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RESUMO

FAUST, Richard. Exploracao do espaco de design das interagdes humano-computador: uma
abordagem da gestdo do conhecimento ergonomico, 2009, 149 p. Tese (Doutorado em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento). Programa de Pos-Graduagdo em Engenharia e

Gestao do Conhecimento, UFSC, Floriandpolis

O projeto da interagdo humano-computador ¢ uma atividade em alta demanda,
complexa e intensiva em conhecimento. O objetivo geral deste trabalho de tese ¢ estabelecer
uma abordagem de representacdo, integragdo, reuso e evolugdo de conhecimento ergondmico
para a exploracdo do espaco de design de interagdes humano-computador. Para tal o conceito
de design rationale ¢ explorado em trés dimensdes: como parte do entendimento corrente da
atividade de design, como caracterizacdo das atividades de design como intensivas de
conhecimento e passiveis de suporte especifico e como possivel unificador dos diversos tipos
de conhecimento envolvidos no design de THC. Destas compreensdes uma proposta de
abordagem para suportar a gestdo do conhecimento ergondmico para exploragdo do espaco de
design de IHC ¢ proposta e aplicada em um estudo de campo. O estudo de campo foi parte do
esfor¢o para definicdo de um padrdo de referéncia em usabilidade para o Sistema Brasileiro
de TV Digital (SBTVD). A abordagem metodologica resultante inclui uma taxonomia de
argumentos ergondomicos para design de IHC, um processo de gestdo de conhecimento
ergondmico, um processo minimo de design de IHC e uma extensdo da notagdo QOC

apropriada a gestdo de conhecimento de design de IHC.

Palavras-chave: Interacio Humano-Computador. Design. Psicologia do Design. Design

Rationale.



ABSTRACT

FAUST, Richard. Human-Computer Interaction Design Space Exploration: An Ergonomic
Knowledge Management Approach, 2009, 149 p., in Portuguese, Thesis (Doctorate in
Knowledge Engineering and Management). Knowledge Engineering and Management

Graduate Program, UFSC, Floriandpolis, Brazil.

Designing human-computer interaction is a highly demanded, complex and knowledge
intensive activity. This thesis main goal is to devise an approach for representing, integrating,
reusing and evolving ergonomic knowledge to be used in the HCI design space exploration.
To reach this goal, design rationale is investigated along three perspectives: as part of the
current understanding of design activity, to feature design activities as knowledge intensive
and amenable to being specifically supported, and as a possible unifier of the multiple sorts of
knowledge involved in HCI design. Based on these understandings an approach to support
ergonomic knowledge management is devised and employed in a field study. The field study
took place in the effort to establish a usability reference standard for the Brazilian Digital TV
System (SBTVD). The resulting methodological approach comprehends a taxonomy for
ergonomic claims, an ergonomic knowledge management process, a minimal HCI design
process and an extension to the QOC notation suitable to knowledge management for HCI

design.

Keywords: Human-Computer Interaction. Design. Design Psychology. Design Rationale.
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Capitulo 1. Introdugao

“A melhor maneira de ter uma boa idéia é ter um monte de idéias.” (Linus Pauling)

A qualidade da interface com o usudrio ¢ hoje bem aceita como tendo uma grande
influéncia na produtividade e seguranca dos processos de trabalho onde a interagdo humano-
computador (IHC) ¢ dominante. O conhecimento necessario para projetar uma melhor IHC
tem avangado, mas existe ainda uma grande distdncia entre as praticas nas empresas € 0s

resultados dos laboratorios de pesquisa.

O crescente niumero de tecnologias e modelos de processo para engenharia de software
s30 ao mesmo tempo parte das possibilidades de solugdo e dos desafios atuais: “construir
software mais complexo, com equipes distribuidas, mais rapido e a um menor custo” (Dutoit,
Mccall et al., 2006). Entretanto, “a énfase em tecnologias e modelos de processo obscurece o
fato de que engenharia de software ¢ primariamente uma atividade baseada em pessoas e que
o sucesso de um projeto ou produto € contingente das decisdes feitas durante a engenharia”
(Dutoit, Mccall et al., 2006). O projeto de IHC ¢ uma das atividades da engenharia de um
software, também baseada nas decisdes tomadas pelas pessoas e com o carater adicional de
ser orientada aos usuarios (Winograd, 1996) o que o faria comparavel com design arquitetural

e grafico, e diferente do projeto de engenharia (Visser, 2006).

Designers, de forma geral, ndo reusam nem fazem evoluir um corpo de conhecimento
de design. Os riscos associados a isto sdo a qualidade piorada dos resultados, a ineficiéncia
dos processos de design por exigir um esforco maior do que necessario dos projetistas, € a nao
existéncia sistematica de reuso de conhecimento, que faz com que as propriedades do produto

final do design sejam dificeis de prever, incrementando o risco de um projeto (Hordijk, 2006).

Este capitulo traz a Justificativa (1.1. ), os Objetivos (1.2. ), a Motivagao (1.3. ), os
Procedimentos Metodologicos (1.4. ), as Contribuicdes e Resultados esperados (1.5. ) e a
caracterizagcdo de Multidisciplinaridade, Ineditismo e Limitagdes (1.6. ) deste trabalho de tese
voltado para esta questdo da gestdo do conhecimento ergondmico aplicada ao design de

interagdes humano-computador.

1.1. Justificativa

O projeto de IHC passou a ter recentemente grande destaque, se constituindo em um

diferencial competitivo, por nem sempre ser facilmente replicavel pela concorréncia. Esta
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parte do processo produtivo ¢ intensiva em conhecimento e dominada por processos
“criativos” ou “mal-comportados” (wicked) (Rittel ¢ Webber, 1972). Esta denominagdo de
processos “mal-comportados” procura diferenciar este tipo de processo daqueles
“convencionais” ou ‘“bem-comportados” (tamed), que seriam assim mais previsiveis e

formalizaveis.

Esta discussdo se localiza também na oposicdo entre engenharia de um lado e
concepgdo criativa de outro (Wolf, Rode et al., 2006). A engenharia estaria, dessa forma
tratando de processos convencionais (‘“bem-comportados”) de elaboragdo de solugdes,

enquanto que a concepg¢ao criativa trataria de processos “mal-comportados”.

Uma imagem que pode ilustrar este aspecto caracteristico das abordagens de projeto
de THC, ¢ a da comparagdo entre os livros de engenharia e os livros de IHC (John, 2007). Um
livro de engenharia geralmente tem as respostas aos problemas propostos no final do livro.
Sdo ensinadas técnicas para tratar dados e a partir de algum calculo chegar a uma solucao
valida. Os livros de ITHC, por sua vez, contam historias sobre pessoas e projetos, falam de
principios e abordagens de projeto, mas ndo existem respostas definitivas nas tltimas paginas.
Isto se da pela natureza dos problemas mais importantes do projeto de THC, que ndo se
prestam a abordagens deterministicas. Mas, para que a area evolua e se dissemine na
industria, € preciso cada vez mais aproxima-la da engenharia. Este trabalho contribui para este
objetivo tratando de sistematizar e promover o reuso de melhores praticas, assim como tém
feito as varias engenharias, sem deixar de levar em conta as caracteristicas intrinsecamente

“mal-comportadas” do processo de design de IHC.

Neste contexto, esta tese tem como meta ser uma contribuicdo para sistematizacao e
ganho de qualidade no campo de Design de IHC. Para contribuir com esta meta de projetar e
avaliar interfaces ergondmicas, o presente trabalho explora maneiras de auxiliar o projetista
quando envolvido com decisdes de projeto. Em outras palavras, sdo investigadas maneiras de
suportar o projetista no desenvolvimento de um modelo da interface explorando o espago das
possibilidades de design, a partir de conhecimento ergondmico existente e do contexto de seu
projeto. Em especial ¢ considerada a area de projeto da interface com o usudrio de artefatos
computacionais interativos, como softwares, websites e mesmo outros produtos eletronicos

que permitem a interagao.

Se nés quisermos suportar a atividade de design de forma apropriada nds temos que
entendé-la (Scapin, 1990). Esta ¢ a razdo pela qual este texto serd concentrado em,

primeiramente, buscar entender melhor o design da perspectiva do raciocinio envolvido no
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processo de design e em especial no design de IHC. O objetivo desta compreensdo ¢ compor
uma abordagem de suporte ao processo de design com intuito de suportar a integragcdo de

conhecimento ergondmico existente no processo de design e seu incremento com a aplicagao.

A definicdio mesma do que ¢ conhecimento ergondmico faz parte desta tarefa.
Conhecimento Ergonomico (CE) pode ser definido como aquilo que leva a Qualidade
Ergonomica. Por sua vez, Qualidade Ergondomica “cobre todos os aspectos do software que
tém influéncia na execugdo de tarefas dos usuarios: ela cobre, assim, usabilidade ou facilidade
de uso em seu senso mais amplo, i.e., a extensdo na qual os usudrios podem facilmente atingir
suas metas de interagdo ... mas também o que € as vezes chamado de utilidade, i.e., a extensao

na qual os usudrios podem alcangar suas metas de tarefa...” (Scapin e Bastien, 1997)

Se tudo o que leva a Qualidade Ergondmica ¢ Conhecimento Ergondmico, temos uma
grande variedade de contribui¢des, que vao de modelos de tarefa a guias de estilo, passando
por processos de design, principios, critérios e recomendagdes. Esta multiplicidade de
alternativas e falta de consenso tém implica¢des Obvias para a dificuldade de defini¢do do que
¢ Conhecimento Ergonomico. E, se ndo conseguimos definir algo, como podemos esperar

obté-lo e disponibiliza-lo para outros?

O conceito-chave adotado para compreender o processo de design ¢ o de “argumento”
(‘claim’, em inglés originalmente). Um argumento ¢ definido como uma relacdo de uma certa
caracteristica do artefato com suas conseqiiéncias psicologicas em um contexto de uso
(Carroll, Kellogg et al., 1991). A partir deste conceito, a atividade de design ¢ definida como
a elaboracdo destes argumentos (sua proposta e validagdo), onde o Conhecimento
Ergondmico existente tem um papel-chave. E, ao mesmo tempo que o CE participa da

elaboracdo de argumentos, da validacdo dos argumentos ¢ gerado novo CE (Sutcliffe, 2002).

Do ponto de vista da sistematizacdo e disponibilizacdo deste conhecimento
ergondmico que ¢ usado na elaboracdo de argumentos, recorre-se as abordagens de design
rationale (DR). Estas abordagens propdem notacdes que reificam a estrutura dos argumentos,
e podem ser manipuladas de diversas maneiras, como diagramas, texto e hipertexto. Em
especial, a abordagem Design Space Analysis (Andlise do Espago de Design, DSA) e sua
correspondente notacdo QOC (Questions, Options e Criteria, Questdes, Opgdes e Critérios), €
usada como referencial para a andlise da tarefa de projeto como um tipo de elicitacdo de
conhecimento e de escrita. Outro aspecto importante ¢ o do uso destas notagdes em projeto
colaborativo, como forma de explicitar as considera¢des e documentar o raciocinio por tras do

artefato em equipes de projeto (Shum, 1991).
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C: Variedade de valores

O: Digitar valor

Q: Como
selecionar valor
para saque?

O: Digitacao e C: Obviedade das
valores prontos opcoes

O: Selecionar .

de lista de C: Velocidade
valores

Figura 1.1 Exemplo de Design Rationale da IHC de um caixa automatico (Maclean, Young et
al., 1991)
O exemplo da Figura 1.1 mostra uma parte do raciocinio de projeto de um caixa
automatico de banco na notagdo QOC. Os projetistas encarregados de projetar a experiéncia
do usuario definiram como questdo de projeto “Q: Como selecionar valor para saque?”.

b

Diversas alternativas foram consideradas “O:...”, e também diversos critérios “C:...” foram
usados para analisar estas op¢des. Linhas cheias entre uma Opgao e um Critério representam
que esta op¢ao satisfez o Critério, enquanto que uma linha tracejada representa que a Opgao
ndo satisfez o Critério. Todos julgamentos sdo contextuais e relativos, assim, a introducdo de
novas Opg¢des poderia levar a mudanga de avaliagdes. Os Critérios “C: Obviedade das
Opcdes” e “C:Velocidade” estdo em negrito para sinalizar que eles sdo mais prioritarios que
os demais, para os requisitos e contexto de uso do projeto em questdo. Assim, a op¢ao “O:
Selecionar de lista de valores” foi escolhida para esta Questdo, por satisfazer mais Critérios
prioritarios.

Na seqiiéncia deste trabalho, elementos tradicionalmente usados para representar e
comunicar conhecimento ergondmico, como recomendagdes e critérios ergondmicos, sao
analisados e mapeados para este processo de exploracao do espago de design e para a notagao
de design rationale. O objetivo desta exploragdo ¢ subsidiar, na seqiiéncia do desenvolvimento
deste trabalho de tese, uma proposta de abordagem de gestdo do conhecimento ergondmico e

sua aplicacdo em um estudo de campo.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral
Estabelecer uma abordagem de representagdo, integracdo, reuso e evolugdo de
conhecimento ergondmico para a exploracdo do espaco de design de interagcdes humano-

computador.

1.2.2. Objetivos Especificos
1. Descrever a evolugdo das pesquisas sobre design e das abordagens de
design rationale como parte do entendimento corrente da atividade de

design, tanto descritivo quanto prescritivo;

2. Caracterizacido das atividades de projeto de interface como intensivas em
conhecimento, necessitando de modelos cognitivos e notagdes de design

rationale para compreendé-las e suporta-las;

3. Estabelecer o conceito de argumento (design rationale psicoldgica) como
possibilidade de unificacdo dos diversos tipos de conhecimento no design
de IHC;

4. Integragdo destas compreensdes em uma proposta de abordagem que leve ao
suporte com conhecimento ergondmico prévio das decisdes de projeto da

intera¢do humano-computador;

5. Instanciagido e validacdo da abordagem em um estudo de campo em situacao
real de projeto de interacdo humano-computador, para demonstrar sua

viabilidade e fornecer feedback para melhorias.

1.3. Motivagao

A atuacdo académica e profissional do autor deste trabalho tem se concentrado em
temas bastante relacionados com o tema desta tese. O trabalho de graduacdo em Ciéncias da
Computacao com o titulo “Contribui¢coes da Psicologia Cognitiva e Semiotica para a
Construgdo de Sofiware” (Faust, 1992) tratava de explorar a fronteira entre abordagens
humanistas e a engenharia de software. A dissertacdo de mestrado “Software como
Significagdo: Uma abordagem baseada no Registro Lingiiistico” (Faust, 1995), tratava de

conceituar o software em um processo semiotico de interpretagdo e propunha uma atividade
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anterior mesmo ao levantamento de requisitos de conhecimento da cultura dos usuérios e de

seu trabalho para que nela se baseasse o trabalho dos desenvolvedores de software.

O que se pode perceber como uma tendéncia de trabalho ¢ a preocupacio ndo s6 com
as condi¢des de trabalho dos usuarios finais de um software interativo, mas também ¢
principalmente com as condi¢des de trabalho daqueles que projetam o software, sejam eles
engenheiros de software ou projetistas das interfaces com o usuario. Esta linha de pesquisa
deu origem a algumas publicagdes ( (Faust e Pimenta, 1992) (Faust e Pimenta, 1993) (Faust e
Pimenta, 1995) (Faust e Pimenta, 1996a) (Faust e Pimenta, 1996b) (Pimenta e Faust, 1997)
(Cybis, Schuhmacher et al., 1997) (Cybis, Tambascia et al., 2005) (Barros, Faust ef al., 2006)
(Flores, Faust et al., 2008) ).

Também a atuagdo profissional como consultor em usabilidade para empresas de
software e para o governo vem tendo seu foco alterado incrementalmente da execucdo dos
servicos de avaliagdo e projeto de interfaces para o desenvolvimento desta capacidade nas

empresas € para a organiza¢ao de conhecimento para ser aplicado pelos projetistas.

Esta 4rea de preocupacdo ergondémica com o trabalho dos projetistas, que permeia
estas atuagdes académicas e profissionais, pode ser denominada de meta-ergonomia ou meta-

usabilidade (Thovtrup e Nielsen, 1991), e ¢ também o tom dominante desta tese.

Assim como a area de engenharia de software caracterizou o fato de os projetos de
software serem notorios por estarem fora do cronograma, gastarem mais que o estimado e
conterem muitos erros como uma “Crise do Software” (Johnson, 1996), também na area de
IHC podemos configurar uma similar “Crise das Interfaces” (Sless, 2007), caracterizada pela
ndo aplicacdo de conhecimento ergonémico no design da IHC (e a decorrente baixa qualidade

ergonOmica das interfaces com o usuério), € que tem os seguintes impactos na sociedade:

* trabalhadores com baixa produtividade: atividades economicas que dependem
de software cujas interfaces sdo de baixa qualidade deixam os trabalhadores

menos produtivos;

* gerentes ndo conseguem controlar: em um cendrio de trabalho onde as
informagdes para controle e tomada de decisdo chegam via interfaces de
software, a baixa qualidade ergondmica destas interfaces prejudica ou mesmo

impede o trabalho dos gerentes;

* cidaddos sdo incapazes de exercer seus direitos: cada vez mais atividades de

cidadania sdo suportadas por sistemas de governo eletronico (e.g., o sistema de
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votagdo das elei¢des) e se as interfaces sdo de baixa qualidade muitas pessoas

podem ser excluidas de seus direitos;

* consumidores ndo estdo recebendo o que pagaram: se compramos um
software que tem uma interface dificil de aprender e de wusar ndo
aproveitaremos todo potencial pelo qual pagamos (e talvez nem mesmo o uso

do minimo das funcionalidades).

E, no outro extremo desta crise, apesar de seus méritos serem controversos, algumas
empresas se destacam atualmente pela boa qualidade ergondmica de suas interfaces com o
usuario, e.g. a fabricante de hardware e software Apple Computer (com seu cuidado com
facilidade de aprendizagem das tarefas principais e rotineiras); o mecanismo de busca Google
(com seu mecanismo de busca com aparente simplicidade onde “basta digitar o que se quer
achar”) e a loja virtual Amazon (com seus procedimentos ja bastante refinados de comércio
eletronico e solucdes que agradam como “one-click buy” (compra em um clique), e que tém

se tornado o padrdo de facto de interfaces de comércio eletronico).

Este trabalho de tese busca, com uma 6tica de meta-usabilidade, contribuir para uma
reacdo a “crise das interfaces”, tratando da integracdo do conhecimento ergondmico no

raciocinio de projeto (design rationale) de IHC.

1.4. Procedimento metodoldgico da pesquisa

A pesquisa exploratdria, que busca levantar informacdes sobre um objeto para
delimitar um campo de trabalho, ¢ geralmente vista como preparacdo para uma pesquisa

posterior (Severino, 2008).

A partir da pergunta de pesquisa “Como obter Conhecimento Ergondmico e
disponibilizé-lo para os projetistas de IHC?” foi iniciada uma pesquisa exploratoria, que
suportou a melhor definicdo e delimitacdo do problema que ¢ sintetizada no objetivo geral

deste trabalho de tese:

“Estabelecer uma abordagem de representagdo, integracdo, reuso e evolucdo de
conhecimento ergondmico para a exploragdo do espago de design de interagcdes humano-

computador.” (1.2.1.).
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A etapa exploratdria serviu para que uma abordagem de design rationale integrada ao
conceito de argumento fossem eleitos como parte da abordagem para responder parte da

questdo de pesquisa e em particular atender ao objetivo estabelecido.

O levantamento teérico (Capitulo 2. ), que sumariza as interpretacdes que outros
autores fizeram de pesquisas na area (Rampazzo, 2005), ao mesmo tempo suportou esta
pesquisa exploratéria e foi influenciado por ela, na medida em que o problema era melhor

delimitado.

O objetivo desta fundamentagdo tedrica foi suportar a proposta de uma abordagem de
gestdo de conhecimento ergondmico para exploracdo do espaco de design de IHC, que

também de forma exploratodria foi estabelecida no Capitulo 3.

A abordagem proposta foi aplicada em um estudo de campo, e esta aplicacdo ¢ o
objeto do Capitulo 4. Por fim, no Capitulo 5. sdo feitas consideragdes finais e citadas

possibilidades de trabalhos futuros.
Assim, o procedimento metodologico da pesquisa envolveu trés partes:

* Parte I: Fundamentagdo tedrica: caracterizacao da area de design rationale como:
1. evolugdo da compreensdo do que € design, seus processos de raciocinio € como
suporta-los;
2. objeto e instrumento de Gestao do Conhecimento;

3. e conceito potencialmente unificador do instrumental da pratica de IHC.

¢ Parte II — Elaboracdo de um Abordagem para Explora¢dao do Espago de Design de IHC
com Conhecimento Ergondmico

1. Como recomendagdes e critérios ergondmicos se integram na notagdo QOC, e
extensdo desta para acomodar novos tipos de conhecimento;

2. Identificagdo de tipos de argumentos elaborados em algumas abordagens da
academia e da industria, € seu uso como orienta¢do na elaboragao ¢ faceta da
organizagdo de argumentos;

3. Definir as linhas gerais de um Processo de Gestao de Conhecimento para
Design;

4. Definir um Processo Minimo de Design de IHC a ser instanciado dentro do

Processo de Gestdo de Conhecimento para Design.
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* Parte III — Estudo de Campo de Aplicacao da Abordagem: Padrdao de Referéncia de
Usabilidade para o Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD)

1.
2.

Instancia¢do do Processo de Gestdo de Conhecimento para Design;
Representagdo de conhecimento ergondomico de diversas fontes como
fragmentos QOC(PATEEs);

Integracao de conhecimento ergondmico das diversas fontes em argumentos
que tratam de questdes relacionadas;

Reuso de conhecimento ergondmico para elaboragdo de novos argumentos no
contexto especifico de projeto;

Evolu¢ao de conhecimento ergondmico, a partir de atividades de avaliacdo dos

argumentos elaborados.

1.5. Contribui¢Oes e Resultados esperados

A partir da execucdo do procedimento metodologico e com base nos objetivos

estabelecidos, espera-se:

* Estabelecer uma compreensao da relagdo entre design e conhecimento;

* Aprofundar o entendimento da relagdo entre conhecimento ergondmico e design de

IHC;

* Abordagem de integragdo, representacao, reuso e evolugdo de conhecimento

ergondmico para design de IHC, especialmente aplicavel em dominios poucos

conhecidos pela comunidade de designers e na busca de inovagao;

* Registro de aplicagdo da abordagem em um estudo de campo, com relagdo de ligdes

aprendidas e possibilidades de melhorias na abordagem.

1.6. Multidisciplinaridade, Ineditismo e Limitagoes

Este trabalho de tese se posiciona no limite de diversas disciplinas. Primeiramente,

gracas a seu objeto, o de projeto de interfaces com o usuario, temos a Ergonomia e a Ciéncia

da Computacdo, da qual a Interacdo Humano-Computador ¢ uma area de estudo.

Quanto as areas que subsidiam uma possivel solu¢do aos problemas de pesquisa, esta a

Psicologia do Design, uma area da Psicologia que se preocupa com a compreensdo das

atividades envolvidas no design de artefatos, sejam estes plantas de arquitetura, programas de

computador ou interfaces com o usuario. Temos ainda a area de Design Rationale, que ¢ um
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campo de pesquisa associado aos estudos de Memoria Organizacional (parte da Gestdo do
Conhecimento), ou seja, de como as organiza¢des documentam o conhecimento implicito em
seus processos de trabalho em artefatos que podem suportar melhor os processos e

documenta-los para posterior reuso e revisao (Shum, 1991).

Sobre o objeto especifico do raciocinio ergondmico, a Ergonomia Cognitiva trata dos
artefatos cognitivos, os quais agem como extensdes de nossa memoria e pensamento, e que
sdo importantes tanto no trabalho em grupo quanto individual. A ergonomia cognitiva assume
ser possivel a andlise das atividades de trabalho usando certos instrumentos e ferramentas
(Decortis, Noirfalise ef al., 2000). Nesta tese o trabalho enfocado ¢ o dos projetistas, situando
a proposta como de meta-ergonomia (onde a situagdo de trabalho em foco ¢ a do projetista) e
também caracterizada como uma preocupacdo com a meta-usabilidade (Thovtrup e Nielsen,

1991).

Quanto ao ineditismo, existe uma lacuna reconhecida nas abordagens de IHC
centradas no usuario. Esta lacuna ¢ caracterizada entre os passos iniciais de identificacdo do
usuario e definicdo de seus requisitos para o sistema interativo, ¢ o projeto da interface da
aplicagdo e sua validacdo. Apesar dos extremos desta abordagem estarem bem suportados, a
“transformacdo” da compreensdo do usuario e seu trabalho em um projeto efetivo de interface

¢ ainda mal documentada, existindo relatos esparsos (Wood, 1998).

A necessidade de entregar conhecimento tedrico de IHC para o uso por projetistas na
industria ja foi reconhecida mas ainda foi pouco tratada (Sutcliffe, 2000). Para tal sdo
necessarios modelos intermediarios, que contenham a sistematizagdo da teoria mas sejam
facilmente acessiveis aos projetistas. Estes modelos estdo ainda em desenvolvimento (Carroll

e Rosson, 1992; Wood, 1998; Sutcliffe, 2000).
Finalmente, quanto as limitagdes podemos destacar:

*  “O Problema da Captura” — designers de forma geral resistem a captura de
design rationale (Dutoit, 2006), o que pode ser visto como um problema
pratico inerente a Gestdo do Conhecimento. Este trabalho ndo se propde a
abordar este problema nem outras barreiras referentes a ado¢ao pelos designers

de suportes explicitos a design rationale (Shum, 1991; 2006);

* O reuso de conhecimento tratado ¢ apenas em um mesmo dominio/nivel de

abstra¢do, ndo se preocupando em um primeiro momento com 0s mecanismos
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e taxonomias para generalizacdo e transferéncia de conhecimento entre

dominios distintos (Sutcliffe, 2000; 2002).

O Capitulo 2. a seguir, trata da fundamentagdo tedrica onde a design rationale ¢
situada em trés perspectivas: como representante corrente da evolu¢do da compreensdo da
atividade de design (2.1. ); como forma e objeto da gestdo do conhecimento (2.2. ); e como

origem de conceitos para unificacdo do instrumental usado no design de IHC (2.3.).
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Capitulo 2. Fundamentagao Tedrica
“Design ¢ um importante dominio da atividade humana que tudo permeia, ¢ o objeto do design ¢ ndo so
carros esportivos, mas cobre artefatos tdo distintos quanto refei¢des, sinais de transito, estradas e, ¢é claro,
software” (Visser, 2006)
De forma geral, uma ‘rationale’ ¢ uma justificagdo por tras de uma decisdo (Dutoit,
2006). Aplicada ao design, ‘design rationale’ ¢ “a razdo pela qual o artefato deve ser como ele
¢” (Stacey e Eckert, 2003). Neste capitulo a design rationale vai ser tratada de trés

perspectivas.

A primeira ¢ o posicionamento de design rationale como uma compreensdo da
atividade de design (secdo 2.1. ). Este posicionamento ¢ importante para justificar a ado¢ao do
conceito de design rationale ao mesmo tempo como descritiva das atividades reais de design e

prescritiva no sentido de sua pratica explicita e intencional melhorar a atividade design.

A segunda ¢ ver design rationale como gestdo de conhecimento (se¢do 2.2. ). Dado o
nosso objetivo de suportar a exploracdo do espaco de design de IHC pela gestdo do
conhecimento ergondmico, ¢ importante conceitualizar design rationale como adequada a este

objetivo.

E a terceira ¢ a design rationale como fonte de um conceito com potencial de unificar
os diversos conhecimentos envolvidos no design de IHC (se¢do 2.3. ). Esta possibilidade de
encontrar um conceito comum que represente o objetivo que permeia a aplicagdo de diversos
conhecimentos ergondmicos no design de IHC, tais como recomendagdes, principios, critérios
e técnicas de projeto e avaliagdo, aumenta o potencial de uma proposta de gerenciar este
processo de forma integrada. O conceito de ‘argumento’ (‘claim’ originalmente em inglés) ¢

identificado como tendo este potencial de compreensao unificada.

2.1. Design Rationale como evolu¢dao da compreensao do que é design

A tradi¢do inicial na area de pesquisa sobre o design era procurar sistematizar seu
processo definindo ferramentas, técnicas, métodos e formas de gestdo (Carroll e Moran,
1991). Esta primeira gera¢do de pesquisa sobre design, que foi caracteristica da década de
1960, ¢ baseada principalmente no trabalho de Herbert A. Simon (Visser, 2006). Sua énfase
se deu na proposta de representagdes genéricas, decomposicdo formal e técnicas de clustering
de problemas, e estratégias de solu¢do, que ndo se mostraram aplicaveis em problemas reais

de design (Carroll e Moran, 1991), mas que tiveram sucesso relativo em alguns dominios
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como jogos de tabuleiro. Esta abordagem ¢ a mais representativa da linha de Processamento

Simbolico da Informagdo (SIP, Symbolic Information Processing).

n
i
Figura 2.1 Herbert Simon e a Torre de Handi, 1969 (fonte:

http://www.stanford.edu/group/SHR/4-1/text/simon-bio.html)

Um exemplo de tipo de problema passivel de ser tratado com a abordagem de Simon ¢
o quebra-cabeca conhecido por Torre de Hanoi (Figura 2.1). Neste quebra-cabeca alguns
discos de tamanho crescente que estdo empilhados em um de trés pinos tem que ser
transferidos para um outro pino. Existem regras bem definidas, como a proibi¢cdo de empilhar
um disco maior sobre um disco menor ¢ mover apenas um disco por vez. A representacao
genérica na abordagem seria a de um estado inicial (discos em um pino), estado final (discos
em outro pino), operacdes possiveis (mover um disco por vez) e regras (disco maior nunca
sobre disco menor). O problema poderia ser formalmente decomposto como descrito na

Figura 2.2:

1. A primeira parte da figura descreve que um sub-problema ¢ deslocar o discos

de 1 a 3 para um pino intermedidrio;

ii. A segunda parte descreve o outro sub-problema de mover o disco 4 para o pino

destino;
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iii. Finalmente, a Ultima parte da figura descreve o sub-problema de mover os

disco de 1 a 3 sobre o disco 4 no pino destino.

A continuagdo da busca da solucdo deste problema seria aplicar raciocinio similar ao sub-
problema ii. até que os problemas fossem Obvios o suficiente. Algoritmos para solucdo deste

tipo de problema podem, assim, se valer do artificio da recursividade.

Figura 2.2 Quebra-cabeca Torre de Hanoi

Esta abordagem quando aplicada a problemas reais no entanto mostrou que “design
ndo ¢ apenas a solucdo de problemas dificeis, mas um tipo de resolu¢cdo de problemas com

caracteristicas distintivas” (Carroll ¢ Moran, 1991):
* Naio existem estdgios de resolucao (ou se sobrepdem muito);
* Nao existem solugdes singularmente corretas;
* O espectro de consideragdes potencialmente relevantes ¢ quase sempre
ilimitado;
* Efeitos colaterais e interacdes entre op¢des inibem mesmo os movimentos de

design mais bem pensados.

Algumas contribuicdes desta primeira geragdo no entanto mantém seu papel na

pesquisa cognitiva sobre design, mesmo que ndo se mantenham irrefutaveis (Visser, 20006):

* Problemas de design: Problemas mal-estruturados? Apesar desta consideracao
de que problemas se dividiriam em bem e mal-estruturados e de que mesmo
problemas a primeira vista bem-estruturados como jogar xadrez ou provar
teoremas seriam mal-estruturados, Simon acreditava que ser mal-estruturado ¢
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apenas uma fase. A aplicacdo de estratégias genéricas de resolucdo de

problemas fariam de um problema mal-estruturado um com estrutura.

* Design como uma atividade cognitiva e ndo um status profissional.
Adiantando o tema da psicologia e ergonomia cognitiva, Simon ndo restringiu
a atividade de design a profissionais reconhecidos, como arquitetos. Para ele,
faz design quem estabelece uma forma de alterar uma situagdo atual em uma

situacao melhor.

. .. “ . . 1 . . ~
*  Design como uma atividade de “satisficing” . No design se aceita uma solucao

suficientemente boa, sem saber se ¢ a 6tima de um ponto de vista global.

*  Design: uma atividade normal de resolu¢do de problemas. Por acreditar que
todo problema mal-estruturado apenas precisa de um estagio de estruturacao,
problemas mal-estruturados de design precisariam apenas ser estruturados para
entdo serem tratados pelas estratégias genéricas de resolugdo (como a ilustrada

muito simplificadamente no exemplo da Torre de Hanoi).

Apesar de ter dado importantes contribuigdes ao entendimento do design, algumas criticas

podem ser feitas a abordagem SIP, da primeira geragdo (Visser, 2006):

*  Subestimar a especificidade de resolu¢do de problemas mal-estruturados. A atividade

de estruturar o problema faz parte de resolvé-lo.

*  Subestimar a importincia da representagdo do problema. A construcdo de
representacdes intermediarias para suportar o processo de gerar, transformar e avaliar

possibilidades ¢ periférica a abordagem SIP.

*  Subestimar a especificidade de saltos ndo-deterministicos. Superestimar a
importancia do reconhecimento. Para Simon atos “intuitivos” seriam apenas atos de
reconhecimento. Saltos entre dominios que levam a insights, no entanto, ndo podem

ser tratados por reconhecimento por terem muitos possiveis candidatos.

*  Superestimar a importancia da decomposigdo sistemdtica de problemas. Nao existem
sub-problemas completamente isolaveis e passiveis de serem resolvidos de forma

independente (Carroll e Moran, 1991).

*  Superestimar a importancia da busca. Apesar de afirmarem que busca em um espago

de solugdes ndo era a unica atividade relevante na resolugdao de problemas e que a

! Da contragdo das palavras de lingua inglesa ‘satisfy’ e ‘suffice’.

25



propria definicdo da situacdo ¢ importante, nunca exploraram este Ultimo aspecto. A
busca pressupde que o espago de possibilidades de solugdes pode ser definido a priori

e que bastaria percorré-lo para encontrar a solugao correta.

*  Superestimar a importdncia da andlise means-ends. Este tipo de andlise prevé duas
atividades de muita dificuldade no design: i. comparar o estado presente ao estado-
meta desejado; e ii. definir o estado-meta (em design se comec¢a a projetar muitas

vezes sem se ter definido o estado-meta).

A visdo da segunda geragdo, que tem em Horst Rittel seu precursor (Carroll € Moran, 1991),
predominou a partir da década de 1980 (Visser, 2006). Os estudos sobre design desta geragao,

diferentemente da primeira:
* Assumem expertise distribuida;
* Reconhecem necessidade de descoberta;

* Destacam a centralidade de argumentacdo e multiplas perspectivas em todo

trabalho de design.

A abordagem desta geracdo, menos prescritiva e procurando descrever atividades reais de
design, pode ser denominada de SIT (de “situativity theory”, que abrange tanto cogni¢do
situada quanto atividade situada) (Visser, 2006). Dois grandes representantes desta geracao
sdo a “pratica reflexiva” de Schon (Schon, 1983) apud (Visser, 2006) e a abordagem
argumentativa derivada de Rittell: “O ato de fazer design consiste em convencer alguém a se

definir a favor, ou contra, vérias posi¢des para cada questao” (Rittel e Webber, 1972).

Design rationale faz parte desta segunda geracdo (Carroll e Moran, 1991), mais
especificamente da linha argumentativa. Rittel iniciou esta linha de estudos ao se convencer
de que os problemas de design eram “wicked” (em uma traducgdo livre: do mal, moralmente
errados, extremamente desagraddveis, causadores de problemas de uma maneira brincalhona
— e se aproximando desta ultima acep¢ao, chamados neste texto de “mal-comportados”). Esta
constatagdo se deveu a contrastar os problema de design com os problemas “bem-

comportados” da ciéncia tradicional (Dutoit, 2006).
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Bem-Comportados Mal-Comportados

a) Formulados claramente Ndo ha formulagdo:

Resolver=formular

b) Sabemos quando acabamos Sem “regra de parada”
¢) Estruturados Ndo-estruturados
d) Saidas previsiveis, repetiveis Saidas variam muito com a execucdo do

processo e com os participantes (julgamento)

e) Solucdes reconheciveis: verdadeiro/falso Solugbes sdo compromissos entre varias

dimensdes: boa/ruim

f) Eficiéncia’ Criatividade

Figura 2.3 Problemas Bem versus Mal-Comportados, sintese a partir de (Rittel e Webber,
1972)

As caracteristicas destacadas na Figura 2.3 acima sumarizam as principais diferencas
entre processos bem e mal-comportados (Rittel e Webber, 1972). De forma geral, processos
mal-comportados ndo se prestam a formalizagdes e controles rigidos porque eles mesmos nao

sdo facilmente delimitaveis, repetiveis, com condigdes claras de parada e critérios inequivocos

de sucesso.

Muitos dos problemas relevantes na sociedade e economia atuais, como planejamento
social e design, se caracterizam por serem mal-comportados. No entanto, a maioria destes
processos ndo ¢ nem suportada explicitamente nas organizagdes onde eles sdo o core
business, nem deixam rastros maiores dos artefatos que deles resultam, pouco ou nada se

registrando dos processos de criagdo destes artefatos.

Assim, 0 que acontece na pratica ¢ que o projeto de um artefato geralmente tem como
resultado apenas uma especificacdo deste artefato. Por exemplo, o trabalho de um arquiteto
projetando uma casa gera como resultado plantas e perspectivas. Estas especificagdes, por sua
vez, sdo usadas por aqueles que vao concretizar o artefato, como o mestre-de-obras. Mas,
durante o processo de projeto, este arquiteto recebeu demandas de seu cliente (e
possivelmente futuro usudrio), tais como o nimero de pessoas, os habitos, a necessidade de
trabalhar ou ndo em casa, os animais de estimagdo. O arquiteto tem ainda restricdes do

terreno, do orgamento, e em especial relevante para esta tese, conhecimento acumulado da

? Eficiéncia: “condigdo na qual uma tarefa especificada pode ser executada com baixas entradas de recursos” (Rittel e
Webber, 1972)
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arquitetura, que devem ser levados em conta. Assim, a casa resultante ¢ uma de uma miriade
de casas possiveis, mas onde cada decisdo deve ter respeitado os critérios de satisfagdo dos
requisitos de diversas naturezas. No entanto, muito pouco ou nada destas decisdes ¢

documentado e explicitamente articulado.

Uma Design Rationale (DR) ¢ uma articulagdo e representacdo das razdes e processos
de raciocinio por tras do design e da especificagdo de artefatos (Carroll e Moran, 1991). Um
valor intrinseco de se elaborar uma DR ¢ que se queremos fazer gestdo dos processos de
projeto para melhorar sua performance, a DR fornece uma maneira unificada de documentar
decisdes de projeto de um design especifico, incluidos ai decisdes dos projetistas mas também
evidéncias concretas do impacto do artefato junto a seu usuarios (novo conhecimento sobre o

que corrobora ou refuta decisdes feitas) (Carroll e Rosson, 1992).

Outro papel importante de uma DR ¢ suportar a comunicacdo entre os diversos
stakeholders, tais como pessoal de manuten¢do, treinamento e vendas (Maclean, Young et al.,
1991). Uma compreensdo unificada e compartilhada das visdes destes diversos atores em
relacdo a experiéncia do usudrio que estd sendo projetada é essencial para que os diversos
pontos de vista sejam contemplados e a melhor solucdo, dentro das restricdes atuais (de

conhecimento, financeiras e outros recursos), elaborada.

Também merece destaque o papel da design rationale no suporte ao reuso e a
mudanga. Para que o reuso, tido como muito importante para qualidade e produtividade do
design (Hordijk, 2006), aconteca, ¢ preciso que exista um entendimento de porque se chegou
a uma dada solu¢do (Dutoit, 2006). Em relagdo a mudanga, especialmente importante na area
de software, ¢ essencial que as pessoas efetuando uma mudanga entendam o impacto desta, e

este entendimento pode ser dado pela design rationale (Dutoit, 2006).

(Maclean, Young et al., 1991) propdem a abordagem Anélise do Espaco de Design
(DSA, Design Space Analysis) para suportar explicitamente a busca no espago de design, por
meio de uma notagdo que estrutura este espaco. Esta notacdo ¢ denominada QOC (para
Questdes, Opgoes e Critérios, em inglés). O principio basico ¢ de que as questdes envolvidas
no design de um artefato sdo colocadas, op¢des sdo levantadas, representando possiveis
solugdes para cada uma das questdes e estas opcdes sdo avaliadas contra um conjunto de

critérios, os quais representam requisitos que o artefato deve satisfazer.
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NAME

cat -- concatenate and print files
[

SYNOPSIS
cat [-benstuv] [file ...]

DESCRIPTION

The cat utility reads files
sequentially, writing them to the
standard

output. The file operands are
processed in command-line order. If
file

Figura 2.4 Xerox Common Lisp (XCL) — Barra de rolagem s6 aparece quando o cursor sai
pela esquerda (Maclean, Young et al., 1991)

Um exemplo encontrado em (Maclean, Young et al., 1991) ¢ o do design de uma barra
de rolagem (Figura 2.4. ). Esta barra de rolagem ¢ a das janelas do ambiente XCL (Xerox

Common Lisp) e tem algumas caracteristicas distintivas:
*Normalmente estd invisivel, s6 aparece quando ¢ necessario rolagem;
*E bastante larga;
*Indica a posi¢ao da view (quadro visivel) na pagina;

*Indica o tamanho relativo da view na janela.
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O: Estreita

C: Compacticidade na tela

7
N 4

Q: Quéo larga? N

s “\. C: Facilidade de acertar

O: Larga
9 com o0 mouse

C: Baixo esforgo do

ari
O: Permanente usuario

Q: Como exibir? C: Compacticidade na tela

C: Feedback continuo
para o usuario

O: Aparecendo

\
\

\

. O: Movimentos C: Baixo esforgo do
! AN .- usuario

"naturais" do . ,
Q: Como fazer cursor \\\,/’
aparecer? // \\\
/, \\
O: Botdes de a >, C: O que usuério pode
rolagem fazer esta 6bvio

Figura 2.5 Parte do Espago de Design da Barra de Rolagem XCL na notagdo de design
rationale QOC (Maclean, Young et al., 1991)

Na Figura 2.5 nds temos um instantdneo de uma por¢ao do espago de design da barra
de rolagem do XCL. Na primeira questdo a caracteristica sob considera¢do ¢ a largura da
barra de rolagem. Duas opgdes sdo apresentadas para articular as possibilidades e dois
critérios sdo apresentados para avaliar estas opgdes. A caixa ao redor de “Larga” significa que
esta foi a opgdo escolhida. Uma linha cheia entre uma op¢do e um critério significa que a
avaliacdo da opgdo contra este critério foi positiva. Uma linha pontilhada representa uma
avaliacdo negativa. Desta decisdo nds podemos deduzir que “Facilidade de acertar com o
mouse” foi julgada mais importante que “Compacticidade na Tela”, j4 que a op¢do que esta

dentro de uma caixa teve uma avaliagdo positiva com o primeiro e negativa com o segundo.

O restante da figura trata de duas outras questdes, relacionados com a forma de
exibicdo da barra de rolagem e como fazé-la aparecer. E interessante destacar aqui que foi a
decisdo de projeto de exibir a barra de forma ndo permanente, aparecendo sob demanda do
usudrio, que gerou a questdo sobre outra caracteristica que se tornou necessaria, aquela de

como fazer aparecer a barra.
As vantagens supostas pelos proponentes da QOC incluem:

* Uma abordagem mais sistematica ao design (e.g., ser forcado a comparar opgdes
relacionadas, as quais estdo agrupadas por questdes) (Maclean, Young et al., 1991);
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* Considerar explicitamente critérios e sua relativa relevancia (Dutoit, 2006);

* Simplicidade e conseqiiente uso por publicos ndo especializados (Farenc e Palanque,

1999).

Apesar de o nome QOC induzir a considerar apenas os trés elementos - Questoes,
Opgdes e Critérios, a notagdo ¢ composta por ainda outros trés tipos de elementos. As
Avaliagdes sdo as ligagdes entre as opgoes e os critérios indicando como a opg¢ao se avalia, no
contexto relativo do atual espaco de design, em relacdo a um dado critério. Argumentacdes
podem ser feitas contra ou a favor de qualquer um dos demais elementos. E as Decisdes por
uma das opg¢des como sendo aquela a ser adotada no artefato é representada por uma caixa em
torno de um opg¢do. Um elemento auxiliar que também se apresenta sdo as ligagdes entre

elementos, como as entre opgdes e questdes decorrentes.

Uma outra importante abordagem para o reuso de conhecimento de design ¢ a
aplicag¢do de padrdes de projeto (design patterns). No entanto, padrdes de projeto descrevem
apenas uma solu¢do, ndo tratando de como escolher um padrdo quando vérios satisfazem os
requisitos (Hordijk, 2006). Ele contém apenas a rationale de uma decisdo ja finalizada, e ndo
de varias possiveis ou de decisdes ainda incompletas. Assim, ndo sdo totalmente apropriadas
ao fornecimento de conhecimento para a exploracdo do espaco de design, onde duas das
principais caracteristicas ¢ trabalhar a partir de conhecimento parcial e explorar diversas

possibilidades, argumentando contra e a favor de cada uma delas.

Quanto a outras abordagens da linha argumentativa, como IBIS (Issue-Based
Information System, ou Sistema de Informacdo Baseado em Questdes) (Kunz e Rittel, 1970) e
DRL (Decision Representation Language, ou Linguagem para Representagdo de Decisdes)
(Lee, 1991), apesar de inicialmente ter havido grande contraste entre estas abordagens,
atualmente existe uma compreensdo de que existem efetivamente muito poucas diferengas
entre elas (Dutoit, 2006). Por exemplo, um contraste inicialmente apontado sobre IBIS ser
somente capaz de capturar design rationale histérica (como foram construidos os
argumentos), enquanto QOC seria capaz de representar a design rationale ‘logica’ (como os
argumentos se estruturam, que questdes foram feitas, op¢des consideradas e como estas se
avaliam contra critérios). A pratica dos ultimos 35 anos tem mostrado que IBIS tem sido
usada da mesma forma que QOC, i.e., para representar design rationale ‘logica’ (Dutoit,
2006). Dadas estas conclusoes, a adogdo de QOC se justifica neste trabalho em especial por

sua relativa simplicidade e facilidade de uso (que ndo ¢ o caso de DRL com sua
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complexidade) e capacidade de representar explicitamente critérios (que ndo se apresenta em

IBIS e abordagens derivadas desta).

2.2. Design Rationale como Conhecimento

Conhecimento ¢ essencial a atividade de design. E o conhecimento que define se uma
tarefa de design ¢ um problema. As atividades que acontecem durante o design, como simular
através de representagdes, o reuso de solugdes e o tratamento de restricdes ndo aconteceriam
sem conhecimento. Na auséncia de conhecimento ndo seria possivel ocorrer a interpretacao
das representagdes construidas durante o design, e assim nao seria possivel ver as coisas de
forma diferente da de um colega, ou ver as coisas de modo diferente do que se viu em um
projeto anterior (Visser, 2006). E como os designers geralmente ndo sdo especialistas em
todos os dominios de conhecimento inerentes ao design (conhecimento do dominio da
aplicacdo, conhecimento de dominios tedricos e técnicos, conhecimento sobre métodos de
design, conhecimento ergondmico - dentre outros) estd gerada a necessidade de trabalhar e

gerenciar conhecimento em equipes multidisciplinares (Visser, 2000).

Por sua vez, Snowden (2002) resume o histérico da gestdo do conhecimento em trés

geracoes:

* A primeira, que vai at¢ 1995, ndo entrava na problematiza¢do do termo
“conhecimento”, tratava de que a informagdo apropriada para a tomada de
decisdes estivesse disponivel, e da automagdo de aplicagcdes de negdcio para

ganhos de eficiéncia da reengenharia de processos;

* A segunda, que inicia em 1995 e da qual estariamos presenciando o declinio
(a0 menos em sua forma pura), ¢ aquela baseada no modelo SECI de Nonaka e
Takeuchi, dos movimentos entre conhecimento tacito e explicito, pelos quatros

processos de socializagdo, externalizagdo, combinagao e internaliza¢io;

* E a terceira, que esta atualmente emergindo, trata do uso de teoria de sistemas
complexos e adaptativos para criar um modelo de criag¢do, ruptura e inovagao

baseado justamente em conhecimento coletivo.

Os trabalhos na area de design rationale podem ter aspectos compreendidos por cada
uma destas geracdes. Com relacdo a primeira, de informagdes para tomada de decisdo, design
rationale trata de explicitar e armazenar certas informacdes sobre as decisdes de projeto

existentes (questdes, alternativas, argumentacdes) para que decisdes futuras tenham os
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elementos para a tomada de novas decisdes. Quanto a automagdo de processos, existem

diversas iniciativas de automatizar a captura e recuperacao de design rationale (Shum, 2006).

Com relacdo a segunda geracdo, onde o conceito de conhecimento ticito tem papel
destacado, a design rationale pode ser concebida como uma explicitacdo de ao menos parte do
conhecimento tacito envolvido no design: os pressupostos dos projetistas de um software sao
“uma espécie de conhecimento ticito que precisam estar visiveis” e associado as decisdes de
projeto para que o design possa ser alterado (Brown, 2003). Pode ser vista também como
conhecimento potencialmente reusavel em uma memoria do grupo: “DR capturada pode ser
reusavel, ou a0 menos contribuiria muito para os processos de manutencdo e evolucdo do
sistema com o passar do tempo, ao fornecer o esqueleto de uma memoria do grupo para ajudar
a reconstruir o que levou a uma decisdo” (Shum, 2006). Esta ambicdo de ser apenas um
“esqueleto” da memoria organizacional ¢ compativel com a nogdo de (Polanyi, 1974) apud
(Snowden, 2002) de que tacito e explicito sdo aspectos distintos porém inseparaveis de um

mesmo corpo de conhecimento.

Finalmente, em relacdo a terceira geracdo, onde se destaca a no¢do de conhecimento
como processo efémero de relacionar, ao invés de apenas considerar conhecimento como uma
coisa absoluta a ser descoberta pela investigacao cientifica (Snowden, 2002), este processo se
da em diversas dimensdes de contexto. O contexto traz, primeiramente uma dimensdo de
abstragdo que varia das trocas informais entre colegas de trabalho até a codificagdo de
conhecimento, suportada em parte pela design rationale. Na segunda dimensdo do contexto, a
da cultura, temos ferramentas e artefatos de transferéncia de conhecimento de uma geragdo a
outra, dos quais design rationale pode fazer parte efetiva e se integrar a cultura. A outra
acepcao de cultura sdo “as idéias compartilhadas, sistemas de conceitos, regras e significados”
(Snowden, 2002) relacionadas ao aprendizado e que em parte podem ser associadas ao
proprio uso de design rationale como pratica que altera a cultura, e o conteudo da design
rationale em termos de questdes importantes, op¢des consideradas e argumentagdes possiveis
como conhecimento compartilhado da pratica de um grupo. Finalmente, a constru¢do da
design rationale pode ser vista como instancia de transferéncia de conhecimento informal de
design para o dominio do “knowable” (passivel de conhecimento) numa abordagem “por
demanda” aplicada ao conhecimento. A segunda transi¢do chave, de knowable para cadtico, ¢
0 que promove a ruptura e inovacao (Snowden, 2002). A visibilidade que a design rationale

pode dar aos pressupostos de um individuo ou grupo, de forma que estes possam ser
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desafiados por outros agentes, contribui para o suporte deste processo de ruptura e criacao de

novo conhecimento.

Assim como a no¢ao de conhecimento como processo efémero da terceira geragcdo de
gestdo de conhecimento se opde a nogdo epistemologica kantiana de conhecimento como
coisa absoluta (Snowden, 2002), as abordagens de logica argumentativa cujo precursor ¢é
Toulmin buscaram desafiar a dominancia, na filosofia, da l6gica formal aristotélica (Shum,
1991). A busca de Toulmin foi se basear na pratica efetiva do raciocinio e se questionar como
se estabelecem conclusdes a partir da produgdo de argumentos. Nesta mesma linha estd o
trabalho de Rittel, que recomenda “a énfase das investigacdes na compreensdo do design
como um processo argumentativo: quando iniciar a estabelecer cendrios, regras e
procedimentos para deixar aberto um processo argumentativo; como entender o design como
a interacdo do levantamento de questdes e do tratamento destas, o que por sua vez levanta

novas questoes, e assim por diante” (Rittel e Webber, 1972).

As atividades abaixo, relacionadas ao uso de design rationale na atividade intensiva de
conhecimento do design, foram levantadas em um artigo seminal da area de Design Rationale
(Maclean, Young et al., 1991). Uma DR ¢ “uma representacdo para a documentagao explicita
do raciocinio e argumentagcdo que justificam um dado artefato” que atua nos processos

intensivos em conhecimento do design para:

* Comunicagdo: a atividade de projeto ¢ uma atividade social, envolvendo pessoas com
diversas formagdes e objetivos. Assim, existe a necessidade de comunicar uma
compreensdo compartilhada, que ¢ um aspecto essencial da gestdo do processo de
design. Se olharmos para o ciclo-de-vida de um artefato como software, veremos que
em varios casos temos uma variedade muito grande de atores que necessitam se
comunicar entre si sobre o design (marketing, requisitos, arquitetura do sistema,
projeto de interface, implementa¢do, documentacdo, vendas, customizacdo e assim por

diante).

* Criag¢do: de forma ndo gerenciada, as atividades relacionadas a criagdo nao sdo
explicitamente suportadas por nenhuma forma de registro explicito. Assim, os
controles sobre quais sdo questdes estdo em aberto e quais ja foram resolvidas,
argumentos a favor ou contra uma dada op¢ao de projeto e até mesmo pontos de
integracdo de conhecimento externo, sdo muito fluidos e o processo de design ndo

pode ser tratado de forma sistematica.
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* Reflexdo: de forma similar a criacdo, a reflexdo em pontos-chave do projeto ¢
dificultada se o estado atual das decisdes, alternativas, requisitos, € outros aspectos

ndo pode ser ampla e explicitamente comunicado a todas as partes envolvidas.

* Gestdo da Complexidade: ineficiéncias no processo de projeto muitas vezes
acontecem devido a limitagdes cognitivas dos projetistas. A possibilidade de
representar o raciocinio por tras do projeto possibilita orientar o processo de projeto,

gerando sub-contextos mais facilmente abarcaveis pelos projetistas.

Este suporte que a design rationale pode prover em diversos aspectos como reuso de
conhecimento de design, memoria organizacional e comunicagdo entre membros da equipe
design foram identificados como essenciais a uma abordagem de gestdo do conhecimento
para a maturidade de produtos tecnologicos (Boy, 2005). “Uma tecnologia se torna madura
quando ela ¢ util, usavel e aceitdvel” - e uma forma de acelerar este processo de maturidade
de produtos centrados em tecnologia ¢ levar em conta a experiéncia do usuario (Boy, 2005).
Ainda segundo este autor, o ciclo de vida de um produto baseado em tecnologia pode ser
dividido em dois periodos caracterizados por diferentes tipos de critérios de maturidade. No
periodo 1 os critérios sdo tecnologicos e de desempenho. Neste periodo os usuarios sio
geralmente os mais proficientes em tecnologia e os que adotam cedo as tecnologias (‘early
adopters’). E apenas no periodo 2, quando os critérios sio facilidade de uso, confiabilidade e
preco, que a tecnologia ¢ amplamente disseminada e adotada pelo grande publico. O foco em
experiéncia do usuario poderia ser aplicado em um periodo 0, suportado através da
documentacdo do processo de design e de sua solucdo, em um processo de gestdo do
conhecimento orientado a maturidade da tecnologia. Este processo seria suportado, dentre
outras coisas, por “blocos (chunks) de conhecimento, que podem ser caracterizados pelo seu

contetido e contexto de seu uso” (Boy, 2005).

No entanto, apesar de constatado o potencial e a necessidade da gestdo do
conhecimento no design, “a pratica atual de uso e producdo de conhecimento de design pelos
praticantes ndo leva ao crescimento deste conhecimento na comunidade de praticantes.
Designers reinventam a roda repetidamente...” (Hordijk, 2006). Os riscos associados, ja
citados anteriormente, sdo de ineficiéncia, falta de qualidade e de previsibilidade do resultado

do processo de design.

Mais recentemente comegam a surgir abordagens para, de forma similar ao da
proposta deste trabalho de tese mas desenvolvidos independentemente, promover o reuso de

conhecimento por meio de design rationale. O trabalho em Reusable Rationale Blocks
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(Hordijk, 2006), define os proprios blocos reusaveis de conhecimento, uma notagdo para
representa-los e um espago de design generalizado, além de um processo e de um conjunto de
heuristicas. Os blocos reusaveis de conhecimento no estudo de caso apresentado tratam de
decisdes de arquitetura de software de um ERP, tais como se deveria ser usada arquitetura
multi-camada e o tipo de sistema de armazenamento. O objetivo € que os designers de um
novo ERP partam de um esqueleto inicial de questdes, alternativas e argumentagdes para

explorar seu espaco de design.

Os trabalhos de Sutcliffe (Sutcliffe, 2000; 2002) também tratam do potencial de reuso
do conhecimento gerado no ciclo tarefa-artefato na forma de argumentos. Este também ¢ o
assunto da secdo seguinte que trata do conceito de ‘argumento’ como possibilidade de

entendimento unificado do design de THC.

2.3. Design Rationale na unificagao conceitual do Design de IHC

Design de IHC, em seu processo de partir de informagdes contextuais e chegar a uma
especificagdo da interface com o usuério, conta com conhecimento de diversas fontes e ¢
conduzido com ao menos dois estilos de design: o design de engenharia e o design criativo’®
(Lowgren, 1995). O design de engenharia:

“assume que o ‘problema’ a ser resolvido ¢ ampla e precisamente descrito, preferivelmente na forma de

uma especifica¢do de requisitos. A missdo ... ¢ encontrar uma solucdo. Design de engenharia é visto como

uma cadeia de transformagdes a partir do abstrato” (p. 87)
Enquanto que o design criativo:

“diz respeito tanto ao entendimento do problema quanto ao artefato resultante. Trabalho de design criativo
¢ visto como a intera¢do intensa entre definir o problema e resolvé-lo. Nesta interacdo, o espaco de design ¢é
explorado por meio da criagdo de muitas idéias e conceitos paralelos. Os pressupostos dados quanto ao
problema sdo questionados em todos os niveis. O trabalho de design criativo ¢ inerentemente imprevisivel.
Assim, o designer tem um papel pessoal no processo” (p. 87)

Esta divisdo de estilos (que guarda sua relagdo respectivamente com os ja citados
processos bem e mal-comportados de design) tende a ser negligenciada nas praticas de design
de IHC (Wolf, Rode et al., 2006). Em uma tentativa de satisfazer ao lado quantitativo (Wolf,
Rode et al., 2006) e maior “rigor cientifico” (no sentido de elaborar hipoteses e buscar sua

corroboracdo ou refutagdo), foi instituida a “iteragdo formal” nos processos de design

? Embora esta distingdo entre os estilos “engenharia”e “criativo” seja extrema e possa ser debatida (um problema de design
que para um projetista exige estilo criativo para outro pode ser um de engenharia, dada a maior experiéncia do segundo
projetista com aquele tipo de problema (Visser, 2006)), ela tem valor na comparagio das duas tradi¢gdes de design.
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centrados no usuario. Neste sentido, a iteracdo formal serve para fazer os processos mais
aceitaveis pela comunidade, por serem assim as decisdes de design, apesar de implicitas,
passiveis de prova e o processo de evolucdo de um design ter causas explicitas. O efeito
pernicioso ¢ que os designers tém, gracas ao processo centrado no usudrio, reduzida a
necessidade de justificar suas decisdes de design, por terem evidéncia empirica, colhidas a

cada iteracdo, de que estas estdo ‘corretas’ (Wolf, Rode et al., 2006).

Abordagens que levem em conta o processo de raciocinio relevante as decisdes de
design, como aquelas da area de design rationale, podem ajudar a combater esta visdo de

“black art” (magia negra) do design em IHC (Wolf, Rode et al., 2006).

2.3.1. Argumentos: Metas do Design; Conhecimento Ergondmico: O Suporte
Necessario

Quando investigamos os varios ‘conhecimentos’ ergondmicos envolvidos no design de
IHC noés percebemos que o que eles ndo formam ¢ um todo homogéneo: recomendagoes,
modelos de tarefa, cenarios, modelos de usudrio, critérios ergondmicos, técnicas de avaliacao;
apenas para citar alguns dos mais conhecidos. Nos temos uma enorme variedade de coisas que
estdo obviamente relacionadas ao design de IHC, mas que aparentemente tém naturezas muito

distintas.

O conceito de ‘argumento’ ¢ uma possibilidade de unificar isto. Um argumento pode
ser visto como a outra ponta: enquanto todos estes recursos citados acima sao usados durante
o design, argumentos sao extraidos via design rationale da situagdo de uso. Argumentos sao
“esquemas causais... relacionando propriedades do artefato com conseqiiéncias psicoldgicas
especificas, no escopo de uma situacdo de uso para execugdo de tarefas basicas”. (Carroll,
1992). Desta defini¢cdo no6s também podemos perceber a natureza situada dos argumentos, 0s

quais estdo sempre ligados a uma situagdo de uso (um cenario). (Figura 2.6)
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Artefato

Consequiéncias
Psicologicas

Argumentos
Figura 2.6 Argumentos sdo “esquemas causais... relacionando propriedades do artefato com
conseqiiéncias psicoldgicas especificas, no escopo de uma situacdo de uso para execugdo de tarefas
basicas.” (Carroll e Rosson, 1992)

Conhecimento Ergonomico (CE), por sua vez, ajuda a propor -caracteristicas
(“features™) do artefato durante o design de maneira que nés tenhamos os efeitos desejados.
Em outras palavras, CE sdo argumentos (ou formas de elaborar argumentos) que ja foram
verificados, e que podem ser generalizados para outras instancias além daquelas em que eles
primeiramente foram observados como sendo verdadeiros. O quadro resultante, proposto aqui,
¢ o de se ter o emprego de CE de um lado, e do outro os conseqiientes efeitos psicologicos

que sdo verdadeiros para uma dada situa¢do de uso. (Figura 2.7)

Artefato

Conhecimento
Ergonémico

Consequiéncias
Psicolégicas

Argumentos

Figura 2.7 Relacionamento entre conhecimento ergonémico e argumentos

Na Figura 2.7 distinguimos entre dois momentos de um artefato. No projeto do
artefato, ndés empregamos CE. No uso do artefato, espera-se, teremos certas conseqiiéncias

psicologicas desejadas.
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Conhecimento Ergondmico ¢ conhecimento que tem sido pesquisado e acumulado, e
isto tem sido feito estabelecendo-se correlagdes entre certas praticas de design que aumentam
as chances de que certas conseqiiéncias desejaveis serdo verdadeiras quando do uso do
artefato. Para tal, as relagdes causais foram explicitadas e ao menos uma parte de seu
funcionamento compreendido. Estas conseqiiéncias sdo julgadas desejaveis do ponto de vista
da Ergonomia, i.e., contribuindo para a Qualidade Ergondmica, como nés a definimos
atualmente (Scapin e Bastien, 1997): conducdo, carga de trabalho, adaptabilidade,

compatibilidade e assim por diante.

Conhecimento ergondmico ¢, assim, um suporte para a proposicdo e teste de
caracteristicas de artefatos a fim de obter conseqiiéncias psicologicas desejaveis, i.e, nos
usamos conhecimento ergondmico para elaborar argumentos. Eles nos apontam para que
caracteristicas do artefato e configuradas de que maneira especifica tém maior probabilidade
de ter um certo impacto desejavel nos usudrios e suas atividades. A linha pontilhada da Figura
2.7 representa esta ligacdo indireta entre CE e conseqiiéncias para os usuarios: CE s6 pode
nos ajudar a definir caracteristicas do artefato. CE tem por objetivo melhorar as
conseqiiéncias do artefato para o usuario, mas s6 pode fazer isso apontando maneiras de

estabelecer caracteristicas dos artefatos.

Nesta perspectiva, design de IHC ¢é a proposi¢cdo e validacdo de argumentos

(experimentais), a qual pode ser baseada em conhecimento ergondmico prévio.

Um exemplo: Cores de Letra e Fundo
Por exemplo, quando fazendo o design da apresentacdo de uma interface com o

usuario nds podemos nos confrontar com a escolha de cores de letra e de fundo.

13

Conhecimento ergondmico nos diz que Legibilidade ¢ importante porque “o
desempenho melhora com a apresentacdo de informagdo na tela que leva em consideracao
caracteristicas cognitivas e perceptuais dos usudrios. Uma boa legibilidade facilita a leitura
da informacdo apresentada” (Scapin e Bastien, 1997). E Legibilidade contribui para a
Usabilidade. Isto legitima a busca da legibilidade como parte da busca por qualidade

ergonomica.

Do conhecimento ergondmico nos também sabemos que “letras escuras em fundo
claro sdo mais faceis de ler que o inverso” (para um determinado perfil de usudrio que tém
condi¢des ditas normais de visdo). Nos poderiamos, assim, escolher letra preta em fundo

branco porque existe evidéncia previamente coletada (e.g., estudos de percepcdo visual,
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fisiologia do olho humano) de que isto deve levar a legibilidade do texto. Mas a legibilidade
“real” s6 deve acontecer durante o uso do software, quando um usudrio real estarda “lendo

informagdo” na interface para atingir suas metas (Figura 2.8).

caplicagas

Informacéo

Projeto |

\

Uso

"Letras escuras em um
fundo claro s&o mais faceis
de ler que o inverso. E
Legibilidade contribui paraa -f---------------
Usabilidade"
(Conhecimento
Ergondmico)

Legibilidade "real" quando
um usuario & informagéo
para alcangar seus
objetivos em uma tarefa.
(Consequéncias
Psicolégicas)

Argumentos

Figura 2.8 Um exemplo: o relacionamento entre um dado Conhecimento Ergonémico (“letras
escuras em fundo claro sdo mais faceis de ler que o inverso” e Legibilidade contribui para
Usabilidade) e a elaboragdo de um argumento (um artefato com letras pretas em um fundo branco
tera, durante seu uso, boa legibilidade da informagéo textual). O conhecimento Ergonémico
possibilitou ao designer configurar as caracteristicas do artefato de maneira a ter os efeitos desejados
durante o uso deste artefato.

Por sua natureza, o argumento acima provavelmente ndo tera que ser testado quanto a
sua validade. Isto se deve a relativa independéncia de contexto e aos testes extensivos que

deram origem a ele. No entanto, podemos ter argumentos onde isto ndo se da desta forma.

Um outro exemplo: Condi¢des para disparar mensagens de alarme
Tomemos como outro exemplo o argumento sobre possibilitar o uso de condi¢des
para disparar mensagens de alarme (e.g., quando varidvel>valor, como em pressdo da

caldeira>limite) (Hammouche, 1995).

Esta pode ser uma verdade genérica para um tipo de tarefa, como o controle ou
monitoramento de um processo, i.e., que o uso de condi¢des para disparar mensagens de
alarme aumenta a qualidade ergondmica de interfaces que suportam este tipo de tarefa no que
diz respeito ao critério de Compatibilidade com a tarefa (critério ergondmico) de uma maneira
flexivel (e Flexibilidade também ¢ um critério ergondmico). Isto vem de experiéncias prévias,
que mostram que os usudrios neste contexto de tarefa tém tais necessidades, e que esta ¢ uma

maneira apropriada de satisfazer estas necessidades.

No entanto, este argumento s6 pode ser verificado em uma situagao real de uso, onde
nds poderiamos perceber se existem tais demandas no caso em questdo e se esta ¢ a maneira

apropriada de trata-los. Certamente, existe analise da tarefa das praticas atuais e projetadas de
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trabalho, e testes de usabilidade, que podem ambos informar o processo de design para
caracterizar se esta op¢do se justifica ou ndo para o caso em questdo (as razdes para esta
funcionalidade existir — utilidade), e se esse for o caso, aumentar as chances de que o
argumento seja verdadeiro quando do uso verdadeiro do software (a maneira apropriada de

tratar a necessidade, de maneira que ela seja usavel pela populacdo de usuarios — usabilidade).

Para a elaboragdo deste argumento uma forma de conduzir o design seria comegar com
a analise da tarefa. Desta se saberia da necessidade de definir alarmes e se tratar de uma tarefa
de controle ou monitoramento de um processo. A partir disto o designer elaboraria um
prototipo com o suporte flexivel, definivel pelo usudrio, de condi¢cdes de alarme. Este
prototipo seria entdo testado com usudrios, para se avaliar sua importancia e a adequacdo de

como foi disponibilizada a defini¢ao de alarmes.

Em resumo, o que nds fazemos durante o design pode ser visto como a descoberta de
quais argumentos valem a pena serem buscados e aumentar as chances de que estes
argumentos serdo verdadeiros quando do uso do sistema. Este processo serd denominado

neste trabalho de Elaboracao de Argumentos.

Felizmente, nds ndo temos que fazer isto completamente no escuro e do nada a cada
vez. Atualmente nds temos alguns tipos de conhecimento ergondémico que nos ajudam a

desenvolver sistemas com boa Qualidade Ergonomica.

2.3.2. Alguns Tipos de Conhecimento Ergondmico e seus Papéis na Elaboracao de
Argumentos

Vamos, primeiramente, nos voltar para a forma mais ubiqua de conhecimento
ergondmico: Guidelines ou Recomendagoes. As suas origens sd3o o resultado empirico da
pratica do design de IHC. Embora elas sempre sejam criticadas como sendo dificeis de
interpretar, serem descontextualizadas, sdo até hoje uma das formas mais usadas de

conhecimento ergondmico.

A contribui¢do das recomendagdes para o design da interacao sdo argumentos (design
rationale psicoldgica) que sdo explicitados (i.e., como relagdes causais entre caracteristicas e
conseqiiéncias desejaveis) e os quais as chances de serem verdadeiros sdo altas, gracas ao
processo de teste e/ou resultados empiricos prévios, ou ainda teoria, que normalmente estao
nas origens das recomendagdes. Ainda, testes da interface com o usudrio sdo necessarios para
se ter maior certeza, devido a varios fatores. Entre estes fatores estdo incluidos problemas

como os ja citados acima de serem muito genéricas, ndo serem exaustivas, interpretacdes
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erroneas, falta de contexto (e os argumentos sdo geralmente vistos como implicagdes das
caracteristicas dos artefatos em contextos de uso), interagdes (ou mesmo contradi¢des) entre

recomendacdes, etc.

Critérios Ergonomicos, por sua vez, foram explicitados de um conjunto de
recomendacdes, como dimensdes relevantes a qualidade ergondmica de interfaces com o
usuario (Bastien e Scapin 1993). Diferentemente das recomendagdes, eles ndo nos dizem
como escolher caracteristicas de um artefato de forma a termos certos impactos no uso deste,
mas eles nos dizem o que manter em mente quando fazemos design. Assim, eles nos
proporcionam um framework mental no qual podemos elaborar argumentos. Cada um dos
critérios tem uma rationale de porque ele ¢ importante para a qualidade ergondmica, i.e., algo
que nds podemos usar para avaliar se nossos argumentos valem a pena. Por exemplo, se nds
fazemos um argumento de que uma interface inovadora deixa para o usudrio a incumbéncia
de clicar em toda parte para descobrir a funcionalidade da aplica¢do, o critério ergonémico
Presteza vai nos lembrar da importancia de fazer o usuario saber onde ele esta na interface,
quais sdo as opgdes disponiveis, e que fazendo isto nds estaremos reduzindo o tempo de
aprendizagem (Scapin e Bastien, 1997). Estando informados, n6s podemos agora avaliar qual
destes critérios ¢ mais importante para o projeto em questdo (o critério de Inovagdo, ou o
critério ergondmico Presteza) e tentar gerar alternativas de design que tenham um trade-off
aceitavel com relagdo a importancia relativa de cada critério (e esta priorizacao relativa entre
os critérios faz parte da caracterizagdo do contexto do projeto e seus requisitos).
Adicionalmente, Critérios nos fornecem também uma maneira de organizar recomendagdes
(critérios como os tipos de argumentos que as recomendacgdes ajudam a elaborar) e para
avaliar/classificar problemas em interfaces com o usudrio (argumentos negativos, i.e.,
relacdes causais identificadas entre caracteristicas atuais do artefato e conseqiiéncias

psicologicas indesejaveis para os usuarios (Bastien, Scapin ef al., 1996)).

Modelos de Tarefa (“Task Models”), por tentarem modelar as representagdes que 0s
usudrios tém de suas tarefas e na seqiliéncia suportarem a estruturagdo da interface para
suportar esta representacao, nos dao meios de afirmar argumentos em um nivel genérico de
‘compatibilidade cognitiva’ (ou “transferéncia de conhecimento” (Hamilton, 1996)) com as
tarefas do usuario. Em um nivel mais especifico, pode-se falar de compatibilidade com a
estrutura da tarefa, informagdes, tipo e assim por diante; dependendo de quais aspectos da

tarefa foram modelados e do conhecimento existente para elaborar estes argumentos.
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Técnicas de Avaliagdo: as proprias técnicas de avaliacdo (e de projeto) possuem
conhecimento ergondmico codificado em seu interior, que as possibilita atuar na elaboragao
de argumentos. Além disso, nas técnicas de avaliagdo, algum tipo de conhecimento
ergon0mico ¢ necessdrio para determinar se as conseqiiéncias do artefato,
observadas/previstas pela técnica de avaliagdo, podem ser avaliadas como positivas ou
negativas. Embora nés possamos observar se um usudrio alcangou ou ndo uma meta desejada,
fez muitos erros, levou tempo demais (problemas de usabilidade); a analise isolada destes
dados quantitativos ndo nos leva a entender o porqué dos problemas e as formas de resolvé-
los. E somente quando nés entendemos que uma dada caracteristica do artefato teve (ou pode
ter) conseqii€éncias indesejaveis para o usudrio (e.g., interpretacdo erronea de um rétulo de um
botdo levando o usuério a uma seqiiéncia de didlogo que ndo ¢ a “correta”), que nds podemos
perceber o que estd errado com o artefato (argumento ergondmico atual) e muda-lo para que
ele ndo tenha mais as conseqiiéncias indesejadas (e.g., mudar o rétulo do botdo para um termo

mais significativo — assim elaborando um novo argumento ergonémico).

2.3.3. Uma Economia de Argumentos

Uma maneira possivel de explicar como CE ¢ construido ¢ advogar a participagdo de
uma ‘economia de argumentos’, um procedimento pelo qual argumentos testados e entendidos
em um certo grau sio reusados na elaboragdo de outros argumentos. E resenhado brevemente
aqui o Ciclo Tarefa-Artefato, como uma forma de explicar a idéia de “economia de

argumentos” e alguns exemplos sdo dados dos resultados de tal economia.

Ciclo Tarefa-Artefato: Um sumario baseado em (Carroll, Kellogg et al., 1991)

Durante os anos 80 a comunidade de pesquisa em IHC acreditava em um projeto de
construir uma rica psicologia aplicada a area (esta critica se aplica especialmente ao trabalho
feito por Newell e Simon, e seus colaboradores). Este objetivo foi em grande parte frustrado,

por varias razdes:

* Assumir uma relagdo de uma via de mdo Unica entre ciéncia e tecnologia

(transferéncia de tecnologia);

* Acreditar que a ciéncia sozinha pode suportar proativamente o

desenvolvimento de tecnologia;

* Aplicar minusculos pedagos da psicologia de processamento de informacao,
reduzindo o uso de sistemas a “tecladas” (keystrokes), ndo levando em conta o

conhecimento do usuario, contexto € metas da tarefa;
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* Nao ter dedicado um esforgo suficiente para aprender sobre design para melhor

suporta-lo.
Esta critica aponta para um rearranjo da area, que inclui:

1. Ver a relagdo entre design de IHC e psicologia como via de mao-dupla (devolver

alguma ‘ciéncia’ para a psicologia, a partir da pratica de design);

2. Procurar integrar outras areas da psicologia na IHC (ndo somente Psicologia do
Processamento de Informagdo, mas outros tipos de psicologia: da aprendizagem, do

desenvolvimento, etc.);

3. Ter o processo e os objetos do design como parte do tema (estudar a atividade de

design para melhor suporta-la).

O trabalho deles ¢ influenciado por esta re-analise, a qual ¢ traduzida em uma
ontologia minimizada para IHC, resultante da pratica atual em design. Eles esperam poder
contribuir para a meta de prover “uma psicologia aplicada intelectualmente rica, que suporte

proativamente o design de equipamento computacional usavel” (Carroll, Kellogg et al., 1991)

Uma analise de um padrdo de relacionamento entre ciéncia e tecnologia ¢ ilustrada
pelo desenvolvimento da méquina a vapor e a aplicagdo deste padrdo a IHC ¢ concebida.
Finalmente, um exemplo ¢ explorado para ilustrar este ponto. Eles acreditam que a maioria
das falhas de IHC como ciéncia tem relacdo com ndo aprender com o desenvolvimento de

tecnologia, e esta andlise ¢ sumarizada a seguir.

A maioria das andlises da histéria da tecnologia se dd na area da Fisica. Como um
exemplo temos a analise do desenvolvimento da maquina a vapor. Eles afirmam que existem
dois mitos sobre a tecnologia: o que diz que a compreensdo cientifica de algo reflete
diretamente na tecnologia; e de que o desenvolvimento da tecnologia ¢ feito por um individuo
heroico. Eles tentam mostrar que essas afirmagdes ndo passam de mitos, como no caso da
maquina a vapor, onde o desenvolvimento da tecnologia foi baseado na emulag¢do de arte
prévia, e ndo na educacdo a partir de principios cientificos. E que o individuo ao qual a
descoberta ¢ atribuida foi somente alguém que trabalhou a partir de esforgos prévios e
dedicou-se durante varios anos a evolucdo das idéias. (O texto de (Carroll, Kellogg et al.,

1991) apresenta uma discussdo bastante detalhada deste caso da maquina a vapor).
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A Evolucdo de Tarefas e Artefatos em IHC
Desta analise da histéria da tecnologia, os autores identificam um padrdo, cuja
evolucado tecnologica da IHC também seguiria. Os pontos-chave deste padrdo sdo enumerados

abaixo:
* Emerge do desenvolvimento e re-desenvolvimento;

* Emulacdo de experiéncias prévias tem um papel essencial, e a dedugdo a partir de

principios apenas tem papel secundario;
* Detalhes do proprio design e do contexto de aplicag@o influenciam a viabilidade;
* O mito do inventor herodico ¢ bastante comum.

O caso da “manipula¢do direta” ¢ usado para ilustrar como isso se da em IHC.
Manipulacao direta foi primeiramente desenvolvida por volta da metade dos anos 60, emulado
(Xerox Parc) na década seguinte, e no final dos anos 70 os primeiros produtos comerciais
foram desenvolvidos. Foi somente na metade dos anos 80 que as primeiras analises cientificas
foram feitas (Shneiderman, 1987). Outros exemplos de desenvolvimentos similares sdo as

planilhas eletronicas e a programagao orientada a objetos.
Razdes para que isto seja assim:

* A rapida velocidade da IHC: “¢ mais rapido colocar alguma coisa para funcionar do

que analisar esta coisa”;

* A importancia da emulacdo em IHC, onde replicamos caracteristicas de artefatos
anteriores em novos artefatos, e ndo podemos predizer completamente como esta tecnologia

vai impactar as pessoas em diferentes contextos.

A ontologia minimizada de IHC (conhecida como Ciclo Tarefa-Artefato) ¢ proposta
(ver Figura 2.9). Ela ¢ resultante da percepcao de que a “evolucdo da IHC ¢ a coevolucao das
tarefas de IHC e dos artefatos de IHC”. Os autores querem dizer com isso que a tarefa
estabelece requisitos para os artefatos, e que os artefatos trazem possibilidades e limitagdes

que alteram a tarefa, e assim por diante.
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Figura 2.9 O Ciclo Tarefa-Artefato: estrutura manifesta da evolugéo da tecnologia em IHC
(de Carroll et al., 1991)

Tarefas Artefatos

Eles sugerem a extensdo desse ciclo “como um framework para pesquisa e construcao

de teoria em IHC”. Isto levaria a ciéncia a ser mais coordenada com as aplicagdes praticas, €

mais capaz de suportar proativamente a pratica, gracas a um “fluxo de informagao”

melhorado entre ciéncia e pratica. Para tal, praticas ja existentes sdo integradas ao ciclo:

design baseado em cendrios e design rationale; e a Psicologia de Tarefas ¢ proposta (Figura

5).

Representacgéao do

Design baseada em
/ Cenarios \—\

Psicologia de Artefatos em
Tarefas Situacéo de Uso

- Design Rationale e

via Extracéo de
Argumentos

Figura 2.10 O framework tarefa-artefato para integragdo de ciéncia e pratica em IHC
(Carroll, Kellogg et al., 1991)

(Erskine, Carter-Tod et al., 1997) caracterizam a abordagem de (Carroll e Rosson,

1992) como “tentando explicitar aquelas pressuposigdes e atividades do processo de design

que normalmente sao implicitas”. Eles fariam isto argumentando que os designers ja usam

cenarios (seguindo seqiiéncias de passos em artefatos que eles desenvolvem, tendo usuarios

fazendo isto) para testar a utilidade do design. Quando fazem isto os designers identificam

pontos fortes e fracos, e usam estes resultados para modificar o design (eles extraem,
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analisando os cendrios, os argumentos embutidos no artefato, i.e., as conseqiiéncias

psicologicas que o artefato é propenso a ter para os usuarios).

A abordagem deles ¢, em resumo, baseada em dois eixos: a expressdo de tarefas como
artefatos e o entendimento de artefatos como tarefas. Num dos vértices (Figura 2.10) estd a
‘Psicologia de Tarefas’, um termo através do qual os autores pretendem quebrar com a
tradicdo americana de psicologia de processamento de informagdo, a qual se baseava
principalmente em experimentos de laboratdrio. A abordagem proposta se baseia em
“taxonomias detalhadas de dominios de tarefas e artefatos”. Por exemplo, o entendimento das
interfaces de manipulagdo direta pode ndo ser generalizavel para algo que traga uma melhor
compreensdo de outras formas de interagdo, mas deve ao menos nos ajudar a construir

sistemas de manipulagdo direta melhores.

Baseado no trabalho de Carroll, (Sutcliffe, 2000) propde uma versdo estendida deste
framework (Figura 2.11). Nela sdo ilustrados os fluxos de conhecimento envolvidos. Se
destaca em particular o “Repositério de Conhecimento de THC” alimentado pela teoria e,
principalmente, pelos argumentos gerados a partir da andlise de argumentos propostos e sua

avalia¢do no contexto da tarefa.

Contexto

Analise da Tarefa da Tarefa

Artefato
Projetado
/ \ Aval iagéo /

Desian Andlise de
9 \ /ArgumentoS
Artefato
Teoria
Repositorio de
Conhecimento < Argumentos

de IHC
Figura 2.11 Ciclo Tarefa-Artefato expandido (Sutcliffe, 2000)

No contexto do presente trabalho se adota o uso desse framework prescritivo de
pratica e ciéncia em IHC para esclarecer como ja se tratam as questdes descritas acima e
chega-se a ter conhecimento ergondmico disponivel. Apesar do relativo insucesso em
importar teorias da psicologia cognitiva para a IHC, um corpus de conhecimento foi e
continua a ser construido e serve de base para a pratica de design. Este processo de por em
pratica CE e, subseqlientemente, aprender disso e fazer as conclusdes disponiveis para outros,

serd denominado de “economia de argumentos”. E a economia de argumentos que ajuda a
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produzir CE que ¢ necessario para colaborar na elaboracdo de argumentos, a meta do design.

No préximo item sdo apresentados alguns exemplos de como isto pode ser visto funcionando.

Exemplos da Economia de Argumentos

O que ¢ descrito sucintamente aqui ndo significa que a abordagem tal como defendida
por Carroll e colegas ja seja pratica comum e generalizada em IHC, longe disso. A meta aqui
¢ ver um pouco da pratica e pesquisa em IHC atuais como tendo o mesmo espirito da proposta

deles, mesmo que a implementag@o das idéias ainda seja desigual e incompleta.

Como ja foi comentado no item 2.3.2. , existem varios tipos de conhecimento
ergondmico que podem ser usados na elaboracdo de argumentos. Cada tipo de CE pode
contribuir para resolver as duas questdes-chave da elaboracdo de argumentos: (i) se vale a
pena ou nao elaborar um certo argumento; e (ii) como fazé-lo. A primeira questdo (i) estd
relacionada com como buscar um dado argumento contribui para a qualidade ergonomica; a
segunda (ii) com quais caracteristicas do artefato e configuradas de que maneira vao melhorar
as chances de que o argumento vai ser obtido (i.e, serd verdadeiro quando do uso do artefato).
Mas para ser capaz de lidar com estas questdes, CE geralmente ¢ originado de praticas prévias
de design, as quais mostram dar bons resultados. Este mecanismo de reuso de experiéncia na
elaboracdo de argumentos ¢ tratado neste trabalho como “economia de argumentos”, que nos

podemos reconhecer atualmente na pratica e pesquisa de IHC, e que ¢ ilustrada a seguir.

O tipo mais comum de CE, como ja foi comentado, sdo as recomendacgdes. (Smith e
Mosier, 1986) na introducdo de seu trabalho seminal de compilagdo de recomendagdes,
afirmam que especialistas em interface com o usuario (normalmente com uma formagao em
psicologia) podem as vezes elaborar bons designs, mesmo na auséncia de recomendagdes.
Mas na medida em que se ganhou experiéncia sobre o uso de sistemas interativos, a
necessidade de se estabelecer principios de design foi reconhecida, ja que os proprios
especialistas eram bastante raros. E mesmo que ndo se pudesse afirmar principios
completamente testados, a experiéncia deles possibilitou-lhes estabelecer recomendagdes para

auxiliar outros designers.

Aqui se pode perceber que os designers experientes que estabeleceram recomendagdes
baseadas em suas experiéncias estavam de fato isolando argumentos. Estes argumentos, os
quais na experiéncia deles valiam a pena ser buscados de uma maneira especifica, resultam da
participag@o destes especialistas no design de varios artefatos e na verificagao subseqiiente de

que certas caracteristicas (derivadas ou ndo de teorias psicologicas, confirmadas ou ndo por
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dados substanciais) provavelmente iriam ter conseqiiéncias psicoldgicas desejaveis para os

usuarios, melhorando assim a usabilidade do artefato.

Bem, como ja foi citado de (Erskine, Carter-Tod et al., 1997), a abordagem de Carroll
et al. nada mais ¢ do que o reconhecimento e sistematizacao da pratica atual em IHC, embora
se dé de forma implicita. O que ¢ a proposicdo de certas caracteristicas do artefato e sua
verificacdo em testes, concebendo a interagdo do usuario com o artefato (com ou sem a
participagcdo de usudrios), sendo design baseado em cenarios? E o que ¢ a realizacdo e o
entendimento de que certas caracteristicas funcionam e outras nio, sendo a extragdo de

argumentos a partir do uso do artefato? (ver Figura 2.10).

E por isso que se alega aqui que o que esta na origem das recomendagdes pode ser
visto como uma instancia do framework, a ontologia minimizada proposta por Carroll et al.
Sendo ou ndo baseada em teoria psicoldgica, ¢ o consenso de vdarias pessoas, baseadas em
suas experiéncias reais de design, que faz das recomendagdes um bom recurso para os

designers (Smith e Mosier, 1986).

Um segundo exemplo usado aqui para ilustrar este ponto sdo os Critérios
Ergonémicos (CrE) (Scapin e Bastien, 1997). Inicialmente pensados como uma maneira de
acessar uma base de recomendacdes, os CrE provaram sintetizar a maioria das recomendagdes
disponiveis na época. Nos podemos pensar neles como sumarizando o que era considerado
pelas recomendagdes; como o tipo de argumento que valia a pena ser buscado. Enquanto os
CrE nao descrevem como selecionar e configurar certas caracteristicas do artefato para obter
um efeito desejado, eles justificam porque um certo tipo de argumento ¢ desejavel como parte

da Qualidade Ergondémica de um artefato.

Por exemplo, enquanto a rationale do critério afirma que “boa Presteza ajuda os
usudrios a navegar a aplicacdo ou sistema, e ajuda a reduzir os erros” (critério Presteza),
argumentando porque buscar satisfazer o critério Presteza, ¢ somente no nivel da
recomendacdes que nds encontraremos orientacdes de como selecionar e configurar
caracteristicas do artefato que provavelmente terdo conseqii€éncias psicologicas que
melhorardo o aspecto de “presteza” da interagdo (e.g., a recomendac¢do “Toda janela deve ter
um titulo” deve levar o designer a selecionar e configurar a caracteristica “titulo de janela” de
maneira que as conseqiiéncias para os usudrios quando estiverem interagindo com o artefato
serdo de que estes serdo notificados de qual “assunto” trata a janela, para que o usudrio possa
avaliar se a meta estd mais perto, e se o “assunto” da janela faz parte de seu plano de como

alcangar uma meta, e assim por diante).
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Neste capitulo foi discutida a fundamentacdo teodrica de trés aspectos principais da
design rationale no contexto do objetivo deste trabalho de tese. O primeiro foi localizar design
rationale como parte da compreensdo atual da atividade de design, fazendo dela uma forma
apropriada de descri¢do e suporte da atividade de design. O segundo analisou design rationale
no contexto de gestdo de conhecimento, dado o objetivo de propor uma abordagem de gestao
do conhecimento ergondémico para o design de IHC. E a terceira trabalhou com o conceito de
argumento como uma possivel compreensdo unificada do conhecimento ergondémico, que

auxilia no suporte ao processo de design de IHC.

A compreensdo desenvolvida neste Fundamentag¢do Teorica a partir do construto de
design rationale serd aplicada para preparar uma abordagem de gestdo do conhecimento
ergondmico integrada a exploracdo do espago de projeto de IHC, objeto do Capitulo 3. a

seguir.
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Capitulo 3. Prepara¢ao da Abordagem
As trés secdes iniciais deste capitulo tratam da composi¢ao da abordagem para suporte

a exploracgao do espaco de design pela gestdo do conhecimento ergonomico.

Elas vao discutir, primeiramente, a possibilidade de integragdo das recomendagdes
(3.1. ) e critérios ergondmicos (3.2. ) como conhecimento ergondmico na exploragdo do

espaco de design de IHC.

Na secdo 3.3. um levantamento de abordagens de design de IHC ¢ feito, com
abordagens da academia e da industria, para analisar os tipos de argumentos elaborados e em
que modelos eles s3o tipicamente elaborados, e qual o suporte dado pelas abordagens em

termos de conhecimento existente a elaboragdo destes argumentos.
A se¢do 3.4. traz uma proposta de abordagem, composta de trés partes principais:

1. A notacdo de design rationale a ser adotada: elaborada com base na notagao

usada para representacdo de recomendagdes ergonomicas (3.1.);

2. O processo de gestdo do conhecimento para elaboracdo de argumentos com
suporte de conhecimento ergondmico: instanciado de forma a concretizar para
o estudo de caso o framework oriundo do ciclo tarefa-artefato vistos no item

2.3.3. Uma Economia de Argumentos;

3. Um processo minimo de design de IHC: elaborado a partir da andlise das
abordagens de IHC da academia e da industria, com foco nas comunalidades

de seus processos (3.2.).

3.1. CE e a Explorag¢dao do Espago de Design: Recomendacgdes ErgonOmicas

“A impressdo ¢ de que as recomendagdes ndo sdo tomadas tanto como regras prescritivas, mas sim como
fontes de informag&o sobre performance do usuario e sobre opgdes alternativas de design, informagdo a ser
avaliada no contexto de design juntamente com outras evidéncias. Padrdes estritos seriam pouco adequados
neste método de tomada de decisdo”. (Hammond, Barnard ef al., 1987)
Esta citacdo sintetiza bastante bem o espirito desta secdo e de forma geral deste
trabalho. Ela considera o CE existente como uma das fontes (ndo-exclusiva) nos processos de
tomada de decisdo envolvidos no design, e como uma fonte que ndo abrange todos os

aspectos da decisdo (ndo-exaustiva).
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Considerar as recomendac¢des uma fonte ndo-exclusiva para o design tem a ver com a
inabilidade de abranger tudo com as recomendag¢des, sempre deixando a decisdo final para o
designer, no contexto do design especifico. Também tem a ver com o fato de que as
consideragdes ergondmicas sdo apenas um dos tipos de consideracdo envolvidos no design.
Noés podemos pensar, por exemplo, em consideracdes estéticas, econdmicas, € assim por
diante, as quais também tém que ser levadas em conta durante o design. Para cada decisdo de
design nos temos que considerar ndo apenas se esta € ou ndo a mais interessante do ponto de
vista da ergonomia, mas também as implicagdes para outras dimensdes, tais como custo,

apelo visual, etc.

Considerar as recomendagdes uma fonte nao-exaustiva tem a ver com nao ver as
recomendacdes como uma “solucdo” para o design, mas sim como uma fonte de orientacao.
Mesmo ndo lidando com todas as questdes, todas as possibilidades, recomendagdes ddo um
framework no qual o designer pode pensar: elas trazem solu¢des exemplares, elas apontam
relacdes entre caracteristicas e conseqiiéncias desejadas, elas nos fazem conscientes de que
certas preocupacdes sao importantes para a Qualidade Ergondmica (e.g., de forma similar ao

papel que elas tiveram na construcao dos Critérios Ergonomicos (Scapin, 1990)).

Estas pressuposi¢des nos levam a considerar o papel que o CE (na forma de
recomendacdes) pode vir a ter no design, como uma fonte que ndo ¢ Uinica nem definitiva para
as decisdes de design. Para tal considera-se a atividade de design como uma busca em um
espaco de possibilidades, e com a contribui¢do de diversos CE’s dentre eles as recomendagdes

ergondmicas, o que sera tratado a seguir.

Para um dado conjunto de requisitos, existem varios artefatos possiveis que podem ser
argumentados como satisfazendo estes requisitos em uma dada extensdo. Quando fazendo
design, deve-se tentar escolher as caracteristicas do artefato que melhor satisfacam os
requisitos envolvidos (ergondmicos, estéticos, econdmicos, etc.). Para avaliar quao adequado
um artefato ¢ ndés devemos ser capazes de identificar, do espago de possibilidades
consideradas, aquelas para as quais julgamos que as caracteristicas tém as maiores chances de
ter as conseqiiéncias desejadas (psicoldgicas, mas também econdmicas, estéticas e outras), em
um processo de elaboracdo de argumentos. Com respeito as preocupagdes ergondOmicas,
relacionadas a qualidade ergondmica do artefato, isto pode ser feito recorrendo-se a
experiéncia prévia do designer, pelo teste empirico de alternativas, pelo emprego de
conhecimento ergondmico existente (vindo da economia de argumentos, ver 2.3.3. ).
Finalmente, do espago de design representando as varias alternativas consideradas e seus
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respectivos argumentos, ndés devemos ser capazes de escolher o conjunto final de
caracteristicas coerentes que configure um artefato especifico, usualmente com a consideracao
de compromissos (‘trade-offs’), como sendo o artefato que se decidiu como o que serd

executado e disponibilizado para uso.

Se as decisdes de design (a rationale) sdo representadas de alguma maneira os aspectos
destas decisdes afetados por conhecimento ergonomico deveriam estar integrados nesta

representacdo da rationale.

Por exemplo, sempre que uma decisdo ¢ influenciada ou desafiada por conhecimento
ergondmico, e.g. recomendacgdes, no6s deveriamos ser capazes de representar isto na notagao
de design rationale sendo usada: se nds estamos usando QOC como uma nota¢do para
representar a design rationale de um site web, e uma Questdo do tipo “Como mostrar itens
quando a ordem seqiiencial ¢ importante?” aparece, existe uma recomendacdo que aconselha
o designer a ‘“usar listas ordenadas <OL>..</OL>” porque isto melhoraria a

“Compatibilidade”, um critério de natureza ergondmica, ou, na notacdo QOC:

Q: Como mostrar O: Listas
itens de uma ordenadas C: Compatibilidade
lista? <OL> ... </OL>
Es:Lista/ o
Estrutura T: Visualizar
lista quando a
ordem
sequencial é
importante

Figura 3.1 Recomendagdo para listas ordenadas (Leulier, Bastien ef al., 1998) como QOC

A Figura 3.1 mostra um retrato deste tipo de situacdo, quando uma recomendagdo
ergondmica sugere que uma opg¢ao (O:) deve ser usada, e ndo outra, para responder uma dada
questdo (Q:) se uma dado critério (C:) deve ser satisfeito (e no escopo Es: e contexto de tarefa

T:).

No entanto, se pode argumentar que este ndo ¢ sempre o caso, que as recomendagoes
nem sempre funcionam desta maneira, que elas podem sugerir op¢des ndo tdo bem definidas

quanto a do exemplo acima. Pode-se imaginar também que a questdo nunca foi colocada
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porque o designer nem sabia que este era um aspecto importante. E ainda, o designer pode
ndo estar levando “Compatibilidade” em consideragdo como parte da qualidade (ergonomica)
do design. E nesses casos também o conhecimento ergondmico ¢ importante para orientar a

exploragdo o espago de design, mesmo que de forma nao-deterministica.

Nas secdes seguintes estardo sendo exploradas possiveis relagdes entre recomendagdes
e design rationale. A se¢do 3.1.1. traz um exemplo introdutorio de recomendagdes e QOC. Na
secdo 3.1.2. sdo discutidos a representacdo de algumas recomendacdes-exemplo na notagao
QOC e os problemas encontrados. A se¢do 3.1.3. apresenta um exemplo um pouco mais
desenvolvido de como as recomendagdes podem ser integradas na exploracao do espaco de

design.

3.1.1. Recomendagoes e QOC: Um Exemplo Introdutodrio

A base para o estudo apresentado nesta se¢do sdo as recomendagdes compiladas por
uma colega do INRIA (Institut National de Recherche en Informatique Et Automatique,
Instituto Nacional de Pesquisas em Informatica e Automagdo, francés) para o design e
avaliagdo de sites web (Leulier, 1997). Trinta e cinco recomendacdes relacionadas com o
critério ergonomico Compatibilidade (como definido por (Scapin e Bastien, 1997)) foram

analisadas a fim de explorar a relacdo entre recomendagdes e design rationale.

Primeiramente, cada recomendagdo foi analisada para a identificacdo de elementos

QOC em seu texto, i.e., como descrito em (Maclean, Young et al., 1991):

Questdes: “colocam itens-chave para a estruturagdo do espaco de alternativas”
Opcdes: “possiveis respostas alternativas as Questdes”.

Critérios: “sdo a base para a avaliago e escolha entre as Opgdes”.

As recomendagdes analisadas j& estavam classificadas pelos critérios ergonomicos,
i.e., cada recomendacdo estava relacionada com o critério que ela suporta (na amostra
adotada, elas estavam todas relacionadas ao critério Compatibilidade). Esta foi também a

classificagdo utilizada nesta analise, sendo assim bastante direta.

Para cada recomendacdo procurou-se identificar uma Opgao, i.e., qual caracteristica
usar ou ndo, e configurada de que maneira, embora varias recomendacdes nido apresentem
opg¢des em seu texto mas sim outros tipos de informacdes relacionadas (a serem discutidas na
secdo 3.1.2. ). Questdes foram bastante dificeis de encontrar, ja4 que em sua grande parte elas

ndo estavam explicitas no texto da recomendacdo. Elas foram induzidas do texto e foram
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também baseadas nos objetos de interagdo associados por Leulier a cada recomendacdo. Por

exemplo, a recomendagao:
Compatibilidade
Lista/Estrutura
Use listas ndo-ordenadas <UL> ... </UL> para apresentar itens de igual status ou valor, i.e.,
quando itens nao possuem uma seqiéncia, ordem ou ranking inerentes.
Fonte: (Detweiler e Omanson, 1996)

Figura 3.2 Recomendag@o para listas ndo-ordenadas (Leulier, Bastien et al., 1998)

Levou a:
Q: Como mostrar O: Listas nao-
i?ens de uma ordenadas C: Compatibilidade
lista? <UL> .., </UL>
Es:Lista/ T: Visualizar lista
Estrutura quando a itens tém

igual status ou valor,
i.e., ndo possuem
seqUéncia, ordem ou
ranking inerentes

Figura 3.3 Recomendagéo para lista ndo-ordenadas como rationale QOC

A recomendagdo em sua forma textual (Figura 3.2) é representada em uma possivel
forma QOC (Figura 3.3). A Questdo “Como mostrar itens de uma lista?”” foi gerada do texto
da recomendacdo “para apresentar itens”, porque este trecho diz qual ¢ o problema sendo
tratado pela recomendagdo. A Opgdo “Usar listas ndo-ordenadas <UL>...</UL>" foi gerada
diretamente do texto da recomendagdo, ja que ela propde uma solugdo ao problema colocado
pela Questdo. O Critério “Compatibilidade” ja estava associado a recomendacdo pela autora
da compilacdo. A tarefa (T:) associada fornece o contexto de validade do argumento com
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respeito a uma tarefa do usudrio e veio do trecho “...quando os itens ndo possuem uma
seqiiéncia, ordem ou ranking inerente”, e o escopo (Es:) a aplicabilidade do conhecimento na

defini¢do da estrutura de uma lista.

Isto nos da algo para comegarmos. Na avaliagdo do design de um site web nds

poderiamos hipoteticamente encontrar a seguinte situagao:

Q: Como mostrar O: Listas
itens de uma ordenadas
lista? <OL> ... </OL>

Figura 3.4 Decisdo de um designer de adotar uma lista ordenada para mostrar itens
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O que ¢ retratado na Figura 3.4 é que um designer, quando confrontado com o
problema de design de “mostrar itens” decidiu usar “listas ordenadas”. Nenhum Critério ¢é
apresentado porque a decisdo do designer ndo foi baseada em uma reflexdo explicita (o
designer talvez ndo tenha conhecimento de que “<OL>" quer dizer “ordered list”, ja que
muito da aprendizagem de como ‘programar’ paginas web se da pela modificagdo/ adaptacao
do trabalho de outros. Assim, ele pode nem mesmo saber as razdes de porque usar uma dada
tag e nao outras, e de quais sdo as alternativas; e muito menos de qual critério ergonomico ele

estaria afetando com esta decisdo de design).

Mas, para ser capaz de verificar este design com o conhecimento ergondmico
disponivel em uma biblioteca de recomendagdes, o designer teria que escolher entre duas
opcdes existentes para a questdo, apresentadas nesta ‘biblioteca’ e representadas como

fragmentos de QOC:
O1: Listas ordenadas <OL>...</OL>
ou, O2: Listas ndo-ordenadas <UL>...</UL>

Assim, ele seria for¢ado a considerar a relevancia da ordenagdo dos itens. Ele poderia
se dar conta de que estava tentando lidar com a situacdo descrita em O2. O espago de design

poderia ser descrito entdo como:

O: Listas
ordenadas
/ <Ol> .. </Ol>
Q: Como mostrar
itens de uma
lista?

O: Listas nao-
ordenadas
<UL> ... </UL>

Figura 3.5 Decisé@o do designer de adotar uma lista ordenada para mostrar itens contrastada
com a possibilidade de usar uma lista ndo-ordenada (informag@o adicionada em negrito)

Isto representa que o designer escolheu uma lista ordenada para mostrar itens sem
considerar se estes possuem, do ponto de vista da tarefa, ordem inerente ou ndo. Embora
possa parecer improvavel, existe muito uso incorreto de objetos de interface: basta olharmos
com aten¢do para os softwares existentes. Em adi¢do, recuperando a rationale das figuras

Figura 3.1 e Figura 3.3, e compondo com a decisdo do designer na Figura 3.5, obtém-se:
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O: Listas
ordenadas

/ <Ol>...</Ol>
Q: Como mostrar

itens de uma
lista?

O: Listas nao-
ordenadas —  C: Compatibilidade
<UL> .., </UL>

T: Visualizar lista
quando a itens tém
igual status ou
valor, i.e., ndo
possuem seqiiéncia,
ordem ou ranking
inerentes
Figura 3.6 Espaco de design: a opgdo do designer de usar listas ordenadas e a opgéo
aconselhada por uma recomendagdo ergondmica de usar listas ndo ordenadas para satisfazer
o critério Compatibilidade em uma tarefa de visualizar itens que ndo possuem ordem inerente
(em negrito)

Se o designer quer alcancar algum nivel de qualidade ergondmica ele pode escolher
satisfazer alguns critérios ergonomicos (Scapin & Bastien, 1997) e o contexto de uso. Assim,
foram incluidos o critério Compatibilidade e as avaliagdes das opgdes consideradas em
relacdo a ele, e o contexto de uso em termos de tarefas suportadas pelas op¢des. De acordo
com a Figura 3.6, a opcdo “use listas ndo-ordenadas” suporta Compatibilidade em um
contexto de uso de visualizagao de itens sem ordem inerente. Uma “closed-world assumption”
(i.e., tudo que ndo ¢ afirmado ou deduzivel do que sabemos ¢ falso) leva a concluir que a
opcdo “usar listas ordenadas” ndo suporta Compatibilidade, a0 menos ndo para este contexto
de uso. Assim, a op¢do das “Listas ndo-ordenadas” deveria ser adotada (a decisdo ¢
representada pelo retangulo ao redor da opcao e deveria estar nesta op¢ao) se Compatibilidade

¢ um critério importante para a interface em questao.

Este exemplo, embora bastante simples, nos permite vislumbrar como integrar
conhecimento ergondmico e design rationale. A proxima secdo serd dedicada a detalhar

alguns achados feitos durante a representacdo da amostra de recomendagdes para a notagao

QOC.

3.1.2. QOC (PATEEs): Representando Recomendagdes Ergonomicas em QOC
A notagdo QOC foi usada para representar as recomendagdes, a fim de

compreendermos o papel que estas podem ter ao fazer design em termos de Andlise do
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Espago de Design. Inicialmente, o que se procurou foi principalmente identificar os trés
elementos basicos de QOC nas recomendagdes. Assim, verificou-se cada recomendagdo para
tentar entender qual Opcao ela sugeria, para que Questdo e relacionada com qual Critério. As

recomendacdes foram numeradas para termos uma indexagao.

No que diz respeito ao Critério, (C:), a abordagem foi bastante direta, ja que cada
recomendacdo estava classificada como estando relacionada ao critério ‘Compatibilidade’
(Leulier, Bastien ef al., 1998). Esta classificagdo foi mantida, como ja mencionado no item

3.1.1.

As opgdes (O:) estavam as vezes diretamente disponiveis, como em:
“Use botbes ‘enviar’ e ‘limpar’ na parte inferior dos formularios” (recomendacao 4)

Mas em muitos casos algo era afirmado sobre as opg¢des validas, mas elas ndo eram
explicitamente enunciadas como parte da recomendagao:
“Garanta que grafico usado (decorativo, representacional, organizacional ou explicativo), e o
texto que o acompanha, sdo bem adaptados aos tipos de atividades que vocé quer que seu
usuario faga com eles” (recomendacgao 6)
Para o primeiro caso (recomendacdo 4) as opcdes estavam diretamente disponiveis no
texto das recomendagdes, “botdes ‘enviar e ‘limpar’ na parte inferior dos formularios™. Para o
segundo caso (recomendagdo 6), o texto da recomendagdo ndo apresentou nenhuma opg¢ao
explicita, mas uma maneira de proceder com o design foi recomendada. Para lidar com este
tipo de situacdo, trabalhou-se um conceito nao presente em QOC ‘ortodoxa’, que € o conceito
de Procedimento:
Procedimento (P:): uma maneira de desenvolver uma Opg¢do adequada para uma Questdo de modo a
suportar dadas avaliagdes em relagdo a um ou varios Critérios.
Para a recomendacdo 6 acima, foi retido todo o texto da recomendag¢do como o
Procedimento (P:) através do qual noés podemos gerar opgdes. Este artificio ¢ bastante util
para apontar certas tarefas que os designers terdo que executar a fim de obter os resultados

desejados.
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Q: Qual estilo de 0: ? C: Compatibilidade
gréafico usar?

Es:Grafico T 2 P: Garanta que

o graficoeo
texto que o
acompanha sao
bem adaptados
para os tipos de
atividade que
vocé quer que o
seu usuario faca
com eles

Figura 3.7 Representacdo QOC de um procedimento para geragdo de opgdes desejaveis (em
negrito)
As questdes (Q:) foram bastante problematicas, ja que para a maioria das
recomendacdes elas ndo estavam diretamente disponiveis. Isto reflete o problema ja
constatado e relatado por diversos autores: a “falta de contexto” das recomendag¢des (Leulier,

Bastien et al., 1998).

Para obter a Questdo, o que ¢ absolutamente necessario para se saber quando uma
dada recomendagdo se aplica (i.e., para qual questdo de design as opgdes (ou procedimento)
sd0 uma possivel solu¢do), baseou-se principalmente na classificacdo por objetos feita por
(Leulier, Bastien et al., 1998) e no questionamento de qual a questdo provavelmente estava
sendo tratada pela recomendacdo. Para a recomendagdo 4 isto resultou em: “Q: Quais botdes

devem estar presentes em um formulario?” e para a 6 em: “Q: Qual estilo de grafico usar?”.

Quando finalizada esta primeira passada pelas recomendagdes, estava-se com uma
notacdo QOC (P) onde o ‘P’ quer dizer Procedimento. Mas ainda havia informacdo nas
recomendacdes que ndo se encaixava. Uma parte dessas informagdes estava relacionada com
a razdo porque uma dada op¢do poderia ou ndo ser selecionada. Estas justificativas podem ser
vistas como Argumentagdes (A:), elementos ja previstos pelos proponentes da QOC, que
podem ser usados para exprimir dados que suportem ou desafiem uma dada avaliagdo ou
qualquer outro elemento (MacLean et al., 1996). Por exemplo:

“Quando possivel, apresente referentes familiares e concretos (objetos fisicos) ou

largamente usados em convengdes da industria, ja que estes sdo mais faceis de reconhecer

e lembrar do que os simbolos abstratos” (recomendacgéo 7)

Levou a:
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O: Retrate
referentes concretos
e familiares (objetos
fisicos)

Q: Que tipo de C: Compatibilidade
icone usar?

O: Convengdes

da industria
A: Sao mais faceis
. . de reconhecer e
T: Visualizar e lembrar do que
compreender icones simbolos abstratos

Figura 3.8 Representagdo QOC de uma recomendagdo com um Argumento A: (em negrito)

Muitas recomendagdes citavam de forma implicita, através dos objetos citados, a
provavel tarefa que os usudrios estariam procurando executar com o artefato resultante da
aplicacdo da recomendagdo, e.g., form-preencher formulério, texto da ancora do link-
compreender e acionar link, icone-visualizar e compreender icone e assim por diante. Esta
informacgao relativa a tarefa deu origem ao elemento T: (Figura 3.9).

Tarefa (T): Referéncia a tarefa em cujo contexto o argumento ¢ suportado, podendo tratar de metas de

usuario ou de metas de interacao.

Q: Como mostrar O: Listas
itens de uma ordenadas C: Compatibilidade
lista? <OL> ... </OL>
Es:Lista/ . Visuali E: para indicar
Estrutura ;Ii-.S:/alsuuaalnz::) a passos em um
or deli plano ou
- C . procedimento
sequencial é
importante

Figura 3.9 Representagdo QOC da tarefa (T:) que da contexto ao argumento (em negrito)

Ainda um outro tipo de informagao apareceu nas recomendacdes. Elas eram exemplos
da aplicacdo da recomendagdo. Em termos de QOC, tomou-se a decisdo de associa-los a

Opgao que eles instanciam:

Exemplo (E): Uma instanciagdo ilustrativa de uma Opg¢éo, com o proposito de fazer uma rationale mais

facilmente compreensivel.

Por exemplo, a recomendagao:
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“Use listas ordenadas <OL>...</OL> quando a ordem sequencial for importante, e.g., para

indicar passos em um plano ou procedimento.” (recomendagao 16)

levou a:
Q: Como mostrar O: Listas
itens de uma ordenadas C: Compatibilidade
lista? <OL> ... </OL>
Es:Lista/ . . E: para indicar
Estrutura T: Visualizar passos em um
gsr,(tjaeg]uando a plano ou
L procedimento
sequencial é
importante

Figura 3.10 Representagdo QOC de uma recomendacéo sobre listas ordenadas com o Exemplo (E:)
(em negrito)

No entanto, somente duas das trinta e cinco recomendacdes analisadas continham um
exemplo em seu texto. O potencial de melhoria da usabilidade das recomendacdes, ajudando a
fazer o contexto mais explicito na forma de um cendrio de uso, bem que poderia fazer valer a

pena o esforco de elaborar exemplos para as recomendagdes.

E, por ultimo, n6és temos o Escopo da recomendagdo. Esta necessidade ndo foi
provocada pelo texto das recomendacdes, mas pelo uso planejado delas na exploragcdo do
espaco de design: quando deveria ser a Questdo feita, uma vez por aplicacdo/site ou a cada
instancia de um dado objeto? Assim, procurou-se elaborar um Escopo para cada uma das

clausulas QOC (o ‘Es’ em QOC (PATEEs)). Um Escopo pode ser definido como:

Escopo (Es:): O elemento ou caracteristica do artefato sobre o qual versa a ‘clausula’ QOC.

Um exemplo de Escopo:

Q: Como mostrar O: Listas
itens de uma ordenadas C: Compatibilidade
lista? <OL> ... </OL>
Es:Lista/ T Visuali E: para indicar
Estrutura jstaquandoa  PaSSos emum
or der?w plano ou
L procedimento
sequencial é
importante

Figura 3.11 . Representagdo QOC de uma recomendagdo sobre listas ordenadas com o
Escopo (Es:) (em negrito)
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Isto foi o que basicamente se usou na analise das 35 recomendagdes da amostra, com
algumas excecdes menores. A secdo seguinte dard um exemplo das aplicagdes destes

conceitos em um exemplo.

3.1.3. Analise do Espaco de Design e Recomendagdes: Um Exemplo

Andlise do Espago de Design ¢ uma tentativa de representar explicitamente o artefato
sendo projetado em um espaco de possibilidades e as razdes por que este artefato em
particular foi escolhido do espago de possibilidades (Maclean, Young et al., 1991). Quando
fazendo design, podemos levar em consideragdo conhecimento ergondmico para ajudar nas
decisdes de design. O que vai ser explorado nesta se¢do ¢ como as recomendagdes
ergondmicas podem ser integradas em uma analise do espago de design. A motivagdo para
fazé-lo ¢ usar o conhecimento ergondmico como um suporte para explorar as possibilidades
do design, e sempre que possivel aconselhar o designer na escolha de opgdes que levam a

Qualidade Ergonémica.

Existem varias possibilidades de formas de recuperagdo de recomendagdes para
integra-las na andlise do espago de design. O fragmento que segue, a guisa de exemplo, ¢
baseado primariamente em uma perspectiva de objeto, i.e., recomendacdes relacionadas com
um certo tipo de objeto sdo recuperadas quando um objeto deste tipo € instanciado pelo
designer. Pode-se conceber outras formas de recuperagcdo de recomendagdes, €.g., por critério
(e.g., Condugdo) ou por tipo de tarefa (e.g., como devem os usudrios cancelar operagdes) (ver
Carey et al., (1996) para um estudo onde eles usaram estas facetas para recuperar design

rationale).

O cenario de design do exemplo: O designer tem que escolher, durante a concepgao de
um site web, uma maneira de receber informacdes dos usudrios. Depois de considerar duas
possibilidades, o uso de mensagens de e-mail e um formulério de preenchimento, ele escolhe
o formuldrio, pelas suas possibilidades de condugdo dos usudrios sobre qual informacgao
entrar, em que ordem, verificar informacdo faltante ou incorreta, etc. Esta por¢do do espago

de design neste ponto pode ser representada como:
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O: Mensagem
de e-mail

Q: Como obter ~ )
informacéo do C: Condugéo
usuario?

O: Formulario

Figura 3.12 Espago de Design: o designer escolhe “Formulario” (a Opgao dentro de um
retangulo) para “obter informag&o do usuario”

Quando um objeto ¢ instanciado (i.e., escolhido do espago de possibilidades), varias
recomendacdes relacionadas a este objeto, ou a objetos relacionados a ele, podem ser
recuperadas para expandir o espago de design e fazer com que o designer se concentre em
decisdes de design que de outra maneira poderiam ser esquecidas ou ndo ter a atengdo
merecida. Por exemplo, nds sabemos que o objeto Formulario foi instanciado (Figura 3.12) e
que um critério ergondmico que o designer escolheu suportar ¢ a Conducdo. Baseando-se
nessa informacao o espaco de design pode ser expandido usando-se algumas recomendagdes

relacionadas a Formularios e a Compatibilidade (Figura 3.13, a seguir).
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O: Mensagem
de e-mail

Q: Como obter -
informacgéo do

C: Condugao
usuario?
P ~ ‘/_/‘/ ‘/'/ -
s 7 e O: Formulario
// a i que possa ser
/ / i baixado e
i ! i enviado pelo
i | Q1: Que tipos de correio
i ! alternativas a
i | formularios
\ 2 .
| \ oferecer O: Um nimero
| \ de telefone para
| \ ligar e fornecer
| | a informagéo -
\ .
‘ .\ pedida C: Compatibilidade
|
|

|

\ Q2: Quais botdes
| devem estar em

1 um formuléario?

O: Botbes
\ "Enviar"e
\ "Limpar"
\
\
‘\.
\
Q83: De que
tamanho devem 0:?
ser os campos de o
texto?

P: Garanta que o
campo é grande o

- A: Se o campo for
suficiente para :

. muito pequeno os
acomodar a maior P =

. usuario nao poderédo
quantidade de
N ver o que eles

caracteres que vocé

acabaram de digitar
espera que seus

usuarios digitem
Figura 3.13 Espago de Design expandido por algumas recomendagdes associadas ao objeto
Formulario (numeradas Q1-Q3)

A Figura 3.13 mostra o espaco de design de um formuldrio de um site web, onde trés

novas questoes associadas a este objeto foram adicionadas.

A primeira questdo “Ql: Que tipos de alternativas e Formularios prover?” esta
relacionada com o objeto Formulario sugerindo que alternativas a formularios deveriam ser
oferecidas e ja fornecendo duas possibilidades das quais o designer pode escolher. Digamos,
para fins de ilustragdo, que a Opg¢do “O: Formulario que pode ser “baixado” (downloaded) e

enviado pelo correio” foi escolhida. Desta escolha poderiam ser derivadas questdes
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adicionais, desta vez relacionadas a objetos que podemos fazer download, objetos que
podemos imprimir, etc., e assim para outros objetos. No entanto, aqui deveria ser notado que
o CE aplicado nao ¢ independente do contexto, i.e., a constru¢do de cendrios de uso e seu teste
com usudrios potenciais poderia ser necessaria para termos certeza de que esta ¢ a op¢ao

apropriada.

A segunda questdo “Q2: Quais botdes deveriam estar presentes em um formuléario?”
estd relacionada com Botdes, que sdo objetos que t€ém uma relacdo parte-de com um
Formulario. Obviamente, outros botdes além daqueles sugeridos por esta recomendacao
poderiam estar presentes um formuldrio, mas a recomendagdo afirma que se o designer

escolher ter estes dois botdes em um formulério ele estard melhorando a Compatibilidade.

A questdo 3 “Q3: Que tamanho devem ter os campos de texto?” diz respeito a uma
propriedade, ‘tamanho’ de um tipo de objeto Campo de Texto que possuem uma relagdo
parte-de com um Formulario. Nenhuma resposta direta ¢ fornecida a esta questdo de tamanho,
mas sim um Procedimento ¢ associado a Opc¢ao que diz que: “P: Certifique-se de que o
tamanho de um campo seja grande o suficiente de maneira a acomodar a maior quantidade de
caracteres que vocé espera que os usudrios digitem”. Um argumento de porque certas Opgdes
a esta Questdo iriam suportar Compatibilidade esta associada ao Procedimento, e esta afirma
que “A: Se o campo for muito pequeno os usuarios ndo serdo capazes de ver o que eles
acabaram de digitar”. Assim, para obter Opg¢des validas para formulario) o designer deve
seguir o Procedimento. E para saber porque isto ¢ importante para os usuarios ele tem o

Argumento.

Este exemplo inicial mostra que as recomendag¢des na forma de fragmentos QOC
podem ajudar na analise do espaco do design, levando o designer a considerar Questdes que
ele poderia ndo estar propenso a considerar, sugerindo Op¢des ou maneiras de obter respostas
as questdes, afirmando porque certas coisas sdo importantes (Argumentos podem na verdade
estar ligados a qualquer elemento da nota¢do, como uma Questdo, Critério, ou mesmo outro
Argumento; eles podem suportar ou desafiar qualquer elemento do espaco de design
(Maclean, Young et al., 1991)). Tudo isto pode ajudar a estruturar e sistematizar a atividade

de design, e em particular levar a aplicacdo de Conhecimento Ergondmico.

A seguir ¢ apresentada uma andlise do papel dos Critérios Ergondmicos na elaboragio

de argumentos, em particular da relagdo destes com os Critérios (C:) da notagao QOC.
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3.2.CE e a
Argumentos

Exploracio do Espaco de Design: Critérios ErgonOmicos e

“Escolher entre as varias Opg¢des requer uma gama de consideragdes que devem ser trazidas a tona e

raciocinio sobre estas consideragdes. Os elementos mais importantes para a organizagdo deste raciocinio

sdo os Critérios, e estes devem ser adicionados ao espago de design. Critérios representam as propriedades

desejaveis de um artefato e requisitos que ele deve satisfazer”. (Maclean, Young et al., 1991)

O ponto acima ¢ justamente o que distingue QOC de outras representacdes de design

rationale: os critérios, as metas do design, sdo explicitos. O que se quer advogar aqui ¢ que os

Critérios Ergondmicos sdo bons candidatos a Critérios em QOC, onde eles deveriam

representar as

metas do design Ergondmico, “as propriedades desejaveis do artefato”, do

ponto de vista da Ergonomia Cognitiva.

Alguns

para encontrar

pontos a serem observados sdo sugeridos por (Maclean, Young et al., 1991)

critérios apropriados, tendo como origem a experiéncia dos autores com QOC.

Abaixo, estes pontos sdo relacionados com os Critérios Ergonomicos (CrE):

1.

“Um Critério mede uma propriedade do artefato que o designer controla
apenas indiretamente exercendo suas escolhas sobre as Opc¢odes”. No
contexto da elaboracdo de argumentos, isto significa que um critério ndo deve
tratar de uma caracteristica do artefato, mas sim de um tipo de conseqiiéncia
psicoldgica que a caracteristica deve ter para o usudrio. Novamente, a Unica
coisa sobre a qual podemos agir sdo as caracteristicas; suas conseqiiéncias reais
para os usudrios € o que vai determinar se um certo Critério foi atendido ou
ndo. Usando um exemplo do item 2.3.1. , nés podemos, como designers,
escolher as cores das letras e do fundo. E podemos fazé-lo de maneira a
melhorar a qualidade de Legibilidade de uma interface com o usuério (o
artefato), mas ndo podemos controlar diretamente a Legibilidade, apenas as

opcdes que fazemos podem indiretamente satisfazer este critério.

“Um Critério deve ser incondicional no sentido de que, independentemente
de outras coisas, quanto mais um critério for satisfeito, melhor sera o
design”. CrE s3o considerados os constituintes da Qualidade Ergondmica
(Scapin e Bastien, 1997), assim, a priori, qudo melhor nds satisfizermos cada
um dos critérios elementares, independentemente de outras coisas, maior a
Qualidade Ergondmica do artefato. Pode-se também pensar em um contra-

exemplo, de um critério ndo apropriado, como ‘Contraste para Legibilidade’:
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este que ndo necessariamente ¢ um bom critério, ja que se pode ter cores com
contraste altissimo, mas com impactos muito negativos como fadiga visual.
Assim, Legibilidade ¢ um bom critério, enquanto que ‘Contraste para
Legibilidade’ nao é.

3. “Um Critério deve ser avaliativo, isto ¢ ele deve medir alguma propriedade
do artefato, com um sentido claro de que valores de avaliacio mais altos
sao melhores.” CrE sdo escritos de forma positiva, significando que quanto
mais nos atendé-los, melhor o artefato serd, Um contra-exemplo seria um
critério escrito de forma negativa (como ‘Inconsisténcia’), ou ainda um critério
que prejulga solucdes nele mesmo, como ‘Contraste para Legibilidade’ (¢ s6 a
Legibilidade que pode ser usada para julgar o artefato, ndo o ‘Contraste’).
Densidade Informacional e Carga de Trabalho ndo passaram neste aspecto, e
precisariam ser renomeados para algo como “Densidade Informacional

Equilibrada” e “Carga de Trabalho Equilibrada”.

4. “...6 conveniente pensar em um Critério como potencialmente gerando um
valor numérico, mesmo que seja apenas em uma escala discreta”. Isto vai
na mesma direcdo que a observagdo 3: tem o objetivo de servir como uma
aproximagao para sabermos se temos um bom critério ou nao. Para ‘Contraste
para Legibilidade’ qual seria esta medida? Alguma medida de espectro de luz
da Fisica? Percebe-se assim que ¢ somente a Legibilidade que importa, para a

qual podemos dar um valor maior significando maior qualidade.

Assim, os CrE parecem preencher estas condicdes, e sdo portanto bons candidatos a
critérios em QOC. O seu papel seria o de enfocar a andlise do espaco de design envolvida na
elaboracdo de argumentos, como as propriedades desejadas dos artefatos. Para as decisdes de
design implicadas na escolha e configuragdo de cada caracteristica do artefato, nods
deveriamos ser capazes de avaliar as opcdes (elaborar argumentos negativos e positivos) com

relacdo a atender ou ndo os Critérios Ergonomicos.

Um segundo ponto a ser observado ¢ se o nivel de abstrag@o dos critérios ¢ apropriado
para as Opg¢des sendo consideradas. A respeito disso ndo se pode fornecer uma resposta
definitiva, mas somente alguma evidéncia de quao apropriados sdo os CrE. A propria maneira
pela qual os critérios foram identificados, a partir de um conjunto de recomendagdes, indica
que eles devem estar em um nivel apropriado para as Questdes e Opgdes tratadas nas

recomendacdes. E ndo se pode esquecer os varios experimentos de validagdo dos CrE
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(Bastien e Scapin, 1993) (Bastien, Scapin et al., 1996), os quais comprovaram que os critérios

sdo bastante adequados para a analise de argumentos envolvida na avaliagdo de usabilidade.

Ao discutir a adequacao dos critérios, (Maclean, Young et al., 1991) propdem a nocao
de critérios-ponte (‘bridging-criteria’). Eles argumentam que ¢ mais conveniente avaliar as
Opgdes contra Critérios de um nivel apropriado para o design sendo analisado, ao invés de se
ter que argumentar a avaliagdo para critérios de nivel muito alto, com critérios muito
genéricos. Seria possivel ter um espaco de design onde os critérios fossem somente aqueles
genéricos, como ‘Facilidade de Aprendizagem’ e ‘Facilidade de Uso’. No entanto, para
justificarmos, por exemplo, a decisdo de termos letras pretas em um fundo branco, nds
seriamos for¢ados a argumentar que esta escolha de cores melhoraria a legibilidade, que a
legibilidade melhora a condugdo do usuario e finalmente que a condugdo contribui para as
facilidades de aprendizagem e de uso. Por outro lado, se usarmos CrE, nds podemos justificar
esta escolha usando o critério Legibilidade, ja que a relagdo deste critério com outros critérios

mais genéricos € parte da justificativa dos critérios ergondomicos.

3.3. CE e a Exploragao do Espaco de Design: Argumentos nas Abordagens da
Academia e da Industria

Esta secdo traz uma resenha de algumas abordagens de Design de IHC com relagdo a

elaboracdo de argumentos de projeto. Trés aspectos foram analisados:

1. Os tipos de argumentos elaborados, em especial quanto ao escopo de
elaboragdo: se os argumentos sdo elaborados em diversos escopos (como
tarefa do usudrio, navegacao, arquitetura de informagao, interagcdo detalhada) e
como isto pode ser refletido na organizacdo da Base de Argumentos e na

aplica¢dao dos conhecimentos em relagdo ao processo de design de THC;

2. O tipo de suporte a elaboragdo de argumentos, em especial quanto a
dependéncia ou ndo do contexto: se o suporte dado a elaboracdo de argumentos
nas diversas abordagens sdo genéricos ou dependentes do contexto, € como isto
pode ser refletido também na organizacdo da Base de Argumentos e nas
atividades envolvidas de representacdo, integracdo, reuso e evolucdo de

argumentos;

3. Os modelos usados para atividades de elabora¢do de argumentos em comum as
diversas abordagens, para defini¢do de um Processo Minimo Projeto de IHC:

onde as atividades de projeto atuam sobre estes modelos elaborando
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argumentos. Estes modelos e suas transformagdes constituiriam um processo
minimo de projeto de IHC, onde para execu¢do das atividades de projeto
deveria existir suporte a elaboracdo de argumentos com conhecimento

ergondmico da base para explorar o espago de design.

As abordagens resenhadas nestes trés aspectos se dividiram em abordagens da
academia e da industria. Esta amostra longe de ser exaustiva tem objetivos paradigmaticos, e

¢ composta pelas seguintes abordagens:
* Academia: Trident, Adept, Scenario-Based Design;
* Indtstria: Bellcore, DEC, Sun Microsystems.

As proximas se¢des vao resenhar estas abordagens para uma analise dos aspectos 1-3
elencados acima. No texto da resenha das abordagens os trechos em itdlico destacam
caracteristicas das abordagens relacionados com estes aspectos e com a elaboragdo de
argumentos. Um secdo ao final das resenhas das abordagens vai sumarizar em quadros estes

destaques.

3.3.1. Abordagens Académicas

Abaixo sdo resenhadas abordagens académicas de projeto de IHC: Trident de Frangois
Bodart do Institut d'Informatique das Facultés Universitaires Notre-Dame de la Paix
(FUNDP) na Bé¢lgica; Adept de Peter Johnson da University of Bath, no Reino Unido; e
Design Baseado em Cenarios de John M. Carroll do Virginia Tech Institute nos Estados

Unidos da América.

As primeiras duas abordagens (Trident e Adept) tém foco na automagdo de decisdes
de projeto e para isso tratam de explicitar modelos de conhecimento ergondmico. Ja a
abordagem de Scenario-Based Design ¢ representativa da linha de pesquisa em design

rationale argumentativa.

Trident

Trident (Bodart, Hennebert et al., 1995) é uma metodologia e um toolset para o
desenvolvimento de sistemas interativos, com o foco em aplicagdes de negocio altamente
estruturadas. Ela parte da andlise da tarefa da situagdo futura; assim varias de suas atividades
estdo relacionadas com a derivagdo de caracteristicas de uma aplicagdo interativa a partir do
modelo de tarefas, usando um conjunto de regras ergonomicas. Abaixo sdo listados as

principais atividades prevista em Trident e os argumentos que elas abrangem.
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Para evitar a necessidade de designers altamente qualificados e experientes para

interpretar e adaptar as recomendacdes a um dado contexto, eles propdem um conjunto pré-

definido de regras ergondmicas relevantes para o dominio em questdo. O dominio tratado ¢ o

das aplicagdes de negbcio.

Primeiramente existe a suposicdo implicita de que os argumentos embutidos nas

regras ergonomicas sdo pertinentes para o dominio das aplicagoes de negocio. Eles

assumem, assim, que as regras sdo relevantes para o dominio, i.e., que elas implicam

caracteristicas que terdo conseqiiéncias psicologicas desejaveis quando do uso do sistema, no

contexto dos tipos de usudrios e tarefas usualmente envolvidos em aplica¢des de negdcio.

O design da apresentacdo envolve:

Abordagem sistematica para especificar a apresentagdo: a divisdo dos Grafos
de Encadeamento de Acgdes (Action Chaining Graphs, ACG), os quais
representam os aspectos dindmicos das tarefas, determina respectivamente a

decomposi¢cdo em Unidades de Apresentacao e Janelas.

Baseando-se nas afirmagdes dos autores de que analisam a tarefa “fazendo
perguntas especificas, com o preenchimento de questionarios, por classificagdo
de cartdes, com protocolo basico,...” (Bodart, Hennebert et al., 1995) e ACG
representando uma compreensdo detalhada do comportamento da tarefa, pode-

se notar a preocupacao com algum tipo de compatibilidade com a tarefa.

Informacao e fungdes do ACG sdo mapeadas em AlOs (Abstract Interactive
Objects, Objetos Abstratos Interativos) (e.g., campo de texto para informacao,
e botdes de comando para fungdes). Eles citam a existéncia de 300 regras para
selecdo de AIO: uma base de regras ¢ usada para selecionar AIOs baseando-se
em atributos de informacdo (e.g., uma escala para um inteiro dentro de uma
faixa definida) e refinada adicionalmente baseando-se em preferéncias do

usuario e do dominio (e.g., um termdmetro ¢ Util em medicina).

As regras formalizam recomendagdes ja existentes. Pode-se identificar ao
menos dois tipos de recomendagdes: recomendagbes genéricas das vezes
informadas por informacgdo da tarefa (e.g., a recomenda¢do “uma escala para
um inteiro dentro de uma faixa definida” ¢ genérica e informada por um
atributo de um objeto da tarefa)l; e recomendagoes dependentes do dominio

(e.g., a recomendagdo “um termOmetro ¢ util em medicina” reflete uma
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preocupagdo com o dominio de tarefa com o qual se estd lidando, ao sugerir

um termdmetro para inteiros em uma certa faixa, dada uma aplicagdo médica).

* Abordagens sistematicas para especificar o didlogo: similarmente a
apresentacgdo, eles refinam progressivamente o didlogo dos niveis mais altos
para os mais baixos, baseando-se na decomposi¢do da tarefa em metas e sub-

metas.

Embora ndo sendo explicitos quanto a este ponto, eles impdem, ao defender
que a decomposi¢do de uma tarefa em metas e sub-metas governe “o processo
do didlogo” (ao invés da légica funcional do ACG), uma estrutura de tarefa do
usudrio a interface. Novamente, pode-se falar de compatibilidade entre
estrutura da tarefa e dialogo, apesar da falta de comentarios explicitos na

literatura considerada.

Além destes, pode-se perceber uma preocupacdo dominante com o0s critérios
ergondmicos. Os autores tém por objetivo guiar o design da apresentagdo usando regras
ergondmicas “para encontrar uma abordagem sistematica de especificacdo dos componentes
de apresentacdo da IU com base em um conjunto pré-definido de regras ergondmicas a fim de
satisfazer os critérios ergonomicos que sdo relevantes para a tarefa...” (Bodart, Hennebert et
al., 1995). Assim, eles consideram critérios ergondmicos como as dimensoes relevantes para
as quais as regras ergonOmicas contribuem (i.e., o que legitima a busca dos argumentos
implicados pelas regras). Além disso, eles apontam para a tarefa como sendo o que é

determinante para definir a relevancia dos critérios.

Finalmente, eles propdem um framework genérico que pode ser especializado. Este
framework metodologico especializado ¢ obtido pela restrigdo de varias dimensdes, como
dominio (e.g., banco, seguros, hospital, etc.); estilo de interacdo (e.g., selecdo de menu,
preenchimento de formulérios, linguagem de comando, manipulacdo direta, multi-janelas);
modo de dialogo (e.g., sincrono, assincrono, multi-threaded). Quando estas dimensdes sao
delimitadas (por exemplo, para aplicagdo de negocios, assincrona, multi-janelas) obtém-se
uma situacdo de design, com o seu respectivo espago de design. O espaco de design fornece
um contexto, definindo critérios mais relevantes, e um subconjunto de regras ergonéomicas

que irdo elaborar argumentos apropriados.
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Adept

Adept, assim como Trident, ¢ um ambiente de design para a prototipacao de interfaces
com o usudrio, € o faz por meio de uma abordagem centrada na tarefa. No entanto, o seu foco
estd em trabalhar explicitamente com o design do “modelo de tarefas que o usudrio e o
computador vao executar conjuntamente” (Johnson, Wilson et al., 1993). Esta énfase no
design explicito do modelo de tarefa projetada foi considerado a época “um aspecto

particularmente inovador de Adept” (Wilson, Johnson ef al., 1993).

Usuérios, organizagdes e

o > artefatos existentes
1
i
: Analise Andlise de
: da tarefa requisitos
|
1
1
|
! Modelq da tarefa Requisitos
\ existente
1
| /
]
1
|
e \d
conseqliéncias
e o areras Modelo da tarefa < | Modelo abstrato de
dos usuarios projetada < > nteracdio

Regras de
projeto

A

A4

Interface prototipo

Figura 3.14 O processo de design de ADEPT (adaptado de Wilson e Johnson, 1995)

O processo de design de Adept (Figura 3.14) comeca com a andlise da tarefa existente
e com a coleta de requisitos. Estas atividades resultam, respectivamente em um modelo da
tarefa existente € em um modelo de requisitos. Requisitos guiam o design da tarefa projetada
a partir da tarefa existente. A tarefa projetada resultante d4 origem a um Modelo Abstrato de
Interagdo, uma descri¢do abstrata de um sistema que poderia suportar as atividades projetadas.
Finalmente, para facilitar a prototipacdo rapida, uma ferramenta gera um prototipo executdvel

usando um conjunto de regras modificavel.

Tanto o modelo da tarefa existente quanto o da projetada sdo considerados modelos do
conhecimento que alguém tem que possuir para executar a tarefa. Nada garante que o novo
conhecimento da tarefa adquirido pelos usudrios ao interagir com o artefato vai ser
exatamente o mesmo do modelo projetado, mas ele possibilita uma aproximagdo do

conhecimento que os designers esperam que os usuarios tenham para usar o sistema.
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Por lidar com um modelo de tarefa projetada que ¢ independente de qualquer escolha
de tecnologia, a énfase fica em projetar o trabalho. Alguns dos argumentos que podem ser
elaborados neste nivel estdo relacionados com Flexibilidade, j& que o modelo da tarefa
existente ¢ normalmente muito seqiiencial e hierarquico (uma das heuristicas para desenvolver
o modelo da tarefa projetada ¢ “Identifique onde as seqiiéncias de atividades poderiam ser
mais faceis de executar, e.g. através da remocao de restricdes desnecessarias entre atividades,
fazendo com que seja possivel entremear atividades e/ou executar atividades em paralelo”
(Wilson, Johnson et al., 1993)). Outros argumentos sdo, por exemplo, os especificos ao tipo
de sistema: no exemplo dos Raio-X, eles citam a proposta de um designer de fazer com que as
tarefas fiquem mais flexiveis, onde as agdes poderiam ser executadas em qualquer ordem e a
qualquer hora (conforme a heuristica acima). Esta proposta foi rejeitada, ja que a
seqiiencialidade das tarefas ajuda a acompanhar padrdes de seguranca; e, ao fazer
radiografias, o bem-estar e seguranca dos pacientes sdo cruciais (Johnson, Wilson et al.,
1993). E ainda, temos os argumentos especificos a situa¢do de design, relacionados com 0s
requisitos, os quais compreendem as metas do design e problemas que foram destacados na

situacdo atual de trabalho (Wilson, Johnson et al., 1993).

O modelo da tarefa projetada ¢ a base para a especificagdo do modelo abstrato de
interface (AIM, Abstract Interface Model). Uma primeira versdo do AIM pode ser gerada
diretamente a partir da tarefa projetada, onde as metas e sub-metas vao determinar a estrutura
do dialogo, e agdes (folhas do modelo da tarefa) ddo origem a objetos de interacdo (abstratos)

(Wilson et al., 1993).

Uma das preocupagdes de Adept € a de “melhorar” o ‘encaixe’ entre o trabalho dos
usudrios e o modelo implicito do sistema”. E considerado aqui que “um bom design é aquele
que suporta o trabalho dos usudrios ou aquele para o qual as praticas de trabalho possam ser
prontamente adaptadas” (Wilson, Johnson et al., 1993). Eles exploram quatro aspectos deste
‘encaixe’ entre tarefa e sistema: restricdes de seqlienciamento de tarefas, agdes executadas em
uma tarefa, atributos e disponibilidade de objetos da tarefa e estrutura da tarefa. Estes

aspectos da tarefa devem ser respeitados ao se buscar a compatibilidade entre tarefa e sistema.

E, finalmente, eles propdem regras de design para se ir do AIM para o protdtipo da
interface. Diferentes prototipos podem ser obtidos trocando o conjunto de regras, ou o modelo
de usudrio, que informam este processo automatico (o modelo do usuario contém fatos como
“(experiéncia com sistema, baixa)” e regras de design como “(experi€éncia com sistema, alta,
linguagem de comandos)” e “(experiéncia com sistema, baixa, menus)”. A geracdo de uma
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interface concreta (a “Interface Prototipo” na Figura 3.14) é o processo de decidir entre
alternativas de design através de heuristicas embutidas no gerador, e de respostas as questdes
que o gerador faz ao modelo de usudrio. O gerador escolhe um objeto concreto de interagao
para cada abstrato (e.g. um slider ou um campo para cada objeto ‘numérico’ abstrato), executa
calculos complexos para determinar o layout ergondmico respeitando restricoes de

seqiienciamento, e cria novos objetos para a navegagao pela aplicagdo se necessario.

A maioria das decisdes dependentes da tarefa ¢ feita no nivel abstrato. Os argumentos
elaborados na geracdo da interface concreta sdo bastante independentes do dominio,
representados pelas heuristicas embutidas para a escolha de objetos de interagdo,
implementagdo de um estilo de interagdo e organizagdo do layout. No entanto, estes
argumentos sdo influenciados pelo contexto, mais especificamente pelo modelo do usuério, e

isto caracteriza a busca de Compatibilidade com as caracteristicas dos usuarios.

Design Baseado em Cenarios

Embora o termo ‘scenario-based design’ represente uma area de pratica de design com
muitas variantes estas t€m em comum “o uso de cendrios para embasar o processo de design
nas tarefas situadas dos usuarios” (Erskine, Carter-Tod et al., 1997). Cada cenario ¢ uma

descri¢do de acdes que um usuario faz com uma determinada meta em mente.

As abordagens denominadas ‘baseadas em tarefas’ podem usar (e de fato usam)
cenarios como parte do processo de design, para a constru¢do do modelo de tarefa (descrigdes
do trabalho em um nivel concreto sdo cenarios, o0 mesmo para as simulagdes do modelo de

tarefa, usadas, por exemplo, para validacdo) ou para imaginar como o sistema vai ser usado

(Johnson et al., 1998).

O processo baseado em cendrios comeca com uma lista de questdes (coletadas usando-
se diferentes técnicas) e para cada uma destas questdes um cendrio ¢ refinado, um cendrio
sendo uma forma de se tratar cada umas das questdes. Um conjunto de cendrios ¢ uma
descri¢do do design. Neste processo de design se procura fazer emergir a fungdo de cada
objeto do design considerando-se contextos de uso. Cendrios tendem a substituir
especificagdes funcionais e ja sdo usados, por exemplo, em treinamento orientado a tarefa

para usuarios e outras documentagdes, € na avaliagcdo de usabilidade.

Cenarios sdo apropriados por sua abertura de quanto detalhe deve ser incorporado:
sempre se tem as questdes dos usuarios, e elas podem ser investigadas até abranger

informagdo bastante detalhada. Eles também suportam “design-por-emula¢do, possibilitando
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uma representacao que equivale ao artefato em si”, e.g., quando um cendrio ¢ expandido para

um storyboard ou algo similar.

Na abordagem de design baseada em cendrios de (Carroll e Rosson, 1992) um
componente muito importante ¢ a andlise de argumentos. Uma andlise de argumentos consiste
em gerar argumentos sobre “a usabilidade e a utilidade de certos artefatos concebidos em um
cenario” (Erskine, Carter-Tod ef al., 1997). Uma estrutura esquematica para este processo €

proposta:

(técnica ou caracteristica do artefato) CAUSA (conseqiiéncia psicologica desejavel)

MAS TAMBEM PODE CAUSAR (conseqiiéncia psicoldgica indesejavel)

Esta estrutura enfatiza a andlise de argumentos como uma andlise de compromissos
(‘trade-offs’). Por exemplo, em um cenario de uso de um site de uma universidade, a
caracteristica do artefato ‘lista de todos os cursos’ foi imaginada como um meio de se
escolher um curso, e os seguintes argumentos resultaram (Erskine, Carter-Tod et al., 1997):

Uma lista de todos os cursos (caracteristica do artefato)

Uma lista de titulos de cursos suporta a navegacdo pela oferta de cursos (conseqiiéncia desejavel para os
usuarios)

Mas, os titulos devem ser descritivos o suficiente para indicar o conteudo dos cursos

Mas, requer algum ordenamento da lista para suportar a busca de um item especifico

Mas, ordenamento da lista é necessdrio para suportar melhor alguns tipos de buscas. (Exemplo, ordenar
por nome do curso ndo suporta a busca por instrutor ou por numero do curso) (varias conseqiiéncias
indesejaveis para os usuarios)

Uma analise de argumentos de cendrios pode ser usada basicamente de duas maneiras:
para entender artefatos anteriores € para estabelecer novos cendrios e artefatos. No primeiro
caso nos construimos cenarios de uso a partir de observacgdes de praticas atuais com o artefato
atual e explicitamos as conseqliéncias observadas, sejam elas desejaveis ou indesejaveis.
Design se trata assim de remover, mitigar os pontos negativos (conseqiiéncias indesejaveis)
enquanto mantendo e reforcando os pontos positivos (conseqiiéncias desejaveis). Estas
atividades se desenvolvem com a elaboragiao de novos cenarios € novos argumentos (Carroll e
Johnson, 1992). Por exemplo, se tomarmos o argumento acima sobre a ‘lista’ como um
argumento de artefato anterior, pode-se estabelecer um cendrio de uso futuro com uma
caracteristica ‘lista’ como um argumento de artefato anterior, pode-se estabelecer um cenario
de uso futuro com uma caracteristica ‘lista de todos os cursos com titulos longos e multiplas
possibilidades de ordenamento’, e uma analise de argumentos resultantes que seria algo como

(de Erskine, 1997):
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Uma lista de todos os cursos com titulos longos e multiplas possibilidades de ordenamento

Uma lista de titulos de cursos suporta a navegacédo pela oferta de cursos (positivo: mantido)

Uma lista ordenada suporta a busca de um item especifico (negativo: mitigado)

Os titulos longos sdo descritivos o suficiente para indicar o conteido de um curso (negativo: mitigado)
Varios ordenamentos suportam varios tipos de busca (negativo: mitigado)

Mas, listas com titulos longos tomam espago da tela

Mas, listas com varios ordenamentos sdo mais dificeis de usar (alguns novos pontos negativos)

Deve-se notar que quando alguns pontos negativos foram mitigados e um ponto
positivo foi mantido, mas alguns pontos negativos também foram criados. Este ¢ um dos
propositos do design baseado em cendrios: suportar a natureza de fazer negociagdes que ¢
propria ao design. Como foi visto na se¢@o 3.1. , isto ¢ um ponto faltante nas recomendagdes
ergondmicas, as quais tendem a apontar somente as vantagens, os pontos positivos da adogao

de certas caracteristicas.

Design baseado em cenarios ¢, portanto o entendimento dos artefatos em uso seja em
uma situagdo antiga ou nova. Este entendimento ¢ alcancado pela elaborag¢ao de cenérios e sua

respectiva analise de argumentos.

Todos os argumentos no design baseado em cenarios sdo, a priori, especificos ao caso
em questdo. E somente durante a justificagio dos argumentos que uma explicagdo é buscada
em principios cientificos. Se a explicagdo cientifica ndo ¢ encontrada, se converge para uma
‘abordagem baseada em argumentacdo’. Recomendagdes ergondmicas e heuristicas podem ter

este papel, de gerar e justificar argumentos, mas ndo sdo explicitamente mencionadas.

76



Analise de stakeholders,
pesquisa de campo

Metéforas, tecnologia Cenarios de Design da

da informag&o, teoria de <g———p» Informacéo —>
IHC brecomendagdes

Avaliacdo somativa <———

Andlise

Argumentos sobre

—| Cenarios do Problema e
a pratica atual

Projeto

Cenarios de Atividade

Andlise iterativa de argumentos
de usabilidade e reprojeto

Cenarios de Design da
Interacao

Prototipacdo e Avaliagéo
Especificagcdes de
Usabilidade

[<@—Avaliacdo formativa

Figura 3.15 Desenvolvimento de IHC baseado em Cenarios (adaptado de (Rosson e Carroll,

2001))

Dependendo do tipo de argumento que permitem elaborar, 0s cenarios sao

categorizados (Figura 3.15 ) (Rosson e Carroll, 2001):

Cenarios de problema: para andlise de argumentos sobre a pratica atual, que
pode incluir andlise dos stakeholders e pesquisa de campo, e que durante as
atividades de projeto devem ter seus aspectos negativos mitigados € os

positivos mantidos;

Cenarios de atividades: definir o conteudo funcional do sistema, em termos
das acdes possiveis para o usudrio e objetos de informacdo que podem ser

manipulados;

Cenarios de design da informag¢do: dizem respeito ao golfo da avaliagdo de
Norman (Norman, 1990), e assim com os aspectos dos objetos e acdes da
interface que influenciam na percep¢do, interpretagdo e construgdo de

significado;

Cenarios de design da intera¢do: dizem respeito ao golfo da execugdo de
Norman (Norman, 1990), e assim aos aspectos de interacdo que influenciam a
formulacdo de metas de sistema, planos de a¢do e acionamento das agdes na

interface.
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3.3.2. Abordagens da Industria

Nesta secdo sdo resenhadas trés abordagens da industria: The Bridge, da Bellcore; de
Transformacgdes de representagdes da DEC (Digital Equipment Corporation); ¢ Baseada em
modelos da Sun Microsystems. As descrigdes destas abordagens sdo capitulos do livro “User

Interface Design: Bridging the Gap from Requirements to Design” (Wood, 1998).

Bellcore: das Necessidades dos Usudrios ao Protétipo de GUI orientado a Objetos via
Design de Tarefa/Objeto (Dayton, Macfarland et al., 1998)

O método de desenvolvimento apresentado ¢ o ‘The Bridge’ (A Ponte) da Bellcore.

3

Trata-se, segundo os autores de “uma metodologia abrangente e integrada para o projeto
rapido de interfaces orientadas a objetos, multiplataforma e gréaficas, que atendem as

necessidades dos usudrios”. Este método se divide em trés partes:

1. Transforma as necessidades dos wusudrios em requisitos concretos,

representados como fluxos de tarefa;

2. Usa, entdo, o método TOD (Task/Object Design — Design Tarefa/Objeto) para

mapear os fluxos de tarefa em objetos de tarefa,

3. A terceira parte completa a ‘ponte’ ao mapear os objetos de tarefa em objetos

da GUI.

Estes trés passos sdo executados em sua totalidade em sessdes intensivas, que
geralmente duram vérios dias consecutivos e contam com a presenga de usudrios finais, em

uma equipe multidisciplinar.

Os autores reconhecem que existem métodos para os passos de coleta de requisitos
(inicio) e para refinar e ajustar o design (final); mas poucas formas sistemdticas de proceder
de uma ponta a outra. Para esta lacuna, dao o exemplo de como dividir, uma vez que os
fluxos de tarefa estdo projetados, quais dos elementos de dados destes fluxos vao ser
apresentados como janelas e quais serdo representados como objetos dentro das janelas.
Salientam que as recomendagdes ajudam decidir coisas como a aparéncia de um menu em
uma janela, mas ndo dizem quais as acdes devem estar representadas no menu, em quais
janelas, e se devem ser usados opcdes de menu ou botdes. E ¢ nesta lacuna que a proposta
baseada em ‘objetos de tarefa’ de The Bridge se insere, ja tendo sido utilizada em grandes e
pequenas empresas, em areas como telecomunicagdes, financas, desenvolvimento de software

e transporte aéreo.
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Uma sessdo tipica dura trés dias, mas pode chegar até sete, dependendo do escopo e
complexidade do projeto. Geralmente envolvem facilitadores que orientam os demais
participantes (usudrio novato, usuario experiente, engenheiro de usabilidade, desenvolvedor,
engenheiro de sistemas). Os facilitadores introduzem incrementalmente os passos do método.
O primeiro ¢ definir os fluxos de tarefa, que sdo diagramas do tipo fluxograma, que
representam os passos e decisoes para execu¢do da tarefa do ponto de vista do usudario, e.g.
fazer reservas em um hotel. O proximo passo € definir os objetos de tarefa necessarios para a
execu¢do da tarefa, e.g. hotel e reservas, com os relacionamentos e atributos. E importante
notar que até agora ndo se falou em interface concreta: o foco foi mantido na tarefa abstrata e
em suas unidades de informagao, os objetos da tarefa, devem ser uma representagdo proposta
de como os usudrios representam os objetos e as relagdes entre eles. No terceiro e ultimo
passo, os objetos de tarefa sdo traduzidos em janelas desenhadas no papel. Este passo ajuda a
refinar os objetos e cria protdtipos da interface. Estes protdtipos sdo submetidos a testes de

usabilidade com os proprios membros do grupo e ajustados.

Assim como no Adept, aqui estdo separadas de forma bastante clara as decisdes de
design sobre quais unidades de apresentacdo devem existir e do fluxo de didlogo entre elas,
do projeto da interface concreta. Além disso, a tarefa é explicitamente projetada, permitindo
que argumentos em rela¢do a ela sejam elaborados, e de forma separada dos demais. 4

validag¢do de argumentos se da nas sessoes de teste de usabilidade com a propria equipe.

A propria composi¢do da equipe de design ja contempla a necessidade de se fazer
compromissos inerente ao design. A participacdo de um lado de usuarios e de um engenheiro
de usabilidade, e do outro de um desenvolvedor e de um engenheiro de sistemas, orienta para
o desenvolvimento de alternativas que ndo sejam nem de pobre usabilidade nem impraticaveis
do ponto de vista de sua implementacdo. E isso com a vantagem de as discussdes serem todas
integradas e rapidas, diferentemente de outras abordagens. Este método reconhece e
contempla o fato de as decisdes de design envolverem vdrias perspectivas e disciplinas. Para
tal envolve nas sessdes de design pessoas representando os usudrios, e as disciplinas de

usabilidade e engenharia de software.

Segundo os autores, o fato de a interface resultante ser orientada a objetos ndo quer
dizer que o suporte a tarefa seja indireto e incompleto. Mesmo quando projetando a interface
a partir dos objetos da tarefa, os fluxos da tarefa sdo consultados, a relevancia das tarefas
usada para tomar decisdes, e nas avaliacdes de usabilidade ¢ verificado se o suporte as tarefas
¢ apropriado (ndo s6 do protdtipo, mas também dos objetos e fluxos da tarefa).
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Nota-se aqui uma preocupagdo com a elaboragdo de argumentos relacionados a tarefa,
em especial argumentos que se referem a estruturagdo do didlogo de forma compativel com a
tarefa. Deve-se notar que os argumento sdo propostos inicialmente levando em conta os
fluxos e objetos das tarefas e posteriormente nos testes de usabilidade estes mesmos
argumentos sdo corroborados ou mesmo refutados — levando a um novo ciclo de proposi¢cdo

de argumentos.

J& especificamente o fato de a IU resultante ser orientada a objetos (GUI OO -
Interface Grafica com o Usuario, Orientada a Objetos, em inglés)), se justifica pelo fato de
“refletirem as unidades discretas de dados - objetos de dados — com os quais eles (usuarios)
fazem suas tarefas”. Estes objetos de dados sdo baseados nos desejos dos usuérios € ndo na
estrutura subjacente do sistema computacional. A interface resultante por ser em sua
totalidade orientada a objetos, € consistente, sendo que os usudrios precisam conhecer apenas
um conjunto pequeno de regras para criar, visualizar, manipular e destruir objetos. A GUI OO

possibilita:

1. “visualizar as relagdes entre os objetos (e.g., um hospede estar contido em um
hotel ¢ refletido por uma linha ‘Tom Dayton’ em uma lista dentro da janela

“Big Al’s Swank Joint” [um hotel]”;

2. “mudar estas relacdes de forma natural e direta, por meio de manipulagdo
direta (e.g., mover um cliente de um quarto para outro arrastando o icone de

‘Tom Dayton’ da janela ‘Quarto 101’ para a janela ‘Quarto 106’)”;

3. “mudar a forma como os conteiidos dos objetos ¢ mostrado (e.g., mudar a
aparéncia da janela do ‘Big Al’s Swank Joint’ de uma lista de clientes e

quartos para uma planta baixa do hotel)”.

Esta consisténcia, segundo os autores, possibilita aos usudrios saber como executar
qualquer tarefa, uma vez que saibam executar uma delas. Consisténcia com os padrdes da
plataforma possibilita aos usuarios transferirem conhecimento de outros produtos de software.
Do lado dos participantes do design, a consisténcia também ¢ importante por fazer com que
estes também somente tenham que aprender um pequeno conjunto de regras para projetar a

GUL

O critério ergonomico Consisténcia tem um peso especial nessa abordagem, ja que
permite elaborar argumentos de transferéncia de conhecimento. De forma relacionada, e

mostrando uma preocupagdo com o reuso de argumentos, é dada énfase na consisténcia com
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padrées da plataforma. Isto permite tanto reuso dos argumentos dos componentes e
orientacdes do padrao da plataforma em um nivel, quanto a elaboracdo de argumentos de

consisténcia especificos de um projeto.

Adicionalmente, eles defendem as GUI OO como sendo “a interface mais natural e
facil de aprender para a maioria dos usudrios, tarefas e contextos”. Citam como fontes o guia
de estilo CUA da IBM e o guia de estilo do Windows da Microsoft. Afirmam que uma
propriedade importante deste estilo de interface ¢ o fato de ser bem adaptado para toda
atividade do usudrio, e ndo somente um conjunto de tarefas. A desvantagem ¢ que se pode ter
alguma situagdo especifica com suporte sub-6timo, apesar de o estilo OO permitir dar maior
peso, e assim um suporte mais apropriado, a certas tarefas. Mas sempre resta a possibilidade

de uma eventual ineficiéncia no suporte a uma tarefa de peso menor.

DEC (Digital Equipment Corporation): Transformando Representagées no Design Centrado
do Usudrio (Graefe, 1998)

A abordagem adotada na DEC caracteriza o design como um processo cognitivo de
sucessivas transformacdes de representagdes de informac¢do. O uso de representagdes
mediadoras ¢ proposto para facilitar a “ponte sobre o fosso” entre a analise centrada no
usuario e o design concreto. O estudo de caso utilizado ¢ o de uma interface para um

administrador de redes de computadores.

A transformagdo de representacdes de informacdo, no caso do design de IHC, diz
respeito a transformagdo de um “mundo representado” — as informagdes sobre o usudrio, em
(13 2 b L b
um “mundo representante” — a interface com o usuario. Como em qualquer sistema

representacional, segundo o autor, temos que especificar:
* Qual ¢ o mundo representado;
* Qual ¢ o mundo representante;
*  Quais aspectos do mundo representado estao sendo modelados;
* Quais aspectos do mundo representante estdo sendo modelados;
* Quais sdo as correspondéncias entre os dois mundos.

A decisdo de quais aspectos dois mundos representar, e das correspondéncias entre
eles, no caso do design de IHC, compde a questdo essencial do processo de tomada de decisao
do designer. E a resolucdo destas questdes que vai nos levar a cruzar o fosso e chegar ao

design concreto. Os artefatos que compdem o resultado da analise do usudrio e sua tarefa sao
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o mundo representado. No outro lado do fosso temos o mundo representante, uma aplicagdo e

um estilo de interface (no estudo de caso a plataforma-alvo era o0 Windows 95).

Temos ainda dois aspectos adicionais importantes nesta transformagao. O primeiro ¢ o
papel de abstragdes mediadoras que ajudam na transformagdo ‘“‘sugerindo estruturas
interpretativas apropriadas”. Um exemplo destas abstragdes mediadoras sdo as metaforas de
interface. As metaforas sdo “estruturas interpretativas apropriadas” porque para o designer
servem como auxilio na interpretacdo do mundo representado para o mundo representante,

enquanto que para os usudrios trabalham no sentido inverso.

O segundo aspecto sdo as restricdes do mundo representante. O autor sugere pensar
nisso como uma ‘“gramatica” que diz quais elementos podem ser escolhidos, e como estes
elementos podem ser combinados. Independentemente do mundo representado e das
abstragdes mediadoras, é preciso sempre ter em mente na tomada de decisoes de design estas

restri¢oes do mundo representante, i.e., da plataforma-alvo.

O processo relatado ¢ de um tipico ciclo interativo, incremental, com o
desenvolvimento de artefatos intermedidrios que, através do feedback dos usuarios, evoluem
para o design concreto final. Esta exposi¢ao dos artefatos aos usudrios, fornece feedback tanto
para o desenvolvimento do artefato final, as suas caracteristicas, quanto para refinar as
informagdes sobre os usuarios e as tarefas. Assim, sdo elaborados em diversos estagios do

processo argumentos que sdo validados e que evoluem.

Para o mundo representado o autor usou no estudo de caso (administrador de redes de
computadores) cendrios e casos de uso. Cendrios normalmente envolviam varias tarefas, e o
fluxo entre elas, de forma a corresponder a como os usudrios descreviam suas fungdes e
formas de satisfazer suas responsabilidades. Além da informacdo da tarefa, sdo coletados

também criticas das ferramentas atuais, politicas e opinides.

Foram identificadas duas fung¢des, as de Gerentes e de Operadores, cada uma delas
com seus cenarios € seus comentarios. Para os Gerentes, teve-se, por exemplo, uma
preocupacdo de que “NoOs usualmente temos alguns sistemas-chave especificos que sio
particularmente importantes para a empresa, € nés queremos tem certeza de que estes sao
altamente visiveis”. Ja para os Operadores, um comentario foi: “Eu preciso manter todos os
meus sistemas visiveis...”. Estes exemplos mostram como simples narrativas servem como

ponto de partida para o design e que ja no inicio podemos ter requisitos conflitantes que
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devem ser resolvidos (a necessidade de ter alta visibilidade para os sistemas importantes e

ainda assim visualizar todos os sistemas).

Além desses cenarios, casos de uso sdo definidos, para se obter uma informa¢ao mais
estruturada e que possa orientar o restante do design. Um exemplo de caso de uso do exemplo
foi o de “Monitorar os Sistemas Gerenciados”, que foi estendido por outros casos de uso:
“Ver a Topologia Gerenciada” e “Ver o Log de Eventos”. Estes dois casos de uso refletem
maneiras diferentes de se fazer o gerenciamento: “Ver a Topologia Gerenciada” ¢ obtido
através da representacdo grafica da topologia, dos agrupamentos e do status de cada elemento
através de um atributo gréfico, e.g., cor; “Ver o Log de Eventos” lista textualmente a
descri¢do de cada um dos eventos, na ordem em que eles sdo gerados por cada um dos

sistemas gerenciados.

Os cendarios e os casos de uso sdo espagos de informagdo do “mundo representado”.
Para efetuar sua transformac¢do para o mundo representante, como ja foi citado, sdo
necessarias abstragoes mediadoras. Como exemplos destas temos objetos, modelos
conceituais e metaforas. Um objeto é cada uma das entidades sobre as quais um usudario pode
agir. Modelos conceituais sdo definidos aqui como uma representagdo de como os objetos vdo
se comportar e interagir, de como se explicaria o funcionamento do sistema para o usudrio.
No estudo de caso, este poderia ser composto de Agentes Monitores, que se reportam a
Servidores Monitores, que contribuem para a formacdo de um Log Virtual, sobre o qual os
usudrios tém uma visualizagdo em uma janela na interface. Este modelo conceitual poderia
servir, por exemplo, no caso de log estar incompleto, detectar quais objetos ndo estdo

funcionando de maneira apropriada.

Finalmente, temos que chegar ao mundo representante. Para tal, no estudo de caso, as
abstragdes mediadoras foram transformadas para o padrido de interface do Windows 95
usando-se um storyboard em um prototipo de papel. A estrutura geral se refletiu em uma
janela da aplicagdo, com trés sub-janelas refletindo os use cases vistos anteriormente: uma
para a visualizacdo em arvore (topologia), outra para os eventos (log de eventos), e ainda uma
para a visdo de mapa com icones (topologia) novamente). Sempre que um elemento da arvore
ou do mapa ¢ selecionado os eventos passam a ser filtrados para este elemento, o que satisfaz
o requisito de se ter a0 mesmo tempo uma visao geral dos elementos gerenciados e ser capaz

de focar nos detalhes.

Para se ter o feedback dos usuarios foram utilizadas varias técnicas. Uma delas foi a

de percorrer os storyboards com os usudrios: serviram ao mesmo tempo para discutir o fluxo
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de trabalho e o design detalhado das telas. Esses comentdrios muitas vezes trouxeram
alternativas de design para serem consideradas. Coletou-se, assim, dois tipos de dados: dados
iniciais de usabilidade (sobre a clareza dos elementos, condugdo, feedback), ¢ sobre a

integragao da proposta de tarefa embutida no design nas praticas atuais de trabalho.

Em uma se¢do a parte o autor faz algumas consideracdes sobre a “psicologia do
designer”. Aqui ele procura destacar praticas boas e inadequadas, razdes do sucesso e do

fracasso dos designs.

Primeiramente ele recupera o fato de que muitas vezes o design reflete consideragdes
sobre como o hardware e software do sistema funcionam, e ndo de como este pode ajudar o
usuario a executar uma tarefa. Esse choque de expectativas, dos desenvolvedores e dos

usuarios, geralmente resulta em um sistema de baixa qualidade ergondmica.

Estas diferentes expectativas se somam a fendéncia que temos de usar nossas
referéncias para informar as decisoes de design, sendo elas adequadas ou ndo. Como
resultado temos, por exemplo, um designer que estima o comportamento de seus usuarios

baseado em seu proprio comportamento como usuario.

Para minimizar estes problemas, o autor defende, além de se ter uma descricio
apropriada do mundo representado e um conjunto apropriado de abstra¢des apropriado, o uso

de heuristicas de design.
Estas heuristicas estdo organizadas em trés grupos:
1. Definindo o Mundo Representado: comegando com o pé direito

Fazendo o mundo representado compartilhavel: usar uma representagdo, e.g.
cendrios, que possibilitem que diferentes publicos em diferentes atividades de

projeto, tenham acesso ao mundo representado.

Preservando a visdo do usuario final no mundo representado: o mundo
representado deve seus dados-chave vivos, i.e., refletindo uma compreensdo
incremental. Esta compreensdo se reflete na escolha de termos e no enfoque na

experiéncia dos usuarios.

Definindo o mundo representado na granularidade apropriada: Escolher as
representacdes do mundo representado (e.g. cendrios, use cases, modelos de tarefa)
que sejam mais apropriados para o projeto em questdo. E preciso analisar se o

contexto do projeto exige e se beneficia de uma determinada técnica ou notagao.
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2. Minimizando o Gap: ajudando a magica acontecer

Criar de forma consciente abstracoes mediadoras: este principio reflete a
constatagdo da dificuldade de se ir diretamente dos dados centrados no usuério e
suas tarefas a uma implementagdo, sem passar por algumas idéias mediadoras.

Definir explicitamente estas abstragcdes deve tornar o processo mais eficiente.

Fazer a iteracdo trabalhar para vocé: ndo se deve esperar que se tenha ja em uma
primeira iteracdo um design correto. No comeco o progresso vai se mostrar mais
pelo nimero de questdes abertas do que pelo nimero de opg¢des avaliadas. A

iteracdo, usada de forma disciplinada, faz com que o design avance.

Design é uma atividade incremental: este principio complementa o anterior. Deve-
se esperar que as primeiras iteragdes tratem do mundo representado e das
abstragdes mediadoras. Com o avangar das iteracdes, comega-se a estabilizar o

mundo representante.
3. As ferramentas Certas para a Tarefa: usando operagdes convergentes

Use as possibilidades de diferentes aproximagoes do mundo representante: usar a
representacao de acordo com os objetivos e a maturidade do design, e.g. protdtipos
de papel sdo de baixo custo e faceis de alterar; enquanto que prototipos de alta-

fidelidade permitem refinar detalhes da interface.

Faca com que o mundo representado permeie todo o design e o ciclo de
desenvolvimento: uma representacdo, como 0s cenarios ou use cases, pode ser
usada em todas as fases e assim promover a rastreabilidade entre o artefato

resultante e o mundo representado.

Sun Microsystems: Design de Interface com o Usuario Baseado em Modelos - Sucessivas
Transformacdes de um Modelo Tarefa/Objeto (Graefe, 1998)

Na abordagem da Sun o fosso ¢ devidamente reconhecido como sendo muito grande

para ser cruzado em um so6 salto. Para cruzd-lo podem ser usadas recomendagoes (que

refletem padroes de percep¢do, cognigdo e atividade humanas), que possibilitam que se passe

da informacdo inicial a um modelo essencial, dai a um modelo do usudrio, e finalmente ao

design da interface com o usuario.

O fracasso no design de interfaces ¢ caracterizado aqui como se devendo ds metas

diversas e conflituosas, a grande complexidade, as nossas falhas em aplicar o que sabemos
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sobre como as pessoas se comunicam e interagem. O caminho seria o de introduzir técnicas
de gerenciamento de complexidade, recomendagdes sobre comunicacao e interagdo humanas,

um pouco de insight e criatividade, e um bom processo de desenvolvimento.

Para abordar a questdo do gerenciamento da complexidade, sdo propostos diversos
modelos e as correspondentes transformagdes seqiienciais. Os modelos, dispostos na ordem de

transformagao, sao:

Informacgdo de Background: requisitos, cendrios reais. Vao definir elementos

como Metas, Papéis e Restri¢des.

*  Modelo Essencial: descri¢ao de alto nivel das fung¢des essenciais da aplicacao,
sem fazer mencao a tecnologia ou a como o usudrio vai executar as tarefas. Vai
definir elementos como Objetos, Relacionamentos, Tarefas, Casos de Uso —

derivados de informagdes de background.

* Modelo do Usuario: aqui temos os elementos do modelo essencial, mas na

visdo dos usudrios. Metafora pode ser uma maneira de se chegar a este modelo.

*  Design Completo da IU: Como alguém verd, interagird e pensard sobre a
aplicacdo. Para se chegar aqui sdo usadas recomendagdes da plataforma,

modelos de comportamento e percep¢ao humanos, design grafico.

Temos no Modelo do Usudrio um espaco interessante para a elaboragdo de
argumentos. O que ¢ adicionado ao modelo essencial ¢ principalmente uma base conceitual,
que permita que o usudrio aprenda de forma consistente a aplica¢do, podendo prever e
explicar comportamentos. Varias técnicas sdo propostas aqui, tais como se basear em uma
solucdo ja& existente, refinar o modelo essencial criando um modelo do usuario novo, ou

utilizar uma metafora.

O autor demonstra predilecao por esta ultima técnica de uso de metéaforas, e o afirma
explicitamente: acredita que os ganhos sdo bastante grandes. Para escolha de candidatos a
metafora sugere que se tente casar elementos do modelo essencial com coisas que os usudrios
entrevistados e verificar se eles usam termos estranhos ao seu trabalho, mas que parecem
comunicar mais apropriadamente seus julgamentos. Se isto ndo der frutos, pode-se sempre

usar o expediente de uma metafora do modo fisico e de objetos concretos.

Uma vez identificados candidatos a metéafora, estes podem ser testados mapeando-se

os casos de uso para elementos da metafora, detalhando-os até se obter agdes atomicas. Neste
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processo podem surgir objetos especificos, que devem ser acomodaveis a metafora. O
mapeamento se da raramente sem que tenham que ser feitos ajustes. Partes da metafora
podem ndo ser necessarias, assim como, o que ¢ mais freqiiente certos cenarios ndo podem ser
mapeados na metafora. Alguns destes problemas podem ser resolvidos com o conceito de
“melhor do que a realidade™: restricdes que as pessoas gostariam que ndo existissem no
mundo “real” (de onde veio a metafora) podem ndo existir na aplicagdo sendo projetada. Um
dos publicos que deve ser informado em linhas gerais sobre a metafora sdo os

desenvolvedores, para analisarem sua viabilidade técnica.

A partir do Modelo do Usuadrio, varias interfaces diferentes podem ser geradas. Este
processo ¢ baseado nas recomendacdes da plataforma-alvo, mas passa por varias atividades: a
escolha de paradigma entre procedural e orientado-a-objetos; a definicdo dos cenarios
principais; os objetos importantes nos cendrios e sua representacdo; definir as visdes e

adicionar controles; verificar os fluxos do cenario. Eles sdo descritos brevemente abaixo.

Para a escolha do paradigma, consideram que o procedural ¢ o mais recomendado
quando o fluxo da tarefa ndo apresenta muitas possibilidades e quando os usudrios sdo
inexperientes. O design orientado a objetos ¢ o mais recomendado quando as situagdes de uso
sdo variadas e temos usuarios experientes. A andlise das tarefas a partir dos cendrios permite

decidir entre estes paradigmas.

Devemos estabelecer os elementos de uma aplicagio da mesma maneira que
projetamos um layout fisico, i.e. privilegiando as tarefas principais. Para isso devem ser
identificados os cendrios principais, estes devem ser agrupados, escolhendo-se para isso os
critérios de objetos em comum ou o da probabilidade de suas tarefas serem executadas
conjuntamente. Cada uma das tarefas dos cenarios principais pode sugerir uma visdo dos
objetos. Por exemplo, a tarefa “Escolher uma mensagem para ler, a partir do seu cabecgalho”,
em uma aplicagdo de e-mail, pode sugerir uma visdo das mensagens mostrando apenas o

cabecalho.

Depois de identificadas as varias visdes, podemos trabalhar com o layout, agrupando-
as em janelas. A ordem das visdes deve ser compativel com a ordem de execucdo das tarefas,
que de acordo com as convengdes ocidentais de leitura, ¢ de cima par baixo e da esquerda
para a direita. Finalmente os controles devem ser adicionados, de forma a suportar as agdes de

cada um dos cenarios.
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3.3.3. Sumario da Resenha das Abordagens de Projeto de IHC quando a Elaboragao
de Argumentos

O primeiro aspecto analisado foi o tipo de argumento quanto a seu escopo de
elaboracdo. Para esta classificacdo foram adotados os nomes dos cenarios do Design Baseado
em Cenarios (ver Figura 3.15 ) e assim propostos: 1. Argumento de Atividade; 2. de Design
de Informacdo; e 3. de Design da Interagdo (Figura 3.16). No quadro sdo sumarizadas as
caracteristicas das abordagens quanto ao suporte a elaboragdo destes tipos de argumentos. Por
exemplo, 1. Argumentos de Atividade sdo suportados na abordagem académica Trident pela
atividade de andlise da tarefa futura e elaboracdo dos Grafos de Encadeamento de Agdes, que
vao na seqiliéncia determinar a estrutura da interface. Este mesmo tipo de argumento ¢
suportado pela elabora¢do de estruturas similares a fluxogramas (Fluxos de Tarefa), onde ja
sdo elaborados argumentos relacionados a atividade e testados com usuérios participantes das

sessoes de projeto, na abordagem da industria The Bridge da Bellcore.

1. Argumento de Trident: anélise da tarefa futura, ACGs Bellcore: Fluxos de tarefa
Atividade Adept: design explicito da tarefa projetada, DEC: Mundo representado, casos
AIM de uso
Cenarios: Cenarios de Atividade Sun: Modelo Essencial
2. Argumento de Trident: regras ergondmicas, AlOs Bellcore: Objetos de tarefa, GUI
B]?i?nnaggo Adept: conjunto de regras modificavel, concreta
decisdes com designer DEC: Mundo representante,
L. L. . metaforas, modelos conceituais
Cenarios: Cenarios de Design da
Informagéao Sun: Modelo do Usuario
3. Argumento de Trident: regras ergondmicas, AlOs Bellcore: GUI concreta, OO,
Bﬁ;‘,ggé%e Adept: conjunto de regras modificavel, padronizada e consistente
decisdes com designer DEC: guia de plataforma (e.g.,
Cenarios: Cenarios de Design da Interagéo Windows)
Sun: Design completo da 1U

Figura 3.16 Sumario dos Tipos de Argumentos por Escopo de Elaboragdo (n/a: ndo
apresenta)

O segundo aspecto analisado foi o tipo de suporte das abordagens, em especial se o
suporte depende ou ndo do contexto de projeto. Emergiram desta andlise: o suporte com A.
Recomendagdes Independentes do Contexto, com B. Recomendagdes Dependentes do
Contexto e as situagdes de projeto C. Sem Suporte Direto (Argumentos Especificos a
Instancia) (Figura 3.17.). Neste aspecto as caracteristicas das abordagens nem sempre
apresentavam estes tipos de suporte, mas ainda assim a maioria os apresentou. Em relacdo a
B. Recomendagdes Dependentes do Contexto, este suporte foi apresentado por duas

abordagens académicas: Trident com regras ergonomicas validas para o dominio das
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aplicagdes de negdcio e Adept com argumentos especificos a um tipo de sistema, como regras
de seqiiencialidade da tarefa aplicdveis em dominios onde, por exemplo, preocupacdo com

segurang¢a ndo permite a execugdo de tarefas em paralelo.

Este dois aspectos sdo ortogonais, podendo assim haver qualquer combinacdo entre
eles, como Argumento de Atividade com suporte Independente do Contexto ou Argumento de

de Design de Informacdo com suporte Dependente do Contexto. Dessa maneira podem ser

aplicados como facetas independentes da Base de Argumentos na abordagem proposta neste

trabalho.

Tipo de Suporte a Elaboracao de

Abordagens da Academia

Abordagens da Industria

_Argumentos

A. Recomendacgdes
Independentes de
Contexto

Trident: recomendacgdes genéricas
decomposigéo sistematica para
didlogo, ACGs

Adept: heuristicas (e.g., remover
restricbes das tarefas), regras de

Bellcore: uso de estilo OO de
interface, padrao da plataforma

DEC: heuristicas de projeto, estilo
de interface, padrao plataforma

layout e de selecéo de objetos Sun:
concretos
Cenarios: n/a
B. Recomendagbes Trident: regras ergondmicas para Bellcore: n/a
Dependentes de Contexto aplicagbes de negdcio, AlOs DEC: n/a
Adept: especificos ao tipo de Sun: n/a

sistema, perfil dos usuarios

Cenarios: n/a

C. Sem suporte direto
(Argumentos Especificos a
Instancia )

Trident: n/a

Adept: a partir dos requisitos,
especificos a situagédo de design

Cenarios: todos, a priori

Bellcore: validagdes intermediarias

DEC: a partir de requisitos
especificos

Sun: visGes dos objetos a partir da
tarefa

Figura 3.17 Sumario dos Tipos de Suporte a Elaboracdo de Argumentos (n/a: ndo apresenta)

O terceiro aspecto analisado foi o modelo usado na elaboracdo de argumentos.

Emergiram desta andlise cinco modelos onde sdo elaborados argumentos (Figura 3.18): i.

Modelo do Existente; ii. Modelo da Tarefa Projetada; iii. I[U Conceitual; iv. IU Concreta; e v.

Prototipo para Testes. O suporte a este aspecto nestes cinco modelos se d4 na maioria das

abordagens resenhadas. Por exemplo, o Modelo de Tarefa Projetada ¢ suportado na

abordagem académica Baseada em Cendrios pela elaboragdo de argumentos relativos aos

Cenarios de Atividades e na abordagem da Sun pela elaboragdo de um Modelo Essencial,

sendo esta ultima uma abordagem da industria.
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Modelo para elaboracgao de

Abordagens da Academia

_argumentos

Modelo do Existente Trident: n/a
Adept: Modelo da Tarefa Existente

Cenarios: Cenarios de Problema

Abordagens da Industria

Bellcore: envolve usuarios
diretamente

DEC: Mundo representado, criticas
das ferramentas atuais, politicas,
opinides

Sun: Informacgéo de background

Modelo da Tarefa Trident: Andlise da Tarefa Futura

Bellcore: Fluxos de Tarefa

Projetada Adept: Modelo da Tarefa Projetada = DEC: Mundo representado:
Cenarios: Cenarios de Atividade cendrios e casos de uso
Sun: Modelo Essencial

iii. IU Conceitual Trident: ACG (Action Chaining Bellcore: Objetos de Tarefa
Graphs) DEC: abstragdes mediadoras —
Adept: Modelo Abstrato de modelos conceituais, objetos e
Interagéo metaforas
Cenarios: Cenarios de Design da Sun: Modelo do Usuario, metaforas
Informagéo e Interacio

iv. IU Concreta Trident: AlO (Abstract Interactive Bellcore: Objetos da GUI

Object)
Adept: Interface Prototipo

Cenarios: Cenarios de Design da

DEC: Mundo representante —
storyboard em papel

Sun: Design Completo da IU

Informagéo e Interagao

Trident: n/a

Adept: n/a

v. Protétipo para Testes Bellcore: Protétipos passam por

testes de usabilidade
Cenarios: Avaliagdo Formativa e DEC: percorrer storyboards
Somativa Sun: n/a

Figura 3.18 Sumario dos Modelos nos quais sdo Elaborados Argumentos (n/a: ndo apresenta)

3.4. Uma Proposta de Abordagem para Elaborag¢ao de Argumentos no Projeto
de IHC

As relagdes entre conhecimento ergondmico e elaboragdo de argumentos, nas
recomendacdes ergondmicas representadas como design rationale, nos critérios ergondmicos
como critérios QOC e nos tipos, suportes € modelos para elaboragdo de argumentos de
abordagens de projeto de IHC existentes, sdo sintetizados em uma proposta de um Processo

Minimo de Projeto de IHC com elaboracdo de argumentos ergondmicos (Figura 3.20).

E neste Processo Minimo de Projeto de IHC que se da a exploragdo do espago de
design de um artefato com o suporte de conhecimento ergondémico (atividade 3 da Figura
3.19. ). Além desta atividade, como proposto no objetivo geral deste trabalho de tese, para
termos um abordagem de gestdo do conhecimento ergondomico precisamos além de promover

0 reuso, suportar a representacdo, integragdo e evolucdo deste conhecimento. Para tal ¢
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proposto um Processo de Conhecimento (Figura 3.19) com base no framework Ciclo Tarefa-

Artefato expandido descrito por (Sutcliffe, 2000) e reproduzido na Figura 2.11.

Fonte de
Argumentos 1

3. Exploracéo do
Espaco de
Fonte de 1. Representacgédo Argifr(\ee?l(teos o Design/
Argumentos 2 de Argumentos QOC (PATEES g Elaboracao e
Reuso de
Argumentos

2. Integragao
de Argumentos

Argumentos de
um artefato
especifico

Fonte de
Argumentos n

4. Validacao de
Argumentos

Figura 3.19 Processo de Conhecimento proposto, como instancia do framework de
Sutcliffe/Carroll (ver Figura 2.11 Ciclo Tarefa-Artefato expandido (Sutcliffe, 2000))

A Base de Argumentos ergondomicos ¢ equivalente ao Repositério de Conhecimento
de THC de Sutcliffe. A primeira entrada para este repositorio ¢ a Teoria, que foi representada
como Fontes 1-n de argumentos, e que ndo necessariamente sao fontes tedricas, podendo ser
resultados da atividade de Avaliacdo/Andlise de Argumentos como previsto no modelo de
Sutcliffe. Foi explicitada a atividade 1. Representacdo de Argumentos para passar destas
fontes originais que ndo estdo ainda no formato da notagdo QOC (PATEEs) para argumentos
nesta notagdo. Uma outra atividade ndo explicitada no framework de referéncia, mas que esta
implicita na existéncia de um repositorio de conhecimento, ¢ a 2. Integracdo de Argumentos,
onde argumentos de diversas fontes sdo integrados em argumentos que tratam de uma mesma
questdo. A atividade proposta 3. Exploracdo do Espago de Design/Elaboracdo e Reuso de
Argumentos ¢ equivalente aos itens Design, Artefato Projetado e Avaliacdo/Andlise de
Argumentos, onde da Andlise da Tarefa, o Design propde um Artefato Projetado que embute
argumentos elaborados na Avaliacdo/Andlise de Argumentos em um Contexto de Tarefa. A
volta desta Avaliacdo/Andlise de Argumentos pode ser na forma de alteragdes ao Artefato que
volta ao Design (equivalente na proposta a seta que vai da atividade 4. Validagdo de
Argumentos para a atividade 3. Exploracdo do Espago de Design/Elabora¢do e Reuso de
Argumentos); ou ainda na forma de Argumentos que voltam para o Repositorio de
Conhecimento de IHC (que na proposta vao da 4. Validagdo de Argumentos para a Base de

Argumentos, passando primeiramente pela 1. Representacdo de Argumentos).
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Para o projeto de IHC a porc¢do do processo de conhecimento que trata de projetar a
IHC de um artefato especifico (em negrito na Figura 3.19), como ja citado anteriormente, ¢

detalhada no Processo Minimo de Projeto de IHC (Figura 3.20).

i. Modelo do
Existente
M~
Extrair Argumentos
l do Problema
Argumentos
da 1. Atividade -
~ Argumentos
v . do Problema
ii. Modelo da AN
Tarefa Projetada AN . Critérios

Legenda:

Ergonémicos
Priorizados

Argumentos de 2. Design de Informacgao
e de 3.Interacao

Modelo

Argumentos da
iii. IlU Conceitual Base

Conhecimento
para elaboragéo
de Argumentos

|
Argumentos de Design de 2. Informagéo A
e de 3. Interacado

Argumentos dos

Testes

v. Protétipo para

Elaboracéo de
i —_—
iv. IU Concreta EX"Z”AVTQUTBWOS Argumentos
oS lestes
_________ > Suporte a Elaboragao

de Argumentos

Testes

Figura 3.20 Proposta de um Processo Minimo de Projeto de IHC com Elaboragdo de
Argumentos Ergondmicos, resultado sintese da revisdo de algumas abordagens da academia e
da industria, a ser usado no estudo de campo

Este processo minimo traz os modelos para elabora¢do de argumentos identificados
nas abordagens da academia e da industria (ver Figura 3.18). Assim, temos como modelos
propostos onde vao ser elaborados argumentos: i. Modelo do Existente; ii. Modelo da Tarefa
Projetada; iii. IU Conceitual; iv. IU Concreta; e v. Protdtipo para Testes. Os tipos de
argumentos elaborados organizados pelo escopo de sua elaboracdo sdao suportados no
processo minimo nas atividades de elaboragdo de argumentos (setas com linhas cheias na
Figura 3.20): 1. Argumento de Atividade; 2. de Design de Informac¢do; e 3. de Design da
Interagdo (ver Figura 3.16). Os Argumentos do Problema, extraidos por uma andlise de
argumentos do i. Modelo do Existente podem ser de qualquer um destes trés tipos de

argumento (i.e., atividade, informagao ou interacao).

Os Argumentos do Problema constituem, juntamente com os Critérios Ergondmicos
(ver se¢do 3.2. ) Priorizados (para o contexto do projeto), os Argumentos da Base e os

Argumentos dos Testes (depois das avaliacdes do v.Prototipo para Testes), constituem os
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conhecimentos que vao suportar a exploracao do espacgo de projeto, através da elaboragdo de

argumentos.

Complementando a definicdo da abordagem, todos os argumentos, da base e
especificos do projeto serdo elaborados usando a notacdo estendida QOC (PATEEs), que se
mostrou capaz de representar o conhecimento ergondomico de recomendagdes (ver se¢do 3.1.
). O uso de uma s6 notacdo tem como objetivo facilitar as atividades de representacao,

integracado, reuso e valida¢ao de argumentos.

Estes argumentos serdo classificados de acordo com o tipo de suporte a sua elaboracao
como: o suporte com A. Recomendacdes Independentes do Contexto, com B. Recomendagdes
Dependentes do Contexto e as situagdes de projeto C. Sem Suporte Direto (Argumentos
Especificos a Instancia) (ver Figura 3.17.). Esta classificagdo d4 uma indicacdo da validade do
argumento original: se ¢ independente do contexto ou no caso de ser dependente, se o
contexto ¢ apropriado. Argumentos especificos a uma instancia de projeto (C.) precisam de
validagdo adicional antes de serem candidatos a se tornarem argumentos da base e assim

poderem ser reusados.

Esta abordagem de gestdo do conhecimento ergondmico para exploracdo do espacgo de
design de IHC foi aplicada em um estudo de campo, e o relato da aplicacdo e exemplos dos

argumentos elaborados fazem parte do préoximo capitulo.
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Capitulo 4. Estudo de Campo de Aplicagao da Abordagem: Padrao
de Referéncia de Usabilidade para o Sistema Brasileiro de TV Digital
(SBTVD)

“O ato de fazer design consiste em convencer alguém a se definir a favor, ou contra, varias posi¢des para
cada questdo” (Rittel e Webber, 1972)
Este capitulo apresenta a aplicagdo da abordagem proposta em um estudo de campo.
Este estudo de campo foi parte do esfor¢o para definicio de um Padrdo de Referéncia de
Usabilidade para o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital, e este contexto ¢ descrito na se¢ao
4.1. . A aplicagdo da abordagem propriamente dita, com a execugdo do processo de gestdo de
conhecimento ergondmico e processo minimo de projeto de IHC, com emprego da notacao
QOC(PATEESs) e demais conceitos envolvidos para representar, integrar, reusar e evoluir
argumentos ergondmicos na exploragdo do espaco de projeto de IHC tendo como objeto
principal conhecimento ergondmico relacionado a TV digital (TVD) interativa ¢ apresentada
na sec¢do 4.2. . Na se¢do 4.3. sdo feitos comentérios sobre a aplica¢do da abordagem proposta

neste estudo de campo.

4.1. Contexto do Estudo de Campo: Usabilidade no SBTVD

Um projeto foi proposto pela rede de pesquisa UFSC/CERTI/Sapientia/ICA/UFRGS/
IPDE em 2005, qualificado e selecionado em chamada publica MC/MCT/FINEP/FUNTTEL
para o fornecimento de uma proposta de um Padrdo de Referéncia de Usabilidade para a
plataforma do SBTVD (Sistema Brasileiro de Televisdo Digital (SBTVD) - esfor¢co do
Governo Federal para a definicdo de um padrdo brasileiro de televisdo digital interativa), onde

se deu o estudo de campo desta tese.

Assim como a Internet, a TVD representa a possibilidade de acesso a um mundo
virtual de informagdes e servigos. Diferente dela, no entanto, a TVD pode liberar as pessoas
da necessidade de possuir um computador pessoal em casa e de saber configura-lo, opera-lo e
manté-lo em funcionamento. De fato, a TVD “esconde” em si um sistema informatizado que ¢
operado como uma TV, por meio de um controle remoto. Esta nova tecnologia representa um
avanco significativo em direcdo a uma informatica imperceptivel e ubiqua, na medida em que
a televisdo ¢ um meio de difusdo de informacao e de entretenimento de massa, especialmente

no Brasil, onde estd presente na maioria dos domicilios.
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Afora a questdo econOmica, uma boa usabilidade poderia atrair as pessoas menos
favorecidas e o publico menos imediato da TVD, os quais possivelmente se beneficiariam
bastante com esta nova tecnologia, o que também contribuiria rumo a atingir-se a meta de
disseminagdo de seu uso no Brasil. Estas e outras constatagdes motivaram a chamada do MCT
para o desenvolvimento de um Padrdo de Referéncia de Usabilidade para o SBTVD, o que ¢
crucial tanto para o sucesso do empreendimento como para a qualidade de vida de seus

usuarios.

Assim, baixo custo e extensibilidade, além de simplicidade, foram outras premissas do
SBTVD consideradas neste trabalho. Elas derivam da necessidade de que o padrio de
usabilidade seja de fato utilizado na industria de aplicagdes para o SBTVD e que esta pratica

seja facilmente disseminada no Brasil entre os produtores deste tipo de conteudo.

Na sua base, o fato de a TV ser transmitida de forma digital ou analdgica poderia ser
apenas uma questao técnica, e ter como efeito para seus usudrios, os telespectadores, apenas a
mudanca de qualidade de som e imagem. Mas ao passar por um processo de digitalizagdo, a
TV passa a contar com novas possibilidades, como a transmissao de multiplas informagdes

em um canal, interatividade e convergéncia digital.

A transmissao de multiplas informac¢des em um mesmo canal permite, por exemplo, a
transmissdo de informacao textual juntamente com o video. Esta informagao textual, que pode
ser acessada pelo espectador, pode dizer respeito ao programa atual (por exemplo, a sinopse
de um filme) mas pode tratar de outros programas (por exemplo, a grade de programagao de
um canal ou mesmo de varios canais) ou ainda ser um hipertexto ou aplicativo complementar

ao programa em video.

A interatividade, da qual ja demos algumas pistas no paragrafo anterior, ¢ possibilitada
pela digitalizacdo, ja que o programa de TV (4udio e video) e demais informagdes
transmissiveis em formato digital, sdo tratadas por um aparelho similar a um computador, que
pode filtrar, rearranjar, sobrepor e exibir simultaneamente estas informagdes. E estas agdes
sobre as informacdes sdo programadas de forma a serem acionadas interativamente pelos

espectadores da TV digital.

Finalmente, a convergéncia digital pode ser definida como um cendrio que hoje se
delineia (e que deve virar o modo padrdo de operacdo) onde diversos dispositivos trocam
informagdo em forma digital entre si possibilitando novas experiéncias para os usuarios. Neste

cenario € possivel, por exemplo, comegar a assistir um programa de TV num local publico

95



como uma estagdo de Onibus, apontar o celular e continuar a assisti-la dentro do 6nibus neste
celular. E finalmente, chegar em casa e apontando o celular para a TV, terminar de assisti-la

no sofa da sala.

Estas novas possibilidades inseridas pela TV digital, associadas ao fato de que ela sera
utilizada por milhdes de pessoas com perfis muito varidveis, e hdbitos e expectativas
cristalizados sobre o que ¢ “assistir televisdo”, fazem com que um estudo de usabilidade seja

um fator critico de sucesso da introdu¢ao da TV digital em um pais.

A TV Digital (TVD) em suas bases tecnoldgicas pode ser analisada como um
computador cujo monitor ¢ um aparelho de televisdo, e onde o mouse e teclado sdo
substituidos pelo controle remoto. Entdo por que ndo aplicar diretamente os conhecimentos
ergondmicos existentes para aplicacdes de computador? Bem, diversos aspectos fazem com

que a TVD seja distinta de um computador. Podemos citar alguns essenciais:

* Computadores geralmente sdo usados para atividades com metas bem definidas
(como escrever um documento, pagar contas ou “falar” com os amigos) ou
para o entretenimento ativo (como “surfar” sites preferidos ou jogar). Ja a TV
tem um contexto de uso basicamente de entretenimento passivo, com o
espectador assistindo os programas (o termo “assistir” ja transmite uma idéia
de passividade, principalmente se contraposto com ‘“escrever”, “pagar’ e
“surfar” que usamos para descrever o contexto do computador). Fisicamente o
contexto também difere, com a atitude relaxada de um espectador em um sofa,
a noite muitas vezes com luzes apagadas. Adicionalmente, o uso de um
computador geralmente ¢ a atividade de um individuo, enquanto que assistir
TV muitas vezes ¢ uma atividade social, desde a escolha do que assistir, os

comentarios feitos durante os programas e as emocgdes compartilhadas.

* Com os contextos de uso distintos, vem uma atitude diferenciada entre o
usuario de computador e o espectador de TV. O usuario de computador, como
ja citado, tende a ter objetivos claros e mesmo em atividades de entretenimento
tem atitude ativa. Ja o espectador de TV tende a ter uma atitude relaxada e
passiva. Estas diferentes atitudes implicam na disponibilidade de recursos
(como tempo e cognitivos) que um usudrio de computador estaria mais
disposto a investir para chegar em um dado resultado, mas que seriam mais
escassos em um espectador de TV. Assim, um usuario de computador pode ter

uma tolerdncia maior para aprender seu caminho em uma intera¢do longa e
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complexa, para descobrir o significado de mensagens de erro, aspectos os quais
um espectador de TV ndo estaria de forma alguma disposto a tolerar e resolver.
Os critérios do que caracteriza a usabilidade também vao variar: enquanto no
computador a eficiéncia e eficcia sdo prioritarias em relacdo a satisfacdo, no
uso da TV a usabilidade poderia priorizar a satisfacdo dos espectadores,

mesmo que em detrimento da eficiéncia.

J& existe uma quantidade muito grande de televisores nas casas das pessoas, €
conseqlientemente um conjunto de expectativas ja arraigado em muitos anos
de uso. A TVD deve ser projetada com a orientacdo de considerar este
conhecimento e expectativas existentes e ser norteada pelo principio de nao
degradar a experiéncia dos usuarios que quiserem apenas usar a TVD como

usam hoje a TV analdgica.

Os dispositivos de entrada e saida através dos quais acontece a interagdo sao
relativamente limitados e com caracteristicas Unicas. A tela da TV em suas
especificagdes atuais (e com o qual teremos que conviver ainda por muitos
anos, mesmo com a digitalizacdo) tem limitagdes grandes de exibi¢cdo de texto
e outras informagdes detalhadas e estaticas, e também na apresentagdo e
distingdo de cores. O controle remoto ¢ bastante limitado no nimero de
fungdes (que mantenham sua complexidade e tamanho razodveis), em seu uso

como dispositivo de apontamento e de entrada de texto.

Os portadores de necessidades especiais (surdos, cegos, com baixa visdo, e
assim por diante), que sdo muitas vezes ignorados na concep¢dao de
dispositivos interativos, ndo podem, em um projeto que visa a inclusdo digital,

ter suas necessidades especificas ignoradas.

Temos, assim, um contexto bastante distinto de uso da TVD em relacdo aos

computadores ¢ mesmo em relagdo a qualquer outro dispositivo de entretenimento e

comunica¢do. Como parte do esforco para definir um corpo de conhecimento sobre o

usabilidade de TVD, uma aplicagdo da abordagem proposta no Capitulo 3. foi feita e

exemplos desta aplicagdo sdo apresentados a seguir.

O autor deste trabalho de tese participou de um grupo de pesquisa que estabeleceu

uma proposta de Padrdo de Referéncia de Usabilidade para o SBTVD. O restante deste

capitulo vai ilustrar como a proposta de abordagem de gestdo do conhecimento ergondmico
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para explora¢do do espago de projeto de IHC pdde ser aplicada no contexto deste estudo de

campo de um Padrdo de Referéncia de Usabilidade para o SBTVD.

4.2. Estudo de Campo: Aplicacdao da Abordagem

A abordagem de gestdo do conhecimento ergondomico para suportar a explora¢do do

espaco de design de THC proposta no Capitulo 3. foi instanciada e aplicada no estudo de

campo.
Exploragao do

Estado-da-
Arte 7 paises
Espaco de
] Base de Design/

Entrevistas 60 Representacdo Argumentos Elaboragéo e

P de Argumentos Ergondmicos para Reuso de

usuérios

TVD Argumentos

Especificos

Entrevistas 7 N
especialistas g InAtegragao
e Argumentos Argumentos dos

Protétipos

Usabilidade
genérica:
partes da ISO Testes de
9241 Usabilidade 10
usuarios

Figura 4.1 Processo de Gestdo do Conhecimento Ergonomico instanciado para o estudo de
campo Padrdo de Referéncia em Usabilidade para o SBTVD

O Processo de Gestdo do Conhecimento Ergondémico (ver Figura 3.19), parte da

abordagem proposta, foi instanciado para aplicagdo no estudo de campo, da seguinte maneira

(Figura 4.1):

* Fontes de Argumentos: analises de documentos do estado da arte de TVD em
sete paises; entrevistas de sessenta potenciais usudrios em diversos contextos; e
entrevistas com sete especialistas de areas como IHC e Producdo de Materiais

Audio-Visuais;

* Base de Argumentos Ergonomicos: Base de Argumentos Ergondmicos para o
dominio de TVD, a ser alimentada inicialmente a partir das Fontes de
Argumentos (item anterior) e cujo objetivo final ¢ suportar a elaboracdo de

argumentos;

* Validag¢do de Argumentos: Testes de usabilidade com dez usuarios, onde foram

testadas aplicagdes-protdtipo cujas caracteristicas foram definidas pela
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exploragdo do espago de projeto onde argumentos foram elaborados suportados

pela Base de Argumentos.

Os itens a seguir trazem exemplos ilustrativos de como os objetivos de representar,
integrar, reusar e evoluir argumentos na explora¢do do espaco de projeto foi suportada na

abordagem de gestdo do conhecimento proposta.

4.2.1. Representacgao de Argumentos

Esta secdo ilustra como ¢ suportada na abordagem proposta, dadas as diversas fontes
de argumentos, a representagdo do conhecimento ergondémico como argumentos na Base de
Argumentos. Sao descritos exemplos das fontes Estado da Arte, Entrevistas com Usudrio e
Entrevista com Especialistas. Estes exemplos ilustram parte do objetivo geral de representar
conhecimento ergondmico (que deve depois ser integrado, reusado e evoluir) para a

exploragdo do espaco de design de IHC.

Levantamento do Estado da Arte

A experiéncia prévia em paises que ja estdo implementando a tecnologia da TVD ha
varios anos nos permite coletar pontos fortes e fracos de cada uma das propostas existentes e
assim estabelecer argumentos ergonomicos. A analise foi feita sobre relatorios e artigos
oriundos de diversos paises (Reino Unido, EUA, Italia, Finlandia, Japdo, Suécia e Canada) e

foi organizada na forma de fragmentos QOC(PATEESs) na Base de Argumentos.
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Q: Quanto tempo

O: até 0,8
deve levar uma
troca simples de segundo [D-
- SImp Book ltélial
canais?
Es:Interacéo \
Humano-TV Digital / T: Troca de
Niveis de Interface/ Canal

Espectador Digital

C: Feedback

Imediato

A: A: Feedback imediato diz respeito as
respostas do sistema as a¢des do usuario.
Estas entradas podem ir do simples pressionar
de uma tecla, até uma lista de comandos. As
respostas do computador devem ser fornecidas,
de forma rapida, com um tempo de resposta
apropriado e consistente para cada tipo de
transacdo. Uma resposta rapida deve ser
fornecida com informacgéo sobre a transagéo
solicitada e seu resultado.

A qualidade e rapidez do feedback sdo dois
fatores importantes para o estabelecimento de
satisfacao e confianca do usuario, assim
como para o entendimento do dialogo.

Estes fatores possibilitam que o usuario tenha
um melhor entendimento do funcionamento
do sistema.

A auséncia de feedback ou sua demora podem
ser desconcertantes para o usuario. Os
usuarios podem suspeitar de uma falha no
sistema, e podem tomar atitudes prejudiciais
para os processos em andamento

Figura 4.2 Exemplo de argumento sobre o tempo da troca de canal para satisfazer o critério
de Feedback Imediato resultante de levantamento do estado da arte Tipo: Argumento de
Interacéo / Suporte: Dominio: TV Digital

O argumento da Figura 4.2 afirma que as trocas simples de canal devem levar menos

que 0,8 segundo se quisermos atender o critério ergondmico de Feedback Imediato. E abaixo

do critério traz uma argumentagdo com as provaveis conseqiiéncias do atendimento ou nao do

critério Feedback Imediato (vinda de descri¢do deste critério). A fonte desta recomendagdo ¢

um documento do sistema italiano de TV digital chamado “DGTVi D-Book”, analisado

durante o levantamento do estado da arte.
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O: até 0,8 C: Baixo
Q: Quanto tempo segundo [D-

develevaruma ———— Book jtalig]
troca simples de

canais? \

O: Mais de 1 C: Feedback
/ \ segundo Imediato

Es:Interacéo

hardware

Humano-TV Digital / T: Troca de
Niveis de Interface/ Canal L .
Espectador Digital A: A: Feedback imediato diz respeito as

respostas do sistema as agoes do usuario.
Estas entradas podem ir do simples pressionar
de uma tecla, até uma lista de comandos. As
respostas do computador devem ser fornecidas,
de forma rapida, com um tempo de resposta
apropriado e consistente para cada tipo de
transacé@o. Uma resposta rapida deve ser
fornecida com informagao sobre a transagéo
solicitada e seu resultado.

A qualidade e rapidez do feedback séo dois
fatores importantes para o estabelecimento de
satisfacao e confianca do usuéario, assim
como para o entendimento do dialogo.

Estes fatores possibilitam que o usuario tenha
um melhor entendimento do funcionamento
do sistema.

A auséncia de feedback ou sua demora podem
ser desconcertantes para o usuario. Os
usuarios podem suspeitar de uma falha no
sistema, e podem tomar atitudes prejudiciais
para os processos em andamento

Figura 4.3 Exemplo de argumento sobre a decisdo de que o tempo da troca de canal vai levar
mais de 1 segundo, o que deixa de satisfazer o critério ergonémico de Feedback Imediato
mas satisfaz o critério econdmico Baixo Custo do Hardware. Tipo: Argumento de Interagdo /
Suporte: Dominio: TV Digital

A Figura 4.3 traz um exemplo de um argumento elaborado a partir do conhecimento
representado na Figura 4.2. Este argumento trata da decisdo tomada durante as reunides com
outros grupos participantes dos esfor¢os de defini¢des para o SBTVD de que o hardware
sendo projetado, por questdes de custo, levaria a tempos de troca de canal de mais de 1
segundo. Esta opgdo, assim, atende o critério econdmico “C:Baixo custo de hardware”
enquanto nao satisfaz o critério ergonomico de “C:Feedback Imediato”. Como conseqiiéncia
disso ¢ razoavel supor que as conseqiiéncias do critério que vém na sua justificativa, podem
ser negadas. Conseqiiéncias psicologicas que estdo previstas para esta decisdo de levar mais
de 1 segundo sdo: menor satisfagdo e confianca; pior entendimento do sistema; suspeita de
falha e agdes prejudiciais (como acionamento repetido da tecla para troca de canal e ir parar

no canal errado).
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Entrevistas com Usuarios

Entrevistas Tradicionais

Um roteiro foi elaborado para entrevistar potenciais usudrios da TVD em diversas
regides do Brasil. Uma caracteristica muito importante do publico-alvo de um dispositivo
interativo de consumo como a TVD ¢ a grande variabilidade. Assim, todas as varidveis que
podem ter influéncia na concepcdo do modelo de interacdo da TVD, e de programas e
aplicacdes para TVD, assumem valores tdo variados que sdo dificilmente caracterizaveis.
Pode-se entender isto facilmente pensando-se em variaveis como Idade, Nivel de Educacao
Formal, Idade ou mesmo Ocupacdo. Para manter o publico-alvo como uma abstragado tratavel,
foi definida a variavel “Alfabetizacdo Digital” como a determinante na definicdo da TVD.
Esta variavel assume de forma simplificada dois valores, “Baixa” ou “Alta”, que basicamente

definem um individuo como alfabetizado digitalmente ou nao.

Seriam considerados individuos digitalmente alfabetizados, aqueles que ja
interiorizaram as caracteristicas basicas de uso de um dispositivo digital interativo (sabem
usar computador, programar video-cassete, usar caixa eletronico de banco, etc.). Na
elabora¢do do roteiro para o questiondrio a ser respondido por potenciais usudrios da TV

digital no Brasil esta categorizagdo foi utilizada para:

* Garantir que, nesta pesquisa qualitativa, os dois tipos de publico-alvo da TVD

(Alta e Baixa Alfabetiza¢do Digital) foram interrogados;

* Dependendo do nivel de Alfabetizagdo Digital, definir uma seqiiéncia de

perguntas pertinentes para o perfil.

Como estavamos tratando de uma realidade ainda ndo existente, de uso de TVD,
dividimos o tipo de informacdo em: caracterizar as rotinas didrias das pessoas ¢ o papel da
televisdo nessa rotina, dando oportunidade aos entrevistados de criticar seus mecanismos.
Para os usudrios de alta alfabetizag¢do digital, foi solicitado também que escolhessem um
dispositivo interativo e caracterizassem como certas qualidades ergonomicas sdo suportadas
neste dispositivo e sua importancia. Finalmente, todos usuarios responderam sobre uma visao

futura das tecnologias. O roteiro resultante pode ser resumido na seguinte estrutura:

Aquecimento: relaxar o usudrio, estabelecer dinamica de trabalho e coloca-lo no modo de pensamento

desejado.

Profiling do nivel de alfabetizacio digital: 50% dos usuarios devem ter baixa alfabetizagdo digital. Este
bloco de questdes segmenta os usuarios.
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Rotinas diarias e papel da televisdo no cotidiano. Papel da TV em esferas especificas, como educagdo e

religido. Qualidade dos mecanismos e implica¢des para projeto de usabilidade.

Execucio de tarefas basicas de uso da TV. Usuarios eram solicitados a executar tarefas simples de uso da
TV, verbalizar suas motivagdes, e eram observados e registrados em video. As tarefas eram: ligar TV,

ajustar volume, trocar de canal, ajustar timer, desligar TV.
Depois de verificado o nivel de alfabetizacio digital:

Alta alfabetizacdo digital: Qualidades ergondémicas e sua importancia, através do foco
contextual em uma tecnologia de uso atual, os usuarios de alto nivel de alfabetizacdo digital
priorizam certas qualidades ergondmicas. Este modelo sera usado como base do grau de
satisfagcdo versus o grau de importancia dado, possibilitando maximizar estes critérios quando

da elaboracdo do Padrdo de Usabilidade para TVD.

Baixa alfabetizacdo digital: Motivacdo da nao utilizacio de algumas tecnologias
interativas (celular com envio de mensagens, software de computador, internet) classificada
como: falta de interesse, preocupagdo que dé algo errado, custo, falta de tempo, complicado

demais.

Visdo do futuro das tecnologias: em questdes abertas os usuarios podem manifestar seus anseios e desejos
em relagdo as tecnologias atuais, em como deveria ser a relagdo deles com elas no futuro. As relagdes
desejadas vdo estabelecer requisitos para o padrdo de usabilidade de forma que sejam atingidas.

Este questionario foi respondido por pessoas de diversas regides do Brasil, em cidades
de tamanho e caracteristicas variadas, procurando assim contemplar possiveis vieses regional
e de caracteristicas relacionadas aos tamanhos das cidades. Responderam também ao
questionario portadores de necessidades especiais, para que a questdo da acessibilidade

comegasse a ser definida para a TV digital.
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D. (para usuario com alta alfabetizagado digital)

Quais deste vocé mais usa:
i Telefone celular com opgdes de envios de mensagens;
i Softwares de computador (que nao sejam de internet, funcionem sem);
d Internet (email, web).

Para o mais usado destes (focar em apenas um especifico), responda numa escala de 1 a 5
(1 menos verdadeiro, 5 mais verdadeiro):

No Qual importancia Critério Ergondémico
dispositivo vocé da a isso? sendo avaliado (uso
avaliado, interno)
categorize

As instrugbes me orientam Presteza/Condugdo

A cada agao que fago, Feedback

tenho certeza de estar

avancando para meu

objetivo, o sistema d& um

retorno.

As informagdes estéao Agrupamentos

organizadas, nao estao
baguncadas na tela.

Nao tenho problemas em Legibilidade
ler os textos e entender
as figuras/icones

apresentados

As informagdes que Conciséao
preciso entrar sao longas

Cada tarefa tem passos Acbes Minimas

demais (cliques de mouse,
botdes para apertar,
escolhas de menus)

Figura 4.4 Exemplo de parte do questionario, que foi respondida apenas por usudrios de Alta
Alfabetizagdo Digital, onde para um dispositivo escolhido, as qualidades ergondmicas eram
avaliadas e priorizadas

Na Figura 4.4 acima uma parte do questionario ¢ apresentada, correspondendo ao item
D. Alta alfabetizacio digital: Qualidades ergondmicas e sua importiancia, que apenas foi
respondido pelos usudrios de alta alfabetizacdo digital. O usuério era solicitado a responder,
do ponto de vista de um dispositivo que ele usa, o quanto um certo critério ergondmico €
atendido quando o usuério interage com o dispositivo e o quanto ele julga esta qualidade
importante. Para que seja possivel a comunicagdo com pessoas ndo-especialistas em
usabilidade, existe uma frase na primeira coluna que procura traduzir um aspecto central do
critério ergondmico para a linguagem coloquial. O critério ergondomico na ultima coluna serve

apenas para orientacao do entrevistador, ndo sendo apresentado ao entrevistado.

A partir desta porcdo do questiondrio foi possivel o saber o grau relativo de
importancia que os usudrios dao para cada uma das qualidades, com o objetivo de saber o que
priorizar quando uma decisdo de concepgado precisar decidir entre satisfazer mais um ou outro

critério (Figura 4.4).
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Presteza

Feedback

Agrupamentos

Legibilidade

Concisto

AAlles mnimas

Densidade informacional

Controle usuirio

Flexibilidade

PrevenAto de erros

Qualidade das mensagens de erros

Consistincia

Significado dos c7digos 1

Significado dos c¢7digos 2

Compatibilidade

]123

]123

] 111

] 116

] 101

] 110

] 105

]125

]116

1121

1122

] 114

]128

] 115

[117

Figura 4.5 Importancia relativa dos critérios ergondmicos atribuida pelos usuarios
entrevistados (Ufsc, Certi et al., 2005)

A priorizagdo dos critérios pode ser usada na elaboragdo de argumentos, por exemplo,
na decisdo envolvendo mais de um critério para dar pesos relativos ao critérios, ou na
recuperagdo na Base de Argumentos, pela faceta Critério, de varios argumentos que tratam de
um mesmo critério, em um projeto com recursos limitados cujo foco de elaboracdo de
argumentos vai estar em tratar de decisdes com aqueles critérios considerados mais

importantes para o contexto do projeto.

Entrevista Contextual
Além deste formato de entrevista tradicional, uma mini-Entrevista Contextual (Cybis,
Faust et al., 2007) foi conduzida. Os entrevistados geralmente estavam em suas casas, € assim
tinham seus aparelhos de TV disponiveis para uso. Levando em conta este fato, os
entrevistados eram convidados a executar algumas tarefas tipicas de uso de suas TVs:
* Tarefa 1: Ligara TV

e Tarefa 2: Abaixar/aumentar o volume até ficar confortavel

* Tarefa 3: Trocar do canal A para o canal B (onde A e B estdo em extremos opostos quanto aos

numeros sintonizados)
*  Tarefa 4: Tirar completamente o volume da TV. Retornar para o volume normal.

*  Tarefa 5: Programar a TV para se desligar em X minutos
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Durante a execucdo destas tarefas eles faziam comentérios sobre a motivagdo de suas
acdes e outros tipos de decisdes e incidentes. A execucdo das tarefas foi registrada em video

para posterior analise. Como achados deste tipo de entrevista tivemos, por exemplo:

* Que as pessoas dominam poucas fungdes das TVs e as usam extensivamente.
Por exemplo, quando solicitadas na Tarefa 4 a tirar completamente o volume
da TV, usavam a tecla de diminuir volume e ndo a tecla de atalho “Mute” ou
“Mudo” (que leva também aqui a consideragdes de que ndo entendem quando
0s nomes estdo em inglés). O mesmo para quando solicitados a trocar de canal,
usando as teclas de préximo canal (ou anterior) até chegarem ao canal
solicitado (sem usar o atalho de entrar com o nimero dos canais nas teclas

numéricas).

* Que o entendimento dos rétulos nos controles remotos, em siglas como “OSB”
ou palavras em lingua estrangeira como “Timer”, ¢ muito comprometido,

impedindo mesmo o uso destas fungdes.

Este tipo de achado nos ajuda, no caso da concep¢ao do controle remoto, ao explorar o
espaco de design dos possiveis controles remotos, elaborar argumentos onde ¢ considerado o
conhecimento de que certas fungdes sdo mais usadas, como troca de canais e ajuste de
volume. Pode também suportar a tomada de certas decisdes de concepgdo, como evitar

abreviaturas e palavras em lingua estrangeira no controle remoto.

Estes achados foram representados como argumentos parciais na Base de Argumentos.
Dentro da abordagem proposta (ver secdo 3.4. do capitulo anterior), um primeiro passo ¢
partir das Fontes de Argumentos (como estas entrevistas com usuarios) € representar este

conhecimento na Base de Argumentos.
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C: Significado

: . ? ——O0: ? o
Q: Qual rétulo dar? dos Codigos
Es: Interface do
Sistema de TV T: Escolher e P: Faga um esforgo

Acionar Botao para definir
melhores r6tulos
(mais significativos,
evitando siglas)

Digital / Controle
Remoto / Botéo

A: Entrevistador - O que'ta escrito nesse botédo?
- “OSB” Entrevistador - Vocé sabe o que
significa? - “Nao”. Entrevistador - E ai o0 que ta4
escrito? - “Nao sei ndo. Timer (pronunciando
em portugués)” .[Entrevista usuario-Cidade
pequena-Baixa alfabetizagcdo digital]

Figura 4.6 Exemplo de argumento sobre vocabulario em rotulos de botdes resultante das
entrevistas (parte contextual, onde eles usavam o aparelho de TV em suas casas) com futuros
usudrios do SBTVD — Tipo: Argumento de Interacdo / Suporte: Dominio: TV Digital

A Figura 4.6 traz um exemplo de um achado proveniente de uma entrevista
representado como um argumento parcial na notagdo QOC(PATEEs). A Argumentagdo (A:)
traz textos das transcri¢des da entrevista com um usudrio. A partir deste elemento A: um
Procedimento (P: Faca um esforco para definir melhores rétulos (mais significativos, evitando
siglas)) ¢ proposto para que seja seguido por um projetista de controles remotos, a fim de
mitigar o efeito negativo da situacdo descrita na argumentacdo. Um procedimento tem como
proposito definir “uma maneira de desenvolver uma Opg¢ao adequada para uma Questdo de
modo a suportar dadas avaliagdes em relagdo a um ou varios Critérios.” (ver secdo 3.1.2.
QOC (PATEEs): Representando Recomendagdes Ergondmicas em QOC). Aplicando esta
definicdo, foi descrito um QOC para o qual o procedimento ¢ um gerador de Opgdes (a serem
definidas no contexto de projeto especifico) para uma Questdo (Q: Qual rétulo dar?); de
forma a atender o Critério (C: Significado dos Cédigos). Adicionalmente foram definidos o
Escopo (Es: Interface do Sistema de TV Digital / Controle Remoto / Botao), dentro de uma
taxonomia de componentes da Interacdo Humano-TV Digital (Ufsc, Certi ef al., 2005) e uma
Tarefa na qual o argumento ¢ suportado (T: Escolher e Acionar Botdo). Finalmente, o tipo do
argumento dado o escopo de elaboragdo ¢ de interacdo porque configura uma caracteristica do
artefato que vai influenciar na definicdo de metas de sistema, de um plano de ac¢do e sua

execucdo (Tipo: Argumento de Interacdo); e o Suporte que este prové a elaboragcdo de
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argumentos ¢ especifico ao contexto ou dominio da TV Digital (e ndo ¢ independente de

contexto ou ainda totalmente especifico ao contexto de um dado projeto).

Entrevistas com Especialistas
Uma outra fonte de conhecimento ergondmico para a elaboracdo da proposta de
padrdo de referéncia em usabilidade para o SBTVD foram entrevistas com sete especialistas

em IHC, Producio de Materiais Audio-Visuais, Educa¢io a Distancia e Ergonomia (ver

Figura 4.7. abaixo).

Especialista Areas de Duracgao da Tipo de entrevista
entrevistado especialidade entrevista
Whitney Quesenberry  IHC 40 minutos Presencial
Elissa Lee IHC 20 minutos (+ 50 Presencial/A distancia
minutos de
conferéncia)
Rosa Freitag Produgdo de Audio 40 minutos Por telefone/ A
Visuais distancia
Jodo Paulo Schlittler Produgao de Audio 35 minutos A distancia
Visuais
Giuliano Bertoti Educacéo a distancia 80 minutos A distancia
Davi Baccan Educacéo a distancia 75 minutos A distancia
Leila Gontijo Ergonomia 60 minutos Presencial

Figura 4.7 Sumario dos Especialistas entrevistados e das entrevistas executadas

As discussdes presenciais ou a distdncia com estes especialistas foram estruturadas em

torno do seguinte elenco de assuntos:

a. Sua visdo de usabilidade;

b. Usabilidade das interfaces de software;
c. Ergonomia dos dispositivos;

d. Usabilidade e as técnicas de projeto;

e. Avaliag@o de Usabilidade;

f.  Acessibilidade;
g. Intuitividade;
h. Inclusdo digital.

Destas entrevistas semi-estruturadas tivemos diversos achados, como por exemplo:

Whitney Quesenberry: considera como aspectos criticos para a usabilidade da tevé digital interativa a
consisténcia na operagdo das fungdes de base e a simplicidade de sua interface.

Elissa Lee : A intuitividade esta baseada na consisténcia e simplicidade das interfaces e principalmente na
sua compatibilidade com as expectativas dos usuarios, com coisas que eles conhecem bem.

Rosa Freitag: Uma saida seria recepcionar o usuario com um tutorial bem feito e uma boa narrativa.

Jodo Paulo Schlittler: Ele vé as metaforas graficas como potenciais pontos de ligagdo entre interface e
cultura, mas diz que é fundamental que os projetistas entendam como as pessoas usam os objetos de seu dia
a dia para propor logicas de operagdo de metaforas compativeis com estas estratégias.
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Giuliano Bertoti: Ele sugere, por outro lado, que recursos como as abas nos navegadores web que
organizam os caminhos, diminuindo as chances dos usuérios se perderem no cyber-espaco, possam ser
transpostos para a tv através de miniaturas de telas, por exemplo.

Davi Bacaan: Pensando nas diferengas entre o estilo dos idosos, adultos, jovens e adolescentes ele aponta
para a necessidade de um periodo de transi¢do com interfaces propondo diferentes niveis de interagdo de
modo a poder contemplar as expectativas de um publico tdo heterogéneo.

Leila Gontijo: Dada sua experiéncia, usudrios gastam muito tempo tentando trazer o sistema a seu estado
inicial ou anterior a uma ac¢do que ndo trouxe os resultados desejados.

Este ultimo achado, da especialista em Ergonomia Leila Gontijo, foi representado
como um argumento (Figura 4.8). Desta vez, a representagdo do achado da entrevista como
uma Argumentagdo (A:), tratando da necessidade de oferecer um desfazer ou voltar ao padrao
original, foi usada para justificar uma Questao (Q:) que propde ao projetista de interfaces de
TV Digital que esta ¢ uma pendéncia que deve ser tratada (“Q: Como voltar ao estado anterior
ou inicial na interface?”’). Aplicando a Heuristica Global 6 de Analise do Espago de Design
(Maclean, Young et al., 1991) “Identifique Opgdes que geram dependéncias”, ¢ gerada a
opcdo “O: Com desfazer e volta a configuragdo inicial” e uma questao “Q:Qual mecanismo de
navegacao?” onde se opdem as opcdes sobre ter volta atras ou ter somente agdes que avancam
no dialogo, sendo que aquela que tem a caracteristica da volta atrds avalia positivamente
contra o critério ergonémico (C:) Corregdo de Erros. E digno de nota também o fato de que o
argumento tem potencial de ser aplicado em dois escopos (Es:): quando do projeto da

navegacao pela interface e também quando do projeto dos botdes do controle remoto.
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O: Apenas agdes que
avangam, sem volta atras  _ _

Q: Qual T

" C: Correcéo de
mecanismo de

= —_— — — FErros
navegagao? O: Com desfazer e volta &
configuragdo inicial
T
.\
.\
Q: Como voltar
ao estado 0: 2

anterior ou inicial

na interfjce? \

T: Sair do
contexto atual
e voltar ao
anterior ou
inicial

Es: Interface do Es: Interface do

Sistema de TV Sistema de TV

Digital / Navegagao  Digital / Controle
Remoto / Botéo

A: Outro apontamento foi a necessidade de
uma fun¢do que oferega um « undo « ou «
voltar para padréo original « . Em uma situagao
onde o usuario sem querer seleciona um botdo
do controle remoto por exemplo, o usuario
ficara horas tentando voltar a configuragao
normal, isto seria evitado com um botao que
restarte o sistema para seu padrdo antes do
ocorrido. [Entrevista Especialista-Ergonomia-
Leila Gontijo)

Figura 4.8 Exemplo de argumento sobre a necessidade de um mecanismo para restaurar a
interface ao estado inicial resultante de entrevistas com especialistas Tipo: Argumento de
Interacéo / Suporte: Dominio: TV Digital

Assim como no argumento da Figura 4.8 a argumentacdo vinda da entrevista com
especialista serviu para dar origem a uma questao, na Figura 4.9 a argumentacdo deu origem a
um Procedimento (P:). As situagdes sdo distintas porque no primeiro caso o achado da
entrevista indicou diretamente uma questao a ser tratada pelo projetista, que a partir desta vai
ter que gerar opcdes que a respondam (selecionar e configurar caracteristicas do artefato que
tornem o argumento verdadeiro, ou seja, naquele caso, que possibilitem ao usudrio voltar ao
estado inicial ou anterior da interface ). Neste segundo caso, o achado da entrevista justifica
um procedimento para usar icones auditivos como forma de indicar e distinguir entre
caminhos permitidos e ndo-permitidos na interface. Este procedimento auxilia na geragdo de
Opgdes para a questdo “Q: Como sinalizar caminhos que sdo ou ndo permitidos?” e que
satisfagam o critério ergonomico “C: Condugdo”. Notar que este argumento ¢ valido para o
contexto de TV Digital (o ambiente da TV ja inclui som e existe mesmo uma expectativa

quanto a seu uso, enquanto que nos computadores o uso ¢ muitas vezes silencioso).
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Q: Como sinalizar
caminhos que saéo ————  O: ? —— C: Condugéao
ou ndo permitidos?

T: Escolher e
Acionar Botao

P: Usar icones

auditivos
Es: Interface do /
Sistema de TV
Digital/ Informagao
Iconica / icones
Auditivos

A: “os projetos (de TVD) sdo muito visuais com
bastante feedback sonoro, para marcar o que o
usuario pode e néo pode fazer” [Entrevista
especialista-IHC-Melissa Lee]

Figura 4.9 Exemplo de argumento sobre a possibilidade de uso de icones auditivos para boa
Condugdo resultante de entrevistas com especialistas Tipo: Argumento de Interagdo /
Suporte: Dominio: TV Digital

4.2.2. Integragao de Argumentos

Esta secdo traz exemplos da suporte a atividade de integragdo de argumentos das
diversas fontes, em design rationales parciais que articulam as contribuigdes destas fontes
para a elaboracdo de argumentos que tratem de conhecimentos relacionados. Sdo descritos
exemplos de integracdo de argumentos oriundos das diversas fontes primarias de argumentos
(Estado da Arte, Entrevistas com Usudrio e Entrevista com especialistas). Estes exemplos
ilustram a parte do objetivo geral de integrar conhecimento ergondémico (uma vez

representado; e que a partir dai pode ser reusado e evoluir) para a exploracdo do espaco de

design de IHC.

O exemplo da Figura 4.10 mostra a integragdo de conhecimento vindo de trés
entrevistas com especialistas e de uma fonte documental do levantamento do estado da arte. E
interessante notar que para a “O:Botdes com cores” existe conhecimento de uma fonte
dizendo que os usudrios apreciam seu uso, a0 mesmo tempo que temos conhecimento de
outras fontes que dizem que estes botdes coloridos reforcam a acessibilidade em relagdo a
escolha com cursores que se deslocam na tela; e que botdes com cores apresentam problemas
quanto a falta de padronizag¢@o. As demais argumentacdes suportaram outras alternativas para
escolha de opgdes na tela, como botdes com cores e formas distintas e teclas dedicadas. A
opcdo de “O:Teclas dedicadas” ndo possui avaliagdo com os critérios Acessibilidade e

Consisténcia porque o conhecimento existente até 0 momento ndo permite afirmar nada sobre
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como esta opg¢do satisfaz ou ndo estes critérios. Um projetista em um contexto especifico
precisaria complementar estes elementos caso estes critérios sejam importantes para seu

contexto de projeto.

A: Ele cita estudo que mostra que as teclas
coloridas séo utilizadas com sucesso em um
programa da BBCi para criangas de 6 anos
(que ainda nao tem muito controle motor
desenvolvido). Em suma, ele rejeita cursores de
tela com areas clicaveis e sugere que se faca
do jeito mais simples, com teclas de acesso
rapido, teclas coloridas e no maximo um menu
de tela. [Entrevista especialista -EAD-Giuliano
Bertoti]

A: A codificagéo por cores
dos botbes (também) foi
apreciada, principalmente
quando usada para
tomada de decisoes.
[Ofcom inglés]

O: Botbes C: Acessibilidade

T: Escolher e com cores -

Acionar Opcao

O: Botbdes com ~ C: Consisténcia
Q: Como possibilitar ___———— cores e formas

a escolha de opgbes? distintas

\

] O: Teclas
Es: Interface do .
Sistema de TV dedicadas

Digital / Controle
Remoto / Botéao

C: Flexibilidade

A: Sobre o controle remoto ela se refere a falta
de padréo para as cores dos botées. Mesmo
que a BBC proponha um padréo, é complicado
na hora de tomar uma deciséo em fungéo de
definicbes abstratas. [Entrevista especialista -
Audio-visuais-Rosa Freitag]

A: Ele cita o caso de sua avo, que vai ter

muitas dificuldades para acessar um menu e

navegar dentro dele, pois o conceito de menu é A: Se a necessidade for incluséo digital, as

do ambiente computacional e n&o televisivo. teclas mais acionadas devem ser diferenciadas
Quem ja mexeu em DVD ou telefone celular por forma e cores e as demais eliminadas. Ele
poderia ter boas possibilidades de sucesso ao sugere, neste caso, analisar a possibilidade de
interagir com menus nas TVDs, diferente de definir uma colegéo de controles remotos para
quem nunca teve estas experiéncias. A melhor funcbes especificas. [Entrevista especialista -
saida para estas pessoas seriam teclas EAD-David Baccan]

coloridas (com diferentes formatos) ou de teclas
de acesso rapido a servigos. A Nordig
recomenda o emprego de 4 teclas deste tipo.

1-EPG;
2 — Back;
3 — Legendas;

4 — N&o se lembra; [Entrevista especialista -
EAD-David Baccan)

Figura 4.10 Exemplo de argumento sobre alternativas de mecanismos para escolhas de
opcdes resultante de entrevistas com especialistas Tipo: Argumento de Interacdo / Suporte:
Dominio: TV Digital
O exemplo na Figura 4.11 da integracdes de TV no controle remoto do set-top box
(STB), traz uma variedade ainda maior de fontes de conhecimento integradas em uma design

rationale. Para justificar a questdo “Q: Como integrar controle da TV no controle remoto do

STB?” as argumentagdes vém de um documento inglé€s e um italiano (do estado da arte), e de
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trés entrevistas com usuarios, sendo um de baixa alfabetizacao digital e dois de alta. Este ¢ um
primeiro tipo de integracdo ilustrado no exemplo. O segundo ¢ de Procedimentos que
orientam o projetista a integrar por um lado, os ajustes de volume e a troca de canais; e por
outro as fung¢des de ligar e desligar dos aparelhos. Este ultimo procedimento, de integrar as
funcdes de ligar e desligar, poderia ter diversas alternativas de implementacdo, como ter dois
botdes de liga/desliga (um para a TV e outro para o STB), ter apenas um botdo que
liga/desliga os dois aparelhos, operar em conjunto com um botdo de modo que alterna entre
controle da TV e do STB ¢ o botio de liga/desliga funciona de acordo com o modo atual. E
por isso também que a avaliagdo positiva com o critério A¢des Minimas ndo estd ligada com
estas opcdes a serem geradas pelos procedimentos, porque estas alternativas podem até ser
avaliadas como negativas em relacdo a este e outros critérios (como a dos modos de
opera¢do). O que inicialmente ¢ avaliado como positivo ¢ a op¢ao de integrar as fungdes em
um controle, que a principio diminui a carga de trabalho dos usuérios. Desta opgao ¢ gerada a
questdo de como integrar, e aqui serdo geradas opcdes pelo projetista, que devera entdo gerar
seus argumentos de se estas atendem ou ndo um conjunto de critérios, podendo estar incluido

ai o de Agdes Minimas.
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O: Dois controles
separados

O:

/

\

O:

?

Q: Qual arelaggo _———  TTTmee- C: Agoes

entre controle do Minimas

STBedaTV?

O: Integragdo em um
ﬁ controle remoto
T
'
! A: Durante pesquisa qualitativa, usuarios de TV
| P:integrar os digital no Reino Unido aprovaram o design,
; ajustes de volume e layout e clareza do controle remoto. No entanto,
de selegao de assinantes de TV a cabo criticaram a
! canais da TV necessidade de usar dois controles diferentes
| T: Ajustar ( [Ofcom inglés]) para ajustar o volume da tevé. [Ofcom inglés]
Volume do

! Canal e Trocar
I de Canal
'
'
|

Q: Como integrar controle
da tv no controle remoto
do STB?

?

P: integrar os
fungbes de ligar os
aparelhos

T: Ligar TV /

Es: Interface do
Sistema de TV

Digital / Controle|
Remoto

A: representa uma
caracteristica
muito til [Ofcom
inglés]

A: Outro aspecto importante é o excesso de
controles remoto no ambiente do usuario. Ele
se depara em muitos casos com até quatro
tipos de controle para o acionamento dos seus
aparelhos ligados & televisao: TV, DVD,
videocassete, set top da antena parabolica e/ou
da TV por assinatura e até do sistema de som.
E grande o desejo de parte dos usuarios de
poder controlar todos os seus equipamentos a
partir de um s6 controle remoto ou a0 menos

A: Os terminais de acesso cujos controles
remotos permitiam também controlar o volume
da tevé foram classificados como os mais faceis
de se usar, tanto na pesquisa Easy-TV como
em outra realizada pelas redes de televisao
italianas. [D-Book italiano]

A: Uma critica foi feita com relagdo ao nimero
de controles necessérios para acessar varios
dispositivos a0 mesmo tempo (como o

aparelho, o decodificador de tevé paga, o DVD,
etc): “Quando liga a parabdlica (...) precisa ligar
a televisdo com um controle, precisa acessar o
canal da parabolica (com outro) (...) ai liga a
televis@o no canal mosaico, procura o canal (...)
E bem complicado.” [Entrevista usuério 10-
Cidade pequena-Baixa alfabetizagao digital]

unificar fungdes basicas entre DVD/VCR com a
TV. Faria um 1 com todas as fungbes em 1

s0.” (...) Se eu tivesse acesso a essa tecnologia
eu faria um que controlasse os canais, volume
e pra gravar... [Entrevista Usuério 12-Cidade
pequena-Alta alfabetizagao digital] “Utilizo trés
controles pra ligar a TV, — Eu uso do video pra

ligar o video, o da TV praligara TV e o do
receptor pra ligar o receptor ” [Entrevista
usuario 01-Cidade média-Alta alfabetizagao
digital]

Figura 4.11 Exemplo de argumento integrando a necessidade de integrar fungdes do controle
remoto da TV com do controle remoto do STB buscando o critério A¢des Minimas, com
Argumentagdes (A:) de diversas fontes tanto para a necessidade de integragdo quanto para
tipos de integracdo desejaveis. Tipo: Argumento de Interagdo / Suporte: Dominio: TV
Digital
Um outro tipo de integragdo ¢ ilustrado na Figura 4.12, envolvendo um achado do
levantamento do estado da arte e outro das entrevistas com especialistas. Enquanto os dois
exemplos anteriores sdo exemplos de integragdo na Base de Argumentos para serem reusados,
este exemplo ¢ do tipo de integragdo que deve acontecer durante a atividade de projeto. O
primeiro achado traz uma conclusdo de um documento inglés que diz que entrevistados
naquele pais tiveram dificuldades em ter uma visdo geral dos servigos disponiveis. Esta
argumentacao foi usada para justificar uma questdo “Q:Como possibilitar uma visdo geral de
todos os servicos disponiveis?” a ser tratada por projetistas de um sistema de TV digital,
gerando opgdes que respondam a esta questdo. Cada opcdo gerada vai implicar em um

conjunto de questdes relacionadas sobre como configurar aspectos desta opc¢ao (no caso de

um ESG na tela, como exibir os servigos, encontrar um servico, acionar € assim por diante).
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Por outro lado, aplicando a heuristica global 8§ de Analise do Espaco de Design “Projete
contra um conjunto de critérios” (Maclean, Young ef al., 1991) e obtido das conclusdes das
entrevistas com especialistas, temos a priorizacdo do critério “C:Simplicidade”. Como este ¢
muito genérico, foi aplicado o conceito de critério-ponte (ver 3.2. ) onde os critérios
ergondmicos Densidade Informacional Equilibrada, Ac¢des Minimas e Concisdo ilustram
possiveis critérios-ponte para Simplicidade. Esta integracdo traz um “esqueleto” de design
rationale a ser preenchido, mas que evita que respostas dadas as questdes deixem de
considerar critérios importantes.

T: Conhecer e

acionar

servieos C: Simplicidade [Sintese
Entrevistas Especialistas)

Q: Como
possibilitar uma C: Densidade
visdo geral de ———0: 7 Informacional
todos os servicos ' Equilibrada
disponiveis? !

1

i

i ~

: C: Acdes

 ———Mini
Es: Interface do Q: ? 0:? Minimas
Sistema de TV
Digital / Navegacéao/
ESG
A: Todos os entrevistados no Reino Unido C: Concisdo

argumentaram que foi dificil obter uma visdo
geral de todos os servicos disponiveis, e muitos
encontraram alguns servigos por acidente, por
meio da ajuda de amigos ou de membros da
familia. [Ofcom inglés]

Figura 4.12 Exemplo de argumento integrando a necessidade de ESGs com o critério
Simplicidade, usando a heuristica de Analise do Espago de Design: ‘Projete contra um
conjunto de critérios’ Tipo: Argumento de Atividade / Suporte: Dominio: TV Digital

4.2.3. Exploragcao do Espago de Design: Elaboracao Argumentos Especificos com
Reuso de Argumentos

Esta se¢do traz exemplos da suporte a atividade de elaboragdo de argumentos
especificos a uma situagdo de projeto, a partir de argumentos parciais que foram
representados e integrados a partir de diversas fontes, caracterizando o reuso de argumentos.
Sao descritos exemplos de elaboracdo de argumentos especificos na exploragdao do espago de
design de componentes genéricos de interagdao para TVD (e.g., menus, controle remoto) e de
decisdes especificas as aplicagdes-prototipo (e.g., como permitir que o usudrio informe sua

altura). Estes exemplos ilustram parte do objetivo geral de reusar conhecimento ergondmico
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(uma vez representado e/ou integrado; e que a partir dai pode evoluir) para a explora¢dao do

espaco de design de IHC.

Para o projeto da interface foram utilizadas técnicas de Usage-Centered Design —
Design Centrado no Uso (Constantine e Lockwood, 1999) para suportar as atividades do
Processo Minimo de THC (ver Figura 3.20). Alguns pontos-chave destas técnicas e que
ilustramos a seguir, acompanhadas da elaboragdo de argumentos ergondmicos suportada pela
Base de Argumentos, sdo: a defini¢do de perfis de usuério e para cada um destes perfis, os
casos de tarefa, descrevendo o uso previsto do sistema interativo. Vamos apresentar também
os esbocos de de componentes genéricos (como menu e controle remoto) e de algumas telas

de aplicagdes-protdtipo especificas a guisa de ilustracao.

O projeto da IHC e a elaboracdo de argumentos se deram em dois espagos. O primeiro
deles ¢ a defini¢do de um ‘guia de estilo’ para nossas aplicagdes-prototipo. Este guia de estilo
envolveu definir componentes potencialmente reusaveis e o modelo de interagdo, incluidos ai
uma proposta de controle remoto e sua relagdo com a apresentacdo e comportamentos

exibidos na tela (item a seguir).

O segundo espaco de elaboragcdo de argumentos foram as aplicacdes relacionadas ao
tema Satde, de Dica de Satde (mini-aplicagdo que responde com o peso considerado
recomendavel dada a altura de uma pessoa) e Marcagdo de Consulta (aplicagdo para marcacao

de consulta no Sistema Unificado de Saude).

Os exemplos de argumentos a seguir estardo organizados por tipo de argumento:

Atividade, Informacao e Interagao.

Guia de Estilo: Componentes Genéricos e Modelo de Interagao

Argumentos de Atividade ¢ a primeira fase do raciocinio de design, nas quais os
problemas e oportunidades atuais s3o transformados em novas formas de comportamento
(Rosson e Carroll, 2001). A partir das entrevistas e do levantamento do estado da arte foram
reconhecidos alguns tipos de usos tipicos da TVD. A TV digital traz novas e ricas
possibilidades, mas nds procuramos pensa-la, do ponto de vista da usabilidade, como tendo

também um forte compromisso de continuidade com a realidade atual.

Estes usos tipicos poderiam ser pensados todos com relagdo a um perfil de usudrio, um
Espectador de TV digital. No entanto, como ilustrado na Figura 4.13, existe conhecimento na
Base de Argumentos sobre definir perfis com grau de interatividade incremental. Este

conhecimento esta estruturado como um Procedimento e justificado por duas argumentagoes,
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vindas de duas entrevistas com especialistas. Como o tipo deste argumento ¢ de ‘Atividade’
ele ¢ indicado para ser aplicado em descricdes do artefato que focam no projeto e
especificagdo das tarefas projetadas do usuério. No caso da técnica aplicada, a definicdo de

perfis e associagdo das metas a estes ¢ o ponto apropriado para elaboracdo deste tipo de

argumento:
O: Um perfil com todas
tarefas
Q: COmO / \\\\\\\\
disponibilizar “=~ C: Consideragdo da

Convencional, Espectador
Es: Interface do Digital, Espectador

S: Intertace ’ -
Sistema de TV Interativo e Usuario

Digital / Modelo de Interativo
Interagcéo

possibilidades de Experiéncia do Usuério
interacéo? \ /
\ O: Espectador

T: Interagir P: Defina perfis com
grau de interatividade
incremental

A: Na aplicagéo desse principio a TVD, todos os usuarios deveriam ter
acesso aos servigos, mas de forma diferenciada, em funcéo de suas
limitagdes. Ele cita a nogdo de “User modes” - diferentes possibilidades
de diferentes usuarios acessarem a um mesmo servigo, possuindo
diferentes niveis de restricbes tecnolégicas. O mesmo servigo seria
disponibilizado tanto para o expert nestes dispositivos como para o
expectador que nunca mexeu em nada disso, todos tendo acesso a algum
tipo de contetdo. Ele deu o exemplo do ministério da Saude fazendo uma
campanha televisiva de prevencao de uma doencga que com apenas
alguns toques em sua TVD os expectadores seriam capazes de acessar,
sem ter que mexer em todas as fun¢des da tevé interativa a uma
informagéo como textos sobre a doenga, fotos ou videos de pessoas com
a doenca, a possibilidade de enviar um e-mail para um especialista, etc.
Até mesmo a pessoa de baixissima escolaridade deve ter alguma coisinha
para ela e a seu alcance, nem que seja o enderego do posto de saude de
seu bairro onde ela vai encontrar alguém que pode |lhe dar mais
informagdes sobre a doenga. Em suma, sua viséo de usabilidade esta
muito ligada ao critério de Consideragao da Experiéncia o Usuario.
[Entrevista especialista-EAD-Giuliano Bertoti]

A: Ele fala da necessidade da flexibilidade em
termos de niveis de interagéo para possibilitar a
transicéo da competéncia da populag¢éo. Por
exemplo, as criangas tendendo a interagir mais
e os adultos menos. O importante é se ter
escolhas, inclusive a de n&o interagir.
[Entrevista especialista-EAD-Davi Baccan]

Figura 4.13 Reuso de um argumento da Base de Argumentos para elaborag@o da design
rationale com decisdo de ter varios perfis considerados no modelo de intera¢do, com
interatividade incremental (em negrito) Tipo: Argumento de Atividade / Suporte: Dominio:
TV Digital

* O primeiro perfil de usuario trabalhado foi o do Espectador Convencional. Ele ¢ o espectador
que quer continuar a assistir TV da forma convencional, como faz hoje, e para o qual a experiéncia

nao pode ser piorada.

* O segundo perfil é o do Espectador Digital, que continua com seu objetivo de assistir TV, mas
usa facilidades da TV digital para enriquecer esta experiéncia, como grades de programagio e

informagao adicional sobre o programa que esta assistindo.
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* O terceiro ¢ o Espectador Interativo, que pode se desviar temporariamente do programa de TV
para interagir com um mini-aplicativo relacionado ao programa de TV, como um guiz ou uma

enquete.

* O quarto perfil ¢ o do Usuario Interativo, que ndo tem como meta assistir TV, mas sim utilizar
aplicagdes cujo dispositivo de interacdo ¢ a tela da TV e o controle remoto, e que ndo tém seu
contetdo necessariamente relacionados aos programas de TV. Como exemplos, vamos ter para
este perfil aplicagdes de Declaragdo de Isento do Imposto de Renda e Marcagdo de Consulta no
SUS.

Cada um destes perfis de usudrios teve suas metas de uso principais mapeadas com o
objetivo que a partir deste mapeamento interfaces de boa qualidade ergondmica possam ser
projetadas. O desafio adicional é que a complexidade va se descortinando gradualmente, para
que um Espectador Convencional va, a medida que quiser, aprendendo a usar as facilidades
da TV digital e circulando pelos perfis mais “avancados” (entre aspas porque como toda
filosofia ¢ de inclusdo digital, toda elabora¢do de argumentos ¢ norteadas por critérios tais

como Simplicidade e Consisténcia).

Participaram da discussdo para defini¢do dos perfis de usuario e metas membros de
diversos consorcios associados ao SBTVD, como aqueles encarregados do receptor e controle
remoto e de alguns aplicativos. A definicdo destas metas para os perfis de usudrios elencados

anteriormente ¢ sumarizada no quadro abaixo (Figura 4.14.).
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Perfil de Usuario Meta
Espectador Assistir tv
convencional

Ligar tv

Ajustar volume do canal

Selecionar e Acionar recursos de acessibilidade
(opcional)

Desativar todos/alguns recursos de acessibilidade
(opcional)

Trocar de canal

Desligar tv

Espectador digital | Assistir tv

(Espectador convencional) Assistir tv
Obter info sobre o que esta assistindo
Decidir o que assistir agora

Decidir o que assistir depois

Zapear nos favoritos

Saber quando um programa vai passar
Obter ajuda

Espectador Interagir com possibilidade de interagao
interativo

(Espectador digital) Assistir tv
Ativar uma possibilidade de interacao
[Usar...]
Finalizar e voltar a assistir tv
Gerir atengéo sobre multiplos conteudos (televisivos e outros)

Usuario interativo | Tomar conhecimento das aplicagdes
Usar aplicagéao
Encontrar aplicagao
Ativar aplicacéo
[Usar...]
Sair da aplicagéo
Obter ajuda
Alternar (entre aplicagdes, entre aplicagbes e video)
Guardar aplicagéo para usar depois
Personalizar aplicagéo

Figura 4.14 Lista de Perfis de Usudrio e Metas para o SBTVD (Ufsc, Certi et al., 2005)

E, finalmente, para cada uma das metas ¢é preciso definir um caso de tarefa
descrevendo as intengdes do usudrio e as responsabilidades do sistema que devem acontecer
durante uma interagdo com o dispositivo para que a meta seja atingida. Abaixo trazemos um
caso de tarefa do perfil “Espectador Interativo” chamado “Interagir com possibilidade de
interagdo” (Figura 4.16), que descreve a situacdo de uso de alguém que, ao assistir um
programa de televisdo, vai acionar e interagir com uma mini-aplicacdo, e ao final volta a

assistir o programa (retorno a atitude passiva do Espectador Convencional).

Em relacdo a decisdo de projeto envolvida na especificagdo deste caso de tarefa sobre
quando apresentar a possibilidade de interacdo ao usuério, temos ao menos duas opgdes:
apresentar desde o inicio do programa em video a possibilidade de interagir ou somente no
momento quando a interacdo faz sentido dentro do projeto do contetdo total, abrangendo o
video e a aplicagdo interativa. Temos um argumento de atividade na base que faz com que

esta questdo seja considerada de forma explicita (um projetista poderia decidir por uma delas
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sem ter consciéncia disso) e ainda argumenta sobre uma das opg¢des ser mais apropriada
(Figura 4.15). O quadro em torno da op¢do “O:Apresentar a interacdo somente no momento
apropriado” comunica que esta foi a decisdo tomada no projeto e que aparece como a primeira
responsabilidade do sistema no caso de tarefa (Figura 4.16). Como cada perfil envolve as
atividades do perfil anterior, o Usuario Interativo tem a meta de Assistir TV, serd somente no
momento em que for apropriado em relagdo ao conteudo de video ¢ que o usudrio vai ser
notificado de que existe uma possibilidade de interagdo e o usudrio podera ativa-la. Este
argumento foi justificado por um achado do estado da arte, de um documento inglés que
afirma que a execu¢do de uma atividade deve ser oferecida apenas no ponto onde ela ¢
requerida, de forma a ser compativel com caracteristicas dos usuarios de se dispersarem se

interagirem antes do momento apropriado.

O: Apresentar
possibilidade de interacao
o tempo todo

Q: Como apresentar _— ——

interacdo em relacéo ge: Compatibilidade

ao stream de video? \

O: Apresentar a interacao
somente no momento

apropriado
Es: Interface do
Sistema de TV
Digital / Navegacao
T: Interagir

A: Em funcdes onde é primordial a atengéo do
usuario, movimentos ou a¢des que venham a
desprender a atengao do usuario sdo
dispenséaveis. Oferecendo-se a execugéo da
atividade, no ponto onde a fungéo é requerida,
evita-se a disperséo por parte do usuario.
[Estado da arte-The DiTV Starter Kif]

Figura 4.15 Reuso de um argumento da Base de Argumentos para elaboragdo da design
rationale com decisdo de somente apresentar a possibilidade de interagdo sobre o stream de
video no momento apropriado (em negrito) Tipo: Argumento de Atividade / Suporte:
Dominio: TV Digital

120



(Espectador interativo) Interagir com possibilidade de interagéo

meta no contexto

0] espectador interativo interage com
possibilidades de interagdo associadas aos
programas

intengées do usuario

responsabilidades do sistema

Notificar o usudario de uma possibilidade de
interagao

Ativar a possibilidade de interagao

Sinalizar que a interacdo é o foco atual

[Interagir]

Finalizar interagéo

Sinalizar que a interagdo foi finalizada e o foco
volta a ser o programa atual

Figura 4.16 Caso de tarefa “Interagir com possibilidade” do perfil Espectador Interativo,
refletindo a decisdo de notificar o usuario que esta assistindo TV somente no momento

apropriado para interagdo

Os argumentos de Design da Informagdo, por sua vez, devem suportar a representacao

e o arranjo dos objetos e das agdes de modo que a percepcdo e o entendimento sejam

facilitados (Rosson e Carroll, 2001). A Figura 4.17 traz um exemplo de argumento de

informagdo elaborado a partir de um argumento da base que trata de “Q:Como estruturar a

area interativa em relacdo ao video?”. Existem argumentagdo e procedimento na base de

argumentos associados a esta questdo, sobre a drea ndo dominar a experiéncia do usuario e,

sendo complementar ao video, o projetista ¢ orientado a seguir um procedimento de projeto de

ndo ocupar mais de 50% da tela com a é4rea de intera¢do. Estas orientagdes suportariam a

geracdo de opgdes que satisfazem o critério “C:Compatibilidade” (com a tarefa).
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O: Estruturaem L

Q: Como estruturar a /

area interat

iva em

relacéo ao video? \

Es: Interacédo

Humano-TV Digital /

Interface Esp
Interativo

O: Semi-transparente

O: Parte inferior da
tela, sobreposta

ectador
Es: Interacao :
. T: Interagir
:—htm:fano-'IL'JV I:?lgltal / com mini- P: ndo dev_em
nterface Usuario aplicagéo ocupar mais
Interativo de 50% da

area total da

tela. \

C: Compatibilidade

A:O objetivo da &rea interativa
ndo é de dominar a experiéncia
do usuario, mas de apresentar ou
propor-lhe uma estrutura tematica
e visual, que Ihe permita agregar
novas informagdes ao contetido
do programa. Assim, cuidado com
o tamanho da éarea interativa,
evitando que ela sobreponha
partes importantes do programa
ou reduza demasiadamente a sua
area de apresentagao.
Independente do padrdo de
projeto no qual elas séo
construidas primeiro plano semi-
transparente (overlay) e embutida
em L (L embedded), elas nao
devem ocupar mais de 50% da
area total da tela. [Estado da
arte - Karyn Lu]

Figura 4.17 Reuso de um argumento da Base de Argumentos para elaborag@o da design
rationale com decisdo de apresentar a mini-aplicagdo sobre a parte inferior da tela, sobreposta
ao stream de video no momento (em negrito) Tipo: Argumento de Design de Informagao /

Suporte: Dominio: TV Digital

O exemplo da Figura 4.19 por sua vez, trata da necessidade de serem estabelecidas

ligagdes cognitivas entre a escolha de opcdes de menus apresentadas na tela e o controle

remoto (ver na Figura 4.18 a especifica¢do grafica de um menu genérico e do controle remoto

seguindo o argumento elaborado). O argumento recuperado da base de argumentos traz um

procedimento orientando para que estas ligacdes sejam estabelecidas pelo projetistas, e traz

duas argumentagdes de fontes distintas justificando este esfor¢o de projeto. A opc¢do em

negrito traz os mecanismos de apresentacdo de informag¢do usados, como a apresentacdo do

icone representado as setas de navegacao e a tecla “OK”, a réplica do botao “OK” ao lado da

opcdo atualmente selecionada representada pelo quadro laranja; réplicas das teclas com

niameros do controle remoto como método alternativo de selecdo e acionamento (esta

proposta de associacdo pode ser observada na Figura 4.18).
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JEIGIE

Titulo do Passo

A
<$»> Prompt de escolha:

1lopcaor ]

2 Opcgao 2
3 Opcgao 3
4 Opcgéao 4

5 OQutros xxxx....

o] v

o

Figura 4.18 Especificagdo grafica de uma tela de menu para TV digital e de um controle
remoto, projetados como componente genérico para uso nas aplicagdes-prototipo, com base
no processo de elaboragdo de argumentos

Q21: Como apresentar
as possibilidades de
escolha no menu?

O: Apresentar icone das setas de
navegacao e ok; apresentar OK
préximo a op¢ao que sera acionada,
que possui o quadro laranja; nimeros
ao lado das opcoes.

Liga/Desligal
?
Ajuda Atividade
+
o .
Volume
Canal
Voltar
C: Presteza

Es: Interface do
Sistema de TV
Digital / Controle
Remoto

Es: Interface do
Sistema de TV
Digital / Menu
Navegacao

P: Na selegéao por

T: Escolher e menus, é necessario
Acionar estabelecer ligagbes
Opcéo de cognitivas entre a
Menu exposicao das

A: que permite ao
telespectador
facilidade no uso.
[Ofcom inglés]

funcdes e o controle

SN

A: Alinformagdo dos menus nas
telas dos aparelhos de televisdo
precisa ser apresentada de forma
clara para facilitar o correto
acionamento dos botdes no
controle e navegacéo pelos
menus. [www.tiresias.org]

Figura 4.19 Reuso de um argumento da Base de Argumentos para elaboragdo da design
rationale com decisdo de mecanismo para estabelecer associagdo cognitiva entre o que esta
na tela e o controle remoto (em negrito) Tipo: Argumento de Design de Informagao /

Suporte: Dominio: TV Digital

123



Argumentos de design de intera¢do devem suportar o usuario na formulacdo de metas
de sistema, de um plano de agdo finalmente de sua execugdo acionando elementos na interface
(Rosson e Carroll, 2001). No contexto deste projeto, era uma restricdo conhecida que o
modelo de interacdo deveria incluir um controle remoto para possibilitar agdes do usudrio.
Um primeiro exemplo de Argumento de Design de Interag¢do para o controle remoto trata dos
rétulos dos botdes do controle remoto (Figura 4.20). Este argumento, a exce¢do da Opcao
gerada para o contexto do projeto, foi recuperado da Base de Argumentos (ver Figura 4.6). O
procedimento orientando o projetista a procurar definir rotulos mais significativos, sem siglas,
levou a defini¢do da opcao de ter todos rétulos por extenso, que foi adotada na especificagao

do controle remoto (Figura 4.18).

O: Rétulos do
controle por extenso C: Significado
(Guia, Canal, Voltar, dos Codigos

Atividade, Ajuda)

Q: Qual rétulo dar?

Es: Interface do
Sistema de TV T: Escolher e P: Faga um esforco

Digital / Controle Acionar Botao para definir

Remoto / Botdo melhores rétulos
(mais significativos,

evitando siglas)

A: Entrevistador - O que'ta escrito nesse botao?
- “OSB” Entrevistador - Vocé sabe o que
significa? - “Nao”. Entrevistador - E ai o que ta
escrito? - “N&o sei ndo. Timer (pronunciando
em portugués)” .[Entrevista usuario-Cidade
pequena-Baixa alfabetizagcdo digital]

Figura 4.20 Reuso de um argumento da Base de Argumentos para elaboragdo da design
rationale com decisdo de dar rotulos por extenso para os botdes do controle remoto (em
negrito) Tipo: Argumento de Design de Intera¢do / Suporte: Dominio: TV Digital

Um segundo exemplo de Argumento de Design de Interacdo para o artefato controle
remoto trata de quais botdes devem fazer parte do controle. Existe um argumento na base que
orienta para “P:Elimine botdes desnecessarios, associados a fungdes raramente ou nunca
utilizadas pelas pessoas” para gerar opgdes que atendam ao “C: Densidade Informacional
Equilibrada” (Figura 4.21). Seguindo este procedimento, os possiveis botdes foram analisados
dentro do contexto de seu uso nos casos de tarefa dos perfis de usuario do SBTVD e dos
demais argumentos existentes. Os casos de tarefa colocam como botdes importantes, por

exemplo, o de Atividade (para a meta Interagir com possibilidade de interagdo do Espectador
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Interativo) e o Guia (para as metas “Decidir o que assistir agora”, “Decidir o que assistir
depois” e “Saber quando um programa vai passar”’ do Espectador Digital). Por sua vez, outro
argumento (de atividade) diz que a plano de acdo para tirar o som da TV, mesmo quando o
botdo para Mudo existe, ¢ usando o botdo para baixar o volume, caracterizando este como um

botdo raramente utilizado e que assim ndo deve fazer parte do controle remoto.

O: incluir Mute/Mudo

Q: Quais fungdes / TT~~.___C: Densidade

devem fazer parte .
Informacional
do controle

Equilibrada
remoto? \ 6 R
O: Botoes de acoes

mais usadas: volume,
canal, Ajuda,
Atividade, Guia...

Es: Interface do ‘ P: Elimine botdes

Sistema de TV T: Escolher e desnecessarios,
Digital / Controle Acionar Botéo associados a
Remoto / Botédo funcdes raramente

ou nunca utilizadas
pelas pessoas.

A: Dois dos usuarios com baixa alfabetizagdo
digital, ressaltaram alguns pontos importantes
sobre os botdes no controle remoto: - Esse
controle remoto da TV Digital tem poucos
botdes e aparece o menu na televisdo. Tenho
dificuldades em usar um controle remoto com
varios botdes. Prefiro usar um controle remoto
com poucos botdes. [Entrevista usuario 12-
Cidade grande-Baixa alfabetizacdo digital]- (...)
o controle remoto € dificil de usar porque possui
mais botdes do que o controle remoto da
[minha] televisdo. [Entrevista usuario 13-Cidade
grande-Baixa alfabetizagao digital]

Figura 4.21 Reuso de um argumento da Base de Argumentos para elaboragdo da design
rationale com decisdo de ter botdes apenas para as agdes mais usadas (em negrito) Tipo:
Argumento de Design de Interagdo / Suporte: Dominio: TV Digital
Os exemplos apresentados neste item trataram do reuso de argumentos para o projeto

dos componentes genéricos ¢ do modelo de interagdo. No item a seguir sdo apresentados

exemplos de elaboragdo de argumentos no projeto das interfaces das aplicagdes-prototipo.

Aplicagdes-protétipo

Duas aplicagdes-prototipo foram projetadas, uma mini-aplicacio onde o usudrio
poderia saber seu peso recomendavel dada sua altura, que ¢ complementar a um video e onde
o usudrio estaria no perfil de Espectador Interativo, e outra para a marcagdo de consultas
médicas no SUS, uma aplicacdo para o qual o usuario dedica toda sua atencdo, no perfil de
Usuario Interativo (ver Figura 4.14 e o restante daquele item para estas defini¢des de perfis de

usuario). A Figura 4.22 mostra a relagdo entre os estados projetados para aplicagdo Saber
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Peso Ideal e o caso de tarefa “Interagir com possibilidade de interacdo” do Espectador

Interativo.

Tela da aplicagao-protoétipo Passo do caso de tarefa

- responsabilidades do sistema
s
Saulde

Notificar o usuario de uma possibilidade de interagéo

intengbes do usuario

Ativar possibilidade de interagéo

Video
responsabilidades do sistema
Sinalizar que a interagéo é o foco atual
] intengbes do usuario
Video
[Interagir]

Tecle sua altura (use os nUmerosde 0 a 9 ):

metro e .centimetros

intengbes do usuario

Finalizar interagéo

Video

O peso recomendado para 1,65m é 60 Kilos

D ot N7
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Video

responsabilidades do sistema

Sinalizar que a interagao foi finalizada e o foco volta a ser o

programa atual

Figura 4.22 . Telas de uma especificagdo grafica para a aplicag@o Saber Peso Ideal na
primeira coluna e na segunda coluna a correspondéncia aos passos do Caso de Tarefa

Estas duas aplicacdes ja possuiam versdes prévias desenvolvidas por um outro grupo

de trabalho associado ao esfor¢o de defini¢gdes do SBTVD, mais especificamente um grupo

sobre Aplicacdes para a area da Saude. A Figura 4.23 traz um exemplo de uma tela na versao

prévia e depois reprojetada com o suporte a elaboragdo de argumentos pela base de

argumentos representados e integrados a partir das fontes de argumentos.

Marcar Consulta - Clinico Geral
Marcar Consulta Horario

MANHA TARDE

8:00
8:30
9:00
9:30
10:00

11:00
11:30

PORTAL VOLTAR

13:00
13:30
14:00

15:00
15:30
16:00
16:30

a Escolha o horario com
as setas de controle

O 1
2 Meio-dia

A o .
o> Escolha o horario para o dia 8 de novembro:

6 Aperte o botdo azul
para confirmar

3 2datarde

4 6 da tarde

CONFIRMAR | -
_ 5 Outros horarios....
 otar | v o

Figura 4.23 Exemplo de telas da versdo prévia e projetada da aplicacdo Marcar Consulta,
para a a¢@o Escolher Horario (neste ponto ja foram escolhidos a especialidade médica e a

data da consulta)

As versdes prévias das aplicagdes foi submetida a uma avaliacdo heuristica. As

hipoteses de problemas encontradas na avaliagdo heuristica foram representadas como

Argumentos de Problema e o espago de design foi explorado para que na versao projetada das

aplicagdes se alterasse a caracteristica do artefato que na visdo do avaliador teriam

conseqiiéncias negativas para os usuarios. Por exemplo, na Figura 4.24 temos a representagao

de que dada a questdo de como fazer a entrada da altura de uma pessoa, foi adotada na versao

prévia da aplicagdo a opgao de ter apenas um campo em centimetros e que isto ¢ incompativel
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com as expectativas dos usudrios. A argumentacdo da avaliadora foi usada para explorar o
espaco de projeto e gerar uma opgdo que satisfaca com o conhecimento existente até o
momento o critério “C:Compatibilidade” ao usar dois campos, um para metros e outro para

centimetros.

O: Um campo centimetros

Q: Como fazer a _—

entrada de altura de

uma pessoa? [

C: Compatibilidade

O: Campo para metros e
outro para centimetros

Es: Mini-Aplicagao |- Informar
Poso Id Ip ¢ altura de uma A: N&o faz parte do vocabulario
€so ldea pessoa popular informar a altura em

centimetro, o usuario deve ficar
confuso com a entrada de dados
neste formato (o que é informado
& normalmente a primeira unidade
em metro e a segunda em
centimetro) [Avaliadora
Heuristica)

Figura 4.24 Hipdtese de problema da avaliacdo heuristica e exploragdo do espago de design
para sugerir op¢do que ndo tenha os mesmos problemas. A avaliagdo heuristica aponta para
um possivel problema em fazer os usuarios entrarem com sua altura em centimetros e a nova
opgcdo sugere que sejam usados dois campos, um para metros outro para centimetros (em
negrito) Tipo: Argumento de Design de Informacédo / Suporte: Dominio: Aplicagdes de Saude

Um outro exemplo causou a recuperagdo de argumentos da base para suportar uma
hipotese de problema feita na avaliagdo heuristica. Alguns elementos na versdo prévia
estavam com fontes de tamanho 16, aparentemente pequenas para leitura em uma TV
convencional (ver tela a esquerda na Figura 4.23). Os argumentos recuperados da base
indicaram que este tamanho da fonte, que até aquele momento era a decisdo de projeto
adotada, ndo satisfaz o critério de Legibilidade. Os trés procedimentos indicaram tamanhos

diferentes para fonte recomendéavel e minima, e precisam ser decididos pelo projetista para

cada contexto.
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O: Fonte 16

S il S

Q: Qual tamanho de

fonte usar? \ / C: Legibilidade
0:?
Es: Interface do
Sistema de TV
Digital / Informagéo /
Textual / Fonte
T: Ler texto
P: Nao usar fontes P: Usar fontes P: O menor
menores do que 22 grandes, de no tamanho de fonte
pontos. [itv design] minimo 24 pt para o admissivel 6 de 18
corpo do texto. ?:Xr;;oss‘,qhneclumdo 0s
A: Uma observagao negativa sobre a aparéncia do [BBC Style Guide] aparecem nas
texto foi feita com relagdo a andncios publicitarios. figuras. Preste muita
Segundo um dos entrevistados, eles mostram os atencdo para a
precos dos produtos de uma forma que dificulta a legibilidade de
apreensao do usuério: - Tem uma coisa (com textos em figuras
anuncios), que as vezes eles botam o pre¢o bem que foram
miudinho, aquele preco alterado devido as condi¢des reduzidas. [BBC
de pagamento. Eu acho que aquilo ali ndo ta4 de uma Style Guide]
forma clara (...) e na TV (...) eles botam bem ligeiro
pra tu ndo ver direito (...) Eu acho que isso dai é negar
informagé&o pro povo. [Entrevista usuério 12-Cidade
pequena-Baixa Alfabetizacdo Digital|(Entrevistador)
Aquele prego do jeito que é apresentado, ta bom pra
ti? O tamanho, as cores? (Entrevistado) N&o ta.
[Entrevista usuario 17-Cidade pequena-Baixa A: Face o contexto de uso
alfabetizacdo digital] : Uma reclamagao comum \ caracterizado acima, ha a
quanto a aparéncia do texto é a de que as legendas e necessidade de apresentar textos
informagdes na tela sdo dificeis de serem lidas. — em fontes grandes e adaptadas
Tem algumas letras que sdo minusculas. (...) Tem as tevés de baixa resolugdo (em
coisas que ndo consigo entender direito o que é. telas HDTV as dificuldades sdo
Muitas coisas sdo colocadas num espago que € muito menores). [Estado da arte -
reduzido [Entrevista usuério 13-Cidade média-Baixa Karyn Lu]
alfabetizacdo digital]

Figura 4.25 Reuso de um argumento da Base de Argumentos para elaboragdo da design
rationale apontando possivel problema com o tamanho de fonte empregado na versdo prévia
da aplicagdo Saber Peso Ideal e da necessidade de escolher tamanhos de fontes apropriados
(em negrito) Tipo: Argumento de Design de Informagéo / Suporte: Dominio: TV Digital
O terceiro exemplo de argumento para uma aplicagdo especifica trata da inexisténcia
de um elemento que comunique o propdsito da mini-aplicacdo Saiba seu Peso Ideal (Figura
4.26). A opcao que foi adotada (mesmo que implicitamente) por quem projetou a versao
prévia da aplicagdo foi deixar que o proposito fosse descoberto pelo usuario pelo proprio uso:
uma vez comunicada a altura o sistema responde com o peso ideal — e assim chega-se a
conclusdo de que este ¢ o proposito da aplicacdo. Esta opcao avalia de forma negativa com
Presteza, mas no entanto ¢ positiva quanto a Densidade Informacional: ter um titulo em uma
mini-aplicacdo pode ndo ser desejavel porque ela deve ocupar o minimo espago na tela
(ligado ao argumento ja visto na Figura 4.17). A op¢do de ter um titulo explicativo se

avaliaria de forma negativa com Densidade Informacional mas positiva com Presteza.
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Podemos verificar (ver Figura 4.5) que foi atribuida importancia maior para o critério Presteza

(123) do que para o de Densidade Informacional Equilibrada.

E: Digite sua altura em centimetros:

60 Kg
Esse é o peso maximo
que vocé pode ter.

. . C: Densidade
O: Deixar descobrir pela .
interacéo Informacional
i o ¢ _Equilibrada
Q: Como comunicar ao .- e
usuario o proposito da R

aplicacdo? — //”/\\\\
add C: Presteza

O: Titulo explicativo

T: Saber
propésito
aplicagéo

Es: Mini-Aplicagéo

Peso Ideal A: N&o existe uma tela que
indique o resultado desta tarefa
que esta realizando. Ele sabe que
0 que vai ter como resposta é o
célculo do peso ideal para sua
altura? Na forma que esta o que
parece é que ele ndo sabe o que
0 espera na proxima tela pois na
tela de entrada néao existe
nenhuma informagéo na forma de
titulo indicando o objetivo da tela
[Avaliadora Heuristica)

Figura 4.26 Hipdtese de problema da avaliagdo heuristica e exploragdo do espaco de design

para sugerir op¢do que ndo tenha os mesmos problemas. A avaliagdo heuristica aponta para

um possivel problema em deixar que os usuarios descubram o propdsito da aplicagdo pelo

uso, e um nova opg¢do sugere ter um titulo explicativo (em negrito) Tipo: Argumento de
Design de Informagéo / Suporte: Dominio: TV Digital

O quarto exemplo de argumento elaborado para uma aplicacdo especifica ilustra o
envolvimento de varios critérios € o uso da priorizacdo para suportar uma decisdo de projeto
(Figura 4.27.). A primeira questdo trata de “Q:Como ¢ finalizada a entrada de dados?” e duas
opcdes sdo propostas, de avancar automaticamente apos a digitagdo e de ficar parado
esperando confirmagdo com o botdo “OK” do controle remoto. O argumento desenvolvido

orienta para esta ultima, que ¢ avaliada de forma positiva com “C:Presteza” e “C:Controle

Explicito”, ambos com grau maior de importancia atribuida (123 e 125, respectivamente) que
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0 Unico critério com o qual a primeira opg¢ao ¢ avaliada de forma positiva “C:Ag¢des Minimas”
(grau de importancia atribuida 110). Uma vez confirmada esta opcdo, é gerada uma nova
questdo “Q: Como comunicar qual tecla usar para finalizar entrada?”, e o Argumento de
Problema trazido pela avaliacdo heuristica traz uma argumentacdo de que o usuario ndo vai
saber o que fazer na opcao adotada na versdo prévia da aplicagdo (ver miniaturas das telas na
Figura 4.26) de ndo comunicar qual tecla usar para finalizar a entrada de dados, o que levou a
gerar uma nova op¢ao, adotada na aplica¢do projetada, de representar uma réplica do botao

“OK” do controle remoto ao lado do campo de entrada (ver Figura 4.22).

O: ao terminar de digitar
automaticamente vai para <
/ préxima tela NG
Q: Como ¢ finalizada a NN
entrada de dados? T T
\ -7 ~ >~..C: Controle
O: Ficar parado esperando | > ‘s
" = N Explicito
confirmacédo com ok N

C: Agoes
_-~" Minimas

T ~
T: Entrar com

altura C: Presteza

|
1
1

Es: Mini-Aplicagao ;

Peso Ideal A: Temos um problema de

' conducao pois ele nao vai

H saber o que deve fazer para que

a acao prossiga [Avaliadora
! Heuristica]
1

O: N&@o comunicar - __

Q: Como comunicar / S~

qual tecla usar para

“~> C: Presteza
finalizar entrada? —
O: Representar botdo com
OK ao lado dos campos de

entrada

Es: Mini-Aplicag&o T: Entrar com
Peso Ideal altura

Figura 4.27 Elaboragdo da design rationale com um argumento especifico a mini-aplicagdo
Peso Ideal com deciséo de esperar o usuario confirmar sua altura com botdo “OK” e ndo usar
a alternativa de ir para proxima tela de forma automatica Tipo: Argumento de Interagao/
Suporte: Especifico ao contexto
Os exemplos vistos neste item ilustraram a elaboragcdo de argumentos pelo reuso de
argumentos da base e mesmo a necessidade de argumentos novos, tanto sobre os componentes
genéricos € o modelo de interagdo proposto quanto para o projeto da aplicagdes-prototipo. O

item a seguir trata da validagdo e incremento destes argumentos nas sessdes de testes com

usuarios.

4.2.4. Validagao e Incremento de Argumentos
Uma vez tendo elaborados argumentos que estdo concretizados no primeiro prototipo,
o proximo passo ¢ tratar de validacdo de argumentos. Uma das técnicas normalmente usadas

para isso sdo os Testes de Usabilidade.
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Os testes de usabilidade tiveram algumas peculiaridades, a comecar pelo ambiente
fisico. Procurou-se reproduzir em laboratoério um ambiente tipico para a atividade de assistir
televisdo. Isto nos levou a preparar uma sala com sofés, estante, tapete e planta ornamental.
Um outro aspecto foi a participagdo do avaliador como um co-espectador, interagindo
socialmente com o sujeito do teste, que detinha o controle remoto e efetivamente executava as

tarefas de teste.

Como um objetivo do teste era avaliar a constru¢do do modelo mental, que vai sendo
construido quando um usudrio evolui de novato para experiente, foram propostos aos usuarios
roteiros que vao do Espectador Convencional para o Espectador Digital, ou ainda do

Espectador Interativo para o Usuario Interativo.

Para avaliar a situagdo de evolu¢do do perfil de Espectador Interativo para Usudrio
Interativo, um roteiro de testes foi:
e Tarefa 1. Identificagdo e acionamento da oportunidade de interagdo: correspondendo
parcialmente a meta Interagir com possibilidade de interagao do perfil Espectador

Interativo (submetas (Espectador digital) Assistir tv e Ativar uma possibilidade de
interacao).

e Tarefa 2. Saber seu peso recomendado: correspondendo parcialmente a meta Interagir
com possibilidade de interagao do perfil Espectador Interativo (submetas [Usar...] e
Finalizar e voltar a assistir tv).

e Tarefa 3. Marcar uma consulta do SUS: correspondendo a meta Usar aplicagéo do perfil
Usuario Interativo.

As tarefas 1 e 2 poderiam ser uma unica tarefa, ja que fazem parte da mesma meta
“Interagir com possibilidade de interacdo”. A escolha de quebrar em duas tarefas no roteiro
para os testes ¢ proposta para poder recuperar o usuario da situacdo j& esperada de ndo
conseguir acionar a interatividade (tarefa 1 do roteiro). Esta hipotese de problema ¢ suportada
pela composi¢do majoritaria da amostra por usuarios de teste com Baixa Alfabetizagdo Digital
e que ndo t€m em suas expectativas (por ndo ter ainda construido um modelo mental
apropriado) de que existem oportunidades de interagir quando se estd assistindo a um
programa de TV. Assim, mesmo quando o usudrio ndo consegue executar a Tarefa 1 sem
auxilio, ele ¢ ajudado e colocado na situagdo para executar a Tarefa 2, ndo comprometendo

todo o teste.

Participaram da execug¢do dos testes dez wusudrios. Destes, nove com perfil
caracterizado como baixa alfabetizacdo digital, e dentre estes portadores de necessidades

especiais, como baixa visdo. Eles usaram aplicagdes-protdtipo rodando em um aparelho de
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TV convencional (CRT e sem alta definicdo) e interagiram através de um controle remoto

adaptado para ficar similar ao controle remoto especificado (Figura 4.28).

DO
DD

|
Figura 4.28 Tela da aplicagdo-protétipo e do controle remoto adaptado usados nos testes de
usabilidade

Da analise dos resultados dos protocolos verbais e das métricas das sessdes de teste
alguns argumentos puderam ser validados e evoluidos. A Figura 4.29 traz um exemplo de um
argumento baseado em argumentos da base, que tratavam de como deveria se estruturar a
mini-aplicacdo em relacdo ao conteido em video (ver na Figura 4.17 o argumento original).
Do protocolo verbal dos usudrios durante os testes, no entanto, tivemos verbalizagdes sobre as
imagens se mexerem e atrapalharem a interacdo e sobre a sensagdo de “estar tudo muito
rapido” gracas a tela estatica estar sobreposta ao conteudo de video. Estas argumentagdes que
tém como fonte os testes de usabilidade foram ligadas as avaliagdes antigas destas op¢des de
sobreposi¢cdo com o critério de “C:Compatibilidade” (para representar estas avaliagdes
positivas desafiadas pelos testes, criamos uma alteragdo ad hoc na representagdo das
avaliacdes: linhas tracejadas em negrito). Este argumento poderia entdo passar a fazer parte da
base de argumentos e um projetista quando novamente confrontado com esta decisdo vai ter
ndo somente os argumentos das fontes originais mas também os resultados dos testes para

suporta-lo na exploragdo do seu espaco de design.
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A:O objetivo da &rea interativa
ndo é de dominar a experiéncia
do usuario, mas de apresentar ou
propor-lhe uma estrutura tematica
e visual, que lhe permita agregar
novas informacgdes ao contetido
do programa. Assim, cuidado com
o tamanho da area interativa,
evitando que ela sobreponha
partes importantes do programa
ou reduza demasiadamente a sua
area de apresentagéo.

P: ndo devem Independente do padrao de
ocupar mais projeto no qual elas séo

de 50% da construidas primeiro plano semi-
area total da transparente (overlay) e embutida
tela. em L (L embedded), elas ndo

devem ocupar mais de 50% da
area total da tela. [Estado da
arte - Karyn Lu]

/

r~
-
“

-—— -

O: Estruturaem L

Q: Como estruturar a /

area interativa em
relacdo ao video?

—
_——
—_——

C: Compatibilidade

\
O: Semi-transparent

O: Parte inferior da tela, L

Es: Interagéo sobreposta
Humano-TV Djgital /
Interface Espectador

Interativo
Es: Interacdo
Humano-TV Digital / 0:2
Interface Usuario "t
Interativo
A:Falou das coisas do video
enquanto estava usando a
aplicacao: “Fica tudo se
T: Interagir mexendo (parece atrapalhar
com mini- bastante) [ Teste com usudrios-
aplicacdo Usuario 8]

Achou que era tudo muito
rapido por causa das coisas
passando no video no fundo.
[Teste com usudrios-Usuario

10]

Figura 4.29 Exemplo de validagdo e evolugdo de um argumento baseado em argumento da

Base de Argumento, tratando da sobreposi¢do da mini-aplicagdo ao contetudo do stream de

video e com a qual alguns usudrios tiveram problemas durante os testes (em negrito). Tipo:

Argumento de Design de Informagéo / Suporte: Dominio: TV Digital

Outra situacdo que se apresenta sdo argumentos que iniciam como argumentos
especificos para um projeto mas que gracas a validagdo nos testes com usuarios comecam a
ter potencial para vir a integrar a base de argumentos. Na Figura 4.30 esta apresentado um
argumento elaborado durante o projeto das aplicagdes-prototipo, mais especificamente um
argumento extraido do Modelo Existente e representado como um Argumento do Problema.
Este argumento trata de definir um espago de projeto onde a opcdo da versdo prévia da

aplicacdo trazia um campo para que o usudrio entre com sua altura em centimetros e propde

uma nova alternativa que contemple os contras daquela, com dois campos, um para metros e
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outro para centimetros. Esta ¢ a op¢do adotada no projeto e testada com os usuérios. No
entanto, um dos usudrios verbaliza que ndo had necessidade de estar escrito metros e
centimetros e que esperava apenas um campo com virgula. Esta nova opg¢ao ¢ adicionada ao
espaco de projeto, assim como a nova argumentacdo vinda do usudrio. Este argumento seria
candidato a passar a fazer parte da Base de Argumentos, evoluindo assim nosso conhecimento
ergondmico sobre projetos de aplicagdes para TVD, para continuar a ser reusado e evoluido

em outros projetos.

O: Um campo centimetros

Q: Como fazer a T

entrada de altura de _ C: Compatibilidade

uma pessoa? \
O: Campo para metros e
outro para centimetros
O: Um campo para metros

e centimetros, com virgula

- Lo T: Informar = -
Es: Mini-Aplicagéo A: Néo faz parte do vocabulario
altura de uma .
Peso Ideal popular informar a altura em
pessoa p - )
centimetro, o usuario deve ficar
A: Nao precisaria estar escrito confuso com a entrada de dados
metros e centimetros. Esperava neste formato (o que é informado
que juntasse o 1,57 e ndo que € normalmente a primeira unidade
ficassem separados. [Teste em metro e a segunda em
com usuario- Usuario 8] centimetro) [Avaliadora
Heuristica]

Figura 4.30 Exemplo de validagéo e evolugdo de um argumento elaborado no projeto do
artefato durante avaliagdo heuristica, tratando da entrada da altura de uma pessoa, onde a
avaliacdo sugeriu a op¢do de dois campos (metros e centimetros) e um usuario de teste
sugeriu ainda outra op¢do com apenas um campo com virgula (em negrito). Tipo: Argumento
de Design de Informagao / Suporte: Dominio: Aplicagdo de Satude
Tanto a mini-aplicagdo Peso Ideal quanto a aplicacdo Marcar Consulta tém opgdes
indicadas na tela e que devem ser escolhidas pelos usudarios pelo controle remoto. Assim,
ambas usaram a decisdo de promover a associacdo cognitiva entre as opgdes na tela e o
controle remoto (por exemplo, com réplicas dos botdes do controle remoto sendo exibidas na
tela, ver Figura 4.19). As medidas de desempenho dos usudrios durante os testes, assim como
a baixa de ocorréncia de incidentes quando da escolha de opg¢des sdo uma argumentacao
positiva para esta decisdo tomada durante o projeto (Figura 4.31). Este argumento que foi
validado e evoluido pode passar a fazer parte da Base de Argumentos, informando que além
das argumentagdes das fontes iniciais, estudos feitos corroboram a opg¢do definida. O

argumento evoluido pode ser reusado na elaboracdo de novos argumentos. Além disso, o

argumento corroborado da forca para que um artefato que tem esta caracteristica, gragas a
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exploragdo do espago de design feita com conhecimento agora parte da base, seja adotado

como um padrao.

Q21: Como apresentar
as possibilidades de
escolha no menu?

Es: Interface do Es: Interface do

Sistema de TV Sistema de TV
Digital / Controle Digital / Menu
Remoto Navegacéo

A: A tarefa 2, de Peso Ideal,
teve 70% os usuarios capazes
de executa-la de forma
independente, com 30%
executando de forma facil.
Finalmente, a tarefa 3 de
Marcacéo de Consulta teve
indices similares de eficacia,
com 60% dos usuarios
executando-a de forma
independente e 30% de forma
facil. Baixa ocorréncia de
incidentes relacionados a
escolhas no menu [Testes com
usudrios-Medidas de Eficiéncial

O: Apresentar icone das setas de
navegacao e ok; apresentar OK proximo
a opcao que sera acionada, que possui 0

C: Presteza

quadro laranja; numeros ao lado das

opcoes.
P: Na selegéo por
T: Escolher e menus, € necessario
Acionar estabelecer ligacbes
Opcéo de cognitivas entre a
Menu exposicao das

A: que permite ao
telespectador
facilidade no uso.
[Ofcom inglés]

fungdes e o controle

SN

A: Alinformagdo dos menus nas
telas dos aparelhos de televisdo
precisa ser apresentada de forma
clara para facilitar o correto
acionamento dos botbes no
controle e navegacao pelos
menus. [www.tiresias.org]

Figura 4.31 Exemplo de validagdo e evolugdo de um argumento baseado em argumento da
Base de Argumento, tratando da associa¢do cognitiva entre op¢des do menu na tela e o
controle remoto cujos indices de sucesso nas tarefas e baixa ocorréncia de incidentes
relacionados a esta caracteristica (em negrito). Tipo: Argumento de Design de Informagdo /

4.3. Discussao

Suporte: Dominio: TV Digital

No capitulo da fundamentagdo tedrica, mais especificamente na se¢do 2.1. Design

Rationale como evolu¢do da compreensdo do que ¢ design”, quando confrontadas a primeira

geracdo dos estudos sobre design com sua abordagem prescritiva ¢ normativa, e a segunda

abordagem mais descritiva e alinhada com a atividade real de design, foi citada em relagdo a
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abordagem argumentativa que “O ato de fazer design consiste em convencer alguém a se
definir a favor, ou contra, varias posigdes para cada questdo” (Rittel e Webber, 1972).
Pudemos observar durante o estudo de campo que as atividades da abordagem proposta,
alinhadas ao objetivo deste trabalho de tese (de representar, integrar, reusar e evoluir
conhecimento ergondmico para ser usado na elaboragdo de argumentos), mostrou utilidade
pratica na explora¢do do espaco de design de IHC, e assim contribuiu para o ato de fazer

design conforme definido por Rittel, de “convencer alguém a se definir a favor, ou contra,

varias posi¢des para cada questao”.

O conhecimento coletado de diversas fontes pdde ser representado na notacdo
proposta QOC(PATEEs) e mesmo nessa forma ja pode ser usado para gerar um
posicionamento contra ou a favor op¢des de solucdo dadas a uma questdo. O conhecimento
representado, uma vez integrado, permite alcangar esta meta de “convencimento” em relacao
a posigdes possiveis para uma questdo de forma mais adequada, ja que diversas perspectivas
podem estar representadas e este conhecimento representa a sintese do que se sabe sobre
como resolver uma dada questdo. O reuso deste conhecimento integrado, no Processo Minimo
de Projeto de THC, permitiu suportar a atividade de projeto com conhecimento existente no
contexto do projeto e em graus de abstragdo distintos e apropriados para cada tipo de decisdo.
Finalmente a evolugdo deste conhecimento permitiu, ainda usando a mesma notagdo e como
feedback do mesmo processo, que este processo de convencimento inerente ao design pudesse
ser informado pelo desempenho de uso do artefato proposto em situagdes proximas da

situacao real de uso.

A filosofia de se definir conhecimento de apoio, reificado em argumentos que
suportam novos argumentos, ¢ especialmente interessante para o grau de amadurecimento
atual das interfaces de TVD, que estdo longe ainda de um consenso sobre as caracteristicas
apropriadas para o usuario. Além disso, o aspecto de se tratar de um conhecimento que apoia
a elaboragdo de argumentos pelos projetistas estd mais proximo da definicdo do status de
“referéncia” do padrio de usabilidade para o SBTVD, e mesmo do papel que realisticamente
se pode esperar de um padrdo de referéncia em uma realidade com emissoras comerciais
concorrentes € potencialmente diversos fornecedores de hardware, software e contetidos. A
evolucdo desta situagcdo pode levar a uma situagdo desejada de padronizacio de determinados
componentes, como controle remoto e componentes genéricos como menus, mas mesmo nesta

situacdo (e para chegar até ela), elaborar os argumentos que estdo na origem destes padroes €
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importante para o convencimento de sua adocdo, a integragdo com decisdes de projeto

relacionadas e a evolugdo do padrao.

O investimento na experiéncia do usudrio, da qual faz parte um padrao de referéncia
de usabilidade, pode representar, para uma tecnologia ainda imatura na realidade brasileira, a
aceleragdo do amadurecimento e conseqiientemente de sua adogdo (conforme vimos na se¢ao
2.2., sobre a relagdo entre design rationale e conhecimento). Em relag¢do aos periodos do ciclo
de vida de uma tecnologia, a TVD no Brasil esta ainda em seu inicio, e este aceleramento
poderia ser suportado por blocos de conhecimento, com seu contetdo e contexto de uso (Boy,

2005).

Finalmente, em relagdo a disponibilidade destes blocos de conhecimento, o esfor¢o
inicial para popular a Base de Argumentos ndo foi orientado as varias facetas possiveis (como
argumentos de atividade/informagao/interacdo ou independente/dependente do contexto), mas
mesmo assim o material coletado e representado apresentou estas diversas facetas. Esforcos
futuros deveriam ser orientados a estas facetas (ou mesmo outros como taxonomia dos
artefatos), para que durante a elaboracdo de argumentos ndo tivéssemos abundancia de

argumentos para certos contextos € escassez para outros.
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Capitulo 5. Consideragoes Finais e Trabalhos Futuros
“Faz design aquele que elabora cursos de acdo com o objetivo de alterar situa¢des atuais em situagdes
melhores” (Herbert Simon)
Este breve capitulo traz as consideragdes finais (se¢do 5.1. ), especialmente do ponto

de vista do autor, e as recomendagdes para trabalhos futuros (se¢do 5.2. .).

5.1. Consideragoes Finais

Este trabalho de tese teve como objetivo, para o envolvimento explicito de
conhecimento ergondmico na design rationale de IHC, desenvolver uma primeira
compreensdo e experimenta-la em contexto pratico. Apesar de o projeto de IHC ser o dominio
de atuacdo académica e profissional do autor, a perspectiva desenvolvida trouxe a
possibilidade de refletir sobre atividades muitas vezes implicitas no projeto das interfaces com

0 usuario.

No Capitulo 2. , quando tratamos da fundamentacdo tedrica caracterizando design
rationale como conhecimento, falamos da visibilidade que a design rationale pode dar aos
pressupostos de um individuo ou grupo, de forma que estes possam ser desafiados por outros
agentes, contribui para o suporte do processo de ruptura e criacdo de novo conhecimento.
Durante a execucdo do estudo de campo, em especial nas entrevistas com especialistas,
tivemos a possibilidade de desafiar o conhecimento vindo de fontes como o levantamento do
estado da arte com o conhecimento destes especialistas, promovendo assim rupturas e criagao
de novo conhecimento (ver, por exemplo, o argumento sobre uso de botdes com cores no
controle remoto, que foi enriquecido e desafiado pela afirmacdo da especialista Rosa Freitag

no que diz respeito a sua falta de consisténcia - Figura 4.10).

Além dos especialistas, temos outras possibilidades de agenciamento. As fontes
documentais, ao terem seu conhecimento representados como QOC(PATEEs), explicitaram
os pressupostos das pessoas ou grupos por tras destes documentos, e possibilitaram uma
ruptura e criagdo de novo conhecimento ao se integrarem estes argumentos (ver na Figura
4.11 um exemplo de integragdo de argumento sobre como conciliar fungdes da TV e do STB

em um mesmo controle remoto).

As entrevistas e observagdes dos usudrios podem também representar este

agenciamento de ruptura. Se por um lado temos a desvantagem de representarem o ponto de
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vista ou o comportamento de apenas uma pessoa (e que, diferentemente de um especialista,
ndo sintetizam experiéncia e reflexao a partir de diversos projetos e bases tedricas), apresenta
a vantagem de representar uma fonte direta daqueles que estdo envolvidos em nossa meta
final como projetistas (ver exemplos na Figura 4.10 e Figura 4.11 de argumentos elaborados

com contribuigdes das entrevistas e observagdes dos usuarios).

A propria Base de Argumentos possibilita um agenciamento em relacdo aos
argumentos elaborados em um projeto especifico, complementando e desafiando os
argumentos elaborados pelo projetista e demais envolvidos no projeto. E, finalmente, este
agenciamento pode se dar entre diversos projetistas, e ainda, para um mesmo projetista. Isto
acontece quando a design rationale faz seu papel de escrita dos argumentos e permite a
reflexdo sobre os argumentos € mesmo revisitd-los em momentos diferentes, levando assim a

reconsideragdo de decisdes anteriores.

Além deste nobre papel de ruptura para criagdo de novo conhecimento, a Base de
Argumentos mostrou fazer um papel ndo tanto disruptivo, mas que se mostrou importante na
atividade de projeto, que ¢ o de explicitar e embasar decisdes que poderiam permanecer
implicitas e serem tomadas de forma quase inconsciente. Um exemplo ¢ um Argumento de
Atividade que trata de termos diversos perfis de usudrio, que sdo incrementais em seu grau de
interatividade (ver Figura 4.13). Esta decisdo que foi essencial para definicdo do modelo de
interagdo, poderia ter sido tomada de forma displicente assumindo um perfil de usuario
Espectador de TVD e associando a este todas as metas. Nao teriamos neste caminho de
projeto a figura do Espectador Convencional, com sua meta de assistir TV como j& vem
fazendo ha décadas e seus requisitos de manter esta sua experiéncia inalterada (o que
influencia decisdes como manter a tela o méximo livre de elementos novos; os tempos de
reagdo a que eles ja estdo acostumados; o estado inicial do sistema - se no Guia de

Programagdo ou no ultimo canal assistido; e assim por diante).

E digna de destaque igualmente a possibilidade que se apresenta de gerar
conhecimento a cada projeto e explicitd-lo para que seja integrado ao existente e passe a fazer
parte da Base de Argumentos. Esta possibilidade, acredito, traz um peso distinto a atividade
do projetista por saber que seu projeto estd ao mesmo tempo sendo enriquecido e tendo a
qualidade final melhorada por reusar conhecimento existente de forma sistematica, mas
também estd gerando novos conhecimentos que poderdo ser reusados no futuro por ele e

outros projetistas.
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Finalmente, gostaria de destacar um aspecto que acredito ser um subtexto desse
trabalho de tese que ¢ o “relaxamento do controle” e uma visdo de dar uma contribuigdo
cientifica ao design que ndo procura tudo sistematizar ou mesmo dar respostas fechadas, mas
sim se integrar de forma flexivel a atividade de design, contribuindo para a elaboragdo de
argumentos sem tentar dar solu¢des fechadas. Isto se da desde a fundamentagao tedrica com o
resgate da critica as abordagens de primeira geracdo inspiradas no trabalho de Simon,
continua com a adoc¢do de uma abordagem argumentativa como QOC e o modelo de terceira
geracdo de Snowden, e tem no conceito de argumento uma possibilidade de estruturar e

contribuir sem no entanto engessa-lo.

5.2. Trabalhos Futuros

Podem ser vislumbradas diversas possibilidades de trabalhos futuros a partir deste
trabalho inicial. A primeira delas, e tdo 0bvia quanto necessaria, ¢ a evolucdo da aplicagdo
tanto da abordagem proposta quanto dos conhecimentos adquiridos em outros projetos e
contextos. Um projeto atualmente em execucdo denominado PLACODI (Plataforma de
Conteudos Digitais Interoperdveis) que trata de conteidos educacionais com
interoperabilidade na web e na TV Digital, ird adotar os conceitos aqui desenvolvidos e sera
mais uma oportunidade de revisar e evoluir a abordagem. Possibilidades metodoldgicas
devem contemplar abordagens bottom-up (e.g., estudo de designers usando os conhecimentos
ergondmicos e grau de aderéncia com a abordagem proposta) e top-down (e.g., outros
designers usando a abordagem e o grau de qualidade do trabalho deles e das solugdes

propostas nas interfaces).

Uma outra area com potencial para abordagens de design rationale ¢ na educagdo de
novos designers (Aalst, Carey ef al., 1995). A adocdo da abordagem proposta neste trabalho
daria oportunidades de aprendizagem sobre design em diversos niveis. O primeiro deles ¢
sobre a natureza do processo de design, de explorar possibilidades e fazer compromissos. O
segundo ¢ de se tratar ndo de algo “magico”, mas de uma “criatividade estruturada”, baseada
em um processo sistematico, diversas fontes de informagdo e conhecimento, em especial se
baseando em conhecimento prévio. Por ultimo, criar o habito e mostrar a utilidade de se

adotar abordagens de design rationale explicitas como pratica de design.

Em relagdo a melhoria da aplicacdo da abordagem, ¢ importante destacar o potencial
analitico dos diversos elementos da abordagem. Por exemplo, por ndo ter claro no inicio do

estudo de campo os tipos de suporte a elaboragdo de argumentos e os tipos de argumentos, a
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maioria € especifico ao dominio da TV digital e dos tipos informagao e interagdo. Uma nova
aplicacdo da abordagem poderia de forma planejada e intencional buscar argumentos de
forma a contemplar todos os elementos previstos nela, como os tipos de argumento
(atividade/informacgao/interagdo), para garantir o suporte a elaboracdo de argumentos em

todas atividades de projeto.

Uma melhoria necessaria na propria abordagem, até para possibilitar sua evolugao, ¢ o
versionamento e rastreabilidade dos argumentos, tanto dos da base quanto aqueles do projeto
especifico. Os argumentos da base vao passar por diversas versdes, vao ser desafiados e
integrados por novos conhecimentos. De forma similar, os argumentos de um projeto
especifico vao ser elaborados, novas contribui¢des a base de argumentos vao ser feitas e de
outras fontes vao ser incorporadas. Manter o versionamento e rastreabilidade dos argumentos
permitiria recuperar o historico da construgdo da design rationale e voltar as fontes originais

que embasaram um dado argumento.

Outra melhoria necessaria diz respeito a ado¢cdo de pesos nas avaliagdes das opgdes
contra os critérios. Esta necessidade foi apontada em diversos momentos ¢ uma notagdo ad
hoc adotada (ver Figura 4.29 e Figura 4.30 onde se indicou por uma linha grossa tracejada um
estado intermedidrio da avaliagdo), mas esta caracteristica merece atencdo especial a ser
integrada na notacdo QOC(PATEESs) e pode partir de esforgos ja existentes, por exemplo a

técnica de scoring apresentada em (Hordijk, 2006).

Em relagdo ao suporte pratico ao trabalho com a abordagem, em diversos momentos se
apresentou a utilidade de termos elementos dos artefatos do projeto ligados a design rationale,
para enriquecé-la e dar contexto, como exemplos ou refor¢o as argumentagdes (ver Figura
4.26 onde telas da versdo prévia da aplicacdo foram acrescentadas como Exemplos (E:)). Este
tipo de suporte hipermidia ja4 vem sendo estudado para abordagens de design rationale (Shum,
2006) e deveria fazer parte de um suporte instrumental & abordagem, integrado a software que

possibilite a gestdo da base de argumentos.

Finalmente, tivemos um tipo de argumento coletado durante o estudo de campo e que
ndo tivemos a possibilidade de tratar de forma apropriada até o momento. Estes argumentos
tratam do proprio processo de concepg¢do ou da metodologia de testes, e poderiam ser
chamados de meta-argumentos, ou seja, argumentos que influenciam decisdes sobre como
argumentos de design vao ser elaborados. Como exemplos deste tipo de argumento temos um
tratando da composi¢do da equipe de projeto: “A equipe ¢ multidisciplinar consistindo de um

engenheiro de interfaces com o usudrio, um projetista grafico, um engenheiro de usabilidade e
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um gerente de programagdo”; e ainda um que orienta sobre como conduzir a facilitacdo dos
testes de usabilidade para programas de TV digital: “Durante os testes ndo constranja o
usuario, disfarce o facilitador em colega do usuério sujeito de teste. Este ird sutilmente

conduzir o usudrio para as areas de interesse”.
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