Modelagem da Interacao



Modelagem da Interacao

O Concepcgao do Modelo da Interacao

® | evantamento de Objetos e Agdes envolvidos na
Execucao da Tarefa

< Listagem de Objetos e Acgbdes “atdbmicos” integrantes
do Modelo da Tarefa

v Associacdo dos Objetos e Acbes listados a
metaforas propostas para a interacao
® Artefato
< Lista de Objetos e Acdes



Modelagem da Interacao

O Concepcao do Modelo da Interacao

® QObjetos

< Complexos
X Endereco

< Atbmicos
x CEP
® Acoes
< Agregadas
X Matricular aluno

< AtOmicas
X Selecionar disciplina



Modelagem da Interacao

|
O Tarefa
® Acoes (Objetos)
< ldentificar (Aluno)
< Cadastrar (Cliente)
< Selecionar (Produto)
O Interface

® Acoes (Objetos)
< Ler (Cddigo do aluno)

< Preencher (Formulario)
< Selecionar (Item de menu)

O Metafora para Objetos = icone
O Estratégia para Execucao de Agbes = Ativar icone



Modelagem da Interacao

O Exemplo 01

® Estrutura da Tarefa Navegar no Browser

Navegar no Browser

OR T
T T1.2
Selecionar Opgoes Sair do Sistema
SIM
T1.1.1 T1.1.2 T1.1.3
Consultar Pagina Atualizar Favoritos Solicitar Ajuda Global




Modelagem da Interacao

O Exemplo 02

® Tabela de Objetos e Agdes no Browser

<+ Listagem de acdes elementares, objetos sobre os
quais as acdes sao praticadas e respectiva
identificacao (modelo da tarefa)

Identificagdo Modelo da Tarefa

da Tarefa Acio Objeto

T1.2 Sair Sistema
11.1.1 Consultar Pagina

T1.1.1.2 Atualizar

T1.1.1.3 | Solicitar | Ajuda 6




Modelagem da Interacao

O Exemplo 02

Estrutura da Tarefa Usar SIG

Usar SIG
T1

T1.1 T1.2 T1.3 T1.4
Localizar informagao Tragar rota Exibir Sohmtar_qurmagoes

no mapa detalhes atributivas
T1.1.1 T1.1.2 T1.1.3 T1.2.1 T1.2.2 T1.2.3 T1.3.1 T1.3.2 T1.4.1 T1.4.2

Informar Informar Informar Informar Informar ||Ativar || Ativar Ativar modo|| Selecionar|| Solicitar
endereco CEP nome ponto inicial ponto final || rota zoom formulario ponto informacao
T1111 | T114.2 T1.1.1.3 T1.1.241 T1.1.2.2 T1.1.3.1 T1.1.3.2 T1.3.1.1 T1.3.1.2 T1.3.1.3 T1.3.21 T1.3.2.2
Informar] | Informar Ativar Informar Ativar Informar| Ativar Reduzir || Ampliar || Navegar || Apontar Solicitar 7
bairro rua localizador CEP localizador|] nome localizador imagem || imagem || no mapa|| no mapa mapa




Modelagem da Interacao

O Exemplo 02
® Tabela de Objetos e Agdes no SIG

ID da Modelo da Tarefa
Tarefa Acao Objeto
T1.1.11 Informar | Bairro
T1.1.1.2 Informar |[Rua
T1.1.1.3 Ativar Consultar Endereco
T1.1.21 Informar | CEP
T1.1.2.2 Ativar CEP
T1.1.3.1 Informar |Nome
T1.1.3.2 Ativar Nome
T1.1.1 Ativar Endereco
T1.1.2 Ativar CEP
T1.1.3 Ativar Nome
T1.1 Ativar Localizar Mapa
T1.2.1 Informar | Ponto Inicial
T1.2.2 Informar __|Ponto Final
T1.2.3 Ativar Rota
T1.2 Ativar Tracar Rota
T1.3.1.1 Ativar Mapa
T1.3.1.2 Ativar Mapa
T1.3.1. Ativar Zoom
T1.3.2.1 Ativar Area
T1.3.2.2 | Exibir Formulario 8
T1.3.2. Ativar Modo Formulario




Modelagem da Interacao

O Exemplo 02

® Recomendacao 01

< Ordenacado alfabética das acbes da Tabela de
Objetos e Acdes

X Possibilidade de analise de cada Acao sobre
diferentes Objetos

ID da Modelo da Tarefa
Tarefa Agéo Objeto
T1.1.1.3 Ativar Consultar Enderego
T1.1.2.2 Ativar CEP
T1.1.3.2 Ativar Nome
T1.1.1 Ativar Endereco
T1.1.2 Ativar CEP
T1.1 Ativar Localizar Mapa
T1.2.3 Ativar Rota
T1.2 Ativar Tracar Rota
T1.3.1.1 Ativar Mapa 9




Modelagem da Interacao

O Exemplo 02

® Recomendacao 02

< Ordenacao alfabética dos objetos da Tabela de Objetos
e Acoes

X Possibilidade de analise das Acodes passiveis de
execucao sobre cada Objeto

ID da Modelo da Tarefa

Tarefa Acao Objeto
T1.3.2.1 Ativar Area
T1.1.11 Informar Bairro
T1.1.2.1 Informar CEP
T1.1.1.3 Ativar Consultar Endereco
T1.1.1 Ativar Endereco
T1.3.2.2 Exibir Formulario
T1.1 Ativar Localizar Mapa
T1.3.1.1 Ativar Mapa
T1.3.2. Ativar Modo Formulario
T1.1.3.2 ivar Nome
T1.1.3.1 Informar Nome ~ 10
T1.2.2 Informar | Ponto Final



Modelagem da Interacao

O Exercicio

® | iste os objetos e acOes representados no Modelo
da Tarefa de seu projeto

11



Selecao e Representacao de
Cenarios

O Selecao e Representacdo de Cenarios de Interacao

® Cenarios (Scenarios)

<+ Planos de execucao de tarefas, consistindo na série de
etapas necessarias a finalizagcao de tarefas, com fins a
resolucao de problemas associados

< Meio de comunicagdo entre projetistas e usuarios,
usualmente empregado em discussoes de requisitos de
sistemas interativos

< Estratégia adotada no projeto centrado no usuario para
a discussao de possibilidades diretamente com o
usuario

® Artefato

< Lista de Objetos e Acgdes
12



Selecao e Representacao de

o y e
Cenarios

O Cenarios

® (Caso de Uso

< Cenario de interacdo em UML = instancia de um Caso
de Uso, sob a forma de um caminho através do fluxo de
eventos relativos ao Caso de Uso

<+ Descritor de fluxos de eventos especificos ocorridos no
ambito da comunicacao do sistema com atores (e.g.
usuario, outro sistema, hardware)

<~ Deve representar uma tarefa especifica a ser
executada pelo ator ou pelo sistema

13



Selecao e Representacao de
Cenarios

O Cenarios

® [ntroducao de Casos de Uso no MC/

< Representacdo mais fidedigna do uso do sistema a
ser desenvolvido

< Incremento do envolvimento e do entendimento do
desenvolvedor, com fins a certificacdo de
implementacao da interface desejada

14



Selecao e Representacao de
Cenarios

® Exemplo 03: Caso de Uso do Sistema e-Compras

P

unci CSAA

O Cenarios

CON, SIDEC, SIREP

+CHar processo

itir Parecer il Administra Tabelas

Funci DCF

Pro6-Reitor
Perfil DAJ

apa, adjudicar O

Perfil Pro-Reitor
iza processo, assina empenho, OB

Funci
CPL +Apurar pregos, Fa

Perfil CPL

opostas de pregos

Z

+ Nota Fiscal Funci
Almoxarifado

Perfil Codrd. CSAA

+Entrega

+Autorizar empenRo, assinar empenho, ob

X
Fornecedor % % 1 5

Funci Funci Coordenador
unci CSAA

UnidadeRequisitante



Selecao e Representacao de
Cenarios

O Ex. Sistema e-Compras

T
Acessar
O que é
T15.2.2.1| Fazer Anexo
T2
Acessar
Legislagao
5.2.1 ) 15.22.2 Fazer Edital 152241 Divulgar
T3 Fazer Pedido Licitagdo
Acessar Mapa
do Site
T5.2.2 Administrar T5.2.2.3| Emitir Est. Pré- 152242 Cadastrar
T4 Compra empenho Fornecedor
c Acessar Links
e-Compras T5.1 |dentificar T5.2.3 Emitis P T5.2.2.4 Acessar 15.2.2.43 Registrar
T5 Usudrio Mitir Farecer 15.2.4.1| Fazer Mapa SIASG Pregos
Acessar de Apuragao
Servigos S
E | T52 Acessar T5.2.4 | Fazer Apuragao 15.2.2.5 Solicitar 15.22.44 Fazer
T6 Q Sistema de Pregos A Ajuda Contrato
Acessar Sobre L
T T5.2.4.2 Adjudicar A
A T5.2.5 Homologar Licitagdo L | 15226 Abortar T5.2.2.45 Acessar
L|T7 Licitagao T Tarefa Catalogo Geral
T Acessar Fale A
Conosco L
T5.2.6 Administrar 1 | 752246 | Acessar Catdlogo
Tabelas de Servico
A
L{rs527
T e Fazer
Empenho e OB

16



Selecao e Representacao de

o y e
Cenarios

O MAD do Cenario Unidade Requisitante

T5.2.1.1.1.1| Selecionar 75.21.1.1.21|  selecionar
Subconta Item da Lista
T5.2.1.1.1.2 Elaborar T5.2.1.1.1.2.2 Definir
Lista de Itens Quantidade
S
E
T5.2.1.1.1.3 | Finalizar Q T5.2.1.1.1.2.3 Inserir
Pedido Item
T5.211.1| Elaborar 15.2.1.1.1.4| Imprimir
Pedido Pedido
T5.2.1.1 Emitir
Pedido A T5.2.1.1.1.5| Assinar
T5.2.1.1.2 i jzar | L
L Vlsu’allzar Pedido
T Catdlogo
T5.2.1.1.1.6 | Encaminhar
T5.2.1.2.1| Selecionar Pedido a DM
Pedido S
T5.2.1.2| Acompanhar E
Pedido S T5.2.1.1.1.7( Abortar
E T5.2.1.2.2 Vi.sualli.zar Q Tarefa
Q Historico
do Pedido
T5.2.1
T5.21.31|  Selecionar 15.2.1.3.221| Excluir
: Pedido 75.2.1.3.2.1| selecionar | ~ —M——
Fazer Pedido | ——1521.3| Alterar Item ftem
Pedido S
E[T521.3.2 Editar | | T5.2.1.3.2.22| Editar
Q Pedido A Item
L|T5.2.1.3.2.2 Escolher
| T Edigdo
T5.2.1.4.1 Selecionar T5.2.1.3.2.2.3 | Adicionar
Pedido Item
T5.2.1.4| Cancelar Pedido A
Emitido A . L
L T5-2.1.4.2 IE’le_l;r T [15:2.1.3.2.2.4| Abortar
T edido Tarefa
T5.2.1.5|  Solicitar
Ajuda
A
L 17
T (T5.2.1.6 Abortar
Tarefa




Selecao e Representacao de
(. enarios

O Caso de Uso do Cenario Unidade Requisitan

Requisitante Perfil Unidade
Requisitante

18



Selecao e Representacao de
Cenarios

O Diagramas de Sequéncia de Mensagens

® Qutra forma de representacdo de cenarios de
iInteracao

® Diagramas de Seqléncia de Mensagens (Sequence
Message Charts — MSC)

< Representacao grafica e textual empregada na
descricdo e especificacao da interacao entre
componentes de sistemas

< Descricao da comunicagcao assincrona entre
instancias

< Visao geral da especificacao do comportamento da
comunicagao em sistemas de tempo real

19
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Selecao e Representacao de

Cenarios
O Exercicio

® Represente através de Casos de Uso ou MSC os
cenarios escolhidos para a implementacao do
prototipo de seu projeto

21



Aspectos da Interacao

O Modelo da Interacao vs Aspectos da Interacao

® PASSO 1: Selecdo de um estilo de interagdo para a
execucao de cada tarefa elementar

® pPASSO 2: Associacao de dispositivos de interagcao para
a manipulacao de objetos e execucao das acoes

® PASSO 3. Selecdo de metaforas e manipuladores =
Associacao de objetos e acdes da tarefa a objetos e
acoOes da interface

Metéforas
Manipuladores

Intertace

Tarefa

22



Selecao do Estilo de
Interacao

O paAsso 1: Selecao de um estilo de interacao
para a execucao de cada tarefa elementar

23



Selecao do Estilo de
Interacao

O Modelo da Interagao vs Estilos de Interacao

® Estilos de Interacao

< Objetos da interface e seus comportamentos devem
eventualmente ser programados como técnicas de
interacao no software da interface com o usuario

g = Descricoes de componentes de
interacao
X User Interfaces Guidelines (Apple)
X Common User Access (CUA™) (IBM)
X OpenLook™ (AT&T/Xerox/Sun)
X Motif™ (OSF)

24



Selecao do Estilo de
Interacao

O Modelo da Interagao vs Estilos de Interacao

® Estilos de Interacao

< Maioria dos Guias de Estilo comerciais =
Associacao com caixas de ferramentas disponiveis
comercialmente

<+ Conteudo das Caixas de Ferramentas = Objetos de
interacao  pré-codificados  (widgets) para a
implementacao de interfaces

25



Selecao do Estilo de
Interacao

O Modelo da Interagao vs Estilos de Interacao

® Estilos de Interacao

<+ Ponto de vista comportamental (usuario) = Inclusao
do /ook (aparéncia) e feel (comportamento) dos
objetos de interacao e técnicas de interacao

associadas

26



Selecao do Estilo de
Interacao

O Modelo da Interagao vs Estilos de Interacao

® Estilos de Interacao mais Populares

<>

R R R T

Janelas (Windows)

Menus

Formularios (Forms)

Caixas (Boxes)

Linguagens de comando (Command Languages)
Interfaces graficas (GUI ou WIMP)

E/S de Voz (Voice I/0)

Telas sensiveis ao Toque (Touchscreens)

27



Selecao do Estilo de
Interacao

O Fatores que influenciam a selecéo do Estilo

® (Objetivos da Interacao
< Entrada de Dados
< Consulta
< Processamento

® Perfil do Usuario
< Grau de Experiéncia
< Frequéncia de Uso
< Natureza (e.g. ativa, passiva, criativa)

® Recursos Disponiveis

< Selecdo e Entrada da Informacao

< Apresentacao e Recuperacdo da Informacao
28



Selecao do Estilo de
0 MENUS Interacao

® Aplicacao
< Consulta
< Processamento
® (Categoria de Usuario
< Ocasional e/ou Inexperiente

® Recursos Necessarios
< Dispositivos de Selecdo e Apontamento

® \Vantagens

< Reducédo do esforco de digitacao (e, por extensdo, de erros)

< Situagao do usuario no contexto de trabalho

< Provisao de realimentacgao (feedback)

< Possibilidade de uso de dispositivos de selecdo e apontamento
alternativos

® Desvantagens

< Dispéndio de esforco e tempo na navegacéao pela hierarquia
< Restricdo do usuario as opcdes implementadas 29



Selecao do Estilo de

O Diretrizes para Projeto de Menus Interag a0

Hierarquizar menus a partir das tarefas do usuario e das
funcdes do sistema

Prover consisténcia no layout, nas estratégias de selecao, nas
convencoes

Iniciar por opcdes mais frequentes e/ou mais importantes
Possibilitar a previsibilidade da progressao entre telas

Empregar agrupamentos légicos (e.g tipos e tamanhos de
fontes) e ordenacdes naturais de itens (e.g. numeérica,
alfabética, temporal)

Permitir desvios e atalhos na hierarquia

Evidenciar o posicionamento do cursor, independente do
dispositivo de selecdo e apontamento usado (e.g. mouse,
trackball, almofada sensivel ao toque, caneta 6ptica)

Usar descrigcdes breves e significativas para os itens 30



Selecao do Estilo de

O LINGUAGENS DE COMANDO Interacao
® Aplicacao
< Entrada
< Consulta
< Processamento
® (Categoria de Usuario
< Regular e/ou Experiente
< Ocasional (quando combinadas com o uso de menus)
® Recursos Necessarios
< Teclado (e dispositivos de selecdo e apontamento)
® \/antagens
< Liberdade na sequéncia légica da interacao
< Rapidez na comunicacdo usuario-sistema
® Desvantagens

< Necessidade de conhecimento da sintaxe empregada

< Maior esforco de digitacao (e, por conseguinte, maior mdugao ao
cometimento de erros)



Selecao do Estilo de
O Diretrizes para Projeto de Linguagens de Comarl:B terag éo

® Ambiente
< Discriminar visualmente os ambientes do sistema
< Destacar claramente as séries de comandos do sistema
< Fazer uso de informacdes de status

® Digitacao & Ortografia

< Permitir a incorporacdo de informacdes presentes na tela como
entradas do wusuario, com fins a aceleragcdo do processo
interativo e a minimizagao de erros de digitacao

< Possibilitar a reedicdo de comandos digitados incorretamente a
partir do editor do sistema

<+ Facilitar o processo de correcéo de erros de digitacéo

® Sintaxe dos Comandos
< Empregar regras consistentes na formagao dos comandos

< Escolher nomes de comandos significativos, especificos e sem
ambiguidades

< Permitir a selegdo através do truncamento de nomesy de
comandos



Selecao do Estilo de
O Diretrizes para Projeto de Linguagens de Commteragéo

® Sintaxe de Comandos (Cont.)
< Evitar nomes de comandos dificeis de soletrar
< Empregar nomes que sugiram as funcionalidades dos comandos
< Evitar o uso de sindbnimos para funcdes diferentes

® AbreviacOes
< Apresentar ao usuario as regras de formacao das abreviagdes

< Destacar as abreviacdes que apresentem listas de comandos
< Aplicar regras consistentes na abreviacdo de comandos

33



Selecao do Estilo de
O Diretrizes para Projeto de Linguagens de Comejr{;')teragéo

® Ordem dos parametros

< Fazer uso de parametros default, apresentando-os ao usuario
sempre que emprega-los

< Incluir menus de parametros

< Solicitar a passagem de parametros a partir das estratégias de
Pergunta & Resposta ou Preenchimento de Formularios

® Separadores

< Evitar caracteres especiais de dificil localizacdo no teclado (e.g.
£, 8§, #)

< Evitar o uso simultaneo de teclas especiais (e.g. SHIFT/CTRL)

® Terminadores

< Usar o mecanismo de time-out para sugerir ao usuario a
finalizacao de comandos

< Evitar estratégias de implementagdo que conduzam a
pressuposicao por parte do sistema de que o usuario completou
0 comando 34



Selecao do Estilo de

O FORMULARIOS Interacao

Aplicacao
< Entrada

Categoria de Usuario
< Regular

Recursos Necessarios
< Teclado e/ou dispositivo de selecao e apontamento

Vantagens
< Realimentacao de acoes
< Validagao automatica de entradas durante o preenchimento

< Sentimento de controle (nos casos de formularios nos quais o
preenchimento dos campos se da em qualquer ordem)

Desvantagens
< Familiarizagdo com o teclado

< Maior esforco de digitacdo (nos casos de formularios nos quais o
preenchimento dos campos se da a partir da digitagao dos dados
Nnos campos existentes) 35



Selecao do Estilo de
Interacao

® Usar layout e conteudo consistentes e visualmente significativos
® FEvitar sobrecarga de tela

® [Estabelecer uma hierarquia de apresentacido de campos, na qual os
campos obrigatorios precedam os opcionais

® Nao associar bons formularios impressos existentes a bons projetos
de telas e boas interfaces com o usuario

® Usar indicacOes visuais para os campos implementados

® [ndicar claramente ao usuario como acessar e preencher cada campo
implementado no formulario

® Empregar nos campos implementados rotulos e abreviagdes
consistentes e familiares ao usuario

® Possibilitar a navegacgao logica entre campos (e.g. de cima para baixo
e vice-versa)

® Possibilitar a navegacao légica nos campos (e.g. da esquerda para a
direita e vice-versa)

® Fornecer ao usuario os comandos de manipulagao do formulario,,

O Diretrizes para Projeto de Formularios



O Diretrizes para Projeto de Formularios

Selecao do Estilo de
Interacao

Incluir mecanismos de edi¢ao e correcao de erros nos campos

Usar mensagens de erro informativas e consistentes para valores e
caracteres inaceitaveis

Fornecer mensagens explicativas para entradas de campos esperadas
Oferecer valores default para os campos, sempre que possivel

Agrupar campos contendo informacdes afins com recursos de
contorno e cor

Incluir um indicador de finalizacao do preenchimento de cada tela do
formulario (formularios multi-niveis ou extensos)

37



Selecao do Estilo de

O INTERFACES GRAFICAS Interacao

® Aplicacao

<>
¢
¢

Entrada
Consulta
Processamento

® (Categoria de Usuario

<>

Principiantes, intermediarios e experientes, frequentes ou
esporadicos

® Recursos Necessarios

¢

Dispositivo de selecdo e apontamento e/ou teclado

® Principais Caracteristicas

<>
¢
¢

Manipulacgao direta e interagao point-and-click
Realimentacao visual imediata

Compartilhamento de objetos graficos entre usuarios e sistema,
sobre 0s quais as acdes de ambos sao exercidas

Possibilidade de exploragcao e compreensao de ambientes
complexos 38



Selecao do Estilo de

O Interfaces Graficas I n te rag éo

® Tipos/Aplicacoes

<>
<>
<>
<>
¢

Visualizagao cientifica
Bancos de Dados visuais
Animacao

Multimidia & Hipermidia
Realidade Virtual

® Diretrizes para Uso de GUI

<>

¢

Empregar analogias com o mundo real, sempre que possivel
Manter a representacao visual tao simples quanto for possivel
Apresentar diferentes visdes do mesmo objeto

Usar cor moderada e significativamente

Usar com moderacao recursos de video

39



Selecao do Estilo de

O JANELAS Interacao

® Aplicacao
< Entrada
< Consulta
< Processamento
® (Categoria de Usuario
< Principiantes, intermediarios e experientes, frequentes ou

esporadicos

® Recursos Necessarios

<>

Dispositivo de selecdo e apontamento e/ou teclado

® Principais Caracteristicas

<>

<>
<>

Objeto de tela destinado a apresentacao de objetos e interacao
com outros objetos

Portal de todo o processo interativo do usuario com o sistema

Possibilidade de organizacdo do trabalho a partir de tarefas,
varias das quais podem ser paralelamente executadas (interacao

multi-janelas e multi-tarefas) 40



O Diretrizes para Projeto de Janelas

Selecao do Estilo de
Interacao

Evitar o uso excessivo de janelas

Implementar a janela principal de modo consistente tanto em
aparéncia quanto em comportamento

Usar janelas diferentes para tarefas distintas e independentes

Usar janelas diferentes para visdes coordenadas diferentes da mesma
tarefa

Empregar a metafora do mosaico

41



Selecao do Estilo de
O CAIXAS Interacao

® Aplicacao
< Entrada
< Consulta
< Processamento

® (Categoria de Usuario

< Principiantes, intermediarios e experientes, freqlientes ou
esporadicos

® Recursos Necessarios
< Dispositivo de selecao e apontamento e/ou teclado

® Principais Caracteristicas

< Area retangular delineada na tela, destinada a exibicdo de
mensagens (caixas de mensagens), a entrada de dados (caixas
de entrada), a listagem rolavel de opg¢des para o usuario (caixas
de listagem) ou ao agrupamento de diversos objetos de interagao
relacionados (caixas de dialogo)

42



O Caixas

Selecao do Estilo de
Interacao

® Principais Caracteristicas (Cont.)

<>
<>

Uso temporario de areas da tela

Ocultacdo da informacdo na area da tela em que aparecem
(enquanto visiveis)

® Diretrizes de Projeto de Caixas

¢
<>
¢

Usar instrucdes breves, porém compreensiveis
Empregar mensagens bem formuladas

Usar ordenacbGes e agrupamentos logicos dos objetos contidos
pela caixa

Usar indicacOes visuais (e.g. espagos ou contornos) para
enfatizar agrupamentos

Manter o /layout consistente e visualmente significativo

Tornar itens default, tais como botdes (e.g. OK e CANCEL),
visualmente distintos

Destacar visualmente opcdes de menus que conduzam a caixas
de dialogo

Permitir ao usuario controlar o desaparecimento das caixas*3



Selecao do Estilo de
O Linguagem Natural InteragéO

® Aplicacao
< Manipulacao de dispositivos

® (Categoria de Usuario

< Principiantes, intermediarios e experientes, frequentes ou
esporadicos

® Apresentacido da informacao
<+ Falada (reconhecimento de voz)
< Escrita (reconhecimento de caracteres)

® Principal Vantagem
< Maior liberdade de acao do usuario

® Desvantagens
< Maior esfor¢co computacional

< Possibilidade de geracdo de ambiglidades semanticas (e.g. mais
velho = mais antigo ou mais idoso?)

< Necessidade de definicdo de palavras ndo reconhecidas 44



Selecao do Estilo de

O Linguagem Natural I n tel'at; 50

® Desvantagens (Cont.)

<>

¢

<>

Inexisténcia de informacbes sobre acdes/objetos relacionados a
tarefa

Impossibilidade de controle do usuario sobre a construcao e a
sintaxe das entradas

Impossibilidade do uso de abreviagdes por usuarios regulares

Inexisténcia de informacgdes sobre acdes/objetos relacionados a
tarefa
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Selecao de Dispositivos de
Interacao

O passo 2. Associacao de dispositivos de

Interacdo para a manipulacao de objetos e
execucao das acgoes
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Selecao de Dispositivos de
Interacao

O Dispositivos de Interagao
® Uso vinculado as especificacdes guia de estilo adotado

'~0 Dispositivos Tipicos
T < Teclado (Keyboard)
< Mouse B S
Trackball R &= AT
Almofada sensivel ao toque (Touchpad)
Caneta Optica (Light Pen)

Joystick

Tela sensivel ao toque (Touchscreen)
Monitor (Display)

Mesa digitalizadora (Digitizer/Tablet) e Cu

Sensores Posicionais
(vide www.hitl.washington.edu/scivw/EVE/index.html)

Processadores de Voz e Imagem

R R T T R SR SRS

qg

¢




Selecao de Metaforas

O passo 3. Selecao de metaforas e
manipuladores = Associacao de objetos e
acOes da tarefa a objetos e acoes da interface
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. Selecao de Metaforas

O Metaforas

® Metafora (lat. metaphora, c, gr. ueragopl] [I, ‘mudanca,
transposicao’)

® Emprego de um termo concreto para exprimir uma nogao
abstrata, por substituicao analogica

® Mecanismo importante no processo de aprendizagem =
Associacao direta de um conceito a conhecimentos prévios

® Emprego em objetos de interfaces = Extensdo a exploracao
de nova midia computacional (multiplos indices, busca de
termos, bookmarks, historicos de consultas, mapas de
informacao, guias de turismo, comparacao de dados para a
extracao de informacgdes, mecanismos de busca)
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Selecao de Metaforas

O Metaforas

® \etaforas para manipuladores = Inclusdo de recursos para
0 envio de mensagens, a consulta a especialistas, etc.

® Exemplos de Metaforas na Representacao de Objetos

<>

R

Arquivo com Pastas e Documentos
Livro com Capitulos

Televisdo com Canais

Galeria com Lojas

Museu com Exposicoes

Revista com Artigos
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. Selecao de Metaforas

O Metaforas

® Exemplos de Metaforas na Representacao de Acoes

< Menus pull-down

Rotulos

lcones

Botdes

Regides ativas em torno de objetos

Lapis para anotagoes

Lupa para zoom (ou para procura de itens)
< Termos em destaque (links)

R R

® Possibilidade de representacao que permita ao usuario a
decomposicao de seu plano de acdoes em sequéncias de
cliqgues de dispositivos de selecdo e apontamento e/ou
acionamento de teclas 51



Selecao de Metaforas

O Exemplo de Selecdo de Metaforas

® Projeto de Objetos e Agbes de uma Biblioteca de

Musica e de suas Metaforas

< Planejamento de sites com informacgao estruturada de
forma complexa

X Necessidade de clareza na definicao dos objetos
atomicos das tarefas

X Ponderacao da forma de agregacao dos objetos para
a composicao do universo contextual

<~ Apresentacao de uma Biblioteca de Musica

X Conjunto de objetos, e.g. colecoes em estantes,
associadas a estilos musicais

X Série de acdes possiveis, e.g. acessar colecoes,
localizar titulos em estantes, visualizar partituras



. Selecao de Metaforas

O Exemplo de Selecdo de Metaforas

® Projeto de Objetos e Acgdes de uma Biblioteca de
Musica e de suas Metaforas

< Apresentacdo de uma Biblioteca de Musica (Cont.)

X Possibilidade de uma interface contendo menus
hierarquicos ou série de objetos graficos (metaforas)
acompanhada de representacoes graficas de acoes
(e.g. lupa para pesquisa de colecoes, titulos, autores)

X Exploracao de nova midia

Multiplos indices
Busca por termo
Bookmarks

Historicos de consultas

Comparacao de dados para a extracao de inforn})ggéo

v v Vv v Vv



. Modelo da Interacao

O Arcabouco de Concepcdo do Modelo da Interacao

® Suporte esquematico de representacbes tabulares
contendo informacdes sobre identificadores de tarefas,
assim como sobre objetos e acOes associados aos
Modelos da Tarefa e da Interacao

< Exemplo
ID da | Modelo da Tarefa Modelo da Interagao
Tarefa
Agio | Objeto Agdo Objeto Agﬂ\ll?:urglento

Menu Principal

Opc&o Abrir P4gina JanelaPrincipal

Ti1.1.1.1 Abrir Pagina Selecionar
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Modelo da Interacao

O Metéaforas para o Projeto do Browser

® Estilos de Interacao
< Menus
< Manipulacao Direta
< Linguagem de Comando

ID da Modelo da Tarefa Modelo da Interagéo
Tarefa Acéo Objeto Agdo Objeto Visualizagéo
Ti.1.141 Abrir Pagina Selecionar Menu Principal JanelaPrincipal
Opgao Abrir Pagina
T.1.1.1.23 Salvar Pagina Selecionar Menu Principal JanelaPrincipal
Opgao Salvar Pagina
T.1.1.1.24 Imprimir Pagina Acionar Teclas CTRL+P JanelaPrincipal
T.1.2 Sair do Sistema Ativar Botao Exit JanelaAjuda
T.111.1.1aaa.21 Recortar Texto Selecionar Menu Edigao JanelaEdigao
Opgao Recortar
T.1.1.1.2 Solicitar Ajuda Ativar Icone Ajuda JanelaPrincipal
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Modelagem da Interacao

O Exercicio

® Estruture o Arcabouco de Concepcao do Modelo de
Interacao de seu projeto
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