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Resumo

Dentre os fatores considerados durante a avaliacdo da qualidade de um Sistema Interativo (SI), destaca-se a
usabilidade, que diz respeito a capacidade do Sl de ser facil de usar e aprender. Durante esta avaliacao,
problemas de usabilidade sdo geralmente encontrados. Este artigo descreve uma estratégia de reconstrucao
(redesign) de interfaces de usudrio, que integra trés areas: Educacdo, Engenharia de Software (ES) e Interacéo
Humano-Computador (IHC). Mais especificamente, sdo considerados estudos sobre o processo de reflexdo
humana, a forma l6gica de realizar especificacGes funcionais a partir de objetos de saida (como: campos de
relatérios, objetos de interacdo de interfaces de usuario) e os modelos conceituais usados para expressarem a

interatividade do usuario com um SlI.
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Abstract

Among the factors considered during the quality evaluation of an Interactive System (IS), we focus on IS"s
usability, which is related to its ability of being easy to use and learn. During this evaluation, many usability
problems can be found. This article describes a strategy of user interfaces redesign, which integrates three areas:
Education, Software Engineering and Human-Computer Interaction. Particularly, we take into account studies
about reflection human process, different forms to do functional specifications from output objects (as: data of
reports, interaction objects of user interfaces), and the conceptual models used to express the interactivity of a
user with the 1S, which he/she interacts with.
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1. Introducéo

Relevantes trabalhos na area de ES tém sido publicados destacando a importancia de se
avaliar o processo de desenvolvimento de um software e o produto (proprio software) [Rocha
et al, 2001]. Quando se aplicam métricas para medir a qualidade do processo, procura-se,
dentre outras coisas, ndo ultrapassar orcamentos e prazos definidos [Boggs, 1999]. Quando se



aplicam métricas para medir a qualidade do produto, procura-se, principalmente, satisfazer o
cliente e/ou usuario do sistema construido, verificando se o produto estad desempenhando as
funcionalidades exatamente como ele(s) havia(m) solicitado(s) [Belchior et al, 2001]. Existem
diversas formas (ndo exclusivas) de se realizar esta avaliagéo durante todo o desenvolvimento
do produto (tais como: aplicando prototipos, usando cendrios, fazendo simulagdes com base
de testes, dentre outros).

Apesar de se realizar este trabalho proativo (a fim de evitar futuros erros), existem situagdes
em que se tem que realizar uma avaliagdo reativa do sistema j& construido. Fatores que
comprometem o desempenho da aplicacdo, como o alto tempo de resposta para realizar uma
operacdo, a dificuldade de acesso as informagdes ou a execucdo errada de uma operagdo sao
freqlientemente encontrados como causa de insatisfacdo do usuario. De forma geral, a maioria
destes fatores esta relacionada a problemas de usabilidade do sistema interativo. Um problema
de usabilidade pode ser definido como algo que interfere na habilidade do usuério para
realizar suas tarefas de forma eficaz e eficiente [Karoulis e Pombortisis, 2003].

Métodos de inspecdo da usabilidade consistem em fornecer diretrizes para auxiliarem
avaliadores a inspecionarem ou examinarem aspectos de uma interface de usuario.
Geralmente, durante uma sesséo de avaliacdo, o avaliador percorre a interface diversas vezes
inspecionando os componentes de interface e comparando-0s com uma lista de principios de
usabilidade pré-estabelecidos, por exemplo [Silva e Fontenelle, 2003]. O resultado da
avaliacdo é uma lista de problemas de usabilidade da interface. Desta forma, percebe-se que
ndo existe preocupacdo em corrigir os problemas, propondo um processo de reconstrucao da
interface. Vale salientar que, este processo deve ser baseado na reconstrugdo conjunta da
interface e da interacdo. Com relacdo a interface, solucdes abrangeriam aspectos visuais,
como tamanho de titulos, identacdo, fontes e estilos usados, cores, dentre outros. Com relacao
a interacdo, solucdes abrangeriam aspectos relativos a estrutura da interface, como:
relacionamentos entre os objetos de interacdo, pertinéncia de um certo objeto de interagéo,
organizacédo dos objetos de interacdo na interface, etc.

O objetivo deste artigo sera apresentar uma estratégia de reconstrugcdo conjunta da interface de
usuario e da interacdo, baseada num processo de reconstrucdo da interface. Este processo
envolve a reflexdo sobre os objetos de interacdo, identificados usando Idgica de construcdo de
sistemas, e caracteristicas conceituais da interface.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira: na se¢do 2, estdo descritos os estudos
realizados sobre conceitos interdisciplinares envolvendo as areas citadas acima. Na secdo
seguinte, estd descrita a solugcdo que motivou a integracdo destas areas para a reconstrucao da
interface de usuario e da interacdo em um caso de estudo de avaliacdo da qualidade de um
software na WEB.

2. Conceituacdo Interdisciplinar

Inicialmente, serdo descritos os principais conceitos relacionados ao pensamento reflexivo.
Em seguida, serdo apresentados a légica de construgdo de sistemas usada e 0s conceitos de
IHC considerados (modelos conceituais e recomendacdes ergonémicas).

2.1. Processo de reflexao

Quando nos dispomos a avaliar um objeto, geralmente realizamos um processo de reflexao
deste com base em conceitos pré-estabelecidos e/ou informacdes que dispomos, a fim de
fazemos um julgamento coerente e sermos capazes de propor melhorias. Segundo Mattos
(2001) apud [Dewey, 1959], "julgar é selecionar, pesar e medir as consequéncias dos fatos e



das sugestdes como nos apresentam”. Para se formar um juizo adequado de uma situacéo,
Dewey diz que é necessario passarmos por uma seérie de aproximagfes sucessivas, que
constituem um processo reflexivo dialético, composto por dois movimentos: a analise e a
sintese. Andlise é o processo de desconstrucdo do real; sintese, 0 processo de (re)construgéo.
A andlise conduz a sintese, que remete a nova andlise, em processo permanente de
desconstrugéo/construcao.

O exemplo de um processo de desconstrucdo pode ser o seguinte: uma interface de usuario
tem muitas informagdes desnecessarias, causando descontentamento ao usuario. Para
solucionar este problema, é necessaria uma analise de cada informagdo, realizando um
processo de desconstrucdo da interface.

Quanto a construcao, opta-se por uma analise do processo segundo Piaget, que descreve que
no processo construtivo (sintese) busca-se a adaptacdo das informacGes através da assimilacdo
seguida da acomodacdo [Bordenave & Pereira, 1998; p. 28]. Na assimilacdo, o individuo
incorpora 0s elementos desconstruidos nos esquemas cognitivos que ja possui; na
acomodacdo, ele cria um novo esquema mental para incorporar 0S novos conceitos ou
modifica um ja existente

Assim, todo juizo constitui-se de anéalises e sinteses sucessivas. Como formular, entdo, bons
julgamentos? Na verdade, quanto mais o julgador possuir praticas anteriores de operagdes
mentais sugeridas a formacdo de juizos, maior probabilidade terd de ser bem-sucedido em
bons juizos na atualidade [Mattos, 2001]. No contexto deste trabalho, o bom julgamento de
uma interface de usuario ira depender da capacidade do julgador para desconstrui-la, usando
0s conceitos da logica de construcdo de sistemas, e de reconstrui-la, usando 0s conceitos
estudados em IHC.

2.2. Logica de Construcdo de Sistemas

Foram nos trabalhos de Warnier (1984), que a Engenharia de Software, mais especificamente,
0 desenvolvimento de sistemas, utilizou conceitos da logica matematica para facilitar a
organizacdo dos dados de um sistema. A idéia basica era descobrir os dados provenientes da
empresa e em seguida, elaborar um organograma arborescente, representando uma cascata de
dados hierarquizados. Durante esta elaboracdo, fazia-se uma analogia entre a ldgica
matematica dos conjuntos e os relacionamentos entre os dados. De forma que, para se chegar
a definicdo de um conjunto era preciso executar uma subdivisdo arborescente de dados a
tratar. A sub-divisdo dos dados em niveis permitia impossibilitar a correspondéncia entre
conjuntos de dados que ndo obedecessem a estrutura definida.

Esta estratégia ajudou bastante os programadores na construcdo de programas para emitirem
relatérios, por exemplo. A partir dos campos de saida disponiveis num relatorio, € possivel
obter a base logica de um programa. Para os campos de saida, observa-se o nimero de vezes
em que eles aparecem no relatério, para se determinar os conjuntos que eles pertencem.
Considere, por exemplo, um relatério de emissdo de pedidos por cliente que contera, para
cada cliente, todos seus pedidos efetuados. A estrutura hierarquica de organizacdo do
programa serd composta dos seguintes niveis: nivel 1 (topo): contera informac6es/tratamentos
genéricas sobre o relatdrio, nivel 2: contera informacGes/tratamentos sobre cada cliente (c
vezes), nivel 3: conterad informacdes sobre cada pedido (p vezes).

Hoje em dia, esta abordagem ndo é mais usada, porque ela apoia a programacéao funcional, e
muitas modelagens sdo orientadas a objetos. No entanto, como se quer mostrar neste artigo,
sua filosofia de organizacdo dos dados pela freqiéncia dos mesmos € util para apoiar a
engenharia reversa.



2.3. Modelos Conceituais

Durante o processo de construcao de interfaces de usuario de um Sl, o projetista, apoiado por
métodos [Cardoso, 2003] e ferramentas [Vanderdonckt, 1995], é capaz de definir
especificacOes (tais como: necessidades do usuario, suas tarefas e contexto de trabalho)
gerando modelos que expressem as funcionalidades do sistema e possam ajudar a deduzir
interfaces mais usaveis. Dentre estes modelos, podemos citar: modelos de tarefas e modelos
de interagéo.

O modelo de tarefa serve para descrever as tarefas efetuadas pelo usuario e/ou Sl. Ele tem por
objetivo facilitar a compreensdo de um dominio de aplicacdo dando uma nocdo geral das
possiveis interacGes que podem existir, projetar novas aplicacdes de forma consistente com o
modelo conceitual dos usuérios e analisar e avaliar a usabilidade de sistemas interativos
[Paterno, 2000]. Dentre estes modelos, existem o MAD* (Modele Analitique de Description
de Tache) [Hammouche, 1995] e o TAOS (Task and Action Oriented System) [Medeiros,
2003], baseados na planificacdo hierarquica, onde uma tarefa é composta em sub-tarefas, que
por sua vez sdo compostas por acdes, que se situam no nivel mais baixo da hierarquia (ver
figura 1).

0. Nivel O
tarefa restricoes

3. ,

L 2. sub-tarefa Nivel 1
sub-tarefa sub-tarefa

3.2. .

3.1 sub-tarefa Nivel 2
sub-tarefa

Figura 1 - Planificacdo Hierarquica de Tarefas

Entre as sub-tarefas de uma tarefa € importante se definir restricbes estruturais, para
expressarem a ocorréncia com que elas sdo executadas (todas, algumas) e restricOes
temporais, para definirem a forma de execucdo das sub-tarefas (seqlencial, paralela,
simultanea).

Além disto, pode se definir caracteristicas das tarefas que serdo relevantes no processo de
geracdo da interface de usuario, tais como: se a tarefa é disparada pelo operador ou
automatica, se a tarefa pede ou mostra informagdes na tela, entre outras.

Quanto aos modelos de Interacdo, Furtado (1997) e Barbosa et al. (2002) descrevem modelos
para representarem conceitualmente interfaces de usuario: nenhuma representacdo sobre como
a informacéo seré de fato apresentada em uma tela ou outro dispositivo é incluida ainda no
modelo. Estes modelos servem de insumo tanto para avaliacdo quanto para a geracdo de
interfaces de usuario. Do ponto de vista gerativo, deve-se seguir uma arquitetura adequada.
Um exemplo de arquitetura é a utilizada na abordagem de desenvolvimento baseada em
camadas de componentes, que visa principalmente a uma separacdo entre informacgdes de
cunho interativo (envolvendo interfaces de usuario que formatam os dados requisitados pelo
usuario) e informacGes de cunho ndo-interativo (envolvendo as camadas de logica e de



dados). Durante os processos de especificacdo e geracdo de interfaces de usuario, é necessario
ainda aplicar principios de projeto encontrados na literatura, como os principios ergonémicos,
descritos a seguir.

2.4. Recomendac6es Ergonémicas

Recomendacgdes ergondmicas, também conhecidas como heuristicas de usabilidade e
principios ergondmicos, sdo sugestdes de projeto sobre aspectos de interface, que orientam no
desenvolvimento de sistemas interativos. Elas permitem determinar a melhor maneira que as
informacdes devem ser mostradas ao usuario durante sua interacdo com o Sl (por exemplo, 0
fato de mostrar somente as informacdes mais necessarias ou de permitir ao usuério controlar o
didlogo com o sistema) [Furtado, 1997].

Vanderdonckt (1999) apresentou a seguinte classificacdo sobre recomendacoes:

» Regras para projeto: que compreendem um conjunto de funcdes e/ou especificacdes
operacionais que determinam o projeto de uma interface de usuario em particular. Séo
normalmente apresentadas como regras fisicas, formatos de telas e janelas;

» Guidelines: sdo principios de avaliacdo e/ou projeto a serem considerados no projeto
de interface de usuério. Eles sdo normalmente incorporados em grandes documentados
chamados de “conjunto de guidelines” ou *“guias ergonémicos”. Citamos como
exemplo os oito critérios ergonémicos, definidos por Christian Bastien e Dominique
Scapin (1993). Este tipo de recomendacdo é definido geralmente por laboratorios e
instituicGes de pesquisa;

= PadrGes ou Normas: compreendem um conjunto de especificagcdes funcionais e/ou
operacionais com o intuito de padronizar o projeto de interfaces de usuario. S&o
definidos por organizagdes nacionais ou internacionais que promovem a padronizacao,
como a ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas) no Brasil, a ISO
(International Standards Organization) na Europa (partes 14, 16 e 17), que se referem,
dentre outros, a estilos de dialogos (tais como menu, comandos, etc.) e a HFES
(Human Factors and Ergonomics Society) nos Estados Unidos;

» Guias de estilo: sdo documentos que normalmente sdo produzidos por uma
organizacdo e disponibilizados comercialmente. Podemos citar como exemplos de
guias de estilo: OSF/Motif; Open Look; VUE da HP; CUA da IBM, entre outros e;

= Algoritmos Ergonémicos: aparecem como componentes de software que objetivam
sistematizar a implementacdo de um aspecto do projeto de interfaces usando
geralmente regras de producédo para representarem as recomendagdes ergonémicas.

Devido a facilidade de acesso aos critérios ergondmicos mencionados acima, percebe-se sua
utilizacdo em varios métodos de inspecédo da usabilidade. Eles sdo os seguintes: i) Conducéo,
refere-se aos meios disponiveis para aconselhar, orientar, informar e conduzir o usuario na
interacdo com o computador (mensagens, alarmes, rétulos, etc.); ii) Carga de trabalho, refere-
se & brevidade das apresentacfes (concisdo), as entradas (a¢cBes minimas) e a densidade
informacional visando reduzir a carga do usuario e melhorar a eficiéncia do dialogo; iii)
Controle explicito, define-se no carater explicito das acdes do usuério e no controle que ele
tem sobre o0s processamentos; iv) Adaptabilidade, refere-se as possibilidades de
personalizacdo do sistema que sdo oferecidas ao usuario; v) Gestdo de erros, diz respeito a
mecanismos que permitem evitar ou reduzir a ocorréncia de erros; vi) Consisténcia, refere-se
a forma na qual as escolhas na concepcdo da interface sdo conservadas idénticas em contextos
idénticos, e diferentes para contextos diferentes; vii) Significado dos cddigos e denominagdes,



avalia se os codigos e denominacdes sao claros e significativos para os usuarios do sistema e;
viii) Compatibilidade, verifica a compatibilidade do sistema com as expectativas e
necessidades do usuario em sua tarefa.

3. Estratégia de (Re)Construcao da Interface de Usuario

A estratégia proposta consiste na execucdo sequencial das seguintes etapas (ver figura 2): i)
desconstrucédo da interface, através da identificacdo dos objetos de interacdo; ii) elaboracdo do
modelo de tarefa a partir da estruturagdo funcional associada aos objetos identificados; iii)
deducdo do modelo de interacdo a partir do modelo de tarefa e; iv) construcdo da nova
interface.

Artefatos utilizados Etapas Artefatos gerados
Interfacas _‘M Desconstuir gera p| Lista de objetos
reals Interface de interacio
Lista de objetos utiliza-se Elaborar gera
. - _‘— [
de interagio modelo de Mt'?adrggsde
tarefa
Modelo de utiliza-se Elaborar gera Modelo de
tarefas + modelo de ™ interface conc.
interacdo
~ Modelo de utiliza-se Construir gera  Mova
interface conc, % nova interface Ly interface

Figura 2 — Método de (re) construcéo da interface de usuario

Nos proximos paragrafos, segue uma descricdo detalhada de cada uma destas etapas, ilustrada
pelos artefatos (modelos, listas, protétipos) usados na reconstrugdo da interface do Yahoo
(http://my.yahoo.com/bookmarks), mostrada na figura 3. Nesta aplicacéo, o usuario pode criar
uma nova pasta ou manté-la realizando as operacdes: adicionar, importar, exportar, apagar e
editar favoritos de sua pasta.
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Figura 3 — Exemplo da interface de usuério

3.1. Desconstrucéo da Interface

Durante a etapa de desconstrugdo, o projetista deve listar todos os objetos de interagédo, que
pode ser de diversos tipos: titulos, campos de entrada e/ou saida, acionadores de tarefas, etc.
Em seguida, ele deve associar a cada objeto, o elemento que identifica sua freqiéncia de
utilizacdo, isto é a frequéncia com que o0 objeto serd executado e/ou calculado. Por exemplo,
na figura 4, verifica-se que o objeto NomePasta deve ser diferente a cada pasta, assim este
objeto é associado ao elemento (1/Pasta), significando que NomePasta deve ser diferente e
visualizado para cada nova Pasta. Neste caso, 0 objeto NomePasta € um atributo do elemento

Pasta que identifica sua freqiiéncia de utilizacao.

Objeto de Interacdo | Frequéncia Descricao
Nome Pasta 1/pasta Indica o nome da pasta
Entradas 1/pasta Numero de favoritos da pasta
Adicionar Favoritos 2/pasta Adicionar um novo link
Nova Pasta 2/pasta Criar nova pasta
Adicionar novas listas a partir
Importar Favoritos 2/pasta de um arquivo especificado
Exportar Favoritos 2/pasta Salva links selecionados para um arquivo
Exibe arvore de pastas para
Ir para a pasta 2/pasta selecionar nova pasta corrente
Apagar 2/pasta Apaga Favorito Selecionado
Selecionar tudo 2/pasta Seleciona todos os Favoritos
Apaga todos 0os componentes
Apagar Tudo 2/pasta sem precisar selecéo prévia
Mover para 2/pasta Move favorito selecionado para outra pasta
Nome 1/favorito  |[Exibe 0 nome do Favorito
Comentarios 1/favorito  |Exibe comentérios sobre o favorito
Modificado 1/favorito  |Exibe Ultima data de Atualizagdo
Editar 1/favorito  |Edita todos os Favoritos

Figura 4 — Lista dos objetos de interacéo e frequéncia de utilizacao




Obtidos todos os objetos, o proximo passo € definir as relacbes que existem entre o0s
elementos identificados. Fazendo uma associacdo com a orientacdo a objetos, significa
determinar os relacionamentos estaticos, tais como composic¢do, associacdo, que existem entre
as classes (aqui os elementos). Na figura 4, os elementos identificados foram: pasta e favorito,
interligados pelo relacionamento de composicdo. Relacionar estes elementos ajuda a organizar
as funcbes e objetos de interacdo que a interface disponibiliza, conforme serd visto na
proxima etapa.

3.2. Elaboracéo do Modelo de Tarefa

Quando se interage com uma interface de um Sl, é importante notar que existe um controle do
diadlogo que flutua entre o usuério e o Sl, significando que o dialogo pode ser realizado ora
pelo usuario (quando ele decide clicar sobre um botdo) ora pelo Sl (quando ele responde a
uma solicitacdo do usuéario). A definicao deste controle do didlogo pode ser feita de diversas
formas, dentre elas através da especificacdo das diversas possibilidades de interacéo,
modelando que tarefas serdo executadas pelo usuério e/ou pelo Sl. Esta modelagem constitui
no objetivo desta etapa e que sera feita a partir do levantamento dos objetos de interacéo.

Para cada objeto de interacdo sugere-se identificar a tarefa responsavel pela manipulacéo e/ou
visualizacdo pelo usuario. Para um campo do tipo entrada (que pode ser um texto editavel),
deve-se modelar uma tarefa responsavel por viabilizar a digitacdo deste pelo usuario. Para um
campo do tipo saida (que pode ser uma mensagem de erro), deve-se modelar uma tarefa
responsavel por viabilizar a visualizacdo deste pelo usuario. Para um campo do tipo
acionador de tarefa (que pode ser um botdo rotulado Editar), deve-se modelar a tarefa (no
caso Editar) que serd executada, quando o usuério clicar sobre o botdo associado. Com
relacdo aos campos do tipo label, ndo é necessario modelar uma tarefa para mostra-los na tela,
pois no proximo passo serdo aplicadas recomendacfes ergondmicas que nao permitem a
existéncia de campos sem labels associados. Tarefas relativas as regras de negécio da
aplicacdo (tais como: calcular valor a pagar, criticar campo digitado, etc.) sdo também
especificadas. No entanto, ndo precisam ser especificados os detalhes da execugdo da mesma.
As tarefas serdo especificadas segundo o modelo de tarefa MAD* e observando o
relacionamento entre os elementos ja identificados. Para ilustrar a modelagem, considere 0s
elementos X,Y e Z e as trés sequintes possibilidades de relacionamentos entre eles.

a) X é composto de Y, que é composto de Z. E possivel fazer a hierarquia de tarefas da figura
5, onde no nivel superior da hierarquia (nivel zero) esta a tarefa raiz. No nivel um, estdo as
tarefas que tratam os objetos de interacdo associados a 1/X. No nivel subsequente inferior
(nivel dois), estdo as sub-tarefas que tratam os objetos de interacdo associados a 1/Y e no
nivel trés, estdo as sub-tarefas que tratam os objetos de interacdo associados a 1/Z..
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tratarmento 1.0 de Z

Figura 5 — Modelo de Tarefa

b) X é composto de Y e Z, onde Z ndo esta obrigatoriamente agrupado dentro de Y. Neste
caso, deve-se tratar 0s objetos de interacdo associados a 1/Y e & 1/Z no mesmo nivel
hierarquico.

c) Néo é possivel encontrar uma relacdo entre os elementos. Entdo as tarefas que tratam os
objetos de interacdo associados a 1/X, 1/Y e 1/Z devem ser modeladas no mesmo nivel
hierarquico, definindo as relagfes estruturais e temporais entre elas.

O objetivo de modelar as tarefas respeitando os relacionamentos entre os elementos € evitar
que um objeto de interacdo associado a um elemento X fique acessivel ao usuario, quando ele
tem que antes acessar um elemento mais genérico, que agrupa X, por exemplo.

A figura 6 ilustra 0 modelo de tarefas elaborado a partir dos objetos de interacédo identificados
na figura 4. No nivel 0, fica a tarefa raiz. No nivel 1, as tarefas séo relativas ao tratamento de
uma pasta. Para uma pasta selecionada, s&o executadas as sub-tarefas da tarefa
AtualizarPasta, que visam realizar os tratamentos sobre favoritos (nivel 2). No nivel seguinte,
sdo efetuados tratamentos sobre os favoritos. Antes do tratamento, os favoritos sao
visualizados. Em seguida, de forma paralela, novos favoritos podem ser acrescentados a pasta
ou os selecionados podem ser retirados ou editados. Na notacdo do modelo, a seta sobre uma
tarefa simboliza uma tarefa disparada pelo usuério.
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Figura 6 — Modelo de tarefa para o estudo de caso

No final da modelagem, deve-se checar se todos os objetos de interacdo foram tratados no
modelo de tarefa. E importante também que as tarefas modeladas sejam avaliadas com o
usuario da aplicagdo para se certificar que todas as possibilidades de interacdo estdo de acordo
com suas necessidades. Pode acontecer da aplicacdo ja possuir limitacdes (como ndo mostrar
determinadas informagdes), que podem ser reparadas neste momento.

3.3. Deducéo do modelo de interacéo

Esta etapa de especificacdo da interface conceitual consiste em gerar o Modelo de Interface
Conceitual (MIC) a partir do modelo de tarefa [Furtado, 1997]. A organizacdo do MIC é
similar aquela do modelo de tarefa, a fim de que o projetista possa perceber facilmente a
maneira como as informacdes serdo mostradas nas interfaces que véo ser construidas. O MIC
é composto de dois componentes : espaco de interacdo e objeto de interacdo. Um espaco de
interagdo é o lugar de atividade virtual que oferece ao usuario uma viséo dos dados e tarefas
que ele pode manipular. Um objeto de interacdo € o componente elementar da interface
conceitual. Ele permite o didlogo com o usuario e pode representar um campo ou tarefa
manipulada pelo usuario.

O processo de especificagdo da interface conceitual é realizado pela aplicagdo de regras
ergondmicas, deduzidas de recomendacgdes ergonémicas, sobre as caracteristicas das tarefas.
As recomendacdes consideradas séo aquelas que procuram definir e simplificar as visdes de
trabalho do usudrio, existentes nos seguintes critérios ergonémicos: carga de trabalho,
controle explicito, adaptabilidade e gestdo de erros. Durante a passagem do modelo de tarefa
para 0 MIC, cada tarefa pode gerar um espaco ou ser associada a um espaco gerado. Esta
escolha depende das caracteristicas das tarefas e de seus dados. Por exemplo, existe uma
regra, na qual define que cada tarefa paralela, que pode interromper a execucdo de outra
tarefa, deve dar origem a um espaco diferente. Esta regra objetiva mostrar precisamente ao
usuario 0 momento que uma tarefa paralela interrompe a execucdo de outra tarefa e/ou o
momento que a execucdo da tarefa deve continuar. Esta regra foi baseada na seguinte
recomendacdo: uma janela que mostra algum tipo de alarme ndo deve ser coberta por
nenhuma outra janela [KOLSKI, 1993]. Quando tarefas de um mesmo nivel sdo sequenciais
ou alternativas, elas podem ser colocadas juntas no espaco ja criado por uma das tarefas deste



nivel. No entanto, restricdes podem ser feitas quando o numero dos objetos de interacdo do
espaco ficar muito grande ou se tratarem de dados com tipos diferentes.

Para definir os objetos de interacdo de um espaco, sdo consideradas as seguintes
recomendacOes [Bastien e Scapin, 1993]: dar oportunidade para o usuario tanto para
realizar uma tarefa quanto para cancela-la, tornar acessivel todo dado manipulado pelo
usuario durante a execucdo de uma tarefa, requerer do usuério disparar somente as tarefas
que ndo sdo executadas automaticamente, etc. Especificamente, para a primeira
recomendacédo, a regra deduzida é a seguinte: Se uma tarefa deve ser somente realizada
quando o usuario a valida, entdo dois objetos de interacdo devem ser criados. O primeiro
objeto serve para ativar a tarefa e o segundo para cancelar sua possivel execucao.

A figura 7 ilustra o MIC deduzido do modelo de tarefa da Figura 6.

Legenda EI Manutengio
Retangulo | Espago de Interagdo (EI)
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h 4 h 4
EI. Tratar Dados E.I Tratar Dados

Pasta Favoritos

Ent. Selegin
Favonito

Saida Total
Favonito

Lista Selegdn
Pasta
Clic

Adicionar
Favorito

Figura 7 — MIC gerado para o MT

Para obter este modelo, as tarefas sequenciais SelecionarPasta e AtualizarPasta foram
agrupadas no EI (espaco de interagdo) Atualizacdo de pasta, ao se aplicar a regra que agrupa
tarefas seqlienciais num mesmo espaco, dependendo dos seus elementos associados. No nivel
imediatamente inferior do modelo de tarefa, ndo foi possivel agrupar as trés tarefas
sequenciais, por estarem associadas a elementos diferentes. Entdo foram criados dois espacos
de interacdo, para tratarem de dados de pasta e de dados de favoritos. Os objetos de interagdo
sdo gerados para representarem as tarefas que devem ser disparadas pelo usuario e/ou dados
manipulados.

3.4. Construgéo da nova interface

Durante a geracdo da nova interface, as recomendacdes utilizadas sdo aquelas que procuram
apresentar ao usuario as diversas visdes de trabalho j& definidas, de forma coerente e
significativa para ele. Estas recomendacdes sdo consideradas nos seguintes critérios
ergonémicos: conducdo, consisténcia, significado dos codigos e denominacBes e
compatibilidade.



Para 0 MIC do caso de estudo ilustrado na figura 7, a interface real associada esta ilustrada na
figura 8. Nela, pode-se perceber que houve algumas modificagdes, tais como: i) a inclusdo das
opcOes atualizar pasta, que € o El (espaco de interacdo) corrente ou de criar nova pasta,
navegando para um novo El; ii) a criagdo de um item de sele¢do de pastas, ndo precisando
haver o item: ir para a pasta (que havia anteriormente); iii) a supressdo do campo “editar”
em cada linha do favorito, ja que a mesma na modelagem de tarefa, pode ficar no mesmo
nivel das outras opcdes (tais como: apagar, exportar), sendo executada apds selecdo de
favorito(s); iv) a supressao do campo “apagar tudo”, ja que ao selecionar tudo, basta somente
clicar em apagar, conforme mostra 0 MT e; v) a organizacdo de adicionar favorito e importar
favorito no mesmo nivel, ja que para as mesmas ndo precisa ser feito selecéo de favorito para
serem executadas.

'mI-IOO!® Favoritos ILM Bem vindo Fulano Meu Yahoo! - Informagdes da conta - Ajuda - Sair
BRASIL
Ya 0S
Atualizar Pasta | CriarPasta
Pasta; | Meus Fawvoritos |+ Tatal de Favoritos: 6
Neme do Favorito Comentarios Modificade
[ Getty Images A-Bep-2002
[ tiwro de Automatos Finitos 16-Iay-2002
[ Mock Exam treinamento pf certificacio java 45ep-2002
[ to Tavs Cestification 7-Jan-2003
[ VIDEDs de F1 20-Fep-2002
[ waltpaper of £1 10-Tan-2002
Selecionar tudo - Apagar - Exportar - Editar
Adicionar favorito - Importar favoritos |

Figura 8 — Interface Gerada

Concluséao

Dos métodos de inspecdo de usabilidade existentes, verificou-se que 0s processos de
conducéo da avaliacdo consistem, geralmente, em um conjunto de avaliadores examinarem a
interface, analisando o atendimento as heuristicas de usabilidade, por exemplo. Verificou-se
também que ndo existe preocupacdo em corrigir os problemas encontrados, propondo um
processo de reconstrucdo da interface. De acordo com experiéncias, percebeu-se que
problemas de usabilidade, encontram-se alem da propria interface real, que pode ter uma
informacdo ndo legivel. Eles também dizem respeito a defini¢do das diversas possibilidades
de interacdes, tais como: encadeamento entre as janelas, precedéncia de apresentacdo de
informacoes, etc. Desta forma, neste artigo foi apresentado um novo processo de reconstrucéo
conjunta da interface e da interacdo a partir da engenharia reversa da interface. Durante o
processo de reengenharia, houve a desconstrucdo da interface e a constru¢cdo de uma nova
interface a partir de modelos conceituais e recomendacfes ergondmicas. Como trabalhos
futuros, uma das principais questdes a ser discutida é identificar os ganhos que se tem para a
qualidade do sistema interativo e a usabilidade deste ao se adotar este tipo de avaliacdo. Outra
questdo importante é implementar o método, para agilizar a construgdo da nova interface de
usudrio.
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