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2 Trabalhos Relacionados

Na tentativa de encontrar o apoio necessdrio para a realizacdo do estudo de
avaliagdo aqui proposto, esta secdo apresenta alguns métodos de avaliacdo e

instrumentos relacionados a este trabalho.

2.1 Engenharia Semiotica

Este trabalho ¢ fundamentado na teoria da Engenharia Semiética, que
caracteriza a Interacdo Humano-Computador (IHC) como um processo de
comunicagdo entre o designer e o usudrio, mediada pelo sistema. Durante a etapa
de andlise e projeto de IHC, o designer deve procurar conhecer o usudrio e a
forma como ele realiza suas atividades. Isso permite ao designer definir “sua
interpretacdo de quem € o usudrio, do que ele precisa, do que ele gosta e o que
prefere, e assim por diante” (de Souza, 2005 p.25).

Ao interagir com o sistema, os usudrios interpretam as mensagens
construidas pelos designers e respondem a elas. Como quase sempre o designer
ndo estd presente (fisica ou remotamente) durante a interagdo do usudrio com o
sistema, a sua comunicacdo com o usudrio sobre como o sistema funciona e por
que ele foi concebido daquele modo € feita através da interface do sistema, vista
pela engenharia semidtica como o representante do designer, o seu porta-voz,
chamado de preposto (designer’s deputy). O preposto do designer é quem na
verdade “conversa” com o usudrio, possibilitando indiretamente a comunicacio
designer-usudrio, também chamada de metacomunica¢do, por fornecer ao usuario
a chave para a interpretacdo da comunicacio usudrio-sistema através da propria
comunicagdo usudrio-sistema mediada pela interface.

Caso o usudrio ndo consiga interpretar adequadamente as intencdes que o
designer tinha ao construir o artefato computacional, dizemos que ocorrem
rupturas na comunicagdo designer-usudrio (breakdown), isto €, uma falha, um
mal-entendido na comunicagdo usudrio-sistema. E responsabilidade do designer se
esforgar para prever rupturas de comunicabilidade e fornecer ao usuério meios de
reestabelecer a comunicagdo de forma que o possibilite continuar utilizando o

sistema para atingir seus objetivos.
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A MoLIC é um exemplo de ferramenta epistémica fundamentada na
Engenharia Semidtica que possibilita ao designer refletir sobre sua solugdo de

design para interacao, representada como um modelo.

2.1.1 Métodos de Avaliacao

A Engenharia Semidtica possui dois métodos utilizados para avaliacdo de

sistemas computacionais, apresentados abaixo.

2.1.1.1 Método de Inspecao Semiético — MIS

O Método de Inspecdo Semidtico (MIS) (de Souza e Leitdo, 2009), visa
reconstruir a metamensagem do designer e identificar problemas nessa
metamensagem, focando os significados expressos pelo conjunto de signos e
auxiliando na antecipagdo dos tipos de consequéncias que usudrios poderiam
trazer ao interagirem com a aplicagdo. Apesar de ser baseados na Engenharia
Semidtica, esse método de inspecdo ndo € aplicavel a modelos, ndo tendo sido

aprofundado neste trabalho.

2.1.1.2 Método de Avaliacao da Comunicabilidade - MAC

O Método de Avaliagdo da Comunicabilidade (MAC) (de Souza e Leitdo,
2009), tem como objetivo principal avaliar a qualidade da comunicag¢do do
designer com o usudrio (comunicabilidade), através da interface, em tempo de
interacdo. Este € um método exploratério que leva em consideragio a
previsibilidade da aplicacdo e do contexto, sendo multiplas as interpretacdes
possiveis. Esta avaliacdo permite a identificagdo de rupturas na comunicacio que

possam ocorrer durante a interacdo do usudrio com o sistema.

Este método pode ser aplicado em diferentes estdgios do design, ndo
apenas na avaliacdo formativa a qual esta dissertacdo busca apoiar. O MAC
realiza a avaliacdo de um artefato computacional através da observagdo e é

possivel que a ferramenta MoLIC WOz seja usada por pesquisadores para
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observar usudrios reais usando a simulagdo da interacdo representada em MoLIC.

Este poderia ser um estudo futuro com a ferramenta.

Neste trabalho, os tipos de falhas na comunicabilidade usadas no MAC
foram utilizadas para ajudar na constru¢do dos modelos MoLIC usados nesta

dissertacdo, descritos na se¢éo 4.1.

2.1.2 Modeling Language for Interaction as Conversation (MoLIC)

MoLIC € uma linguagem de modelagem baseada na Engenharia Semidtica
(de Souza, 2005) que possui uma familia de representagdes para dar suporte a
reflexdo do designer durante o design de IHC (Paula, Barbosa er al., 2003). A

linguagem ¢é composta por quatro artefatos:

1. Diagrama de metas — representa os objetivos dos usudrios.

2. Esquema conceitual de signos — define e organiza os conceitos
relacionados com a interface do usudrio;

3. Diagrama de interaciao — representa a interagdo como uma conversa entre
o usudrio e o designer.

4. Descricao textual — complementa o diagrama de interagdo.

A interpretagio do modelo MoLIC permite ao designer refletir sobre a
interagdo e buscar problemas de comunicabilidade. Ao usar a Engenharia
Semidtica para conhecer o usudrio e a forma como ele realiza suas atividades, os
designers estio simultaneamente estudando, analisando e tomando decisdes sobre
seu préprio comportamento e estratégias de comunicagdo. Assim, a Engenharia
Semidtica € uma teoria reflexiva, que explicitamente traz os designers para a etapa
dos processos de IHC e atribui-lhes uma posicao ontoldgica tdo importante quanto
a dos usudrios, envolvendo-os no mesmo fenémeno comunicativo (de Souza,
2005).

Para este trabalho, o diagrama de interacdo é o artefato da MoLIC mais
importante a ser detalhado, pois nosso objeto de estudo (a MoLIC WOz) emula a
interag¢@o representada nele. Abaixo é apresentado um indice visual do diagrama
de interagdo. Ele faz parte do material gerado por Araujo (2008) para auxiliar na

avaliagdo, por inspecdo, de um diagrama MoLIC:
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—

Ponto de entrada

Ponto de saida

Ponto de contato com um siste-
ma externo

Acesso ubiquo

Processamento do sistema

Fala de transicao

Ruptura de comunicabilidade

Cena
Cena em sua forma minima

Cena vazia

Figura 1 - Elementos do diagrama de interagao da MoLIC.
Extraido e adaptado do Glossario MoLIC (Araujo, 2008)
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A Figura 2 mostra um exemplo de diagrama de interacdo MoLIC que

representa um sistema de compras.

u: URL da loja

Selecionar
> categoria

d: lista categorias
(nome, descri¢do)
d+u: categoria

u: voltar
(selecionar
categoria) U: categoria selecionada

Selecionar produto

u:ok
d: buscar mais produtos Ver Comprovante

d: lista produtos
(nome, quantidade,
prego)

@ d: endereco entrega

d: pagamento efetuado

d licta
¢ lista produtos

(foto, nome, pre¢o)
d+u: produto
—

u: voltar u: ver produto
ar

Ver nroduto
Ver produte

d: produto
(nome, foto,
descri¢do, pre¢o)

d: produto em lan:; no estoque

! u- pagar d: cartdo invalido

u: adicionar ao carrinho Realizar

Pagamento

Exibir Carrinho

]
i
u »/d+u: nimero

d: lista produtos (nome, HIEOEEaE cartdo
quantidade, pre¢o) d+u: endereco
. entrega

u: remover produto

u: voltar (ver carrinho)

Figura 2 - Exemplo de um diagrama de interagdo MoLIC.

A Figura 3 apresenta com mais detalhes o trecho final do diagrama acima.

b

Repare que os identificadores “u:” e “d:” representam as falas do usudrio e do

designer respectivamente.
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Ponto de saida do usuario
U:°k Fala de transicdo do usuario

|" Ver Comprovanle } Tépico da cena

d: lista produtos
(nome, quantidade,
preco)

d endereco entrega }

Dialogos e Signos da cena

d: pagamento efetuado Fala de transicdo do designer

; | Ruptura de comunicabilidade
d: produto em falta

no estoque |
| u: pagar

: d: cartdo invalido
I 4‘;

I .

| ,

|

Realizar )
— — -p{ Pagamento

—u: comprar——p{d*U: nUmero

cartédo «——
d+u: enderego
\entrega J

Figura 3 - Elementos do diagrama de interagdo MoLIC no trecho final do exemplo.

2.1.3 Inspecao de Modelos MoLIC

Visando explorar o valor epistémico da MoLIC através do apoio a reflexao
do designer, Araujo (2008) propds um conjunto de 25 perguntas que um designer
pode se fazer sobre a representacio da interacdo, de forma a atingir dois objetivos.
O primeiro é apoiar a atividade de (re)design em si, através da explicitacdo das
consequéncias das decisdes de design representadas na MoLIC. O segundo é
apoiar a interpretacdo da interacdo humano-computador, a fim de que o préprio
designer ou um outro leitor seja capaz de entender e explicar modelos MoLIC

seguindo a metafora de uma conversa entre usudrio e designer.

Além do conjunto de questdes, um glossdrio MoLIC foi preparado por
Araujo. Esse glossario contém todos os termos usados na linguagem MoLIC. Para
cada termo € descrita uma explicagdo com sua representagdo € ao menos um

exemplo de utilizagdo.
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Araujo (2008) deixa claro que o foco de seu trabalho ndo € a ‘“avaliacdo
empirica de modelos, mas sim a inspecio de modelos (em particular,
representados em MoLIC) como forma de motivar a reflexdo do designer durante
a construcdo da segunda parte da metamensagem. Trata-se de uma avaliacdo
formativa, cujo foco ndo é apenas descobrir problemas mas refletir sobre
alternativas de design e sobre as consequéncias que certas decisdes de design

terdo na interacao do usudrio com o sistema em questdo.” (p.39)

Como ainda ndo existe um método de inspe¢do especifico para modelos
MoLIC, o trabalho de Araujo foi a op¢do mais interessante encontrada para
contrastar com a ferramenta MoLIC WOz, pois colabora para a interpretacdo dos
modelos. A ideia de contrastar a ferramenta com a abordagem de Araujo foi
abandonada na revisdo desta dissertacdo por ser um primeiro estudo com a
MoLIC WOz. Permitindo assim, melhorar a anédlise qualitativa e focar nos tipos

de reflex@o promovidos pela ferramenta.

Abaixo € apresentada uma das perguntas propostas por Araujo para

exemplificar as reflexdes e recomendagdes passadas ao designer.

“Que outras conversas (que nao sobre as metas finais) podem ser iniciadas a
qualquer momento? Com que freqii€ncia sdo iniciadas, ou o quanto sdo

importantes?

Reflexdo: Acessos ubiquos também podem ser utilizados para cenas
que, apesar de ndo iniciarem metas finais, sdo freqlientemente

acessadas ou sdo muito importantes para a aplicag@o.

Recomendacio para o designer: Analisar se estas conversas devem
possuir acesso ubiquo em funcdo de sua freqiiéncia de acesso ou em

funcdo de sua importincia para a aplicagéo.

Exemplo na Figura 4: Dependendo do dominio do problema e da
solucdo dada pelo designer, buscas (Figura 4.a) e acessos para sair do
sistema (Figura 4.b) podem ndo ser categorizados como metas finais,
mas, por serem realizados freqiientemente, ¢ comum que tenham
acesso ubiquo. De forma andloga, cenas de ajuda (Figura 4.c) em geral

também ndo sdo consideradas metas finais dos usudrios, mas, por
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serem cenas de grande importancia em uma aplicagdo, é desejavel que

se ofereca um acesso rdpido e direto a elas, através de acessos

ubiquos.

u: buscar u: sair u: ajuda
Ajuda
d+u: palavra-chave d+u: termo

- ’ d: explicacéo

(a) (b) (0)

Figura 4 - Conversas que ndo sao sobre metas finais, mas que podem ser acessadas a
qualquer momento em virtude de sua freqiiéncia de acesso, (a) busca e (b) saida do
sistema, ou de sua importancia para a aplicagao: (c) ajuda.” (Araujo, 2008)
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2.2 Ferramentas de Avaliacao baseadas em modelos

Nesta secdo, serdo apresentados alguns modelos de design ndo baseados na

Engenharia Semi6tica que possuem ferramentas de avaliag@o.

2.2.1 CTT - Modelo de Tarefas

O ConcurTaskTrees (CTT) € uma linguagem usada para modelos de tarefas.
Ele foca o design e especificacdes de aplicagdes seguidas por roteiro que combina
estruturas hierdrquicas de tarefas simultineas com um conjunto de operadores
temporais. Ele representa atividades interativas através da decomposicdo das
tarefas em uma estrutura de arvore invertida (Paterno et al., 1999). Modelos de
tarefas sdo usados para representar a interacdo focada nas tarefas que o usudrio
pode realizar com o sistema em um alto nivel de abstracao.
Existem duas ferramentas computacionais que apoiam o uso do CTT, o CTTE',
CTT Environment e 0 RemUSINE (Paterno, 2000). O CTTE permite verificar se o
modelo estd de acordo com as regras sintiticas de construcdo de modelos de
tarefas seguindo a notacdo do CTT e o RemUSINE € uma ferramenta especifica
para a avaliagdo do modelo de tarefa seguindo a notagdo CTT. Essa € uma solucio
que permite aos designers avaliar remotamente a utilidade dos aplicativos através
de ferramentas computacionais, dados empiricos e modelos de tarefa. A
ferramenta faz uso de modelos de tarefas ndo prescritivas e flexiveis no CTT. A
Figura 5 apresenta um exemplo de log de eventos do REMUsine onde, para cada
evento, a ferramenta indica que tarefa estd associada a ele, que outras tarefas
estavam disponiveis quando ele ocorreu, se a tarefa associada possuia pré-
condicdes verificadas quando o evento ocorreu e, caso as precondi¢des nio
tenham sido satisfeitas, que tarefas precisavam ser realizadas antes para satisfazer

a condigdo.

1 http://giove.cnuce.cnr.it/ ctte.html (altimo acesso em fevereiro de 2013)
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K;gnemUSINl Evaluation Phase

[OperCaamewEngoat lgaparenciiog lguicgngass
(RO - 1 OO,

v |conpletea o] masea sk [vover et __grors | Taok pats

Enabled tasks: Click text_PassWorddc, Click text_PassWordsc, Insert text_Password, Click ?_RecordKey1, Click ( &

97) Current log : JS.lookup(*TextField6") typeString(“clawn”, 0, 0);
Associated task : Insert text_PasswWord performed correctly
Enabled tasks: tab_textPassword, Click text_CPassWorddc, Click text_CPassWaordsc, Click ?_RecordKey1, Click ¢

98) Current log : JS.lookup(*TextField6").action();
The event JS lookup("TextFieldg").action(); is not associated with any task

99) Current og : JS lookup("TextField7").mousePressed(12,13,16);
Associated task : Click text_CPassWorddc performed correctly -
Enabled tasks: Insert text_CPassword, Click ?_RecordKey1, Click Cancel_RecordKey1, Click Back_RecordKey1,

100) Current log : JS lookup("TextField7") mouseReleased(13,13,16);
The event JS lookup("TextField7") mouseReleased() is not associated with any task ,l
»

Save as...
_ Erormme | _ TasksErrors | Tasks/Completed

Figura 5 - Exemplo de andlise interativa de um log de eventos do REMUsine.

O RemUSINE permite realizar avaliacdo empirica baseada no modelo CTT
por contrastar um modelo de tarefas com um registro (log) das acdes realizadas
pelo usudrio. A MoLIC WOz também gera um registro (log) das acdes (falas de
transicdo) realizadas pelo usudrio, mas as falas e rupturas do designer (Wizard)
também sdo registradas. Diferente do RemUSINE, ndo existe uma andlise padrio
sobre os resultados da interagdo com a MoLIC WOz, a avaliagdo pode ser feita
pelo usudrio da interagdo simulada, pelo observador, pelo designer ou apenas pelo
histérico da interagdo. O usudrio nao interage com o sistema avaliado mas sim

com uma simulag@o do sistema representado em MoLIC.
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2.2.2 Modelos da Familia GOMS

O modelo KLM (Keystroke-Level Model, Card et al., 1980) ou KLM —
GOMS (Goals, Operators, Methods, and Selection rules) ¢ um dos modelos da
familia GOMS (Card et al., 1983) mais simples e facil de ser usado. Ele utiliza a
teoria psicoldgica da cognicdo humana e capacidades motoras para transformar os
passos necessarios para cumprir uma tarefa simples em uma sequéncia de acdes
elementares (fisicas ou cognitivas) cujos tempos médios sdo bem definidos. O
KLM possui uma ferramenta chamada CogTool (John et al., 2004) capaz de
automatizar o modelo sem exigir que o usudrio tenha conhecimentos avangados
sobre os fundamentos tedricos da cognicdo humana e capacidades motoras. O
objetivo desse software € melhorar a interface de um sistema qualquer diminuindo

o tempo que o usudrio do sistema leva para completar tarefas simples.

Um exemplo de uso do CogTool pode ser visto na Figura 6, onde existe uma
sequéncia de 11 agdes elementares produzidas pela ferramenta (a direita da
imagem) ao testarmos a interface de um sistema movel (2 esquerda da imagem)
para a tarefa de buscar em um guia de Nova York informagdes sobre o Museu de
Arte Metropolitana (MET). Na imagem também podemos constatar a previsdo de
que tal tarefa levaria 13,4 segundos para um usudrio experiente. Para tanto foi

preciso criar 5 quadros percorridos por 4 passos simples:

1. Acessar a lista de museus do guia, pressionando o botdo ‘“Museums” na

tela principal do guia.

2. Apertar a tecla “M” do teclado virtual, a fim de filtrar os museus que

comecam por M.

3. Apertar a tecla “E” do teclado virtual, a fim de filtrar os museus que

comecam por ME.

4. Acessar as informagdes do MET, pressionando o item ‘“Metropolitan

Museum of Art”

Uma vez modelado os 5 quadros e as 4 transi¢cdes no CogTool, este foi capaz
de gerar as acdes elementares para concluir a tarefa e calcular o tempo que ela

levaria.
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File Edit Modify Window Help

1-Start

Lo
Zoom: [100% =]
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& Script: Tutorial Project_Answer > New York Guide > Look up the MET - Soft Keyboard - CogTool

Prediction: 13.4 5

Script Step List

1-Start

1-Start
2-Museums_List
2-Museums_List
2-Museums_List
3-m_List
3-m_List
4-me_List
4-me_List
5-The_Met

<

Think for 1.200 s

Move and Tap Museums

Wait for museum list to appear for 3.820 s

Think for 1.200 s

Move and Tap M

Wait for m filter for 3.760 s

Think for 1.200 s

Move and Tap E

Move and Tap Metropolitan Museun
Wait for MET info for 2.620 s

Delete Think

Compute:

Figura 6 - Ferramenta CogTool fazendo uma avaliagao baseada no modelo KLM — GOMS

O modelo KLM-GOMS ¢ capaz de avaliar apenas tarefas simples que

durem menos de 5 minutos para serem completadas. Para tarefas mais demoradas

¢ preciso usar modelos mais complexos do que o KLM. O CogTool é mais uma

ferramenta de avaliagdo empirica baseada em modelo,

seu objetivo €

fundamentalmente diferente da MoLIC WOz, cuja proposta ndo € emular e avaliar

a interface de um sistema, mas avaliar a comunicabilidade.
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2.2.3 Dimensoes Cognitivas de Notacoes

O framework de Dimensdes Cognitivas de Notacdes (CDN, do inglés
Cognitive Dimensions of Notations) (Blackwell, 2006; Blackwell e Green, 2003;
Green, 1989) é uma ferramenta analitica comumente usada para avaliar a
usabilidade da interface de um software com seu usudrio e linguagens
computacionais, ela consiste em um conjunto de critérios ou dimensdes que
influenciam a facilidade de um ser humano em manipular artefatos descritos em
uma notacao arbitréria.

A definicdo de notacdo do CDN ¢ bastante genérica, pois considera qualquer
sistema com que um ser humano pode interagir, fornecendo e obtendo
informagdes relativas a um artefato sendo manipulado. Em geral, as avaliacdes de
software usando o CDN consideram a interface do software com seu usudrio
como parte da notacdo sendo avaliada e o resultado da utilizacdo do software
como o artefato sendo produzido.

Um conceito fundamental quando se trata do CDN ¢ a nog¢éo de trade-offs,
em outras palavras, situacdes conflitantes onde as decisdes promovem uma
mudanca de paradigma onde se sacrificam alguns beneficios por outros. No caso,
todos os trade-offs do CDN envolvem trocar beneficios de certas dimensdes
cognitivas por outras sempre e quando estas sejam melhores.

Blackwell e Green (2003) definem catorze dimensdes cognitivas que
analizam constantemente todos as dimensdes que possam Vir a se tornar novas

dimensoes cognitivas do framework. Sao elas:

1. Viscosidade (resisténcia a mudangas)

2. Visibilidade (habilidade de ver componentes facilmente)

3. Compromisso prematuro (regras na ordem de agdes devem ser conhecidas
previamente)

4. Dependéncias ocultas (relagdes entre entidades ndo podem ser vistas

facilmente)

Expressividade do “papel” (o objetivo da entidade € diretamente inferido)

Propensiao ao erro (notagdo instiga o erro)

Abstracdo (tipos e disponibilidade de mecanismos de abstracéo)

® N wm

Notacdo secunddria (informagfo adicional apresentada de forma além da

sintaxe formal)
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9. Proximidade de mapeamento (representagdo mais proxima ao dominio
desejado)

10. Consisténcia (semantica similar expressada ao longo de todo o produto)

11. Difusdo (verbosidade da linguagem)

12. Operacdes mentais dificeis (exigéncia maior dos recursos cognitivos)

13. Provisoriedade (grau de compromisso para agdes ou marcagdes)

14. Avaliagdo progressiva (trabalho em dia pode ser verificado a qualquer

momento)

O objetivo principal do CDN ¢ definir um vocabuldrio ou um conjunto
basico de questdes de usabilidade que possam ser utilizados por designers de
software, sem a necessidade de treinamento prolongado ou conhecimento multi-
disciplinar (Blackwell et al., 2001). Desde entdo, o CDN ja foi utilizado na
avaliacdo de linguagens de programacdo (Clarke, 2001), ambientes de
programacao visual (Green e Petre, 1996), APIs (Clarke, 2006; Afonso et al.,
2012), Middleware (Maia et al., 2012) etc.

O framework CDN é uma ferramenta de avaliacdo da usabilidade muito
flexivel, trata-se de principios de design para notacdes, interface do software com
seu usudrio e linguagens computacionais. A avalia¢do realizada com a MoLIC
WOz ndo trabalha com o conceito de usabilidade, mas sim com a
comunicabilidade, e se restringe a avaliacdo de artefatos computacionais

representados em um diagrama de interagdo.
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2.3 Técnicas de Observacao

Nesta secdo, serdo descritas duas técnicas usadas neste trabalho: o Think-
aloud para coleta de dados e a Wizard of Oz por viabilizar a ferramenta MoLIC

WOz.

2.3.1.1 Think-aloud

Think-aloud é um protocolo que envolve participantes pensando alto a
medida que realizam um conjunto especifico de tarefas. Os participantes sdo
convidados a dizer o que estdo olhando, pensando, fazendo e sentindo enquanto
cuidam de sua tarefa. Isso permite aos observadores verem em primeira-mao o
processo de conclusdo das tarefas (Newell e Simon, 1972). O think-aloud € um
método que, a principio, ndo interfere muito no processo de pensamento. Por esse
motivo ele foi usado neste trabalho para captar as reflexdes levantadas pelos

participantes a partir da andlise do modelo de interacio e da interacdo simulada.

2.3.1.2 Wizard of Oz

Wizard of Oz (originalmente OZ Paradigm; Kelley, 1984) ¢ um método
rdpido de construg@o de protdtipos para sistemas com alto custo de constru¢io ou
que requerem novas tecnologias (Wilson e Rosenberg, 1988; Landauer, 1987).
Neste método, um ser humano (o Wizard) simula o comportamento do sistema,
podendo ser usado para avaliar a interacdo de qualquer sistema em seus estigios

iniciais de desenvolvimento (Hil e Miller, 1988).

Um exemplo de ferramenta que utiliza o método Wizard of Oz (além da
MoLIC WOgz) é o SketchWizard (Davis et al., 2007), uma ferramenta que permite
aos designers criarem prototipos Wizard of Oz baseados em caneta (/nk) de
interface do usudrio nos estagios iniciais do design. No SketchWizard, designers e
usudrios finais compartilham uma tela de desenho entre dois computadores,
permitindo que os designers simulem o comportamento do reconhecimento do gue
foi desenhado ou escrito pelos usudrios. A Figura 7 demonstra o médulo do
Wizard simulando o comportamento de um sistema capaz de reconhecer formas

geométricas e alinhar o desenho. J4 a Figura 8 demonstra o Wizard simulando o
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ey

reconhecimento de um texto escrito “a mao” e retornando para o usudrio o texto

escrito em caracteres ASCII.

Esse € um exemplo de ferramenta baseada no Wizard of Oz. Essa técnica é

usada pela MoLIC WOz, o simulador de interacdo avaliado no presente trabalho.
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Figura 7 - SketchWizard - Wizard simulando a identificagdo de uma forma geométrica e retornando
ela alinhada para o usuario.
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Figura 8 - SketchWizard - Wizard simulando o reconhecimento de um texto escrito “a mao”
(usando Ink) e retornando o mesmo como texto comum (ASCII).
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