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Abstract

This paper shows an architecture for Friendly and Intelligent Interfaces. Friendly
because it can adapt to user’s characteristics and adjust to the his necessities. It is In-
telligent because it can learn with the user, while he interacts with the inlerface. The
most importanl objective addressing by architecture is to become the interaction easier
and efficient. In this paper we present the interface’s structure and algorithms,

Resumo

Este artigo apresenta uma Arquitetura para Interfaces Inteligentes e Amigdveis. A-
migdvel pois tem como uma de suas caracteristicas o poder de adaptagdio ao perfil do
usudrio, ajustando-se a sua realidade, ¢ Inteligente por aprender com o usudrio alravés
do uso, interagindo com o mesmo de modo a tornar a interagdo mais fdeil ¢ eficiente. F
apresentada aqui a estrutura da interface, assim como algoritmos utilizados para tornar
a interagdo mais produliva ¢ fdeil.
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1 Introdugao

Recentemente os computadores evoluiram bastante, levando o usuario a modificar os pa-
rametros antes utilizados na escolha de softwares. O que antes era utilizado como critério
de selegio passou a ser menos observado, como a eficiéncia por exemplo, pois o poder
de processamento e armazenamento de informagdes aumentaram consideravelmente. Por
outro lado foi surgindo uma nova preocupacdo antes nao muito questionada que é a
facilidade de uso. Isto fez com que as atengdes se voltassem para o parimetro interface, a
interagiao com o usudrio, visto que a eficiéncia de sistemas similares era facilmente suprida
pelas maquinas atuais.

Segundo [Som92] o estudo de fatores humanos na construgao de softwares é impor-
tante porque computadores sao utilizados por pessoas, e se as habilidades e limitagoes
destas pessoas nao forem levadas em consideragao quando a interface é projetada, estas
pessoas nao a utilizarao adequadamente, podendo representar uma baixa produtividade
do usuario.

Em [And88), o custo total do projeto de um sistema é distribuido em trés catego-
rias: Hardware, Software ¢ Orgware. Esta iiltima categoria diz respeito a treinamento de
pessoal, reestruturagio de procedimentos de trabalho, implementaciao de novoes procedi
mentos e outros custos relacionados com o pessoal envolvido na utilizagio do sistema.

Na figura 1, de [And88], observamos que o custo com hardware esta diminuindo
enquanto o custo com software e orgware esta aumentando.

1970 1980 19%0

. Hardware u Software - Orgware

Figura 1: Divisao de custos com Hardware, Software e Orgware

E importante lembrar também que os projetistas de produtos comerciais estao a-
tentos em que a melhor forma de vencer a concorréncia entre aplicagoes funcionalmente
similares é através do parametro “facil de aprender” e “facil de usar” de forma segura.
Para a maioria dos usudrios, o facil de usar torna-se o principal indicador de qualidade
da aplicagdo e assim um forte parametro para a sua escolha [Cam91].

Para melhorar a qualidade da interagio assim como aumentar a produtividade do
usudrio é que se tem buscado meios mais eficientes de comunicagao com o usudrio, através
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de interfaces amigaveis porém poderosas, atendendo a uma gama maior de usudrios.

Ja se sabe que é extremamente necessario se ter um projeto de interface independente
do projeto da aplicagio em si, o que convencionou-se chamar de Independéncia de Didlogo
[HHB89]. Esta separagio traz inlimeras vantangens, entre elas :

e Manutencio do sistema torna-se mais facil;

o Alteragdes na interface nio necessariamente implicam em mudangas no sistema, e
vice-versa;

o A interface é melhor produzida, uma vez que existe um projeto especifico para ela.

Um fato importante é observado na construgao de interfaces. I que no projeto de
muitas delas ja se faz uso de um projetista grifico para melhorar o design de telas e cores
[Ret92].

Um dos principais problemas na Interagio Homem-Computador, IHC, é justamente
a quantidade de dreas distintas envolvidas no seu estudo , tornando-a uma drea multidis-
ciplinar [Gui94],[Dow91]. A figura 2 ilustra algumas delas,

Figura 2: Areas que contribuem para a evolucio de IHC

Diante das dificuldades encontradas na interagao com varios softwares e analisando
as questdes expostas anteriormente, assim como outras nao mencionadas neste paper
devido a espago, ¢ que surgiu a necessidade de se montar uma arquitetura que seja a base
para interfaces realmente amigdveis sem que com isto perca-se em eficiéncia.

Sera mostrada a estrutura da interface na proxima segio, definindo alguns objetos
de didlogo, construtores e manipuladores, descrevendo depois alguns algoritmos utilizados
de forma a incorporar na interface os parametros facil de usar e facil de aprender. i

Alguns trabalhos tém sido feilos no sentido de se construir interfaces amigaveis
e poderosas, como em [MMK93] e em [WF91], que sio construtores de interface que
funcionam por demonstragao, tendo os dois as mesmas caracteristicas. No entanto eles
nao permitem a criagao de interfaces adaptativas, que se ajustem ao perfil particular do
usudrio, como em [JH93] por exemplo, onde artigos que chegam por e-mail sio classificados
de acordo com o interesse do usuario,
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Existem ainda sistemas cooperativos, como [Cam91] e [NdG93], que implementam
fungdes de ajuda diferenciada para cada usuario, de acordo com seu perfil, mas que nao
sao adaptaveis nos estilos de dialogo nem sao demonstracionais.

O que se percebe na realidade é que os sistemas de interfaces nio sao completos,
os que implementam adaptagiao ndo sio demonstracionais ¢ os que sio demonstracio-
nais nao sdo adaptativos, existindo também aqueles que sdo cooperativos mais niao sao
demontracionais nem adaptativos.

Para construir uma interface mais completa, ou seja, adaptativa, demonstracional e
cooperativa, é que surgiu a idéia de montar uma arquitetura para interfaces que permitisse
tais funcionalidades.

Para se chegar a esta arquitetura foi realizado um estudo aprofundado sobre inter-
faces, onde parte dele pode ser encontrado em [FN95], que é um tutorial sobre interfaces.

2 Arquitetura

A estrutura proposta consegue absover algumas caracteristicas inteligentes pois incorpora
ao sistema simultaneamente trés funcionalidades, ou seja, este modelo permite a criagao
de interfaces Demonstracionais, Cooperativas e Adaptativas.

Algumas vantagens obtidas com a incorporagao destas caracteristicas sio:

e Uma interface demonstracional funciona por demonstragao, ou seja, muitas das ati-
vidades realizadas pelo usudrio consideradas repetitivas sao facilmente identificadas
pela interface demonstracional, que passa entao a execula-las para o usuario, desde
que permitida pelo mesmo, que dara ou nao autorizagao para tal. Com isto uma in-
terface demonstracional diminui sensivelmente a quantidade de digitagao e tomada
de decisoes realizadas pelo usuario [Mye92).

® As interfaces adaptativas tém uma importancia muito grande com relagiao a satis-
fagao do usudrio, uma vez que sua principal caracteristica é a sua adequagao ao
perfil particular de cada um. Dessa forma quanto mais a interface se aproxima da
realidade do usudrio, satisfazendo suas exigéncias e habilidades, maior serd a sua
satisfagdo e sucesso na utilizagio do sistema [FG90].

* Quanto a interface ser cooperativa e interativa, esta é uma outra caracteristica
desejavel em qualquer sistema de interfaces, uma vez que existe um maior dialogo
entre o usudrio e o sistema, pois tem-se uma constante ajuda da interface no sentido
de o usudrio conseguir o seu objetivo o mais rapido possivel de uma forma bastante
convergente [Cam91]. A cooperagio neste tipo de interface pode se apresentar de
diversas formas, como por exemplo:

— tenlar aproveitar ao maximo as agoes do usudrio, evitando digitagao e coman-
dos desnecessdrios:
— fazer sugestoes de execugao;

— tratamento de erro mais amigavel, mais proximo do perfil do usudrio.
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Para permitir a criagio de interfaces que sejam ao mesmo tempo demonstracionais,
adaptativas, cooperativas e independentes de didlogo, que representam interfaces mais
amigaveis ¢ inteligentes, é que propomos neste trabalho uma forma de estruturagio de
interfaces baseadas exp tabelas de controle, que definem as estrutura da interface, co-
mo icones, menus, e outros objetos de interagao, assim como define também as varias

sequéncias de execugao existentes na interface, atendendo ao maximo os objetivos do
usuario.

Os objetos da interagao homem-computador siao devididos em dois grupos,o primeiro
compoe-se exclusivamente de Objetos da Interface, ou seja, objetos que sao utilizados
na construgao da interface propriamente dita. Estes objetos da interface sio divididos
em trés sub-grupos de classes de objetos, sio eles os Objetos de Didlogo, os Objetos
Construtores e os Objetos Manipuladores ou de Controle.

O outro grupo, o de Objetos do Usudrio, corresponde aos objetos que mantém
informagoes a respeito de cada um, através da modelagem do usudrio, adquirindo, man-
tendo e renovando informagoes referentes ao seu nivel de conhecimento, seja no dominio
da aplicagio, na utilizagao do sistema ou a na sua formagao especifica. Estes objetos
servem para identificar o usuirio, monitorar suas atividades e ajudé-los sempre que for
necessario de forma cooperativa.

3 Objetos da Interface

3.1 Objetos de Didlogo

Entre os objetos de didlogo observados, consideramos quatro deles essenciais, sao eles:
Menu, fcones/boties, Area de tezto ¢ Imagem. Os objetos de dilogo sio definidos cada
um em suas respectivas tabelas. Existem portanto quatro tabelas de objetos de didlogo.
Cada tabela contém os seguintes campos:

e Cédigo do objeto
® Descrigao
o Titulo
e Mais as informagdes inerentes a cada objeto, conforme a seguinte descrigao:
~ Menus: tipo de menu, lista de opgoes, mimero de opgoes visiveis, quantidade
méxima a ser selecionada e teclas de controle.

~ Icones/Botaes: texto para o botio ou nome do arquivo que conlém imagem
para o icone, tipo de icone/botao;

~ Area de Texto: cédigo do campo, string inicial, tipo do campo, tamanho,
dominio, posigio relativa do titulo e varidvel do sistema associada ao campo.

— Imagem: nome do arquivo que contém imagem e Lipo,

Ao se projetar uma interface nesta arquitetura deve-se definir previamente todos os
objetos de diilogo nestas tabelas, conforme os dados necessarios para cada estilo.
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3.2 Objetos Construtores

Com relagio aos objetos construtores, estes séo dois, um servindo de apoio, que ¢ o objeto
janela, e o outro é o objeto cendrio, formado por um grupo de objetos de didlogo inseridos
no seu contexto, que por sua vez é limitado por uma janela.
Seguindo a idéia dos objetos de didlogo, os objetos construtores janela e cenério sao

definidos em duas tabelas, contendo cada uma as seguintes informagoes:

e Cédigo do Objeto

s Descrigao

e Titulo

e Mais as seguintes informagoes especificas de cada objeto:

— Janela: Tipo, PosX, PosY, TamX e TamY.

~ Cendrio: Codigo da Janela, lista de menus, lista de icones/botoes, lista de
imagens, lista de areas de texto e cenarios filho.

Com relagio ao objeto cendrio, este ainda tem outra tabela que mantém a relagao
dos cenarios sindnimos, ou seja, sao os cendrios que tém a mesma fungio na interface,
variando de um para o outro apenas os objetos de didlogo utilizados. Tais cendrios servem
para adaptar a interface de acordo com as preferéncias do usudrio. As informagées desta
tabela sio:

e Cédigo do Cendrio
¢ Lista de Cendrios Sinénimos

s Lista de conceitos e definicoes associados ao cendrio

3.3 Objetos Manipuladores ou de Controle

A interface funciona basicamente apoiada em dois objetos, um deles ja visto é o objeto
cendrio e o outro é o objeto evento. Através deste é que a interface é ativada, seguindo
os caminhos de ezecugdo do sistema até se atingir o objetivo do usudrio, o que representa
a obtengao do plano de execugdo do mesmo.

3.3.1 Evento

Um evento é toda agao relevante gerada pelo usudrio que configure uma alteragio no
estado do sistema, Muitas vezes um evento é identificado por uma mudanga visual na
interface.

Os eventos sdo utilizados pelo usuario para obter seu objetivo no sistema, realizan-
do alteragoes no estado da interface quando achar necessarias, ativando ou desativando
cenarios.

A estrutura proposta neste trabalho tem como objeto principal o cendrio, em cima
do qual é feita toda especificagdo da interface. A existéncia de eventos, no entanto, é de

130


http://www.cvisiontech.com

vital importancia para o funcionamento do sistema, uma vez que através deles é que o
usudrio mostra o que quer, agindo sobre os objetos de didlogo.

Para identificar qual evento o usudrio esta executando ¢ que existem as tabelas de
controle dos objetos de didlogo. Cada objeto deste tem associado uma tabela de controle
de eventos, que contém cada uma as seguintes informagoes:

# Cédigo do Evento
o Mais os seguintes campos de acordo com o objeto de didlogo:

— Menus: Cédigo do menu ¢ opgao selecionada.
— fcones/Botdes: Cédigo do icone ou botio.
~ Area de Texto: Cédigo da irea de texto e codigo do campo.
= Imagem: Caodigo da imagem e drea sensitiva.
Além das tabelas de controle dos objetos de dialogo, existe mais uma que define

a estrutura de cada evento, ou seja, uma tabela de eventos que mantém as informagoes
referentes a cada evento do sistema. Estas informagdes sio:

e Cédigo do Evento

¢ Descrigao

* Varidveis a serem checadas

¢ Varidveis a serem alteradas

» Atualizagao do cendrio- Fechar, manter inalterado ou iconizar.

e Tipos de usudrios habilitados

Ao se utilizar um objeto de didlogo, o sistema identifica-o e com o auxilio das tabelas

de controle consegue determinar que evento esta sendo acionado, fazendo logo em seguida

uma verificacido, com a ajuda da tabela de eventos, para saber se 0 mesmo pode ou nao
ser executado.

3.3.2 Caminhos de Execugao

A transigao de cendrios ¢ a passagem de controle de um cendrio para o scu sucessor, desde
que satisfeitas as condigdes para tal transigao. A medida em que o usuario vai utilizando
uma aplicagdo o sistema vai passo a passo apresentando uma evolugio que se caracteriza
pela passagem por virios cenarios até se chegar ao objetivo do usudrio, quando o mesmo
entdo termina sua execugio ou inicia um novo objetivo no sistema.

Conforme visto na figura 3, as transigoes de cendrios sao agrupadas na ordem em
que vao ocorrendo, formando-se uma cadeia de cenarios, contendo um cenario inicial ¢
um outro final , que corresponde ao término da cadeia, que pode representar ao usuario
a obtengao de seu objetivo no sistema.

O sistema de interfaces utiliza os cendrios, que correspondem aos estados, que reagem
as agoes do usudrio, que correspondem aos eventos. Deste modo fazemos uma adequagao
da transigao de cendrios com os Diagramas de Transigao de Estados ¢ com as Redes de
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Cendrio Inicial Cendrio Final

\"; - o4 \\u Et1
Caminho de Execucdo

En = Evento "n"

Figura 3: Transi¢ao de Cenarios e Caminho de Execugio

Petri, pois suas representacbes grificas sio de facil utilizagio e entendimento [Ben94],
[Sto94] e [Pfi91].

3.3.3 Planos de Execucao

Todas as vezes que o usudrio acessa e execula alguma aplicagao ele esta interessado em
obter algum resultado. Baseado nesta necessidade é que achamos necessirio no sistema
de interfaces a estrutura de Planos de Execugio.

Um Objetivo do Usudrio é uma meta que o mesmo quer alcangar com a utilizagao
do sistema, ou seja, ¢ o trabalho que ele quer executar, seja definir uma aplicagio, fazer
uma consulta, executar um comando, digitar valores num campo, enfim, o objetivo do
usuario é a Larefa que o mesmo deseja executar no sistema e o plano de execugio é a forma
através da qual ele vai obter suas tarefas, ou seja, ¢ o conjunto de caminhos de execugio
que o mesmo vai ter que seguir para concluir com éxito suas atividades.

A idéia de planos de execugao para o usuario é utilizada em varios sistemas. Em
[PR94], por exemplo, um plano consiste de varios passos do usudrio. Estes passos podem
ser refinados, onde cada refinamento de uma passo é representado por um outro plano,
resultando numa estrutura hierdrquica que oferece ao usudrio diversos niveis de abstragao.

O objetivo de se definir planos de execugio é que caso identifique-se qual o objetivo
do usudrio, seja inferindo através do uso ou através de perguntas diretas ao mesmo, o
sistema podera guia-lo na sua execugao, encaminhando para os cenarios corretos.

A sua estrutura contém as seguintes informagoes:

» Cédigo do Plano

o Descrigao

e Lista de Caminhos de Execucio
e Nivel
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4 Objetos do Usudrio

Para a Modelagem do Usuario, nossa proposta é baseada em trés classes de objetos, que
tem por objetivo modelar trés aspectos distintos do perfil do usuario, sao eles :

o Formacgao do Usudrio - Diz respeito a formagio académica do usuario. A estru-
tura deste objeto contém as seguintes informagoes:
- Cédigo do Usudrio
— Cédigo de Instrugao
~ Descrigao
- Pontuagio
» Utilizagio do Sistema - Descreve que recursos do sistema foram utilizados e o
status da utilizagao. Informagoes do objeto:
— Cédigo do Usudrio
— Lista de Cenarios Utilizados- cada cendrio da lista vem com um dos se-
guintes status:
A - Usou corretamente;
B - Usou mas cometeu erros;
C - Usou com ajuda de help;
D - Usou e cancelou, ou seja, nao concluiu o cenario.
~ Lista de Caminhos Utilizados - Status semelhante ao de cendrio.
— Lista de Eventos Executados - Status semelhante ao de cendrio.
- Pontuagao

® Nivel de Conhecimento - Este objeto esta relacionado aos conceitos pertencentes
ao dominio da aplicagio. De acordo com a area da aplicagio, os conceitos questio-
nados ao usudrio serdo distintos, visando modelar os conhecimentos do usuario na
drea. Informagoes mantidas neste objeto:

~ Cédigo do Objeto
— Lista de Conceitos e Definigoes - Esta lista contém as definicoes e conceitos
que sio conhecidos do usuario, com seus respectivos status:
A - Conhece e utiliza objeto .
B - Conhece ¢ ja utilizou objeto
C - JA ouviu sobre o objeto
D - Desconhece objeto
~ Pontuagao

Baseada nas informagoes dos objetos do usudrio a interface se adapta ao seu perfil,

cooperando na execucao das atividades e fornecendo ajuda diferenciada para cada
um.
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5 Funcionamento da Interface

O funcionamento da interface é baseado na ocorréncia de eventos, que podem ser oriundos
do sistema ou do usuario. Vamos analisar como é o funcionamento da interface através

da entrada de agbes do usuario. O esquema geral de funcionamento ¢ mostrado na figura
4.

Figura 4: Esquema do funcionamento da interface

Ao utilizar um cendrio o usudrio identifica para o sistema qual o cendrio ativo,
sendo este composto por objetos de didlogo que sio a base da comunicacio na interface.
O evento ¢ identificado com base no objeto que o usudrio estiver executando, ou seja, um
menu, um icone, uma area de texto on uma imagem.

Inicializado o evento, o sistema verifica os requisitos para que o mesmo ocorra,
checando valor das varidveis de controle que sao mantidas na tabela de controle de eventos.
Caso o evento esteja habilitado para execugio, serd ativado o médulo demonstracional,
que serd visto na proxima segao, atualizadas as varidveis e cendrios do sistema assim como
as variaveis do usuario. O médulo de adaptagio sera ativado de acordo com a execugao
do usuirio. Este médulo também serd descrito posteriormente.
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5.1 Demonstrabilidade

Uma das caracteristicas mais importantes neste sistema de interfaces ¢ a demonstrabi-
lidade. Esta funcionalidade é obtida devido a forma como é modelada e o modo como
funciona esta arquitetura.

A especificagio de uma interface nesta arquitetura é completamente realizada em
tabelas, sejam elas de controle, construgao ou de objetos de didlogo. Esta caracteristica
representa uma vantagem muito grande uma vez que possibilita uma facil recuperagio de
qualquer informagéo a respeito de qualquer ponto da interface na qual o usuirio esteja
executando suas atividades. Isto é feito identificando o objeto de dialogo que estd sendo
utilizado, os eventos acionados, o caminho de execugao que esta sendo percorrido e outras
informagbes adicionais necessarias.

Para que uma interface funcione por demonstrabilidade é necessirio que a mesma
identifique qual agao o usuario estd executando e onde. Desse modo o sistema assume,
quando possivel, a execugiao daquela tarefa e deixa sobre a responsabilidade do usuario

apenas a confirmagio de alguns eventos e transicio de cendrios, assim como a entrada de
dados.

A partir do momento em que o usuario vai percorrendo cendrios, o nimero de
caminhos de execugio possiveis de serem seguidos a partir do cenario ativo vai diminuindo,
até o ponto em que resta apenas um caminho a ser seguido pelo usuario, ¢ entio quando
o sistema questiona ao usudrio se é sua vontade prosseguir conforme o caminho proposto.
Caso o usuario confirme o caminho de execugao, o sistema continuard automaticamente
abrindo e fechando os proximos cenérios, cabendo ao usuirio apenas a entrada de dados
ou algumas confirmagoes.

Imaginemos por exemplo um sistema com os seguintes caminhos de execugao:

e Cam00]1 = {C1,C2,C6,C18}

e Cam002 = {C1,C2,C7,C19})

¢ Cam003 = {C1,C3,C8,C20}

¢ Cam004 = {C1,C3,C9,C21,C22}
e Cam005 = {C1,C4,C23}

o Cam006 = {C1,C4,C24,025}

Se o usuario esta no cendrio C1, verificamos que o mesmo pode seguir qualquer um
dos seis caminhos, no entanto se ele prossegue para para o cenario C3, o mesmo agora
s6 podera seguir por dois caminhos, sio eles 0 Cam003 e o Cam 004. Continuando a
execugao o usudrio segue para o cenario C9, o que deixa o sistema com o leque de opgoes
reduzido a um 1inico caminho de execugio a ser seguido, que é o Cam004. Neste caso o
sistema executara automaticamente os cenarios C21 e C22, realizando as suas transigoes,
deixando para o usudrio apenas a entrada de dados.

Desta forma o sistema torna-se uma agente antecipador de execucao, predizendo
os cenarios a serem executados pelo usuirio, diminuindo desta forma o trabalho a ser
realizado pelo mesmo.

Existe uma outra ocasiao em que o sistema também prediz cenirios a serem per-
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Figura 5: Grafo esquematizando os caminhos de execugao

corridos. Neste outro caso, quando um usudrio utiliza um cenario, é verificado quais os
proximos cenarios que podem segui-lo, dessa forma, para cada transigio possivel iniciando
no cenario ativo atual, é verificada a frequéncia de utilizagao da mesma pelo usuario.

Esta frequéncia de utilizagio corresponde ao nimero de vezes que o usuirio j execu-
tou tal transicao em sessoes anteriores no sistema. Se a frequéncia de uma das transigoes
for acima de uma frequéncia minima estabelecida previamente, esta transicao povavelmen-
te ird ocorrer de novo. Caso haja mais que uma transi¢ao possivel com frequéncia maior
que a frequéncia minima, sera escolhida a de maior frequéncia, sendo entdo questionada
ao usuario se ele deseja seguir ou nao tal transigao.

O fluxograma da figura 6 ilustra como a desmonstrabilidade é implementada, onde

sao utilizadas as scguintes operagoes :

prox(Ci) - Retorna uma lista contendo todos os cenarios que seguem-se imediatamente
apos Ci;

ant(Ci) - Retorna uma lista contendo todos os cendrios imediatamente anteriores ao
cenario Ci;

#(lst) - Retorna o nimero de itens da lista lst;

FT(Ci,Cj) - Retorna a frequéncia de utilizagao da transigao de Ci para Cj pelo usudrio;

CenUso - Retorna uma lista contendo todos os cenarios abertos no sistema.

CA - Cendrio Ativo (o que o usudrio esta utilizando);

Cam(C) - Retorna uma lista de Caminhos de Execucao nos quais o cenario C esta
presente;

FTM - Frequéncia de Transicio Minima.
A demonstrabilidade do sistema ¢ bascada entao em duas circunstincias, sao elas:

® Quando a partir do cendrio ativo houver apenas um cenario a ser seguido ou quando
existir apenas um caminho de execugao a percorrer. No primeiro caso o sistema pode
anlecipar apenas o cenario seguinte, no segundo caso o sistema antecipa todos os
cendrios restantes contidos no caminho de execugio selecionado;

* Quando existem varios cenarios Cj's a serem seguidos pelo usuario a partir do cendrio
CA, no entanto existe um ou mais cenarios nos quais a FT(CA,Cj)>FTM. Neste
caso o sistema escolhera para sequenciar o cendrio atual aquele que corresponder a
maior frequéncia de transigio, ou seja, a transigao mais utilizada pelo usudrio.
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Figura 6: Esquema de funcionamento do algortimo para demonstrabilidade

5.2 Adaptabilidade

Adaptabilidade é a qualidade de ser adaptivel, é a capacidade de se adaptar. Esta &
uma caracteristica importante num sistema, sua presenca se faz notar através de uma
interface mais flexivel, que se ajusta as necessidades do usudrio, levando em consideragao
as caracteristicas apresentadas no seu perfil e que sao atualizadas a cada interagio com o
sistema [Ben93).

Existem varias formas de adaptagao, no entanto a nossa preocupagao neste trabalho
¢ a adaptagio a nivel de estilos de didlogo, através da oferta de varios estilos de didlogo
para realizar uma mesma tarefa. Esta funcionalidade é possivel devido a utilizagio de
cendrios sinénimos, que por definigio sio cendrios que (ém a mesma fungdo na interfa-
ce, apresentando-se no entanto com objetos de dialogo distintos. Enquanto um cenario
apresenta-se baseado em menus, outro cenario sinénimo seu pode se apresentar em forma
de icones, e um outro em linguagem de comandos, por exemplo.

A figura T apresenta uma visao simplificada de como funciona o algoritmo de adap-
tagao da interface, tendo as seguintes definigoes:

e FMH - Frequéncia maxima de chamadas ao help;
e FME - Frequéncia maxima de erros num cenério;
e FMC - Frequéncia maxima de cancelamento de cenario;
e FEC(Ev,Ci) - Frequéncia do evento Ev no cenério Ci.
Segundo a fluxograma, uma adaptagio sempre é sugerida ao usudrio como conse-
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Figura T:

quéncia de uma das seguintes ocorréncias:
o Utilizagao excessiva de help;

o Execugio de eventos que representem agoes invalidas varias vezes num mesmo
cenario;

» Cancelamento [requente de um mesmo cendrio;

Estas sao, a principio, as situagbes mais comuns nas quais o usuario poderia estar
insatisfeito com o cenirio, o que nos leva a questionar se é vontade dele mudar o cenario
por outro equivalente, o que caracteriza um cendrio sinénimo.

5.3 Cooperagao e Interagao

Esta caracteristica é mais uma consequéncia natural das duas primeiras, pois existe todo
um didlogo com o usudrio sempre que identifica-se uma situagio critica de execugio, seja
identificando caminhos de execugao a serem seguidos ou adaptando cenarios.

Um dos pontos importantes da cooperagao é a oferta de ajuda diferenciada a cada
usudrio, baseando-se no perfil particular de cada um para atender a real necessidade dos
mesmos.

Quando uma ajuda é solicitada em determinado cenario, esta ¢ montada com base
nos objelos do usuirio, de forma que:

® Verifica-se o status do cendrio com relagao ao objeto utilizagao da modelagem do
usuario:

— Se status(CA)=A : conteiido do help = (Descrigao do cenario);

— Se status(CA)=B ou C : conteiido do help = (Descriao do cenario + Como
usar);
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~ Sestatus(CA)=D ou nunca usou CA : conteido do help = (Descrigio do cendrio
+ Como usar + Exemplo);

Onde:

Descrigio do Cendrio - O que é apresentada ao usuirio vai depender do
objeto conhecimento da modelagem do usudrio, tal que:

— Se status(conceitos associados a CA)=A ou B entdo mostrar apenas a descrigao
do cenario;

— Se status(conceitos associados a CA)=C ou D entdo mostrar descricio do
cenario + conceitos associados a CA.

Como Usar - A orientagio dada ao usuirio mostrando como usar o cendrio é
baseada na sua formagao, ou seja:

— Se pontuagao do objeto formagao do usudrio é menor que 20, a descrigio de
como usar é mais detalhada, seguindo também uma orientagio mais alongada;

— Se pontuagio do objeto formagio do usuario estd entre 20 e 50, a descrigao é
mais detalhada;

~ se pontuagao do Objeto formagao do usudrio é maior que 50, a descrigio de
como usar é bem resumida.

6 Consideragoes Finais

Embora a descrigao das estruturas da interface, assim como os algoritmos, nao tenham
sido completamente descritos, é visivel a facilidade de uso que se obtém ao defini-la
segundo esta arquitetura, pois consegue-se reunir varias funcionalidades numa sé interface,
habilitando-a adaptar-se ao perfil particular de cada usuario, fornecer-lhe ajuda conforme
seus conhecimentos, formagao e uso do sistema, assim como prever execugoes. Desta
forma obtém-se varias vantagens, entre clas;

¢ Diminuigdo de tomada de decisbes;

e Adaptagao da interface ao usuario, aumentando a satisfagio do mesmo, consequen-
temente aumentando a sua produtividade;

e Cooperagio no sentido de encaminhar o usudrio para o seu objetivo no sistema;

® Ajuda personalizada para cada usudrio, de acordo com o seu perfil.

Convém lembrar que a facilidade de uso se estende também para quem vai projetar a
interface, tendo em vista a possibilidade de se construir uma ferramenta para prototipagem
rapida.

Atualmente estd sendo implementado um prototipo em C++ desta arquitetura,
direcionado para ambiente de banco de dados, utilizando o E/D [Ban89] como modelo de
dados e incorporando todas as caracteristicas aqui apresentadas.
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