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Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta uma revisao do referencial teérico envolvido na
concepcao deste trabalho, como as abordagens mais utilizadas para modelar
interagao (cendrios e storyboards) e linguagens para o mesmo fim. Por fim, é

apresentada a Engenharia Semidtica, teoria na qual a MoLIC se fundamenta.

2.1

Cenarios

Um cenario é uma descricao textual de uma situacao contendo ato-
res, eventos e sequéncias de agoes. Geralmente contém informacoes sobre
o contexto dos atores e suposicoes sobre seu ambiente, suas metas e objetivos
[Carroll, 1995]. Cenérios sao compartilhados por vdrios stakeholders' no pro-
jeto de uma solugao e podem ser expressos como storyboards, demonstragoes

de videos ou simplesmente narrativas textuais.

Um dos principais objetivos de se construir cendrios é, junto aos usuarios,
corrigir ou confirmar o entendimento dos designers sobre as tarefas a serem
apoiadas pelo sistema, bem como explorar decisoes alternativas de projeto.
Além disso, um dos grandes beneficios na utilizacao de cendrios é que, uma
vez que eles sao descrigoes informais, sao também mais baratos de modificar
e podem ser facilmente desenvolvidos, compartilhados e manipulados. Mesmo
quando utilizados em conjunto com esbocos, modifica-los ainda tem um custo

muito menor do que fazer o mesmo em um prototipo.

Porém, justamente porque sao informais, os cenarios sao frequentemente
ambiguos. As especificagoes formais fornecem uma solucao para essa ambi-
guidade, mas elas sao dificeis de entender [Seffah et al., 2005], dificultando o

seu uso por parte dos stakeholders.

Nos trabalhos anteriores com a MoLIC, os autores exploraram a afinidade

da linguagem com cenarios, ja que eles podem ser vistos como mais uma forma

! Stakeholders sdo todas as “partes interessadas” envolvidas na execucao de um projeto,
incluindo clientes e usuarios.
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de representar a conversa usudrio-sistema. Segundo Paula (2003), essa uti-
lizacao pode se dar: antes da concepcao e da modelagem da interagao, através
de cenarios de andlise; durante a concepcao da interacao, na elaboracao de
situacoes de interacao alternativas; durante a modelagem, na contextualizacao
de situagoes representadas na MoLIC; e apds a modelagem (ou apds cada etapa

de modelagem), em situagoes a serem avaliadas pelos usudrios.

2.2
Storyboarding

Storyboards, em IHC, sao construidos através de uma série de desenhos
ou esbogos mostrando como o usuario ira interagir com o artefato sendo de-
senvolvido [Sharp et al., 2007]. Eles sdo comumente combinados com cenédrios,
de modo a tanto descrever a interacao imaginada quanto explorar contextos

de uso.

Muitos projetos se baseiam na criacao de storyboards a partir de esbogos
e permitem a geracao de protétipos para a execucao de testes. Podem ser
citados o DENIM [Newman et al., 2003], que permite o esbogo de péginas
da Web, por meio de desenho a mao livre, e a inclusao de imagens, texto
e links entre as paginas, gerando um prototipo para o teste da navegacao;
DEMAIS [Bailey e Konstan, 2003], que permite a construcao de interfaces e a
organizacao de storyboards com relagoes temporais e condicionais entre as telas
(sob forma de anotagdes ao redor dos esbogos) gerando protétipos e permitindo
o teste da solucao; e a ferramenta DAMASK [Lin e Landay, 2008], que segue o
mesmo principio do DENIM, porém apoiada com um modelo de atividades, de
forma que permite ao designer tanto uma visao abstrata da interagao fornecida

por um modelo, quanto uma visao concreta pelas telas desenhadas.

No entanto, apesar de storyboards serem relativamente faceis de acompa-
nhar e entender, eles normalmente descrevem um mundo idealizado: quando
tudo ocorre como planejado e nada leva o usuario a cometer erros ou seguir
diferentes caminhos de interagao para atingir o mesmo objetivo, por exemplo.
Isso pode ser observado mesmo quando storyboards sao apoiados por modelos

que também descrevem situagoes “ideais”, tal como acontece no DAMASK.

Algumas desvantagens foram apontadas no uso de storyboards, tal como
relatado no estudo conduzido por Haesen em conjunto com outros auto-
res em [Haesen et al., 2008] [Haesen et al., 2009], que revelou uma caréncia
de notagoes e ferramentas para técnicas de User-Centered Design (UCD).

Técnicas como storyboards e cenarios foram criadas para serem proposital-
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mente informais e imprecisas, provavelmente para minimizar ou esconder de-
talhes que poderiam levar a perda de foco na solucao interativa, por parte dos
stakeholders.

Portanto, a falta de notagoes adequadas levam os designers a enfrentar
problemas na traducao dos storyboards e cenarios em notagoes apropriadas
para desenvolvedores de software. Uma saida para abordar esse problema é
encontrar e mapear boundary objects [Star e Griesemer, 1989], como artefatos
que podem ser compartilhados por membros dos eventuais times de design
e desenvolvimento: de designers da interacao e interface a engenheiros de
software e programadores. O préximo capitulo apresenta a linguagem MoLIC,

que acreditamos ser um boundary object em potencial [Paula e Barbosa, 2007].

2.3

Engenharia Semiética

Semidtica é a disciplina que estuda os processos de significacao e comu-
nicacao [Eco, 1976]. Significagdo, por sua vez, é o processo pelo qual certos
sistemas de signos? sao estabelecidos em virtude das convencoes sociais e cul-
turais adotadas pelos usudrios destes signos. Comunicagao é o processo pelo
qual, para uma variedade de propdsitos, produtores de signos expressam sig-
nificados pretendidos, explorando os sistemas de significacao existentes, ou

ocasionalmente, utilizando signos nao sistematizados.

Ao se projetar um software, é necessaria a elaboracao de sistemas de
significacao que permitam ao usudario compreender de que formas interagir
com esse software para alcancar seus objetivos. A Engenharia Semidtica é
uma teoria de IHC que enxerga os artefatos computacionais como mensagens
unidirecionais dos designers para os usuarios, representando a solucao do
designer para os problemas e necessidades dos usuarios, segundo a sua visao
[de Souza, 2005]. A teoria classifica os signos em trés tipos: estdticos (como
rétulos e menus), dindmicos (como barras de rolagem) e metalinguisticos

(signos que falam sobre o préprio software como contetidos de ajuda e tooltips).

A teoria é diferente das outras tradicionalmente adotadas em THC, usu-
almente inspiradas na teoria cognitiva e focadas no aprendizado e raciocinio.
A Engenharia Semidtica enquadra a interagdo como um processo de comu-
nicagao, antes do que de aprendizado, colocando o designer no centro do pro-
cesso. No entanto, a articulagao da teoria nao é feita de modo a substituir

2Um signo é “qualquer coisa que representa algo para alguém”. Peirce [Peirce, 1931]

compreende um signo como uma estrutura composta por trés partes: um objeto, uma
representacao e uma interpretacgao.
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as demais, mas sim de complementé-las, dando ao designer um papel de des-
taque, informando-o sobre o qué de fato ele esta comunicando aos usuarios
[de Souza e Leitao, 2009).

Portanto, a teoria enxerga o sistema como um artefato de metacomu-
nicacao, pois contém em si proprio a mensagem do designer para o usuario
sobre como atingir seus objetivos através do software projetado por ele. Como
o designer nao esta presente no momento da interacao, os signos estaticos,
dinamicos e metalinguisticos sao os tinicos meios de que ele dispoe para passar
essa mensagem. Essa mensagem €, por consequéncia, chamada de metamensa-

gem (mensagem sobre a mensagem), e pode ser sumarizada como:

“Esta é a minha interpretacao sobre quem voceé €, o que eu entendi
que voce quer ou precisa fazer, de que formas prefere fazé-lo e por
qué. Este é o sistema que eu projetei para voce, e esta é a forma
que voce pode ou deve usa-lo para conseguir atingir os objetivos

incorporados na minha visao.” [de Souza, 2005] (p.84)

Para que a interface “fale pelo designer”, os designers precisam passar
a sua mensagem direta ou indiretamente através de um agente comunicativo
no sistema, chamado de preposto do designer. Assim, a Engenharia Semidtica
explicitamente caracteriza IHC como um processo comunicativo bi-direcional,
contendo a mensagem do designer para o usudrio e a interacao do usuario
com essa mensagem. Portanto, para a teoria, o sucesso ou fracasso de uma
interface gréafica estd associado a uma comunicacao bem ou mal-sucedida de
decisoes arbitrarias de design, e nao de uma escolha especifica de signos de

interface (widgets, imagens, palavras, etc).

Segundo de Souza [de Souza, 2005], a maior contribui¢ao tedrica que a
Engenharia Semidtica pretende dar para IHC é enderecar necessidades tanto
dos designers quanto dos usuarios quando estao se comunicando através de
tecnologias baseadas em computador. Para isso, a teoria propoe a utilizacao
de ferramentas epistémicas, que ao invés de procurar resolver o problema
diretamente, visam aumentar o conhecimento de quem esta lidando com o
problema, munindo-o de informacgoes sobre o problema em si e sobre suas

implicagoes.

A Engenharia Semidtica tem diferentes tipos de ferramentas epistémicas
que apoiam as atividades centradas no conhecimento: modelos interpretativos,
principios analiticos e métodos analiticos. A teoria enfatiza os modelos e
outras representacoes de conhecimento produzidos e utilizados em IHC, e este

trabalho procura se aprofundar justamente nesse tema.
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A MoLIC, criada como uma ferramenta epistémica e apoiada na Enge-
nharia Semidtica, tem como objetivo descrever a conversa que ocorre entre
designer e usuério, apoiando a reflexao do designer sobre as mensagens que
serao trocadas entre o sistema, seu preposto, e o usuario. Este trabalho pro-
cura instrumentar o designer, possibilitando que ele enriqueca a modelagem do
didlogo feita na MoLIC com esbocos de tela, visando melhorar a sua descricao

sobre como o sistema veiculara sua mensagem.

2.4

Projeto de Interacao Baseado em Modelos

Na literatura encontramos diversas propostas de arquiteturas baseadas
em modelos feitas com o intuito de apoiar o desenvolvimento de software como
um todo. Especificamente para a modelagem de interfaces e interagao com o
usudrio, encontramos arquiteturas como o CAMELEON [Calvary et al., 2003,
MECANO [Puerta, 1996] ¢ WISDOM [Nunes e Cunha, 2001].

Esses trabalhos foram propostos principalmente visando oferecer uma
experiéncia de uso consistente em diferentes dispositivos e midias, ao mesmo
tempo reduzindo o esfor¢o necessario para criar interfaces especificas para cada
ambiente. Essa caracteristica é predominante no framework de referéncia CA-
MELEON, do qual originou-se a linguagem UsiXML [Limbourg et al., 2004],
sendo ambos considerados em estudos conduzidos pelo W3C Model-based User
Interfaces Incubator Group®, grupo criado com o intuito de encaminhar a pes-
quisa em design de interfaces orientado a modelos para a autoria de aplicacoes
na Web.

No CAMELEON e no UsiXML existe a representacao de um modelo
para a interface abstrata (AUI) — que é independente de plataforma ou
dispositivo; um modelo de interface concreta (CUI) — dependente de dispo-
sitivo/plataforma, porém independente de linguagem; e um modelo que deriva

a interface concreta em seu estado implementado (FUI).

A figura 2.1 exemplifica uma tarefa de Download para um determinado
dominio. A primeira camada se comunica com a camada de interface abstrata
onde ha um controle. Este controle é instanciado de diferentes formas na
camada de interface concreta — podendo ser de software (2D ou 3D) ou
um controle fisico (como um botd@o em uma mdquina). A interface final é
responsavel por representar detalhes de cada plataforma (HTML, Desktop,
VRML, etc.).

3http://www.w3.org/2005/Incubator/model-based-ui
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Figura 2.1: Conceitos do framework CAMELEON utilizados no UsiXML (fonte
[Limbourg et al., 2004]).

Desta forma, ainda que o enfoque deste trabalho nao seja o de propor
ou analisar as transformacoes entre modelos, e sim apoiar a atividade de
design, ainda é possivel tracar uma relacdo do CAMELEON com a proposta de
extensao da linguagem MoLIC, posicionando-a entre os modelos representados

no framework.

O conceito mais préoximo da representacao do didlogo entre usuario e
sistema apresentado no CAMELEON ¢é o modelo de tarefas (7Tasks), porém
nao ha um mapeamento direto entre o este e o didlogo representado na MoLIC
— que pode ser considerada como um modelo intermediario entre o modelo de

tarefas e o de interface abstrata.

No CAMELEON, a linguagem utilizada para representar tarefas é o Con-
curTaskTrees (CTT) [Paterno, 2000], e se concentra no projeto e especifica¢ao

de aplicagoes, segundo um roteiro hierarquico.

A figura 2.2 exibe um modelo CTT ao lado de um diagrama MoLIC para
uma tarefa hipotética de edicao de um documento. Nota-se que, no CTT, o
foco se da principalmente nas relacoes de precedéncia entre as tarefas, enquanto
que na MoLIC o foco é dado na troca de turnos entre usudrio (u) e sistema

(d) (a linguagem MoLIC é melhor explicada no préximo capitulo).

O CTT especificamente é adotado pela maioria das abordagens baseadas
em modelos para IHC atualmente [Nunes, 2001]. No entanto, existem algumas
lacunas na notacao e em sua interpretacao para as quais um trabalho com

a MoLIC podera contribuir significativamente. O tratamento de erros ¢ uma
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Figura 2.2: Diagrama do CTT ao lado de um diagrama MoLIC para a mesma
tarefa.

delas, pois nao fica claro na modelagem de tarefas, exceto talvez pelo nome

dado a tarefa, quais delas servem ao propoésito de recuperacao de erros.

Investigando a abordagem feita pelo CTT, observamos que outra lacuna
deixada por ele é a incapacidade de visualizar todos os caminhos necessarios
(ou ainda os preferenciais, por parte do designer) para o atingimento de todos

0s objetivos.

Acreditamos, portanto, que um modelo de dialogo como a MoLIC possa
complementar a modelagem de tarefas, contribuindo para um grau de ex-
pressao maior, no tocante a interacao da forma como ela serd efetivamente

experimentada pelos usuarios.
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