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Sumaério

A interface homem-computador é um dos componentes mais importantes de um sis-
tema interativo. Grande parte das atuais propostas de grades curriculares de Cursos
de Ciencia da Computacao nao tratam adequadamente as varias questoes pertinentes a
este topico. Este texto propoe a organizacao de uma disciplina de graduacao desta na-
tureza. A construcao da interface de um sistema interativo é apresentada e exemplifica
o tipo de trabalho pratico que pode ser realizado pelos alunos.

1 Introducao

A interface homem-computador (interface, por simplicidade) é um elemento imprescindivel
para a aceitacdo de um sistema interativo pelo usudrio. Estudos mostram que o usuario,
muitas vezes, prefere um sistema com uma interface “agradavel” aquele que oferece mais
funcionalidade, desempenho e outros, mas com uma interface mais pobre. Apods adquirido,
um sistema interativo passa a ser utilizado freqiiente ou esporadicamente. Em ambas as
situacoes, a eficiéncia do usudrio é influenciada pela interface. Os custos envolvidos sdo ainda
mais significativos, se o uso for constante por varios usudrios. A producdo e impressdo
de manuais do usudrio também contribuem com custos adicionais. Recursos funcionais,
que jamais chegam a ser usufruidos devido a uma interface que os oculta ou inibe a sua
utilizacdo, significam trabalho sem proveito realizado por equipes de desenvolvimento. Ha
ainda os chamados sistemas criticos que, em alguns casos, sdo protagonistas de danos fatais
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atribuidos as suas interfaces mal projetadas. Dray [1] é uma elucidativa referéncia sobre a
importancia de interfaces.

Trabalhos nesta area visam melhorar a qualidade de interfaces produzidas através do
emprego de métodos, técnicas, notacdes e ferramentas apropriados. O objetivo é diminuir
os altos custos envolvidos na producao de boas interfaces e eliminar as dificuldades citadas
acima.

Sociedades como a ACM e [EEE ja recomendam a disciplina de interfaces nos cursos de
graduacdo desde 1991. De fato, ela j& vem sendo ministrada em véarias institui¢bes com seus
préprios contetido [2, 7, 10]. A proposta aqui apresentada é uma simplificacdo das citadas.
A profundidade e amplitude dos assuntos abordados sdo mais reduzidos, comparando com
o tratamento dado pela propostas citadas. Esta reducdo em escopo se deve, em parte, a
inexisténcia de uma infraestrutura diddtica adequada (principalmente software), e as difi-
culdades naturais decorrentes da implantacdo de uma disciplina relativamente recente. Nao
foi possivel estabelecer comparacoes a nivel nacional devido a caréncia de modelos seme-
lhantes no pafs. Uma observacao informal dos curriculos de cursos de graduag¢ao publicados
no Workshop em Educacdo em Informética, realizado em 1994, Caxambu/MG, revela a
pouca atencdo dada a area de interfaces.

Em conseqiiéncia, este importante componente de um sistema interativo é tratado de
forma inteiramente ad hoc, o que repercute negativamente na qualidade dos sistemas pro-
duzidos. A qualidade influi, entre outros, diretamente na satisfacdo do cliente, o que, por
sua vez, se reflete nas vendas (impacto comercial).

Para muitos o emprego de ferramentas de tltima geracdo utilizadas em todo o mundo
parece ser suficiente. Entretanto, boas ferramentas apenas facilitam o trabalho de bons
profissionais. FElas ndo garantem necessariamente um bom produto, nem mesmo quando
operadas por profissionais experientes. Além do mais, é preciso selecionar as ferramentas
de uma forma criteriosa. Atualmente existem centenas delas, variando de dezenas até deze-
nas de milhares de délares. Naturalmente possuem objetivos distintos, enfrentam de forma
diferente os varios problemas de desenvolvimento e conduzem a produtos de qualidade e so-
fisticacdo variadas. O profissional pertinente deve estar habilitado a identificar a ferramenta
certa nao através de uma escolha superficial, mas pelo que ela fornece de forma subjacente.

Este trabalho apresenta uma proposta de disciplina voltada para o desenvolvimento de
interfaces. Esse desenvolvimento é multidisciplinar e requer habilidades de varias areas. A
proposta enfatiza aspectos computacionais, sem descuidar do conhecimento aplicado e indis-
pensavel de outras areas. Dessa forma, espera-se que a disciplina possa contribuir para uma
conscientizacdo da realidade de interfaces (importancia e problemas) e uma capacitagao a
tomada de decisoes ao longo do processo de desenvolvimento de sistemas interativos (pro-
jeto e implementagdo). A proposta também é vidvel enquanto considera a configuracdo
(hardware e software) tipica ou comum dos atuais laboratérios de ensino de computagao no
pais.

A disciplina, como aqui proposta, foi ministrada a partir do segundo semestre (1995) no
DCC/UNICAMP, com o titulo MC750 Construgio de Interfaces Homem-Computador.
Apenas um requisito foi esperado dos alunos para se matricularem em MC750: MC426
Engenharia de Software, na qual o aluno adquire fluéncia em ciclos de vida, metodologias,
notacoes e construcao de protétipos. E interessante observar que esta tltima disciplina, em-



bora a “mais préxima” no ambito de Ciéncias da Computagdo, ndo cobre apropriadamente
o desenvolvimento de interfaces. Por exemplo, o tratamento dado a interfaces é superficial,
quando existe, em livros de engenharia de software, como no texto, ja classico, de Pressman
[8].

Houve uma procura inesperada pela disciplina por parte dos alunos — mais de 50 alunos
inscreveram-se para cursa-la. Foram selecionados 23, que concluiram a disciplina.

ORGANIZAGAO DO TEXTO. A Secdo 2 apresenta a disciplina proposta. As Secoes 3,4,5
e 6 descrevem o consultor ortografico e as virias etapas do seu desenvolvimento, que serviu
de referéncia para a realizacdo do trabalho pratico pelos alunos.

2 Disciplina Proposta

A disciplina é descrita através de varios tdpicos, a serem abordados nesta ordem, enu-
merados abaixo e comentados sucintamente. A proposta ndo é definitiva e alguns itens
eventualmente serdo refinados em funcido de experiéncias resultantes de futuras edicdes da
disciplina.

Antes de descrever os topicos e o conteido de cada um deles, convém discorrer sobre a
bibliografia a ser utilizada pelos alunos. De acordo com a énfase do curso, desenvolvimento
de software de interfaces, a referéncia abaixo é recomendada:

Developing Software for the User Interface
Len Bass & Joélle Coutaz
Addison-Wesley, 1991

Ainda é recomendada a leitura da referéncia produzida pelos autores do presente tra-
balho, indicada abaixo, que fornece uma visdo geral e atualizada da area de interfaces e
dos seus processos de desenvolvimento especificos. Embora a énfase dada também seja no
desenvolvimento de software, esta referéncia é mais superficial, o que permite abordar mais
assuntos e integrd-los em um todo coeso. Este é o propdsito principal do texto:

Construcdo de Interfaces Homem-Computador
Fabio Nogueira de Lucena & Hans K.E. Liesenberg

Além dos textos acima também foi recomendada a leitura de:

Task-Centered User Interface Design — A Practical Introduction
Clayton Lewis & John Rieman (shareware), 1994

FTP an6nimo: ftp.cs.colorado.edu

Diretério: /pub/CS/distribs/clewis/HCI-Design-Book

Estas referéncias ainda citam varias outras que podem ser empregadas por aqueles
interessados em implantar um curso similar. Abaixo seguem os tdpicos a serem abordados
no curso:



1. Motivacdo. O impacto de uma interface boa/ruim e a importancia da drea devem ser
bem esclarecidos aos alunos.

Também devem ser enfatizadas as conseqiiéncias de um desenvolvimento inadequado de
uma interface. Algumas perguntas deverdo ter respostas bem definidas. Entre elas:

e Por que interfaces sdao importantes?

e Por que devemo-nos preocuparmo com interfaces?

Quais os beneficios de uma boa interface?

e Quais os inconvenientes de uma interface mal projetada?

Interfaces graficas, toolkits e ferramentas modernas ndo é tudo que a equipe de pro-
gramadores precisa?

2. Fundamentos basicos. Este tépico inclui a definicio de vérios conceitos: sistema intera-
tivo, interface homem-computador, didlogo, usabilidade, modelo mental/conceitual, niveis
de conhecimento dos usuarios finais, portabilidade no desenvolvimento de interfaces e con-
sisténcia, para nomear alguns. Este tépico deverd fornecer ao aluno uma visdo geral da area
e suas subdivisGes: projeto, implementacio e avaliacao.

Neste topico devem ser esclarecidos conceitos e algumas dividas que em geral ocorrem.
Por exemplo, a distincdo entre projeto da interacdo e projeto do software da interacao.
O projeto da interagdo define a interface com a qual o usudrio ird interagir e requer do
projetista conhecimentos em fatores humanos e outras areas. Esta tarefa, representada em
uma notacido apropriada, registra os aspectos de apresentacio e comportamento de uma
interface. Terminada esta atividade, é preciso confeccionar o software, que implementa o
que foi definido. Um engenheiro de software é o especialista indicado para isto, desde que
devidamente preparado para utilizar métodos e técnicas especificamente desenvolvidos para
produzir componentes de software dessa particular categoria.

Neste tépico, uma visao horizontal e abrangente da drea devera ser fornecida, que devera

ser suficiente para o aluno se situar na vasta area de interfaces.
3. Problemas de desenvolvimento de interfaces. A cada dia é mais notéria a importincia de
uma interface. Nem por isso as dificuldades de desenvolvimento deste componente sao re-
duzidas. A maior dificuldade reside no projeto da interacdo. Ainda ndo ha normas infaliveis
para criar uma “boa’” interface, o que torna a construcao de protétipos um procedimento
inevitdvel. Este procedimento, por outro lado, influencia o ciclo de vida do sistema e as
abordagens a serem empregadas. “Boas intencoes”, “senso comum” e “decisdes razodveis”
nao sdo suficientes para produzir boas interfaces. A implementacdo é volumosa e com-
plexa [6]. Myers [5] apresenta um excelente panorama dos desafios de desenvolvimento de
interfaces.

Neste topico serao apresentadas aos alunos as varias dificuldades enfrentadas para pro-
duzir uma “boa” interface. Nos tépicos precedentes foram apresentadas a motivacdo e uma
visdo geral da area. Neste ponto serd identificado um dos procedimentos cuja execucdo re-
quer atencao especial. O tépico corrente ressalta os desafios para produzir adequadamente
uma interface. Nos topicos seguintes deverd ser enfatizado o desenvolvimento do seu cédigo.



4. Processo de desenvolvimento. O processo de desenvolvimento é um dos itens mais com-
plexos e, em conseqiiéncia, recebe a merecida atencdo nesta disciplina. O modelo de ciclo de
vida de desenvolvimento de sistemas denominado Waterfall, por exemplo, onde fases fluem
seqiiencialmente, uma apds a outra, é improprio para interfaces. Para garantir uma boa
interface é necessario construir e avaliar prototipos. A palavra chave é iteracio, conforme
os modelos da Figura 1.

No ciclo da esquerda [7], modelos formais podem ser empregados para descrever o projeto
e permitir uma avaliacdo sem a necessidade de gerar cédigo. Por outro lado, outras notacoes
especificas podem ser utilizadas por ferramentas para a producdo automaética de protétipos
ou o produto final. Alternativamente, sé a codificacio manual serd utilizada na construcdo
de protétipos, o que inibe mudancas e experimentos com alternativas, devido as dificuldades
de alterar cddigo complexo e intrincado. Isto é ruim, pois mesmo o projetista experiente,
munido de diretrizes e padroes precisa avaliar varias versdes de um projeto. A avaliacdo
permite identificar problemas na interface (desempenho do usuario e taxa de erros sdo alguns
exemplos).

Guidelines
Standards [ Experiéncia

Avaliacéo \ /)5equisitos

IMPLEMENTACAO | | ANALISE DE TAREFAS
PROJETO \ /
Especificacéo | - |
AVALIACAO
Modelos
Formais - / A \
IMPLEMENTAGAO
o PROTOTIPO | | REQUISITOS
Guidelines
Stds Reags Protétipo / Sistema |
R Y | PROJETO CONCEITUAL |

AVALIACAO

Figura 1: Ciclos de vida ([7] e [3])

O ciclo da direita [3] é fruto da observagao de desenvolvedores na realizagao de suas ativi-
dades, onde atividades bottom-up (protétipos) sao mescladas com outras top-down (andlise
de sistema). Neste modelo, o desenvolvimento da interface pode ser iniciado pela ava-
liacdo de um sistema ja existente ou de um protétipo, por exemplo. Teoricamente qualquer
atividade pode ser realizada apds a avaliacdo de uma anterior.

O desenvolvimento de um sistema interativo nao se restringe & sua interface, a funcio-
nalidade do sistema também precisa ser desenvolvida. Os modelos vistos anteriormente sdo
exclusivos para o desenvolvimento de interfaces. Felizmente, grande parte da bibliografia
em engenharia de software estd voltada para o componente funcional. A Figura 2 apresenta
um diagrama de atividades necessarias e o fluxo de dados entre elas para o desenvolvimento



de todo um sistema interativo. Uma linha tracejada “separa” o desenvolvimento da in-
terface (parte inferior) daquele da funcionalidade. Ha atividades que devem ser realizadas
em comum acordo entre os responsaveis pelo desenvolvimento dos dois componentes, desde
a analise do sistema (onde requisitos sdo estabelecidos) até testes (onde erros funcionais
podem ser identificados).

Neste topico, estas e outras questOes pertinentes ao processo de desenvolvimento de
sistemas interativos (em especial, interfaces) devem ser abordados pelo professor. O objetivo
é apresentar as propostas, mais comentadas na literatura, de ciclos de vida de sistemas
interativos, além de identificar e definir suas varias etapas, produtos e técnicas utilizados
em cada uma delas.

Desenvolvimento da Funcionalidade da Aplicagéo
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Requisitos Requisitos Especificagbes Programas
- Projeto &t Projeto do Bt Implementacag—
| do dominio software da do software |
do problemaj Aplicagéo da Aplicacéo
~N
~ R&P + R&P + R&P Erros
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Andlise|  — — __ prel ¢ da
de —— Aplicacad
. Especificagdes de usabilidade - e 1T — —
sistemas dos requisitos de
projeto da Requisitos T iaca
interface do projego de software Especificagdes ngramaﬁvaggg’ac
»  Projeto Projeto do Implementaca¢—a] INterface
a software da o software
-t Interagéo Interface da Interface =&
R&P A R&P * R&P Erros
| Falhas de projeto, erros e modificacfes (baixa usabilidade). A
Usabilidade Plano de teste, especificacdes de usabilidade.
Construgao
Avaliacao rapida de R&P = restricdes e problemas
Protoétipos

Desenvolvimento da Interface da Aplicagcéo

Figura 2: Modelo de desenvolvimento de sistemas interativos (adaptado de [3]).

5. Projeto. O projeto envolve o dominio de tipos de didlogo, dispositivos de en-
trada/saida, diretrizes, guias de estilo, padrées (como OpenLook, Motif), principios e estilos
de interacdo que orientam o projetista na tomada de decisées. O resultado deve ser regis-
trado através de especificacoes formais, prototipos ou documentos informais, como esbogos
de telas.

Neste tépico serd apresentado o material com o qual o projetista deve estar munido para
realizar o projeto da interacdo de uma interface.

6. Implementacao. Implementar adequadamente uma interface exige mais que simples-
mente programar em MS-Windows ou Xlib. Conceitos como independéncia de didlogo,
recursos disponiveis em toolkits, bibliotecas graficas, sistemas de ajuda (help), modelos de
estrutura de controle de didlogo, UIMS (User Interface Management Systems), sistemas



de janela e outros sdo necessarios. Sem eles ndo hd como tomar decisdes seguras sobre
alternativas de implementacao.

Neste tépico serdo apresentadas as abordagens atualmente empregadas para a orga-
nizacdo e implementacdao do software de uma interface. Este tépico representa a énfase
principal de toda a disciplina.

7. Avaliacdo. A avaliacdo serve para orientar o ciclo iterativo de projeto. Sem a avaliacdo
da interface, mesmo que empirica, conforme realizada no exemplo apresentado neste texto,
nao ha como identificar problemas na interface em construcdo, nao hia como estabelecer
quando parar este ciclo iterativo ou como saber que alteracdes estdao conduzindo a um
projeto melhor. A avaliacdo pode utilizar modelos formais e envolve uma coleta de dados
seguida de sua andlise.

Neste topico os alunos receberdo informagoes sobre algumas das técnicas mais comu-
mente empregadas para avaliar o projeto da interacdo de interfaces.

Comentarios sobre a Proposta

Cada um dos tépicos acima de 5 a 7 sao suficientes para preencher todo um semestre (quatro
horas semanais durante 15 semanas) de aulas. Optou-se por uma visao geral de cada um
deles, conforme os conteidos apresentados acima. Cada um deles aborda, contudo, uma
particular “instancia” que habilita o aluno a realizar suas préprias atividades de desenvol-
vimento e cria a0 menos um “nivel de consciéncia” dos problemas e solucées em cada um
deles. Isto pode ser ampliado através de um trabalho préatico, onde o aluno é estimulado
a experimentar o conhecimento adquirido a partir de informacoes apresentadas em sala de
aula. O exemplo discutido na secio seguinte mostra um possivel resultado de um trabalho
pratico. O trabalho é possivel de ser realizado por grupo de 2 ou 3 alunos, cuja proposta
de desenvolvimento é realizada a medida que os fundamentos tedricos sdao fornecidos.

Algumas observacoes, fruto de experiéncia anterior com a disciplina, merecem ser expos-
tas. Primeiro, o conceito de interface, a separacdo entre a interface e a aplicacdo, para citar
alguns dos conceitos importantes, sdo dificeis de serem absorvidos pelos alunos. Existem
dificuldades em observar um sistema interativo separado em interface e aplicacdo. Isto ja
era esperado pois, em geral, o desenvolvimento de um sistema interativo resulta em um
cédigo monolitico, conforme pratica comum. Isto dificulta a compreensio de propostas
para a organizacdo estruturada do software de sistemas interativos. Para agravar ainda
mais esta situacdo, as atuais propostas ndao estabelecem regras infaliveis. Muitas vezes sdo
empregados meta-modelos para dar flexibilidade ao projetista na tomada de decisées para
um sistema particular. Esta dificuldade pode ser amenizada através de exercicios nos quais
o aluno é obrigado a estabelecer o que é de responsabilidade da interface e da aplicacdo.

Segundo, nem todos os alunos tinham fluéncia em orientagao a objetos (00) e C4+,
0 que se tornou um empecilho para alguns, pois a grande maioria dos atuais toolkits dis-
poniveis (comerciais ou de dominio piblico) para implementar a apresentagao de interfaces
faz uso de um modelo OO e de C++ para prover seus recursos. Esta falha deve ser sanada
em disciplinas anteriores, pois é uma questao periférica para os propositos da disciplina em
questao.

Por dltimo, no inicio do curso, os alunos foram estimulados a submeterem propostas



para o trabalho prédtico, que envolvia apenas o desenvolvimento da interface da proposta.
Esta liberdade, contudo, nao trouxe bons frutos. Muitas das interfaces desenvolvidas escon-
diam sistemas, onde a aplicacdo era o desafio. A interface era simples ou ndo contemplava
exigéncias que obrigariam exercitar conceitos fornecidos em sala de aula. Como em uma
disciplina de um semestre o tempo é um recurso escasso, nao se pode esperar que os alunos
fagam uma escolha apropriada apds o primeiro ou segundo meés de aula — eventualmente
ndo haveria tempo suficiente para concluir o trabalho de propostas equivocadas. Para eli-
minar este problema, o professor pode apresentar um conjunto de propostas. Cada grupo
seleciona aquele que o interessa. OQu talvez melhor ainda, uma 1dnica proposta deveria ser
executada por todos os alunos, pois neste caso, discussées em sala de aula sobre algumas
decisbes especificas poderiam estimular o desenvolvimento e a competicido salutar entre os
grupos, ja que todos tém um tnico sistema como referencial.

3 Um Sistema Interativo Ilustrativo: o Consultor Ortografico

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO. Em vez de utilizar um sistema inexistente e desenvolvé-
lo completamente, optou-se por um sistema ja implementado e operacional. Para testar o
processo, utilizou-se a interface do sistema existente que serviu como um protétipo inicial.
Este protétipo foi avaliado dando origem a um segundo e assim por diante. FEsta abordagem
é particularmente interessante para a disciplina proposta, pois evita que os alunos utilizem
uma quantidade de tempo considerdvel para o desenvolvimento da funcionalidade, que nao
é de interesse especifico da disciplina. Vdarios protétipos foram sucessivamente propostos
e avaliados. Aqui sdo apresentados apenas a avaliacdo do protdtipo inicial, o protdtipo
resultante desta avaliacdo e o protétipo mais recente.

ExEMPLO. O consultor, em uso por mais de dois anos no DCC/IMECC/UNICAMP,
tem por finalidade verificar a ortografia de palavras. Ele ndo realiza nenhuma espécie de
andalise sintatica ou semantica. A entrada pode ser fornecida em um de quatro formatos
possiveis. Uma palavra que nao conste em um diciondrio basico e em diciondrios adici-
onais, eventualmente fornecidos pelo usudrio, é tida como desconhecida. Para palavras
desconhecidas o usudrio pode requisitar a exibicdo de possiveis alternativas.

A tela inicial da versao original do consultor é mostrada na Figura 3. Nela observamos
o botdo de Quit no canto superior esquerdo. Alguns botdes aparecem apenas sombrea-
dos (Alternativas, Remova e Aprenda). Alternativas fornece opcoes para uma palavra
desconhecida. Remova apenas elimina palavras selecionadas de uma lista de palavras desco-
nhecidas. Aprenda acrescenta palavras selecionadas ao dicionario previamente determinado.
Formato e Modo fornecem opc¢oes para o formato dos dados de entrada e a forma com que
sera fornecida (de forma interativa ou via arquivo). No canto superior direito tém-se Info
(informacoes gerais) e Verifique (inicia verificagao).

4 Analise do Sistema

Este processo identifica o sistema e “o que” ele devera fazer. Em outras palavras: (1)
objetivo, (2) andlise do usudrio, (3) andlise de tarefas e (4) analise funcional.
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Figura 3: Tela inicial.

4.1 Objetivo: verificagio ortogrifica
4.2 Anadlise do usuario
e Caracteristicas dos usudrios (categorias):

Especialistas em Ciéncia da Computacdo; universitarios e funciondrios piblicos com,
pelo menos, o segundo grau completo.

o Habilidades:
Todos os usuarios fazem uso de computador na realizacdo de suas atividades didrias.

e Conclusoes (requisitos a serem atendidos):

— Simplicidade de uso.
— Facilitar recordacdo do modo de funcionamento do sistema.

— Estilos de interacdo ndo devem incluir uma linguagem de comandos.

4.3 Anadalise de Tarefas

Acrescentar diciondario local para ser consultado.

Remover diciondrio local previamente selecionado para consulta.
Verificar arquivo: fornecé-lo e selecionar seu formato.

Selecionar formato de saida dos resultados.

Fornecer palavra para verificacdo.

O Uk W N

Possibilitar o percurso de listas de palavras desconhecidas e sugeridas.

4.4 Anadlise Funcional

Nesta andlise é suficiente observar que o consultor compreende um conjunto de ferramentas,
ja implementadas, que contribuem para a sua funcionalidade.



5 Projeto da Interacao

O projeto envolveu varios ciclos de avaliacdo-projeto-protétipo, onde um protétipo gerado
serve de entrada para novo ciclo. Nesses ciclos, atividades como a identificacdo de tarefas,
andlise do usudrio e objetivos sdo paulatinamente refinadas. A avaliacdo foi feita com o
auxilio de varios usudrios representando as categorias identificadas. O projeto foi finalizado
quando os usudrios consideraram-se satisfeitos com o dltimo protétipo, o que nao significa
necessariamente que seja o melhor! Tempo e recursos disponiveis limitam o nimero de vezes
que o ciclo é repetido. Abaixo segue uma breve descricio de protétipos desenvolvidos com
as respectivas avaliagbes que se basearam nas diretrizes contidas em [11] e em observacoes
dos usudrios. Limitamo-nos a apresentar o protétipo zero, o prototipo um e o protétipo N,
que foi obtido apds sucessivas avaliacoes dos precedentes. O protétipo zero corresponde a
interface previamente existente do consultor (Figura 3) e nao envolveu atividades de projeto.

5.1 Protétipo Zero

Interface do consultor brevemente comentada na Secdo 3.

5.2 Avaliacao do Protétipo Zero

A avaliacdo inicial revelou alteracoes necessarias agrupadas, em categorias, abaixo:

Consisténcia

1. E f4cil constatar que o rétulo de varios botdes, inclusive mensagens, estao escritas em
Inglés ao contrario de outros que se encontram em Portugués. Os verbos (rétulos dos botoes)
alternam entre o modo imperativo na segunda pessoa do singular (Navega) e na terceira
pessoa do singular (Verifique, Remova e Aprenda).

2. O botdao Alternativas é executado apenas, se uma palavra estiver selecionada. O
mesmo nao ocorre com os botdes (Remova e Aprenda).

- Coml s s Consuhtor Ovtografice. oo

i Entrada

quit} Formato T tt Info }
Modo ¥! Arquive

Escolha um arquive de Entrada:

_Mavega verifigue 3

Entrada:

A
aialxbm
makefile.sc
makefile.unx 43 Palavras Erradas:
makefile.unx~
rminimal
minimal.cc :
minimal.ce~ i agravante

objets_ol/ i br
by
am
conseq
deg

Saida:

Vet Alternativas 3
Rernowa 3

abstract

OK} Cancela Aprenda ;
Diciondrio ;

3 directories, 7 files

/tmp_mnt/proj/cats/staff/hans/Xchart/stico

Figura 4: Outros instantes de interacdo.
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Modelo Mental do Usuario.

Os botoes Remova e Diciondrio ndo sao intuitivos. A maioria dos usudrios consultados
nunca tinha utilizado tais recursos e/ou nao sabia de que se tratava.

Prevencao de Erros.

Na Figura 4 é possivel observar uma lista de palavras desconhecidas, enquanto que o arquivo,
cuja verificacdo deu origem a tais palavras, ndo é devidamente indicado ao usuario. Esta
situacdo pode provocar consultas equivocadas, conforme apontado por alguns usuarios.

Clareza

1. O rétulo Info ndo possui significado nitido, além de ser o dnico “abreviado.”

2. Na Figura 4 (esquerda) nao ha uma defini¢ao visual clara, onde o usudrio pode fornecer
o nome do arquivo a ser considerado.

3. Na Figura 5 (esquerda) sdo fornecidas algumas informagoes sobre o sistema. O botao
no canto superior direito conduz a janela apresentada no lado direito da figura. Este é um
longo e escondido caminho para se ter acesso a facilidade de ajuda do sistema. Além disto,
o texto de ajuda contém informacoes sobre a utilizacdo de ferramentas responsiveis pela
funcionalidade do consultor e ndo da interface grafica.

Cagnrspsnss s o Mals Ifo EAGEeS: s

14/4uTho/33

ortha, tt-ortho, tex-ortho, cons i

e 2 8 CAutores: T. Kowaltowski, €, L. Lucchesi & T, Stolfi)
ais 3 (Interface para OpenWindows: R. Anide)

Consultor Ortogréfico o

"ortho” e seus parentes s~ao Filtres no sentido de UNIX;

"cons” "e uma interface para Opendindows:
Verificador & conselheiro: T. Kowaltowski, C. L. Lucchesi, ). Stolfi
Interface para OpenWindows: R. Anido, I L Oliveira Uso:
Vocabuldrio: cortesia TTI Tecnologia Ltda, —_—
Uso exclusivo em Pesquisa e Ensino
* d/[tt=|tex—]ortho [-alt | —allwrong] [arql [arg2 [argd [ ¢
Departamento de Ciéncia da Computagiio arq_4]11

IMECC — UNICAMP < arquivo-texto

Figura 5: Instantes de interac3o.

Feedback

1. A Figura 3 mostra o sistema apds ter sido selecionado um diciondrio especifico. Ou
seja, nao ha feedback para o usuario apds esta operacdo. Da mesma forma nédo se sabe qual
ou quais sao os dicionarios que o consultor ja estd considerando. Embora funcionalmente
implementado, a interface ndo permite utilizar este recurso! Além disso o botdo dicionario
seleciona um arquivo, onde toda palavra selecionada é armazenada, apds ser pressionado o
botdo Aprenda — uma combinagdo complexa para a simplicidade da tarefa.

2. O conteddo da janela de ajuda nao é devidamente ajustado, para a surpresa do usuario,
quando as dimensoes da janela sao alteradas. A Figura 5 (direita) exemplifica este fato.
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5.3 Protétipo Um

A partir da avaliacdo feita do protdtipo zero, varios esbocos de tela, que tentavam eliminar
as dificuldades identificadas, foram propostos e submetidos aos usuarios. Tais eshocos foram
feitos em folhas de papel utilizando materiais comuns como régua e lipis. Cada consulta
funcionou como uma “simulacdo” do sistema na qual o usudrio interagia com a folha de
papel, animada pelo projetista, a medida que o usuario descrevia suas “acoes” para realizar
determinada tarefa. Para cada tarefa era fornecido um cendrio. Esta técnica tem suas
vantagens e desvantagens [9]. O idltimo esboc¢o baseado nessa técnica é mostrado na Figura
6 (esquerda) e o protétipo operacional equivalente na Figura 6 (centro).

CONQULTOR  RTOsRdn o
[T VR PR

o prrSS————
CFEnEM) 5] Comsuttor Ortografico — Prototipo Vi 9 2] Consulor Ortografica ——— pratétipo V1
. - (Aluda) (Copyriant) (Frotétipo) (Fim)
VerFl @E “Foevern: JRien x| Formato: Copyright) (Protstipe
- ARQUIVO; PALAVRA:
TaavrnlCon, | Palavra: abstract Arquivo: (4] io/xchart/st/co/textos/co.tx 5 5
SVeesTies: uhwme Descoymerizgg: 3
i AN S Palavras desconhecidas: 72 (3%)
%\’Olﬂbq_
N
Palavras desconhecidas: 0 Sugestdes: 0
! agravants
I associads
br
by
checklist
m
conaraceo
conseq
cycles
dec
b docaria
fabio [T tex Tiso [hemi
DIORIOS CONLTHDY, fancyhea
Diciondrios locais consultados: —
L)
Vo 0 E
o ] | [t tex Liso [t
b Fabio Nogueira de Lucena
b A

Figura 6: Protétipos low-fi, hi-fi e N.

5.4 Protétipo N

O protétipo N é apresentado na Figura 6 (direita).

6 Desenvolvimento do Software da Interface

Para a construcdo de protdtipos operacionais e a implementacio foi utilizado um toolkit
de dominio pidblico: wzWindows (FTP skye.aiai.ed.ac.uk, no diretério pub/wxwin).
Um aluno, com conhecimentos basicos em C+4 e orientacdo a objetos, pode, em pouco
tempo, realizar pequenos projetos neste toolkit, para o qual existem implementacoes em Ms-
Windows e X-Windows. Fle apresenta um bom compromisso entre a simplicidade conceitual
das facilidades oferecidas e o poder de captura de caracteristicas complexas de interfaces
sofisticadas. Para facilitar o uso do toolkit foi elaborado um tutorial para iniciantes sobre o
seu uso [4].
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7 Comentarios Finais

Em [2] é recomendada a disciplina de interfaces. Myers [5] mostra a relevancia de interfaces
no contexto de sistemas interativos e os desafios de projeto de interacdo e desenvolvimento
do software de interfaces. Hix e Hartson [3] apresentam o processo de desenvolvimento de
interfaces. O exemplo, descrito neste texto, exemplifica o emprego do processo nele descrito.
Perlman [7] apresenta material pertinente a drea e em [10] é apresentada a organizacao de
cursos nesta area ja ministrados em varias universidades de todo o mundo. Outras reco-
mendagdes sobre o ensino do tema podem ser encontrados em New Directions in HCI Fduca-
tion, Research and Practice (http://www.sei.cmu.edu/hci/directions/TitlePage.html).
Estes documentos sdo indispensdveis para docentes responsaveis pela implementaciao de
disciplinas correlatas. Por ultimo, este trabalho apresentou sucintamente varias questoes
pertinentes a drea e uma proposta de disciplina, que esperamos ser lapidada paulatinamente
a medida que novas experiéncias exigam melhorias.
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