o uso e, consequentemen-
te, durante a atividade de design de IHC. Vejamos como podemos organiza-los
em termos de espaco de problema e de solucéo.

3.1.8 Espaco de problema e espacgo de solugéo em IHC

Conforme discutido na Secdo 2.2, o designer analisa a situacdo atual para
definir um problema de design (isto &, identificar o que pode ser melhorado na
situacdo atual). Assim, ele pode projetar uma solucdo de design (intervencao)
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adequada. A Figura 3.2 ilustra como podemos caracterizar o espago de problema e
0 espaco de solucdo em termos dos sete elementos de uma situagdo tipica de uso

discutidos anteriormente.

espago de problema espago de solugdo

objetivos interagdo interface sistema

contexto

usudario

Figura 3.2: Espaco de problema e espaco de solugdo em IHC.

O espaco de problema envolve os elementos que existem antes do sistema
interativo ser desenvolvido: o contexto em que o sistema serd utilizado, o domi-
nio, o usudrio e seus objetivos. O espaco de solucdo envolve todos os elementos
resultantes da atividade de design ou determinados por decisdes do designer: a
interacdo, a interface, o sistema e 0s objetivos do usuario apoiados pelo sistema.
Apesar de a interacdo existir somente durante o uso do sistema, a definicdo da
interface determina as possiveis interacfes que 0 usuario pode travar com o siste-
ma. Os objetivos do usuario estdo na fronteira entre o espaco de problema e de
solucdo, pois eles sdo identificados durante a analise da situacdo atual, mas cabe
ao designer decidir quais objetivos do usuario serdo apoiados pelo sistema. Essa
escolha do designer determina o que faz parte ou ndo da solucdo sendo concebida,
e ja é uma deciséo de design.

Dependendo da abordagem de design de IHC utilizada, podemos empregar
diferentes representacbes ou modelos. Se seguirmos uma abordagem em linha
com a engenharia cognitiva (Norman, 1986), podemos representar o problema de
design, por exemplo, usando personas (Cooper et al., 2007) e cenérios de proble-
ma (Rosson e Carroll, 2002; Carroll, 2000; Carroll, 1995); e representar a solugéo
de design, por exemplo, usando um modelo de tarefas (Annett e Duncan, 1967,
Card et al., 1983; Paterno, 2000; Diaper e Stanton, 2006) e esbocos de tela (Sharp
et al., 2007; Buxton, 2007; Snyder, 2003; Lin et al., 2002; Bailey et al., 2001,
Landay e Mayers, 1996), conforme ilustrado pela Figura 3.3.
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espago de problema
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) 1 1
usuario personas 1 i
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1 1
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espago de solugao

sistema

cocoooooooboooooooomoodoooooooooomooooooos

Figura 3.3: Exemplo de representacdes em linha com a engenharia cognitiva.

Por outro lado, se seguirmos uma abordagem em linha com a engenharia

semidtica (de Souza, 2005a), podemos representar o problema de design usando,

por exemplo, a parte de um esquema conceitual de signos que define o contetdo

(Paula, 2003; Barbosa e Paula, 2003; Barbosa e Silva, 2010), usando personas

(Cooper et al., 2007), cenarios (Rosson e Carroll, 2002) e um mapa de objetivos

(Barbosa e Silva, 2010); e representar a solucdo de design usando, por exemplo, 0
modelo de interacdo MoLIC (Paula, 2003; Barbosa e Paula, 2003; Barbosa e Sil-
va, 2010), eshbocos de tela (Sharp et al., 2007; Buxton, 2007; Snyder, 2003; Lin et
al., 2002; Bailey et al., 2001; Landay e Mayers, 1996) e a parte do diagrama con-

ceitual que descreve a expressdo dos signos (Barbosa e Silva, 2010), conforme

ilustrado pela Figura 3.4 Figura 3.3.

espago de problema

1 1
1 1
1 1
objetivos ! interagdo f interface
i i
1 1
1 1
1 1
mapa de i ,
contexto b2 i i
objetivos ! !
1 1
1 1
1 1
" 1 1
"""""""""""" S [TTTTTTTTTTTTIATTTTTTTToeTToqTTTTTTTTIoT
® delod
modelo de
5 . ~ esbogos
L. =} interacao
dominio
: 1
signos 0 signos
(contetdo) | (expressdo)
1
1 T
_______________________ ﬁ e o e ____
1 1
I I
1 1 1
usuario H !
personas ' '
1 1

espaco de solugdo

cocoooooodooooooooocomoootmoomoooEoosonEommos

sistema

Figura 3.4: Exemplo de representacdes em linha com a engenharia semiética.
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E importante notar que estes sio apenas exemplos de representacdes em li-
nha com a engenharia cognitiva e engenharia semiética. O designer pode escolher
trabalhar com outros conjuntos de artefatos igualmente relevantes, coerentes e

consistentes com essas abordagens teoricas de IHC.

3.2 Casos de design de IHC

Na abordagem de raciocinio baseado em casos, Kolodner e Leake (1996)
definem um caso como sendo “uma parte de conhecimento contextualizado repre-
sentando uma experiéncia que ensina uma licdo fundamental para atingir os obje-
tivos de quem raciocina sobre tal conhecimento” (p. 36). Essa defini¢do sugere

gue um caso deve ter duas grandes partes:

» um conteldo, responsavel por registrar licdes aprendidas; e
» indices que descrevem o contexto no qual essas licbes podem ser ensina-

das.

Vamos comecar analisando o contetdo dos casos de design. Segundo Kolo-
dner e Leake (1996 p. 39), o conteido de qualquer caso deve conter espagos para
o0 designer definir:

= 0 problema: descreve o estado do mundo onde o episddio registrado no
caso ocorreu e, se apropriado, qual problema precisa ser resolvido naque-
le momento;

= asolucéo: descreve a solucdo para o problema especificado; e

» a avaliacdo (resultado ou outcome): relata uma apreciacdo do estado do

mundo quando a solugéo foi implantada (ou inserida no mundo).

E interessante observamos que essas trés partes de um caso de design estdo
fortemente relacionadas com as trés atividades basicas do processo de design dis-
cutidas na Secédo 2.2: analise, projeto (design) e avaliacdo. Isso reforga a ideia de
que um caso de design tem por objetivo registrar o aprendizado adquirido durante
um processo de design especifico.

Na proposta de Lee e seus colegas (2010) para apoiar o design de interface
web, os casos de design sdo formado apenas pela solucdo, mais especificamente
por uma representacdo da interface. Porém, uma solucdo de IHC certamente vai

além da interface propriamente dita. Ja na proposta de Kim e Yoon (2005), os
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casos de design sdo representados pelos objetivos do usuério, pelo processo de
interacdo (que eles também chamaram de tarefas) e interface. Nenhum deles regis-
trou informagdes sobre o problema ou sobre a avaliacdo nos casos de design de
IHC. Pela definicdo de casos de Kolodner e Leake (1996), esses trabalhos apre-

sentam claramente limitacGes sobre o contetido dos casos.

3.2.1 Conteudo dos casos de design de IHC

Uma vez organizado o espaco de problema e de solugdo em IHC, podemos
definir qual serd o contetdo dos casos de design. Seguindo a proposta basica de
Kolodner e Leake (1996), o contetdo de um caso de design de IHC deve ter trés

partes que descrevem:

= 0 problema, com informac@es sobre contexto de uso, usuario e dominio;

» a solucdo, com informacdes sobre objetivos do usuario, interacdo, inter-
face (e seus mecanismos de adaptacdo), sistema e sobre a concepcdo da
solucdo; e

= a avaliacdo, com informacdes sobre a qualidade de uso da solugéo pro-
posta (usabilidade, experiéncia do usuério, acessibilidade e comunicabi-
lidade; Sharp at al., 2007; Barbosa e Silva, 2010).

A Figura 3.5 ilustra 0 modelo conceitual proposto para registrar o contetido
dos casos de design de IHC. Um caso de design é composto por elementos que
descrevem o problema, a solucdo ou a avaliagdo. Idealmente o designer deve re-
gistrar essas trés partes de cada caso, apesar de ele também poder registrar apenas

a solucéo.

E caso

(1."]

descreve O Artefato representa £ ParteDoCaso

= MetaModelo """ |
[1.] [0.*] [0.*] [0.*]

[0."] [0.7]

= Problema ! solucio ] Avaliacdo

Figura 3.5: Modelo conceitual do contetido dos casos de design de IHC.
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Como boa parte dos artefatos gerados durante o processo de design esta re-
presentada em meio digital ou pode ser facilmente convertida para meio digital
(por exemplo, digitalizando num scanner ou tirando uma foto), propomos utilizar
esses proprios artefatos para descrever o conteudo dos casos de design de IHC.
Isso facilita a indexacdo e recuperagdo dos artefatos que representam casos de
design, num sistema de raciocinio baseado em casos. Desse modo, o designer ten-
de a empregar menos esforco para registrar seus casos de design, sem prejudicar
sua leitura posterior. Além disso, o designer geralmente é capaz de ler artefatos
produzidos por terceiros, seja porque estd acostumado a utiliza-los ou pela sua

formacéo.

Cada parte do caso pode estar associada a varios artefatos utilizados durante
0 processo de design de IHC. A parte que descreve o problema deve estar associ-
ada a artefatos que registram informacdes sobre o contexto de uso, 0 usuério e
dominio. A parte que descreve a solucdo deve estar associada a artefatos que re-
gistram informacGes sobre os objetivos do usuério, a interacdo e a interface (e
seus mecanismos de adaptagéo), o sistema e sobre o projeto. A parte que descreve
a avaliacéo deve estar associada a artefatos que descrevam resultados de avalia-
coes de IHC, tipicamente relatorios de avaliacdes formativas ou somativas (Hix e
Hartson, 1993; Sharp et al., 2007).

O designer estéa livre para definir casos de design de IHC usando os artefatos
de sua preferéncia e cultura de design. N&o existe nenhuma restricao nesse sentido
no modelo conceitual proposto. Embora nossa proposta ndo imponha restricdes
sobre os artefatos utilizados em um caso, assumimos que uma base de casos estara
alinhada com algum referencial tedrico, ou seja, que os artefatos utilizados e a
descricdo dos casos estejam coerentes e consistentes com uma abordagem de IHC
especifica. A investigagdo sobre os efeitos de se utilizar multiplas abordagens em

uma mesma base de casos esta fora do escopo deste trabalho.

Por exemplo, se o designer seguiu uma abordagem de design centrado na
comunicacgéo (Barbosa e Silva, 2010), espera-se que os artefatos escolhidos sejam
apropriados para o design de um sistema com alta comunicabilidade. Nesse caso,
ndo faz muito sentido utilizar um modelo KLM da familia GOMS (Card et al.,
1983) com grande énfase na eficiéncia no lugar de um diagrama de interacdo Mo-
LIC (Paula, 2003; Barbosa e Paula, 2003; Barbosa e Silva, 2010). O contréario
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também ocorre. Se o designer estiver seguindo uma abordagem cognitiva que
prioriza a eficiéncia, ndo faz muito sentido deixar de usar um modelo como KLM

para utilizar um diagrama de interacdo MoLIC.

Alguns artefatos podem ser descritos por um metamodelo especifico. Por
exemplo, o metamodelo do HTA (Annett e Duncan, 1967), do CTT (Paterno,
2000), do GOMS (Card et al., 1983) ou do diagrama de objetivos (Barbosa e Sil-
va, 2010) pode descrever um artefato que registre os objetivos do usuério. A Figu-
ra 3.6 apresenta um exemplo mais concreto: a esquerda temos a linguagem Mo-
LIC (Paula, 2003) como um metamodelo que descreve um artefato (diagrama de
interacdo), a direita. A relacdo entre artefato e metamodelo é analoga a relacao
entre instancia (ou objeto) e classe, respectivamente. Esta relacdo s6 néo foi defi-
nida como generalizagdo (“é um”) na Figura 3.5 porque podem existir artefatos

que ndo tenham metamodelos definidos.

)

u: buscar produtos

—)»» conversa

\ 4
? ( buscar produtos \W

diadlogo informar critérios {
trno 9 d+u: nome, marca e se¢éo

? }
u: buscar

— fala q

normal || breakdown d: critério em branco ou
nenhum produto encontrado

troca o

S

. d: produtos
signo encontrados
linguagem MolLIC um diagrama de interagdo MoLIC
(metamodelo) (artefato)

Figura 3.6: Exemplo do metamodelo da linguagem MoLIC e um artefato correspondente.

Um artefato pode estar relacionado a outros artefatos. Por exemplo, diagra-
ma de interagdo pode estar relacionado a um ou mais esbogos de tela (que repre-
sentam a interface). A relagdo entre artefatos também serve para registrar a evolu-
cdo das ideias durante o projeto, seja seguindo um raciocinio convergente (onde
um artefato da origem a outro através de algum tipo de refinamento) ou divergente

(onde cada artefato da origem a um ou mais artefatos). (A Figura 2.3 pode ajudar
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a perceber este tipo de relagéo que marca a evolucdo de ideias durante o processo
de design.).

Compreendidas as partes que compdem 0s casos de design de IHC, quanta
informacdo podemos colocar em cada caso? Um caso de design de IHC pode des-
crever um sistema completo ou uma parte bem pequena dele, quase como descre-
ver tudo relacionado a apenas um widget de interface. Entretanto, esses sdo 0s
limites superior e inferior, e muito provavelmente o ideal é um meio termo entre

os dois.

NOs recomendamos cadastrar casos de design de IHC relacionados a apenas
um objetivo principal, ou seja, recomendamos que um caso de design inclua toda
a interacdo e interface necessarias para o usuério alcangar um objetivo principal,
bem como as demais informacdes necessarias para compreensdo do objetivo prin-
cipal. Se o usuéario precisar atingir outros objetivos auxiliares (ou instrumentais,
nos termos de Barbosa e Silva, 2010) para alcancar um objetivo principal, os obje-
tivos auxiliares e as demais informagdes relacionadas também podem ser inclui-
dos no caso que descreve o objetivo principal. Por exemplo, o objetivo de “con-
sultar produto” é um objetivo auxiliar do objetivo “comprar produtos”. O caso de
design que descreve o objetivo “comprar produtos” também pode incluir o objeti-
vo “consultar produto” e as demais representag¢des relacionadas com este objetivo.

Sendo assim, podemos definir um caso de design de IHC do seguinte modo:

DEFINICAO DE CASO DE DESIGN DE IHC

Um caso de design de IHC é um conjunto de artefatos produzidos du-
rante a atividade de design de IHC que descrevem um problema, uma
solucdo e a respectiva avaliacdo dessa solucdo; geralmente com escopo

de um objetivo principal do usuario.
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Exemplo de caso de design de IHC

A Tabela 3.1 apresenta parte dos artefatos do caso de design “comprar pro-
dutos”. Este caso de design de IHC foi definido por engenharia reversa do site do
supermercado Zona Sul.? Por restricio de espaco, incluimos apenas o objetivo
principal “comprar produtos” e omitimos todos os objetivos auxiliares, como “efe-
tuar login”, por exemplo. O caso “comprar produtos” & descrito por um cenario
(Carroll, 1995; Carroll, 2000) com informagdes sobre contexto de uso e objetivos
do usuario, uma persona (Cooper et al., 2007) com informacdes sobre 0 usuario e
seus objetivos, um diagrama de entidade e relacionamento (Chen, 1976) com in-
formacdes sobre o dominio, um mapa de objetivos (Barbosa e Silva, 2010), um
diagrama de interacdo MoLIC (Barbosa e Paula, 2003) com informacdes sobre a
interacdo, e imagens de tela com informac6es sobre a interface, que deixam impli-
citas informacg6es sobre a plataforma utilizada. Como ndo avaliamos a interface
nessa engenharia reversa e ndo possuimos nenhum relatorio de avaliacdo deste
site, este exemplo de caso de design de IHC n&o possui uma parte de avaliagdo. O
Apéndice D apresenta outros exemplos de casos de design de IHC construidos por

engenharia reversa.

2 www.zonasul.com.br
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Tabela 3.1: Caso de design do objetivo comprar produtos em um supermercado online.

caso de design de IHC - comprar produtos

problema
cenario

Clara convidou amigos para jantar em sua casa no proximo fim de semana. Ela deci-
diu fazer uma receita especial de familia que ndo fazia ha muito tempo. Quando ela
chega em casa quarta-feira a noite, ela procura nas suas coisas a receita desejada.
Como ela tem pouco tempo para ir ao supermercado, resolve encomendar o que pre-
cisa pelo site do seu supermercado preferido. Ela procura no site os itens da receita e
coloca no carrinho de compras. Aproveitando a oportunidade, ela acrescenta também
algumas coisas que estédo faltando em casa. Ao concluir a compra, ela informa o en-
dereco de entrega e o horéario que pretende receber o pedido, indica a forma de pa-
gamento e confirma o pedido.

persona

Clara é uma mulher jovem com a vida muito atarefada. Faz pouco tempo
gue ela é casada e ainda néo tem filhos. Ela prefere ir ao supermercado
para escolher os produtos pessoalmente com cuidado, pois considera
importante para saude escolher bem o que consome. Ela gosta de ob-
servar o tamanho, cor e textura das coisas frescas. Os produtos emba-
lados costumam receber atencdo especial, pois ela geralmente 1&é as
informacdes disponiveis: data de validade, informag¢8es nutricionais, local de fabrica-
¢ao, etc. Quando ndo tem tempo de ir ao supermercado, ela entdo recorre a praticida-
de de fazer compras pela internet. Ndo é sempre que isso acontece, mas ja precisou
fazer compras online algumas vezes.

Ela est4 acostumada a usar sistemas computacionais para coisas béasicas, como ler e
escrever e-mails, ler noticias e usar servigcos bancérios pela internet. Para atividades
mais avancadas, costuma pedir ajuda a amigos que sabem mais do que ela, e em
ultimo caso tenta aprender sozinha consultando tutoriais e ajuda online. No site do seu
supermercado preferido, Clara costuma encontrar dificuldades para comparar informa-
¢Oes sobre produtos, como faz facilmente no supermercado fisico. Ela reclama muito
por perder o contato com o produto e com sua embalagem. Por isso, ela prefere com-
prar apenas o0s produtos que ja conhece.

continua na proxima pagina
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caso de design de IHC - comprar produtos

modelo conceitual (diagrama de entidade e relacionamento)
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continua na proxima péagina
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caso de design de IHC - comprar produtos

interacdo (diagrama de interagdo MoLIC)

C

u: buscar produtos

v
buscar produtos w

Ve

informar critérios {
d+u: nome, marca
}
escolher segéo {
d+u: hierarquia(segéo)

}
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nenhum produto encontrado d: produtos

encontrados

( examinar produtos

ver produtos encontrados {
d: lista(segéo,

}
definir produtos no carrinho {
d+u: produto, quantidade

}

lista(imagem, nome, marca e preco unitario)

u: ver carrinho

A 4

ver carrinho

u: buscar produto examinar itens {

precond: cliente nado identificado
u: finalizar pedido

d: lista (nome, marca e prego unitario)
d+u: produto.quantidade
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A4

! Y,

u: finalizar pedido

A 4

4 2\

finalizar pedido

examinar resumo dos itens {
d: nimero de itens, preco total

}

informar endereco de entrega {

u: voltar d+u: enderego de entrega(default:

endereco do usuario), data e hora

d: frete, preco total

}

alteracéo do pedido {
d+u: lista (situacéo, providéncia)

escolher forma de pagamento {
d+u: forma de pagamento

}

u: confirmar

continua na proxima péagina

>

precond: cliente identificado
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caso de design de IHC - comprar produtos
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Uma vez cadastrado um conjunto de casos de design de IHC, como eles po-

deriam ser indexados para serem recuperados posteriormente?
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3.2.2 Indexacgéo de casos de design de IHC

O designer pode utilizar um sistema computacional de raciocinio baseado
em casos para organizar um repertorio de casos que serdo consultados posterior-
mente. Uma forma de facilitar a recuperacdo desses casos é classifica-los com um
conjunto de indices que podem ser processados computacionalmente. Segundo
Kolodner e Leake (1996 p.40), os indices de um caso sdo combinacgdes de descri-
tores importantes, responsaveis por distinguir um caso dos demais. Eles serdo uti-
lizados para referenciar os casos que o designer deseja consultar em dado momen-

to. Como indexar casos de design registrados em diferentes tipos de artefatos?

Uma forma de fazer isso é processar automaticamente cada artefato para
indexa-los. A proposta de Kim e Yoon (2005) segue esta abordagem. Eles propu-
seram uma espécie de indexacdo automatica do Operation and Control Diagram
(Yoon et al., 1996) para apoiar o design de interfaces em geral com um sistema de
raciocinio baseado em casos. Nessa proposta, o designer precisa fazer seu projeto
de IHC usando o OCD, ou reescrever a sua solucdo neste diagrama especifico.
Feito isso, os algoritmos propostos se encarregam de processar automaticamente e
recuperar os casos de acordo com uma gramatica de consulta. O diagrama OCD e
a gramatica de consulta referenciam informacdes sobre os objetivos do usuério, a
interacdo e a interface. Portanto, na proposta de Yoon, os casos de design de IHC
ndo sdo indexados por outras caracteristicas do problema (e.g usuario e contexto)
e nem da avaliacdo, reduzindo assim o poder de expressdo do designer na indexa-
¢ao e recuperacao de casos.

Abordagens como essa sdo dificeis de serem escalaveis para outros artefa-
tos, principalmente quando os artefatos ndo possuem um metamodelo associado
(Figura 3.5). No minimo seria necessario um esforgo de desenvolvimento (ou es-
forco equivalente de end user development - Lieberman et al., 2006) para tornar o
sistema de raciocinio baseado em casos capaz de processar automaticamente um

novo artefato quando o designer desejar.

Outra forma é através de indexacdo manual. Aqui cabe ao designer indexar
manualmente os artefatos produzidos, enquanto o sistema é responsavel por pro-
cessar automaticamente os indices definidos pelo designer na recuperacdo dos
casos desejados. Lee e seus colegas (2010) seguem esta abordagem para apoiar 0

design de interfaces Web. Eles indexaram os casos de design com metadados fa-
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cetados (Naaman et al., 2004) relacionados ao layout das paginas, tais como: cor

de fundo, fonte, nimero de colunas e nimero de imagens.

Apesar de a segunda abordagem exigir esfor¢co do designer na indexagéo
dos casos, o designer esta livre para escolher o artefato que desejar utilizar na des-
cricdo do caso e para indexa-los conforme desejar. Desse modo, o designer pode
construir uma base de casos que acomode diferentes artefatos de design capazes
de registrar 0 mesmo conceito. Por exemplo, é possivel construir uma base de
casos que acomode um cendrio de interacdo, um modelo de tarefas e um diagrama
de interacdo para representar a interacdo usuario-sistema. Além disso, esta segun-
da abordagem facilita o designer modificar e estender o conjunto de descritores do
caso para acomodar diferentes culturas de design. Por exemplo, ele pode indexar
um caso com alguma caracteristica especifica dos usuarios que ainda néo foi con-

siderada.

Conjugar essas duas abordagens € bem promissor, pois podemos aproveitar
as vantagens de ambas. Quando for utilizado um artefato com metamodelo defini-
do, o sistema poderia criar indices automaticamente a partir do artefato. Além
disso, o designer também poderia indexar casos de design para artefatos nao pre-
vistos ou estender o conjunto inicial de indices previsto para descrever particulari-

dades dos casos.

Independente da abordagem seguida, um bom ponto de partida para a cons-
trucdo de um sistema de raciocinio baseado em casos é definir um conjunto de
indices que pode ser utilizado automética ou manualmente. Os indices dos casos
devem destacar algumas caracteristicas, aspectos ou dimensdes que podem
servir como critérios de comparacao entre diferentes tipos de artefatos. O con-
junto de indices de um artefato servira, portanto, como uma abstracéo das particu-
laridades do artefato. Essa abstragcdo permite compara-lo com artefatos de diferen-
tes tipos que representam conceitos semelhantes. Uma das abstragdes mais rele-
vantes diz respeito ao processo de interacdo. Aqui estamos considerando a intera-
cao simplesmente como uma sequéncia de passos do usuario e do sistema. Esses
passos de interacdo podem ser compreendidos como tarefas ou acgdes representa-
dos em modelos de tarefas como GOMS (Card et al., 1983), HTA (Annett e Dun-

can, 1967) e CTT (Paternd, 2000), ou ainda como falas e dialogos representados
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em um diagrama de interagdo MoLIC (Paula, 2003; Barbosa e Paula, 2003; Silva,
2005).

Com base no espaco de design de IHC discutido na Secdo 3.1, propomos
nesta tese um conjunto de descritores para indexar artefatos que descrevem o pro-
blema, a solugéo e a respectiva avaliacdo de um caso de design de IHC. Tais des-
critores podem ser utilizados numa abordagem automatica, manual ou uma conju-
gacdo das duas. Para tornar a recuperacdo de casos mais flexivel, rica e, potenci-
almente, precisa, ampliamos os aspectos do problema, da solugéo e da avaliacéo
considerados nas indexacdes de casos propostas por (Lee et al., 2010) e por (Kim
e Yoon, 2005). A nossa proposta de indexacdo vai além de objetivos, interacédo e
interface. Também consideramos outras caracteristicas desses conceitos ndo con-
siderados em tais trabalhos relacionados. Mesmo nos esfor¢ando para ser o mais
abrangente possivel, certamente deixamos de considerar alguns aspectos que po-
dem ser relevantes para casos de design especificos. Por isso, € fundamental que o
mecanismo de indexacdo proposto seja extensivel. Assim, o designer podera
acrescentar indices que considerar relevantes para os casos de design que ele tiver

acesso.

A Figura 3.7 apresenta 0 modelo conceitual proposto para indexar 0s casos
de design de IHC usando descritores.

Q Descritor

=l nome
= valor [1.*]
0 07 | 2tipo (0.4
= comentario
=] dominio

E;‘ Caso

(1.4

EMetaModelo | descreve | ClArtefato | 'ePreenta ElparteDoCaso
1.4 [0.7 0.1 [0.*]
(0.7 \—I (0.7
= Problema = solugdo = Avaliacio
= contexto = Dominio = usuario = objetivo =l Interacdo =l Interface ] Adaptacdo = sistema = Avaliacdo =l Projeto

Figura 3.7: Modelo conceitual com contetido e indices dos casos de design de IHC.

Um caso de design pode estar associado a zero ou mais descritores. Um
descritor possui nome, um ou mais valores, tipo, dominio e comentario. Os des-
critores de tipo simples sdo basicamente texto, nimero, data e hora. Os descritores

de tipo composto sdo basicamente tuplas formadas por outros descritores. O do-
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minio define os possiveis valores que um descritor pode assumir e as relacGes

entre esses valores.

A flexibilidade da nossa proposta advém da possibilidade de o designer em-
pregar alguns descritores dentre um conjunto maior que aborda caracteristicas do
problema, da solucéo e da avaliagdo. J& a capacidade de extensdo advém da possi-
bilidade de o designer adicionar novos descritores ao conjunto de descritores pro-
posto, e novos valores de descritores. Vejamos o conjunto de descritores propos-

tos, bem como exemplos de possiveis valores.

Os descritores que abordam o problema de design estdo relacionados com o
contexto de uso, o dominio e o usuario. Esses descritores sdo apresentados nas
Tabelas 3.2, 3.3 e 3.4 com exemplos de possiveis valores. Muitos desses valores
foram definidos pensando no dominio de supermercado. E importante destacar
que os valores apresentados aqui séo apenas exemplos. O designer tem a liberdade
de usar ou ndo esses valores, bem com como propor novos valores conforme jul-
gar adequado. Esses descritores foram propostos com base nos conceitos normal-
mente investigados na analise do problema durante o processo de design de IHC,

conforme discutido na Secédo 3.2.

Contexto de uso

A Tabela 3.2 exemplifica um conjunto de descritores sobre o contexto de
uso. Nesses exemplos, consideramos o ambiente fisico e sociocultural, e 0 tempo

em que a interagdo pode ocorrer.

Tabela 3.2: Caracteristicas do contexto normalmente consideradas no design de IHC.

dimenséo descritor exemplos de possiveis valores

ambiente local = pais, regido, estado, cidade, bairro, rua

fisico = trabalho, casa, universidade, transito
nivel de atencéo » alto, médio, baixo

nivel de luminosidade alto, médio, baixo

nivel de ruido = alto, médio, baixo
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ambiente idioma = Portugués, Inglés, Espanhol

sociocultural 3150 = nao utiliza
(linguagem particular)  » 50 coletivo em <area de conhecimento>
= uso individual

incertezas = aceitaveis
= toleraveis
* inaceitaveis
» as pessoas lidam bem com incertezas

» as pessoas ndo lidam muito bem com
incertezas

* as pessoas ndo sabem lidar com incerte-
zas
estrutura de poder = definida
= ndo definida
= todos respeitam
= nem todos respeitam
" poucos respeitam

interacdo entre = trabalham isoladas
pessoas » trabalham em grupo
= podem/costumam conversar
= podem/costumam trabalhar em grupo
= podem/costumam compartilhar material

pressdes sociais = concluir rapidamente as tarefas
* ndo cometer erros
» economizar recursos
= nao significativa

grupo sociocultural = ocidental, oriental

= brasileiros, portugueses, mogambicanos,
angolanos

= engenheiros, artistas, professores, médi-
cos

= funcionarios da empresa A, funcionarios
do departamento D, funcionarios publicos,
profissionais liberais

= manha, tarde, noite

= expediente, almoco, fora do expediente

tempo horario

Dominio

A Tabela 3.3 apresenta um conjunto de descritores sobre o dominio. Nesses
exemplos de descritores, consideramos 0s conceitos e as relagcdes entre conceitos

referenciados durante a interagao.
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Tabela 3.3: Caracteristicas do dominio normalmente consideradas no design de IHC.

Dominio

dimenséao descritor exemplos de possiveis valores

definicéo conceito tupla --
= < nome [: atributos] >

exemplo de tuplas --

= <cliente: nome >

= < produto: nome, marca, quantidade, informa-
¢Oes, preco >

» < pagamento >

relagdo tupla --

= <[card. min. do conceito 1,
card. max. do conceito 1,]
conceito 1, [nome,] relacdo 1, conceito 2,
[card. min. do conceito 2,
card. max. do conceito 2]
[, [nome,] relac@o N, conceito N,
[card. min. do conceito N,
card. max. do conceito N] | >

= relacdo: (algo) esta_associado (outro algo),
(algo) é_um (outro algo), (algo) é instancia_de
(outro algo), (algo) é parte_de (um todo),
(recipiente) contém (um contetdo), (objeto)
é_feito_de (substancia), (algo) causa (um efei-
to), (agente) usa (objeto), (produtor) produz
(produto),(local) abriga (evento)

exemplo de tuplas --

= <Q,n, cliente, busca, produto, 0,n >
= <0,n, item, é_parte_de, pedido, 1,1 >

Usuéario

A Tabela 3.4 apresenta um conjunto de descritores sobre o usuario. Nesses
exemplos de descritores, consideramos caracteristicas pessoais, conhecimento,
experiéncia, habilidades fisicas, perceptivas e cognitivas dos usuarios, bem como

suas preferéncias sobre a forma de realizar as tarefas.
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Tabela 3.4: Caracteristicas do usuério normalmente consideradas no design de IHC.

Usuario

dimenséao descritor exemplos de possiveis valores
caracteristicas idade = crianga, jovem, adulto, idoso
pessoais

profissédo = professor, administrador, médico

papel = aluno, professor, funcionario do suporte,

conhecimento sobre dominio

sobre tarefa

experiéncia com tecnologia

habilidades fisicas, visdo
perceptivas e

cognitivas audicdo

habilidade motora

cognicao

alfabetismo

preferéncias sobre
a forma de realizar
as tarefas

preferéncias

coordenador, reitor

= baixo, mediano, alto

tupla --
= <[ conhecimento ], qual tarefa,
[ quais formas de realizar ] >
= conhecimento: baixo, médio, alto

exemplo de tuplas --

= < conhece, efetuar login >
= < ndo conhece, comparar produtos>

tupla --
= <[ experiéncia ], qual tecnologia,
[ quais formas de realizar | >

= experiéncia: ndo conhece, conhece,
costuma utilizar pouco, costuma utilizar,
costuma utilizar muito

exemplo de tuplas --

= < costuma utilizar, email >
= < conhece, mensagens SMS de celular >
= < ndao conhece, chat por video >

= normal, limitada, daltdnico, sem visdo
= normal, limitada, sem audicdo

normal, movimento dos bracos e maos
limitados, sem movimento nos bracos e
maos

= movimentos precisos, movimentos im-
precisos

= normal, dificuldades de aprendizado,
deficiéncia mental

= alfabetizado, analfabeto funcional, anal-
fabeto pleno

= escreve o texto, depois formata

= usa mais teclado, do que mouse

= organizacao de arquivos em diretérios
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Os descritores que abordam a solucéo de design estdo relacionados com 0s
objetivos do usuario, a interacéo, a interface, os mecanismos de adaptacéo da in-
terface, o sistema e o projeto propriamente dito. Esses descritores sdo apresenta-
dos nas Tabelas 3.5, 3.6, 3.7, 3.9, 3.10, 3.11 e 3.12 com exemplos de possiveis
valores. Novamente, muitos desses exemplos foram definidos pensando no domi-
nio de supermercado. Dependendo das particularidades do dominio e do caso sen-
do descrito, pode ser necessario utilizar outros valores para os descritores citados
ou mesmo definir novos descritores. Esses descritores foram propostos com base
nos conceitos normalmente investigados na sintese da solu¢do durante o processo
de design de IHC, conforme discutido na Secdo 3.2. Todavia, precisamos destacar
alguns pontos a respeito dos descritores de objetivo do usuério, de interacéo e de

mecanismos de adaptacdo da interface.

Os objetivos do usuario e 0s passos de interacdo poderiam ser descritos por
um texto ndo estruturado, mas isso dificultaria o processamento da recuperacgéo de
casos. Uma solucdo mais interessante € estrutura-los de algum modo. Fillmore
(1968) estrutura sentencas em linguagem natural na forma de cases. Os cases de
Fillmore s&o uma tupla na forma verbo (casel, case2, ...), onde os cases podem ser
de diferentes tipos: Agentive, Dative, Objective, Instrumental, Factitive, Locative,
Experiencer e Benefactive. Por exemplo, o objetivo de “imprimir um documento”
pode ser estrurado no case de Fillmore: imprimir [Objective(documento), Instrumen-
tal(impressora)]. J& o objetivo de “remover uma musica de uma lista de reprodu-
¢do” pode ser estruturado no case: remover[Objective(arquivo de musica), Locative
(lista de reproducéo)]. Nesses exemplos, imprimir e reproduzir sdo verbos, docu-
mento e arquivo de musicas sdo objetos que sofrem a acdo, impressora € um ins-
trumento e lista de reproducdo é um local onde se armazena referéncia a um ar-
quivo de musica. Uma tupla estruturada com base nos cases de Fillmore seria uma
construcdo mais elaborada da estrutura sintatica basica que estamos acostumados:
sujeito + verbo + objeto.

Os cases de Fillmore tém sido aplicados na analise de variabilidade (Liaskos
et al., 2006; Liaskos, 2008; Silva et al., 2008; Silva e Barbosa, 2008), onde o0s
cases sdo considerados como slots (lacunas) que podem assumir valores do domi-
nio (algo como parametros de um procedimento em linguagens de programacao).

Silva e Barbosa (2008) exploraram diferentes formas de preencher um slot nave-
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gando por relacionamentos entre os conceitos do dominio. Esse mecanismo de
navegar pelos conceitos do dominio é muito promissor para auxiliar na recupera-

c¢do de casos de design semelhantes.

Inspirados nos cases de Fillmore (1968) e nas suas aplicacdes em anélise de
variabilidade propostas por (Silva et al., 2008), propomos estruturar os objetivos
do usuario na forma <verbo, [slots], [pré-condicao], [pés-condicéo], [frequéncia]>, € 0S
passos de interacdo do seguinte modo <agente, verbo, [slots]>. Os verbos podem ser
definidos livremente pelo designer, fazer parte de uma taxonomia proposta por
ele, ou ainda pertencer a uma taxonomia proposta por outros, como aquela pro-

posta por (Gonzéalez-Calleros et al., 2009).

Objetivos do usuario

A Tabela 3.5 apresenta um conjunto de descritores sobre os objetivos do
usudrio. Nesses exemplos de descritores, consideramos a definicdo dos objetivos e

as relagdes entre eles.

Tabela 3.5: Caracteristicas dos objetivos do usuario normalmente consideradas no de-
sign de IHC.

dimensdo descritor exemplos de possiveis valores

definicio  objetivo  tupla --
= <verbo, [slots], [pré-condi¢éo], [pds-condicao], [frequéncia]>

= verbo: buscar, ver (lista de), examinar (detalhes de),
analisar, comparar, cadastrar (ou criar ou postar), alterar,
remover, confirmar e controlar

» slot: conceito do dominio
» frequéncia: <quantidade de> ‘vezes por’ <periodo>, onde:
- quantidade: poucas | algumas | muitas | n® de vezes
- periodo: dia | semana | més | ano | anos | dia Gtil | fim
de semana | feriado | inicio das aulas | aniversario |
data comemorativa

exemplo de tuplas --

= <comprar, [O(produtos)], usuério identificado, , algumas
vezes por més>

» <cadastrar, [F(cliente)], , , uma vez por anos>

» <identificar, [O(cliente)], usuério ndo identificado, usuario
identificado, poucas vezes ao més>
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relagbes  tupla --
entre
objetivos = < objetivos, relagéo, objetivos >

= relacdo: hierarquia, sequencial, independente de ordem,
alternativa, concorrente

exemplo de tuplas --

= < <consultar, [O(cliente)]>, ativacao, <editar, [F(cliente)]> >

» < <cadastrar, [F(cliente)]>, sequencial, <consultar,
[O(cliente)]> >

= < <jdentificar, [O(cliente)]>, ativa¢éo, <consultar,
[O(cliente)]>, <comprar, [O(produto)]> >

Interacéo

A Tabela 3.6 apresenta um conjunto de descritores sobre a interagcdo. Aqui
consideramos basicamente a interagdo como uma sequéncia de passos, que podem
ser mapeados para tarefas, acdes do usuario sobre a interface ou fala na conversa
usudrio-sistema (preposto do designer, nos termos da engenharia semidtica de de
Souza, 2005a).

Tabela 3.6: Caracteristicas da interagdo normalmente consideradas no design de IHC.

Interacéo

dimenséo descritor exemplos de possiveis valores
tarefa, agéo ou passo tupla --

fala

= < agente, verbo [, slots] >
= agente: usuario, designer ou sistema.

= verbo: buscar, ver (lista de), examinar
(detalhes de), analisar, comparar, cadastrar
(ou criar ou postar), alterar, remover,
confirmar e controlar

= slot: conceito do dominio

exemplo de tuplas --

= <u, buscar, [O(produto)] >

= <y, informar, [O(produto.nome),
O(produto.marca)] >

= <u, escolher, [O(sec¢&o)] >
= <u, confirmar >
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sequéncia de
tarefas, acéo
ou fala

suporte ofere-
cido

Interface

sequéncia de
passos

suporte
oferecido

tupla --

= < passo 1, relacdo 1, passo 2
[, relacdo N, passo N] >
= relacdo: hierarquia, sequencial, independente
de ordem, alternativa, concorrente, ativacéo

exemplo de tuplas --

= < <y, buscar, [O(produto)]>, sequencial,
<u, informar, [O(produto.nome), O(produ
to.marca)]>, alternativo,
<u, escolher, [O(sec¢ao)]>, sequencial,
<u, confirmar> >

= assistente (wizard),

= estimula exploragéo,

= solicita confirmacéo,

= visdo geral primeiro e detalhes sob demanda

A Tabela 3.7 apresenta um conjunto de descritores sobre a interface. Nesses

exemplos de descritores, consideramos 0 mapeamento da interacéo para interface,

0s widgets, estilos de interacéo e padrées de interface utilizados.

Tabela 3.7: Caracteristicas da interface normalmente consideradas no design de IHC.

Interface

exemplos de possiveis valores

dimensao

descritores

layout

mapeamento da

interacdo em interface

widget

estilo de interacéo

padrdo de interface

cada passo de interagdo em uma tela
diferente

notificacdo dos erros na mesma tela em
gue ocorrem

notificacdo de erros com destaque
notificacdo de sucesso sutis
separar opcOes simples de avancadas

caixa de texto, botdo de comando, link,
lista simples, lista hierarquica, etc.

linguagem de comando, linguagem natu-
ral, menus, formulario, manipulacéo direta

acordedo, barra de progresso, grades de
pagina
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Adaptacéao

Até aqui, tratamos as caracteristicas da interacdo humano-computador como
“estaveis”, ou seja, como sistemas que ndo se modificam ao longo da interagao.
No entanto, parte dos sistemas computacionais interativos incluem alguma forma
de adaptacdo. Uma adaptacdo da interface diz respeito a qualquer modificacéo
que possa ocorrer na interface durante o tempo de interacao, seja uma modificacéo
realizada pelo usuério ou pelo proprio sistema. Existem alguns mecanismos, mé-
todos ou técnicas para modificar a interface durante o uso. Por exemplo, 0 usuério
pode criar estilos de formatacdo ou uma macro num editor de texto, ou ainda o
préprio sistema editor de texto pode mudar seu comportamento normal e trans-
formar “1 - <espago>" em um mecanismo de autonumeragdo. Dieterich e seus
colegas (1993) investigaram o que esta envolvido na adaptacdo da interface duran-
te 0 uso, seja uma adaptacdo realizada pelo usuario ou pelo sistema. De Souza e
Barbosa (de Souza, 2005a; de Souza e Barbosa, 2006) propuseram um abordagem
semiotica para 0os mecanismos de adaptacdo realizados pelo usuério. De Souza
(2005a) considera a interface com usuario como uma linguagem que permite a
comunicacdo entre 0 usuario e preposto do designer mediado pelo sistema. Nesse
sentido, elas analisaram 0s mecanismos de adaptacdo da interface em termos de

modificacOes léxicas, sintaticas e semanticas da linguagem de interface.

Bueno, Silva e Barbosa (Bueno, 2008, Silva, Bueno e Barbosa, 2009; Silva,
Barbosa e Leite, 2009) fazem uma revisdo mais recente do que esta envolvido na
adaptacdo da interface durante o uso, com énfase em adaptacdes realizadas pelo
usuario. Bueno (2008), em particular, relaciona mecanismos (técnicas ou proce-
dimentos) de adaptacdo realizados pelo usuério com os efeitos na linguagem de
interface em termos de modificacGes léxicas, sintaticas e semanticas, propostas

por de Souza e Barbosa.

Compreender a interface com usuario como uma linguagem e as adaptacoes
durante o uso como modificagdes nessa linguagem é um ferramental analitico
poderoso e muito atil. Entretanto, a cultura de design de IHC ndo estd acostumada
a projetar diretamente uma linguagem no sentido literal, em termos de projetar um
vocabulario e uma gramatica. Esse costuma ser o ponto de vista do sistema a res-
peito da interacdo. Muito antes de passar por algo parecido com uma linguagem

processavel por computador, os designers costumam pensar no processo de intera-
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cao do ponto de vista do usuério, considerando, por exemplo, os objetivos do usu-
ario, sequéncia de passos e como expressd-los na interface. De Souza (2005a)
discute sobre as correspondéncias e diferencas entre os pontos de vista (ou dimen-

sOes semioticas) do usuario e do sistema sobre a interface.

Para facilitar a reflexdo do designer de IHC sobre os mecanismos de adapta-
¢do, propomos enunciar as possiveis modifica¢fes na interface em termos de obje-
tivos, passos de interacdo, expressao dos passos na interface e conceitos do domi-
nio (ou signos). Assim, o designer pode continuar pensando sobre 0s mesmos ti-
pos de conceitos utilizados no projeto de IHC para projetar mecanismos de adap-
tacdo na interface. Em outras palavras, o designer continua se mantendo do ponto
de vista do usuério ao projetar a interface. Essa proposta esta em linha com a pro-
posta de Koch (2000) para adaptacdes em hipermidia adaptativa: adaptacGes de
conteido, navegacao e apresentacdo. A Tabela 3.8 apresenta uma correspondéncia
entre as modificacGes na linguagem de interface e modificacbes no processo de

interacdo do ponto de vista do usuario, conforme previsto pelo designer.

Tabela 3.8: Correspondéncia entre modificagdes na linguagem de interface e no proces-
so de interacao.

modificacdo em termos de modificacao em termos de objetivos, passos de
linguagem de interface interacao, interface e conceitos do dominio
|éxico + sintaxe + semantica objetivo

sintaxe sequéncia de passos

[éxico + sintaxe + semantica contelido do passo

[éxico + sintaxe expressao do passo na interface

Iéxico + sintaxe + semantica conceitos (ou signos) do dominio manipulados

Os descritores de mecanismos de adaptacdo da interface propostos na Tabe-
la 3.9 sdo um aprimoramento dos trabalhos de Bueno, Silva e Barbosa (Silva, Bu-
eno e Barbosa, 2009; Silva, Barbosa e Leite, 2009; Bueno, 2008). Em particular,
aprimoramos a forma de enumerar o que pode ser modificado durante o uso (des-
critor modificagdo). Os descritores de adaptacdo envolvem quem realiza a adapta-
¢do, 0 que € adaptado, em funcdo de que, como adaptar e a persisténcia da adapta-

cao.
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Tabela 3.9: Caracteristicas de adaptac6es da interface normalmente consideradas no

design de IHC.

Adaptacéao

dimenséo descritor exemplos de possiveis valores
= qualquer usuario, usuarios especificos definidos
pelo designer, usuarios especificos definidos por
um administrador
o que adaptar modificagdo  objetivo --

= adicionar/remover objetivos
= modificar objetivos existentes:

— modificar verbo
— adicionar/remover slots
— modificar um slot:

signo-tipo

cardinalidade maxima
cardinalidade minima
possiveis valores

ordem dos possiveis valores
valor padréo

— modificar pré e pds-condicao

— modificar frequéncia em que o usuério busca
atingir o objetivo

sequéncia de passos de interagéo --

= modificar ordem dos passos
= modificar relacdo entre os passos
= adicionar/remover passos para de um objetivo

passos de interacdo --

= modificar passo:
— modificar verbo
— adicionar/remover slots
— modificar um slot:

signo-tipo

cardinalidade maxima
cardinalidade minima
possiveis valores

ordem dos possiveis valores
valor padrao

— modificar pré e pds-condicao

— modificar frequéncia em que o usuario busca
atingir o objetivo
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em funcéo de
que

como adaptar

persiste
guanto tempo

motivo

técnica de
adaptacao
realizada
pelo sistema

técnica de
adaptacao
realizada
pelo usuario

persisténcia

expressdo de um passo na interface
considerando o tempo --

= modificar sequéncia de verbo e slots na expressao
de um passo

expressdo de um passo na interface
considerando o espaco --

= modificar sequéncia e forma de expressédo do
verbo e dos conceitos hum passo
= modificar layout da representacao na tela

conceitos do dominio / signos --

= compor novos tipos de conceitos

= compor novas instancias de conceitos

= definir a representagéo de tipos de conceitos

= definir a representagéo de instancias de conceitos

» mudanca nas caracteristicas do contexto

» mudanca nas caracteristicas dos objetivos
= mudanca de objeto manipulado

» mudanca de usuario
» mudanca das caracteristicas do usuario

= mudanca de dispositivo

» mudanca nas caracteristicas do sistema

» mudanca no historico de interagao, tais como:
tarefas executadas, instancias de conceitos mani-
puladas, erros cometidos

= reconhecimento de planos

= observacao do contexto

= geracdo automética de texto

= sistemas de recomendacéo

= parametrizacao;

= composi¢cdo declarativa;

= composi¢ao procedimental concreta;

= composi¢éo procedimental generalizada;

» redagéo utilizando linguagem de script, linguagem
especifica da aplicacdo ou de dominio; ou

» redagdo utilizando linguagem de propdsito geral

= durante uma tarefa (ou enquanto uma tela estiver
aberta)

* na sessdo atual

* em todas as sessfes até a préxima adaptacéo
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Sistema

A Tabela 3.10 apresenta um conjunto de descritores sobre o sistema. Nesses
exemplos de descritores, consideramos a plataforma, a infraestrutura, e os disposi-

tivos de entrada e saida disponiveis durante a interacdo do usuario com o sistema.

Tabela 3.10: Caracteristicas do sistema normalmente consideradas no design de IHC.

dimenséo descritor exemplos de possiveis valores
plataforma plataforma (hardware + = web, desktop, PDA, celular
sistema operacional) = Windows, MacOS, Linux
dispositivos de entrada * teclado, mouse, microfone, came-
ra, joystick, caneta, tela sensivel
ao toque
de saida * tela, autofalantes, fones de ouvi-
do, impressora
infraestrutura ~ conexdo de rede * 3G, Wi-Fi da universidade, de
casa e aeroporto, com fio
1Mbps
espaco para armazenamento " X >= 100GB, 5GB < x < 100GB,
5GB >=x
mada

Projeto

A Tabela 3.11 apresenta um conjunto de descritores sobre 0 projeto. Nesses
exemplos de descritores, consideramos caracteristicas do projeto em que 0 caso
atual foi elaborado, tais como autor e data.

Tabela 3.11: Caracteristicas do projeto normalmente consideradas no design de IHC.

dimensdo  descritor exemplos de possiveis valores

definicdo nome = Zona Sul Atende, Princesa Online
autor = AWM Interactive, Marlin
cliente = Zona Sul, Princesa

data = 20/10/2002, 03/05/2006
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Avaliacéo

Os descritores que abordam a avaliacdo do caso estdo relacionados a avali-
acOes formativas e somativas realizadas anteriormente. A Tabela 3.12 apresenta
exemplos de descritores de avaliagdo acompanhados de possiveis valores. Esses
descritores sdo geralmente encontrados nos relatorios de avaliacdo de IHC (Bar-
bosa e Silva, 2010).

Tabela 3.12; Caracteristicas da avaliacdo normalmente consideradas no design de IHC.

Avaliacao

dimenséao descritor exemplos de possiveis valores
resultados de principios de design = elegancia, simplicidade,_escala, con-
inspec&o tura visual, modulo, representacéo e

estilo (Mullet e Sano, 1995)

= correspondéncia com as expectativas
dos usuarios, simplicidade nas estrutu-
ras das tarefas, equilibrio no controle e
liberdade do usuério, consisténcia e
padronizacéo, promover eficiéncia do
usuario, antecipacao, visibilidade e re-
conhecimento, conteldo relevante, ex-
pressdo adequada, projeto para erros
(Barbosa e Silva, 2010)

principios de design * idem
prejudicados

critérios de qualidade = facilidade de aprendizado, facilidade de
favorecidos recordacéo, eficiéncia, seguranga no
uso, satisfa¢do do usuario
= motivagdo, diversdo, desafio, cansaco,
frustracdo

= comunicabilidade, acessibilidade

critérios de qualidade = idem
prejudicados

gravidade dos erros = problema cosmético, pequeno, grande
previstos e catastrofico
resultados de  percentagem de usua- ~ * 89%, 77%, 52 %

avaliacdo com  rios que alcangaram o
a participacdo  objetivo principal
de usuérios

média de erros cometi- " 3 €IT0s, 5 erros, 0 erros
dos durante o objetivo
principal
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tempo médio para al- * 0:56,2:12, 3:44
cancar o objetivo princi-
pal
gravidade dos erros = problema cosmético, pequeno, grande
cometidos e catastrofico
treinamento previsdo de custo de = baixo, medio, alto

treinamento

Alguns dos descritores propostos poderiam ser extraidos automaticamente
de representagdes utilizadas no processo de design de IHC. Outros, no entanto,

precisam ser definidos manualmente pelo designer.

Exemplo de indexacdo de um caso de design de IHC

A Tabela 3.13 apresenta um exemplo de descritores para parte da interface
do supermercado Zona Sul. Ela apresenta a parte da interface que permite finalizar
uma compra de supermercado, indicando se a compra é um presente, o que fazer
guando um produto escolhido ndo for encontrado no estoque e a definicdo do en-
dereco de entrega. Estes descritores foram elaborados com base numa engenharia
reversa do site, e, portanto, podem ndo corresponder com o aprendizado naquele

processo de design.
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Tabela 3.13: Exemplo de descritores de um caso de design sobre supermercado online.

Interface Zona Sul

¢ Favorites

Zonasulatende.com

RESUMO DA COMPRA

Cliente

Bruno

Total da Compra
R$ 53,09

Taxa de Servico
R$ 0,00

Valor total

R$ 53,09
Atencio:
O total informado na
totalizacio do seu
pedido pode sofrer
alteraclo devido 3
produtos vendidos a
peso, que
necessitemn ser
pesados ou
embalados, Para
estes produtos os
pregos informados
estio calculados
pelo peso padrio,
visualizado logo
abaixo do prego.
—

@ Zona Sul Atende

Boas CompPRAS

Finalizagao da Compra

nar ao Carrinho

Campos com * s3o de preenchimento obrigatério.

Opcdo para presente

Para sua comodidade, oferecemos em suas compras a opgiao para
presente.

Gostaria de enviar esta compra para presente? sim @ n3o

Caso escolha 3 opgdo para presente, o pagamento somente podera
ser realizado através de cartdo de crédito ou cartdo alimentagdo.
Produto ndo encontrado

Se vocé nio encontrou algum produto llvnlﬂ A sua compra,
deixe aqui © seu registro. Sua Informac3o sera analisada

=l

=

0 de 500 caracteres.

Antes de fachar sua compra vocé deve informar o local @ o horério
em que seu pedido devers ser entregue:®

Local
@ Por favor, selecione um endereco para entrega:

[Contato] AVENIDA PADRE LEONEL FRANCA,21, ,GAVEA RI( w

€& Local intranet | Protected Mode: Off

Y

disponi
hordrios:.Segunda a
sexta 07:00h s
h.S3bados

nos

| nos

exta
oh

Sébados 07:00h &s
20:00h

Domingos 08:00h &=
19:00h

6 Eale Conosco

SEGURANGA

2560t enadled
. ) SECURESITE
NS Sy AlphaSSL

>3 CLICK TO VERIFY <<
SEGURANGA

Para reforgar sua
seguranca dispomos
le um sistema
criptografia com
chave publica SSL de
256 bits, certificado
pela AlphasSL - uma
das mais respeitadas
empresas do mundo
em certificacdo de
sistemas de
seguranca.

Além disso, assim

que sua compra se

za, todos os
t

removidos de

G v R100%

i Favorites

@ Zona Sul Atende

" d v Pagev Safetyv Took~ @~ &

AtencBo:

O total informado na
totalizagdo do seu
pedido pode sofrer
alterag3o devido a
produtos vendidos a
peso, que
necessitam ser
pesados ou
embalados, Para
estes produtos os
pregos informados
estdo calculados
pelo peso padrio,
visualizado logo
abaixo do prego.

Para sua
presente.

a opgao para

Gostaria de enviar esta compra para presente? ' sim © nio

Caso escolha a opgio para presente, o pagamento somente podera
ser realizado através de cart3o de crédito ou cartdo alimentagdo.
Produto ndo encontrado

Se vocé nio encontrou algum produto durante a sua compra,
deixe aqui o seu registro. Sua Informac3o ser analisada.

=

=

0 de 500 caracteres.

Antes de fechar sua compra vocé deve informar o local e o horério
em que seu pedido devera ser entregue:

Local
Por favor, selecione um endereso para entrega:

[Contato] AVENIDA PADRE LEONEL FRANCA,21, ,GAVEA ,RI( v

Horario para entrega
© Pré-estabelecidos:
Quarta-feira, 14/07/2010. Entre 20:00 e 22:00
) Entrega programada:
Para compras por telefone, fax e Internet, garantimos os pregos
visualizados para entregas no mesmo dia ou no dia seguinte 3o
do fechamento do pedido. Para entregas efetuadas apos esta data

@ para compras programadas, os presos cobrados serdo ox
vigentes no momento do processamento da sua compra.

ontinuar

07:00h &s 22:00h
Sdbados 07:00h As
20:00h

Domingos 08:00h &s
18:00h

© rocconssce
SEGURANGA

P 2560t enadied
) SECURE SITE
\Z5 sy Aphassi
>> CLICK TO VERIFY <<
SEGURANGA

Para reforgar sua
seguranca dispomos
de um sistema de
criptografia com
chave piblica SSL de
256 bits, certificado
pels Alphasst - uma
das mais respeitadas
empresas do mundo
cortificagio de
sistemas de
seguranca.

Além disso, assim
que sus compra se
finaliza, todos os
dados referentes a
seu cartdo de crédito
s30 removidos de

nossos
computadores.

A Error on page.

& Local intranet | Protected Mode: Off

G~ R10%
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Descritores

interface

mapeamento da inte- didlogos em diferentes telas

racdo em interface

widget
estilo de interacgdo

contexto

local

nivel de atengdo
incertezas

evento isolado

link, menu, caixa de texto, rotulo, imagem, botao

menus e formulario

casa
alto ou médio

sdo inaceitaveis os produtos solicitados devem ser
entregues no dia e hordrio marca-
do, sem alteragdo de quantidade
ou de marca do produto ndo soli-
citada pelo usuario

dia util ou toda primei-
ra semana do més

interagdo entre pessoas podem conversar sem mediagdo do sistema

horario

usuario

idade
conhecimentos
sobre dominio
conhecimento
sobre tarefas
experiéncia com
tecnologia

preferéncia

dominio

qualquer ou noite

adulto
alto ou mediano

<alto, comprar produto>

<médio, comprar de produto>
<costuma usar, internet no computa-
dor>

<costuma utilizar, sistemas de e-mail>
< costuma utilizar, sites de noticias>

< costuma utilizar, sites de banco>
prefere que a entrega seja na sua casa

conceito <cliente>

<pedido: prego total>

<item: quantidade, preco unitario>

o enderec¢o do usuario é
o valor default de ende-
reco de entrega

<produto: nome, marca, quantidade, informacgdes, preco>

<pagamento>

<entrega: data prevista, hora prevista, data realizada, hora realizada,
valor do frete>

relagdo <cliente, faz, pedido>

<pedido, possui, pagamento>

<pedido, possui, entrega>

<produto, é parte de, item>

<item, é parte de, pedido>
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objetivo
objetivo

interacao
passo: tarefa,
acdoou fala

relagbes

adaptagao
agente
modificagdo

motivo
técnica
persisténcia

<cadastrar, [F(cliente)], , , geralmente uma vez>

<identificar, [O(cliente)], usuario ndo identificado, usuario identifi-
cado, poucas vezes a0 més>

<consultar, [O(cliente)], usuario identificado, , poucas vezes ao ano>
<editar, [F(cliente)], usudrio identificado, , poucas vezes ao ano>
<buscar, [O(produto)], , , muitas vezes por més>

<comprar, [O(produtos)], usuario identificado, , algumas vezes por
més>

<d, apresentar, [O(numero de itens), O(prego total)]>
<u, definir, [O(entrega)]>

< <u, finalizar, [O(pedido), O(carrinho)]>, sequencial,
<d, apresentar, [O(numero de itens), O(prego total)]>, sequencial,
<u, definir, [F(entrega)]>, sequencial,
<u, definir, [F(alteracdo do pedido)]>, sequencial,
<u, definir, [O(forma de pagamento)]> >

usudrio

valor padrdo do passo de interagdo <u, definir, [F(enderego de en-
trega)]>

mudou de usudrio/usudrio identificado

parametrizagao

até a préxima adaptacdo

avaliagao
principio de design organizagao e estrutu-
favorecido ra visual
contraste
critério de qualidade eficiéncia por recuperar endereco do usudario
favorecido
sistema
plataforma web, desktop

dispositivo de entrada  teclado, mouse

dispositivo de saida
largura de banda

projeto
projeto
autor
cliente

monitor, impressora
maior ou igual a 256 kbps

Zona Sul Atende
Marlin
Zona Sul

Considerando que tenhamos uma base de casos de IHC indexada pelos des-

critores propostos, como poderiamos recuperar casos relevantes?


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0611946/CA

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0611946/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0611946/CA

O Uso de Casos para Apoiar a Reflex@o do Designer de IHC 88

3.2.3 Recuperacédo de casos de design de IHC

Computadores costumam ser melhores do que seres humanos para lidar com
tarefas sisteméticas e muito repetitivas. Uma tarefa desse tipo é varrer um grande
conjunto de coisas em busca de algo que seja de interesse no momento, conside-
rando, é claro, que seja possivel processar computacionalmente o que se deseja.
Um dos desafios de sistemas de raciocinio baseado em casos € varrer uma base de
casos de design e recuperar aqueles que sejam relevantes para o designer no mo-
mento. Para definir o que é relevante, precisamos esclarecer primeiro os objetivos
pelos quais o designer procura casos na base.

Nosso foco € apoiar a reflexdo em acdo. Logo, precisamos relembrar a fun-
cdo de casos de design existentes nesse processo de reflexdo. Schon (1983) sugere
que o designer pode fazer analogias entre o caso atual e casos que ja ocorreram no
passado, sempre atentando para as semelhancas e, principalmente, as diferencas
entre eles. Entdo, um sistema computacional que recuperasse casos semelhantes
ao caso atual tem grandes chances de ser util para o designer. Como poderia ser

esse mecanismo de busca de casos semelhantes quando se trata do design de IHC?

Kim e Yoon (2005) buscam casos semelhantes usando algoritmos que calcu-
lam a similaridade entre grafos. Nessa proposta, o designer especifica um caso de
design de IHC usando uma gramatica que representa uma estrutura das tarefas (ou
sequéncia de passos de interacdo). O sistema, entdo, busca e retorna tarefas (ou
solugdes de interagdo) com estruturas semelhantes, bem como os objetivos e inter-
faces associados. N&o existe uma forma de referenciar diretamente caracteristicas
da interface, tal como algum tipo de widget utilizado. A Unica forma de ter acesso
e referenciar a interface € navegar pelo conjunto de interfaces recuperado via tare-

fas.

No sistema de raciocinio baseado em casos proposto por Lee e seus colegas
(2010), o designer ja comeca a interagir com uma galeria de sites Web. Se ele
desejar, pode ver algum site em detalhes ou buscar sites similares de acordo com
uma dimenséo de similaridade. Ele pode dizer, por exemplo, que deseja ver sites
com cor de fundo semelhante ou com numero de colunas semelhante. Aqui, a se-
melhanca entre casos € calculada pela semelhanga entre as dimensfes desejadas e
os metadados dos sites. Esse principio basico € muito Util para a nossa base de

Casos.
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Entdo, nesta tese propomos recuperar casos de design que possuam descrito-
res semelhantes aos definidos como critério de busca. A pergunta basica que vai
guiar a recuperacao de casos € a seguinte: Quais casos possuem descritores se-
melhantes? Os descritores utilizados na recuperacao de casos serdo um subcon-
junto dos sugeridos na Secao 3.2.2, além de qualquer outro descritor que o desig-
ner desejar incluir na sua base de casos. Uma vez encontrado um caso, todos os

seus artefatos e os respectivos descritores devem se tornar disponiveis.

Esse modo de consulta a base de casos assume que o0 designer esteja interes-
sado em casos com certas caracteristicas indicadas por descritores. O designer
pode partir de um caso gue tenha em méos e buscar outros casos que contenham
descritores semelhantes, ou ser capaz de escolher um conjunto de descritores dire-

tamente do modelo conceitual de casos sem ainda ter em maos um caso atual.

Um conjunto de descritores pode ser definido por extenso, indicando valor
por valor, ou de forma intencional, indicando caracteristicas dos descritores de
interesse. Quando o designer definir cada descritor individualmente, ele busca
encontrar casos de design com exatamente aqueles descritores. Por exemplo, o
designer pode pesquisar casos de design de sistemas com tela sensivel ao toque
(descritor dispositivo de entrada) ou pesquisar casos de design de interfaces com
menus (descritor estilo de interagdo). Quando o designer define os descritores de
forma intencional, ele pretende encontrar casos de design com descritores seme-
Ihantes. Por exemplo, o designer pode pesquisar casos de design elaborados entre
2008 e 2010 (um intervalo de possiveis valores do descritor data de projeto) ou
pesquisar casos de design que tratam da acdo comprar (um verbo dentre 0s possi-

veis valores do descritor objetivo).

O modelo conceitual dos descritores (Figura 3.7) prevé que 0s possiveis va-
lores de um descritor e as relagcdes entre eles podem estar organizados em um
dominio de valores. Através da navegacao por esse dominio de valores, um sis-
tema computacional pode processar um critério de busca que referencia atributos e
relacOes dos descritores definidos intencionalmente. Existem varias formas de se
navegar pelo dominio de valores dos descritores em busca de casos de design si-
milares. As formas mais comuns procuram descritores por:

= atributos:

- um termo;
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- um termo com atributo A,
= relagdes de generalizagdo ou especializagao (“¢ um”), tais como:
- irmdos de umtermo T: (P, é um, ?) e (T, é_um, P);
- paisdeumtermo T: (T, é_um, ?);
- filhos de um termo T: (?, € _um, T);
= relagdes metonimicas (Eco, 1984), tais como:
- partes do termo T: (?, parte_de, T);
- produtor de T:(?, produz, T);
- localizado em T: (?, localizado_em, T).

A navegacdo entre conceitos do dominio por relacdes de generaliza-
cao/especializacdo e por relacbes metonimicas ja foi utilizada com propoésitos se-
melhantes. Barbosa (1999) busca inferir o significado de novas expressdes do
usuario na interface atraves de metaforas e metonimias. Barbosa, Breitman e seus
colegas (Barbosa et al., 2007; Breitman et al., 2007) investigam como modelos
conceituais podem ser enriquecidos com relagcGes metonimicas e metaféricas. Sil-
va e seus colegas (Silva et al., 2008; Silva e Barbosa, 2008) instigam como as
relacBes de metafora e metonimia pode contribuir com a andlise de variabilidade

dos objetivos do usuario.

Também é possivel definir critérios de busca mais complexos utilizando os
operadores “e”, “ou” e “ndo”. Por exemplo, a pergunta “O que se pode fazer a
respeito de produtos além de comprar?” poderia ser respondida por uma pesquisa
por descritores de objetivos: < ? , [O(produtos) | (O(produto), parte_de, ?)], _, _,_>e
(ndo (< comprar , [O(produtos)], _, _, _>)); onde um objetivo é expresso na forma
<verbo, [slots], [pré-condig&o], [pos-condicao], [frequéncia]>). Se considerarmos que 0s
slots dos objetivos podem ser preenchidos por conceitos do dominio apresentados
na Figura 3.8, podemos navegar pelas relacbes entre os conceitos em busca de
uma relagdo semelhante a (O(produto), parte_de, ?). 1SS0 pode retornar casos associ-
ados aos objetivos “consultar informacdes de produtos” e “comparar produtos”
pela variagdo do verbo, e “consultar pedidos™ e “definir lista de compras” pela

relacdo de “parte_de”.
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recebe
consulta +
cliente faz pedido
> ——possui-—#» pagamento
nome preco total
parte_de possui entrega
item data prevista
hora prevista  r—
guantidade data realizada
preco unitario hora realizada
4 valor do frete
parte_de
busca/compara produto
B
nome parte_de | lista de compras
marca >
guantidade nome
compra informagdes
preco

Figura 3.8. Exemplo de parte do modelo conceitual de supermercado online.

Pensando no dominio de supermercados, o designer poderia, por exemplo,

pesquisar casos de design com base nas seguintes perguntas:

Quais casos possuem...

linguagem natural

...dominio de supermercado?

...objetivos do usuario com verbos
comprar ou vender?

...objetivos que manipulam produ-
to, pedido ou pagamento?

usando descritores de casos de design

- projeto.nome contendo supermercado OU

- dominio.conceito contendo supermercado

- objetivo na forma <comprar, _, _,_,_>o0u

- objetivo na forma <vender, _, _,_,_>

- objetivo na forma <_, O(produto), _, _, _> ou
- objetivo na forma <_, O(pedido), _, _,_> ou

objetivo na forma <_,0(pagamento), _, _,_>

Quando o designer tem acesso a projetos semelhantes, ele pode consultar e

comparar seus respectivos objetivos, interagOes e interfaces, bem como seus pro-

blemas de design e avaliagfes. As semelhancas nessa situacdo podem variar desde

outros projetos para sites de supermercados, passando por sites que vendem pro-

dutos especificos como eletrénicos ou flores, até sistemas que vendem produtos

que os supermercados ndo vendem, como passagem aérea, por exemplo. Analisar

esses outros sistemas pode ser Util para o designer identificar como 0s usuarios
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costumam atingir o objetivo de compra nesses outros casos e qual o suporte com-

putacional costuma ser oferecido. Por analogia, as solucdes de design encontradas

podem apontar caminhos a serem explorados ou caminhos que ndo devem ser

percorridos na elaboracdo da solucéo do caso atual.

Para recuperar casos com dominio e interacGes semelhantes, o designer po-

deria utilizar, por exemplo, as seguintes perguntas:

Quais casos possuem...

linguagem natural

...manipulam algo semelhante a

carrinho de compras?

- COMO outros recipientes com 0 mesmo tipo
de conteudo que carrinho de compras, ou

- como outras coisas manipuladas da mesma
forma: buscar e escolher um conjunto, de-
pois aplicar uma operacdo sobre ele

...tratamento de erros no objetivo
buscar?

...suporte tutorial?

usando descritores de casos de design

dominio.conceito contendo carrinho ou
interacao.passo Na forma <_,
O(Recipiente),_ > onde (Contetido?, parte_de,
carrinho) €

(Conteudo?, parte_de, Recipiente?) OU
interacao.sequéncia na forma

<u, buscar, Coisas?>, sequencial, [...],
<u, Operagdo?, Coisas>

interagdo.passo Na forma <d, informar,
[F(erro na entrada)], _, _> OU
interagdo.passo Na forma <d, informar,
[F(erro no processamento)], _, _> OU
interagdo.passo Na forma <d, informar,
[F(erro na saida)], _, _>

interacao.suporte igual a tutorial

Ao buscar por casos com interacdo semelhantes, o designer tem oportunida-

de de perceber passos de interacdo que podem tornar a experiéncia de uso mais

interessante ou prejudica-la. Por exemplo, ele pode descobrir recursos de intera-

cao que facilitam a vida do usuério, tal como o uso de listas de compras definidas

manualmente pelo usuario ou com base em um pedido especifico.

Para recuperar casos com interfaces, sistemas e avaliacdes semelhantes, o

designer poderia utilizar, por exemplo, as seguintes perguntas:

Quais casos possuem...

linguagem natural

... widget botéo de comando
para plataforma web?

usando descritores de casos de design

- interface.widget contendo botdo de comando €
- sistema.plataforma contendo web

92
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... interag&o por formulario - interface.estilo de interagao contendo formuldrio €
para plataforma web? - sistema.plataforma contendo web

... uma boa organizacdo visual? - avaliagao.principio de design favorecido contendo
organizagdo e estrutura visual

... um contraste de cores ruim? - avaliacdo.principio de design prejudicado conten-
do contraste
Ao examinar interfaces semelhantes, o designer pode, por exemplo, identifi-
car como botdes de comando costumam ser nomeados, dimensionados e dispostos
em sistemas web. Ele também pode aprender sobre layouts de formulérios e o

contraste das cores, formas e disposicdo dos elementos na interface.

A consulta & base de casos usando descritores tem o potencial de permitir ao
designer controlar melhor quais casos devem ser recuperados. Se ele conseguir
definir precisamente as caracteristicas dos casos que lhe interessam, ele pode indi-
car um por um os valores dos descritores. Se, por outro lado, o designer tiver ape-
nas uma nocdo do que ele deseja, ele pode indicar os descritores desejados por
intervalos, atributos e relagfes. O conjunto de descritores definido como critério
de busca possibilita ao designer certo controle sobre as similaridades e diferencas
entre 0 caso atual e os casos recuperados. Os proprios descritores servem como
dimensGes de similaridades consideradas na recuperacao de casos de design. Pes-
quisas mais gerais tendem a retornar casos com mais diferencas. Pesquisas especi-

ficas tendem a retornar casos com mais similaridades.

3.3 Reflexdo em acéo consultando casos de design de IHC

Como a consulta a casos existentes poderia ser utilizada durante o processo
de design de IHC para apoiar a reflexdo em agdo? Schon (1986) sugere que o de-
signer possa fazer analogias entre o caso atual e casos que ja ocorreram no passa-
do. Na construgéo dessas analogias, é fundamental que o designer busque identifi-
car as semelhancas e, principalmente, as diferencas entre o caso atual e os casos
recuperados. Assim, quando o designer conseguir construir analogias entre 0s
problemas, ele também pode fazer analogias entre as formas de soluciona-los para
encontrar caminhos a serem explorados na solucdo do problema atual dnico. Nes-
se processo de solugéo de problemas por analogias, algumas vezes a solugdo para
o0 problema atual pode ser elaborada através de adaptaces das solucGes existen-
tes. Como o problema atual possui alguma diferenca em relagdo a todos os outros,
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muito raramente as solucGes propostas podem ser as mesmas por completo. Todas

as solugdes deveriam ter algumas diferencgas entre si.

Nesse processo de reflexdo em acdo usando analogias, a comparacdo entre
casos de design assume papel fundamental, pois ao compara-los o designer tem
condigdes de identificar as diferencas e semelhancas entre eles. O designer precisa
criticar as semelhancas e diferencas entre os casos para julgar se algo poderia ou

ndo ser explorado na elaboracdo da solucao do problema atual.

Esse tipo de anélise e reflexdo € muito comum durante avaliacdes formati-
vas, principalmente quando o designer explicita varias solucfes possiveis e decide
0 que deve continuar ou ndo sendo explorado. Se o designer desligar o seu espirito
critico ao analisar os casos recuperados, ele corre grandes riscos de tentar aprovei-
tar algo que nédo deveria. O mesmo tipo de prejuizo ocorre quando o designer des-
liga seu espirito critico durante uma avaliacdo de IHC, e deixa passar algo inade-

guado ao problema atual.

O espirito critico do designer Ihe motiva a questionar uma proposta de solu-
¢do e a ndo se conformar com uma solucdo ruim ou que ainda pode ser melhorada.
Esse espirito critico € um dos motores do processo de reflexdo em agdo, que deve
estar ativo durante todo o processo de design, seja com a consulta ou ndo de casos

existentes.

Nesse sentido, podemos propor um conjunto de perguntas para estimular a
comparacao, a avaliacéo e o espirito critico do designer durante a anélise de casos
de design existentes. As perguntas que o designer deve buscar responder sdo as

seguintes:

= Quais sdo as semelhancas e diferencas entre a solucéo proposta e as exis-
tentes?

= Quais sdo os efeitos dessas semelhancas e diferencas sobre o0 uso?

= Considerando as solucGes existentes, a solugdo proposta é satisfatoria ou
poderia ser melhorada? Por qué?

= Quais modificacdes poderiam ser exploradas na solucdo proposta? Por

qué?

O designer pode comegar a procurar semelhancas e diferengas entre as solu-
cOes de design usando os descritores como dimensdes de comparacdo. Por exem-

plo, a0 comparar 0s objetivos, 0 designer pode perceber que dois sites de super-
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mercados permitem ao usuario comprar produto, apesar de somente um deles per-
mitir a0 USUArio criar uma lista de compras para facilitar as futuras compras. Ao com-
parar as sequéncias de passos, 0 designer pode descobrir que a distancia entre con-
cluir um pedido e consultar os pedidos do cliente pode ser de um passo (<u: confir-
mar, [O(pedido)]>, sequencial, <u: consultar, [O(pedido)]>) ou de dois passos (<u: confirmar,

[O(pedido)]>, sequencial, <u: consultar, [O(cliente)]>, sequencial, <u: consultar, [O(pedido)]>).

Depois de identificadas semelhancas e diferencas entre a solucéo proposta e
outras soluc@es recuperadas da base de casos, o designer pode tentar prever possi-
veis consequéncias das caracteristicas semelhantes sobre a experiéncia de uso. Um
bom ponto de partida para tentar prever essas consequéncias é analisar os descri-
tores de avaliacdo. Por exemplo, considerando-se 0s passos de interagdo, se uma
sequéncia de passos POSSUi média de tempo para ser concluida menor do que outra,
entdo solucbes semelhantes a primeira tendem a ser mais eficientes do que solu-
coes semelhantes a segunda. Entretanto, como a experiéncia de uso é influenciada
por mais de um fator da solucéo e do problema, é importante que o designer tam-
bém considere os descritores de outros tipos de representacdo, além da avaliag&o.
Por exemplo, uma sequéncia de interacdo pode ser eficiente quando o usuario é
experiente no objetivo associado (descritor experiéncia com as tarefas = conhece tarefas
avancadas) e busca alcancar esse objetivo com frequéncia (descritor objeti-
vo.frequéncia = algumas vezes por més), mas ser ineficiente para usuérios inexperien-
tes (descritor experiéncia com as tarefas = sem experiéncia) que raramente buscam al-

cancar aquele objetivo (descritor objetivo.frequéncia = poucas vezes por ano).

Uma vez identificadas semelhancas entre as solucdes e previstos seus possi-
veis efeitos durante o uso, o designer tem insumos para julgar se a solucéo pro-
posta é satisfatdria ou ndo comparada as demais. Por exemplo, ele pode concluir
que a solucdo proposta estd muito aquem das solucdes existentes e que deveria
explorar algumas ideias empregadas em outras solucées; ou concluir que a solu-
cdo proposta estd proxima das solucbes existentes com certos pontos de vanta-
gens; ou ainda perceber que a solugdo proposta explora uma linha completamente
diferente das solucdes existentes e deve ser avaliada junto aos usuarios.

Caso o designer perceba que a solugdo proposta ndo é satisfatdria quando
comparada a outras solugdes ou que alguns aspectos podem ser melhorados, que

modificacdes poderiam ser exploradas na solugé@o proposta? O designer pode ex-
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plorar pontos na solugdo proposta que poderiam ser semelhantes a outras solugdes
e ndo sédo, ou explorar pontos na solucdo proposta que poderiam ser diferentes de

outras solucdes e nao sao.

Nos mecanismos de adaptacdo (descritor modificacdo da Tabela 3.9), en-
contramos dimensdes em que as solugdes de IHC podem variar (o que pode mudar
durante 0 uso). Essas dimensdes de variacdo apontam caminhos que o designer
pode explorar para tornar a solugdo proposta mais semelhante ou mais diferente
das soluges existentes. Essas dimens@es de variagcdo também servem para apontar
caminhos que o designer pode explorar para propor diferentes alternativas de so-
lucBes. Se elas forem usadas para convergir solucGes, elas podem contribuir com
um raciocinio convergente. Se elas forem usadas para elaborar alternativas de
solugdo, elas podem contribuir com um raciocinio divergente (nos termos de Law-
son (1993): parallel lines of thought). Segundo Lawson (2006), a capacidade de

mudar a dire¢do dos pensamentos ¢ uma habilidade de pessoas criativas.

A comparacao entre os casos de design também pode ser apoiada por com-
putador, caso os artefatos utilizados possuam um metamodelo processavel. Por
exemplo, Kim e Yoon (2005) apresentam um algoritmo que compara 0s passos de
interacdo registrados em uma representacdo especifica. Entretanto, nem todos os
artefatos utilizados s&o facilmente comparaveis. Por exemplo, ndo € simples com-
parar computacionalmente cenarios e personas escritos em linguagem natural.
Além de comparar os artefatos, também pode ser util comparar os descritores,
dado que eles sdo uma abstracdo de caracteristicas dos artefatos. Mesmo que a
comparacao feita por computador seja 6tima, ainda assim cabera ao designer jul-
gar as consequéncias das semelhancas e diferencas identificadas.

No proximo capitulo apresentamos uma pesquisa qualitativa que investiga a
consulta a casos existentes durante atividades de design de IHC, conforme propos-
to neste capitulo.
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