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Resumo

A crescente complexidade dos sistemas interativos tem chamado a atenc@o dos projetistas para a importancia da
tarefa de especificagdo da interface. Dentre as principais técnicas de especificacdo de interfaces destaca-se a User
Action Notation (UAN), que consiste numa linguagem simples, concisa, centrada nas tarefas e acdes do usuério e
apropriada para descrever interfaces de manipulacdo direta. Neste trabalho, apresenta-se uma ferramenta CASE,

baseada no formalismo UAN, para apoiar a especificacédo de interfaces. Com esta ferramenta é permitida a definicao

de tarefas do usuario, tabelas que relacionam a¢des do usuario as respostas da interface, diagramas de transicdo de
estados, diagramas de transi¢cdo de tarefas e dicionario de dados. O sistema proposto possui uma estrutura modular
para implementar cada uma dessas tarefas, onde o projetista, utilizando uma abordagem top-down, define a interface
a partir de niveis mais altos de abstracéo até o nivel de a¢6es do usuario.

Palavras-chave: projeto de interfaces, técnicas e ferramentas de especifica¢dser Action Notation (UAN).

1. INTRODUCAO

Quando o conceito de interface homem-computador comecou a surgir, associavahseerface ao hardware e software

através dos quais as pessoas e 0os computadores podiam se comunicar. Nagquela época, uma boa interface poderia se
por exemplo, aquela que levasse o usuéario, os cientistas da época, a manipular o menor nimero de valvulas,

alavancas e botdes. Daquela época até os dias atuais houve uma grande evolucdo, sendo que no espaco de menos
dez anos a interacdo entre o usuario e o computador mudou de um simples didlogo baseado numa troca de caractere
alfanuméricos para as conhecidas interfaces que utilizam janelas, icones, botdes, menus e sintese de voz.

Atualmente, uma grande parte dos recursos computacionais é dedicada exclusivamente para tornar mais facil a
interacdo com o usuario. @omunicagdccom o sistema se tornou pelo menos tdo importante quar@mputacao

feita pelo mesmo. Hoje, considera-se a interface ndo sé o meio fisico que separa duas entidades distintas -- usuario e
computador -- em seu processo de comunicag¢do; ela funciona como um mediador que suprime as deficiéncias de cada
entidade ao longo da interagéo [17].

A medida que as interfaces ficam mais faceis de aprender e usar, elas se tornam mais dificeis de especificar e
programar de forma clara. Projetistas de interfaces, geralmente, usam técnicas inforathisoowna fase de
especificacdo. Essas técnicas, que sdo incompletas ou ambiguas, fazem com que 0s desenvolvedores interpretem a



especificacbes de forma diferente. Isto pode levar a varias inconsisténcias e mal-entendidos que se propagam para os
estagios finais de integracdo do sistema. Com o objetivo de reduzir esses problemas, existe hoje uma grande
preocupac¢do em se produzir especificacdes mais precisas e consistentes para comunicar a aparéncia e funcionalidad
da interface entre os membros de uma equipe de desenvolvimento. Hix, em [9], comeceasidade de técnicas

efetivas de especificacdo no desenvolvimento que enfatiza refinamentos sucessivos e envolve diferentes grupos de
trabalho para a produgéo de uma interface.

Em [11, 12], é enfatizada a importancia da especificacdo da interface antes da sua construcdo, pois o projetista podera
assim descrever e estudar uma variedade de interfaces, sem ter o trabalho de codifica-las primeiramente. Com uma
boa técnica de especificacdo pode-se descrever de forma precisa uma interacdo usuario-computador, livre das
restricdes relacionadas com a sua implementacao. Para se fazer um bom projeto de interface € interessante ter en
maos uma boa notacdo para armazenar e discutir possibilidades durante o seu desenvolvimento.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: a préxima secdo apresenta algumas técnicas de
especificacdo de interfaces, destacando vantagens e problemas com a utilizacdo de cada uma delas. Na secao
apresenta-se o formalisnbdAN, uma notacéo orientada a agbes e tarefas do usuario, para descrever interfaces. Na
secdo 4 apresentamos a arquitetura de uma ferramenta CASE, baseddd,epara dar suporte a tarefa de
especificacdo de interfaces. Na secdo 5 mostramos alguns aspectos da implementacdo desse modelo em ume
plataforma especifica. Na se¢do 6 apresentam-se as conclusdes relativas a experiéncia de utilizacdo do modelo aqui
apresentado e perspectivas para trabalhos futuros.

2. ALGUMAS TECNICAS DE ESPECIFICACAO DE INTERFACES

No projeto de software convencional ndo existe uma técnica de especificagdo para todo e qualquer tipo de aplicagéo.
A situacdo ndo € diferente para o caso de software interativo. Infelizmente, nenhuma das técnicas atualmente
existentes engloba todas as caracteristicas desejaveis numa notacdo, mesmo porque muitas dessas caracteristicas s
conflitantes entre si. Por exemplo, se a geracdo automéatica do cddigo da interface é contemplada pela ferramenta que
implementa uma técnica, provavelmente os resultados da especificacdo ndo serdo de facil entendimento por toda a
equipe que esta desenvolvendo a interface. Nenhuma notacdo € apresentada como a solugdo para os problemas d
especificacdo de interfaces, bem como ainda ndo existem regras de ouro para a aplicagdo desta ou daquela notacéo.

As principais técnicas de especificacdo de interfaces, principalmente aquelas para projeto de dialogo de baixo nivel,
sdo apresentadas na tabela 1. Para cada uma delas, destacamos as principais vantagens e problemas com a s
utilizacdo. Um estudo mais detalhado dessas técnicas, com exemplos de aplicacéo, pode ser end@dffado em

3. USER ACTION NOTATION (UAN)

O formalismoUAN consiste em uma notacdo orientada a tarefas e agdes do usuério, desenvolvida para descrever o
projeto de interfaces de manipulacdo dird& 25, 26]. Esse formalismo foi utilizado inicialmente para auxiliar
projetistas e programadores Boalogue Management Project™. O idealizador d&AN, Antonio C. Siochi, propds a

notacao, devido aos problemas constantes de grandes volumes de especificagdo de projetos de interface. Desde a su
criacdo, muitas equipes de projeto tém utilizaddAN na descricdo de diversos tipos de interfaces, contribuindo

assim para a sua extensao e formalizacdo [2, 13, 24]. Em particular, algumas das instituices que témuwslizado a

de forma experimental sdo:

! As abordagens de especificacdo baseadas em graméticas e diagramas ndo expressam convenientemente a varieda
de acBes permissiveis daadback visual que as interfaces de manipulagéo direta fornecem.

2 Desenvolvido no Departamento de Ciéncia da Computdg&erginia Polytechnic Institute and State University,
USA.



Técnica

Vantagem

Problemas

Gramatica [20, 21, 22]

Especifica bem interfaces baseadas ¢
linguagens de comando.

TAG (Task Action Grammar) enfoca a
nocgéo de consisténcia da gramatica.
CLG (Command Language Grammar)
cria uma estrutura para descrever
varios aspectos da interface em
diferentes niveis.

EM

E pobre para a descrigéo de aspect
dindmicos de interfaces de
manipulacdo direta.

Arvore de Menus[23]

Especifica bem estilos de selec¢éo.
Mostra de forma sucinta a estrutura

Mais voltada para o dominio de
construcao do software, e ndo da

completa e detalhada do sistema. interacao.
E fécil conferir a consisténcia, - Gera basicamente dialogos
completude, ambigiidade e sequenciais.

redundancia.

N&o apresenta a estrutura completg
de acBes possiveis do usuario.

1

DTE (Diagramade
Transig&o de Estados)
[3, 5, 11]

Apresenta de forma explicita o

conceito de estado, regras de transicg

associadas e seqiencialidade de acq
Representa graficamente o fluxo de
controle do dialogo.

N&o h& como fatorar transicdes
semelhantes (ocasionadas por um

. mesmo evento) de um grupo de

estados.

N&o fornecem uma representacao
natural para expressar intercalagéo
paralelismo entre tarefas numa
interface grafica.

Estadograma [7, 18]

Aumenta o poder de expresséo dos
DTEs.

E um modelo gréfico.

Especifica hierarquia e concorréncia
entre estados.

Permite especificar transi¢des
condicionais entre estados.

A sua compreenséo nao é tao simp
como a dos DTEs.

Mais voltado para o dominio de
construcao da interface.

es

Modelo de Eventos [5] Possui alto poder de descri¢do (tantg - Dificuldade de se criar cédigo correfo
didlogos seqienciais como dialogos devido ao fluxo de controle ndo ser
assincronos). localizado.

- O entendimento da especifica¢édo &
dificultado a medida que esta cresce,
pois ndo existe uma hierarquia bem
definida.

GOMS (Goals, E o mais estudados dos modelos - Notacao é dificil de usar.

Operators, M ethods
and Selection rules)
[1, 4,6, 10, 15, 16]

analiticos, é o que tem recebido maig
testes empiricos.

Algumas extensfes permitem tratar d
imprecisdo nas regras de selecéo.
Especifica a interface do ponto de vis
das tarefas do usuério.

e

ta

E falho para a especificacéo de
tarefas que envolvam processamen
paralelo, as que ndo possuem uma
hierarquia bem definida e as sujeita|
a erros frequentes de usuarios.

to

[7)

Tabela 1: Comparando algumas técnicas de especificacdo de interfaces

» Laborat6rio de Interfaces d@xas Instruments (Dallas, Texas), em projetos de interfaces para telefonia.

¢ Bureau of Land Management (Denver, Colorado), no desenvolvimento de sistemas de informacédo geografica.
¢ NCR Corporation, na representacéo de interfaces multimidia.
« Laboratoire de Génie Informatique, Institut IMAGrenoble, Franca), na descricdo de uma interface multimodal
para um sistema de informacao sobre viagens aéreas.
e Laboratério de Computacdo e Automacdo, da FEEC/Unicamp (Campinas, Brasil), na descricdo de um
modelador geométrico para o ambieliteSm (Prototipacéo e Sintese de Imagens Fotorealistas e Animacao).
Conforme comenta Shneiderman, em [23]JAN € uma notacdo compacta e poderosa; uma abordagem de alto
nivel para especificar o comportamento de sistemas interativos e descrever acdes do Asuriacipais



caracteristicas que justificam o uso da notagdo como base para um modelo de ferramenta de especificacdo de
interfaces séo:

» produz especificacbes concisas, precisas, ndo ambiguas e faceis de entender apds pouco tempo de uso,
facilitando a comunicacéo entre os membros da equipe de desenvolvimento de interfaces;

» embora se destaqgue como um modelo de sintese de interfaces (suporta a criacdo e documgAthgialea
ser utilizada para analisar a estrutura e detectar possiveis ambigiidades e inconsisténcias no projeto;

» € uma técnica mais voltada para especificar o projeto da interacdo, e ndo o projeto do software da interacao;

» apresenta, de forma simples, suporte para especificacdo de relacionamentos temporais entre tarefas, como por
exemplo: concorréncia, intercalagao e interrup¢ao;

» utiliza a natureza gréfica d®TEs para uma representagdo completa dos estados da interface;

» oferece suporte para a especificacadeddback da interface para as a¢des do usuario.

Em UAN, uma interface é representada como uma estrutura hierdrqumafds assincronaf\s agdes do usuario,

o feedback da interface e as informacdes de mudanca de estado séo representadas num nivel de abstracdo mais baixo,
denominadamivel articulatéria Niveis de abstracdo mais altos, ou niveis semanticos, escondem esses detalhes e séo
necessarios para construir a estrutura das tarefas na interface. Em todos os niveis, as a¢des do usuario e as tarefas sé
combinadas com relacdes temporais. As descrigBes de tarefas a nivel de a¢des do usuario séo apresentadas em form
de tabela, como no exemplo apresentado na figura 1. O sentido de leitura de uma tabela de especificacdo deve ser de
cima para baixo e da esquerda para a djreita. Neste exemplo € descrita uma interagdo para apagar um arquivo num
aplicativo hipotético denominadeéManager™ A descri¢c@o prosaica dessa interagdo é dada a seguir:

e Mover o cursor para o icone do arquivo a ser apagado.

» Pressionar o botdo esquerdo do mouse sobre o icone do arquivo, que é destacado com uma mudanca de cor.

* Mantendo o botdo do mouse pressionado, movimentar o cursor para arrastar a representagao do icone do arquivo
para o contexto do icone de cesta de lixo.

» Liberar o botdo do mouse; o icone do arquivo desaparece. Algum tipo de destaque no icone cesta de lixo deve
ser dado para indicar que o arquivo ainda pode ser recuperado.

Uma possivel descricdo dessa interacddéid pode ser feita da seguinte forma:

Tarefa: Apagar um arquivo #
Acdes do Feedback da Interface Excec¢bes Estadosdp ~ Conexdes
USuario Interface
~[Arquivo’]; Arquivo’-! ? Arquivo’! Arquivo
MIO Selecionado
~[CestaLixo]; | Contorno(Arquivo’)>~
Cestal.ixo!
MIO Apaga(Arquivo’) @x’,y’'O[CestaLixo] ? | Arquivo Il Marcar o
Apaga(Contorno(Arquivo’)) | Voltar(Arquivo) Apagado arquivo como
Cestal.ixo! apagado

Figura 1: Um Exemplo de Especificagdo de uma Tarefa em UAN

3.1. Onomatopéias Visuais da/AN

Os simbolos da notacd8dAN foram escolhidos, em sua maior parte, com o propdsito de serem visualmente
onomatopéicos. Por exemplo, o sinal grafico de #il)(Sugere movimento, “[X]” sugere uma caixa em volta de X
representando o contexto do objeto, o sinal de exclamafdos(gere algo que chama atencdo, apropriado ao
feedback da interface e o sinal de maiop() reflete a no¢do de seguir, acompanhar. No exemplo da figura 1, para
representar que um contorno do arquivo se move pela tela acompanhando o movimento do cursor para a cesta de lixo,
foi usado o simbolo “>~". Os simbolos para especificar as a¢des do usuério sdo escolhidos de forma que representem
umamimicadas acdes, tais como os simbolds é “[I' para as a¢fes de pressionar e liberar um dispositivo, como

por exemplo, o botdo esquerdo do mouse, denotado dor ‘As tabelas a seguir resumem 0s principais simbolos
utilizados naJAN [8, 9, 24].

3 similar ao utilitarioFileManager, do OpenWindows 3.0



O que é representado Simbolo UAN Significado
Agrupamento () M ecanismo de agrupamento de tarefas.
Seqliéncia AB Tarefas A e B devem ser executadas na ordem da esquerfa para
a direita ou de cima para baiXos].
Escolha A|B Escolha de tarefas (Gtil para mostrar tarefas alternativas).
Escolhas repetidas (A|B) Escolha de A ou B, nenhuma vez ou varias vezes sucessivs.
Independéncia A&B Tarefas A e B sao independentes quanto a ordem de execuf&o.
na ordem de execucad
Interrupgéo A-B Tarefa A pode interromper a tarefa B.
N&o interrupgéo <A> Tarefa A ndo pode ser interrompida.
Intercalagéo Ao B Tarefas A e B podem ser intercaladas no tempo.
Concorréncia Al B Tarefas A e B podem ser executadas simultaneamente.
Espera A(t>n)B Tarefa B é executada depois de uma espera de maig de n
unidades de tempo ap6s a ocorréncia da tarefa A.
Mudanca de Intencdo A;B A tarefa B ndo precisa necessariamente ser executada.
Repeticdo de tarefas A Tarefa A € executada zero ou mais vezes.
A" Tarefa A € executada uma ou mais vezes.
Condicéo A?B Se a condigéo A for satisfeita entdo executar a tarefa B.
A?B:C Se A entdo B, sendo C.
Tabela 2: Simbolos UAN para representar relacionamento entre tarefas do usuario
O que é representado Simbolo UAN Significado
Objetos e Contextos X’ Objeto X especifico.
[X] Contexto do objeto X, através do qual ele € manipulado.
[X.regido] Contexto do objeto X, descrevendo a regido através dg qual
ele & manipulado numa determinada operacao.
Movimento do cursor ~ Move o cursor.
~[X] Move o cursor para o contexto do objeto X.
[X]~ Move o cursor para fora do contexto de X.
~[X, Y] Move o cursor para uma posi¢ao arbitraria (X, y).
~[x, y]in A Move o cursor para um ponto arbitrario dentro do objeto A
~[XinY] Move o0 objeto X para dentro do objeto Y.
Dispositivos e a¢des Xv Aperte 0 botdo, chave ou interruptor X.
primitivas do usuario XN Libere o botdo, chave ou interruptor X.
K(“abc”) Entrada de um literal, “abc”, via teclado.
Apagar objeto apaga(X) Apaga o objeto X da tela.
Exibir objeto exibe(X) Mostra o objeto X na tela.
Contorno de um objeto| contorno(X) Apresenta o contorno do objeto X na tela.
Arrastar objeto X >~ O objeto X é arrastado pelo cursor.
Rubberbanding X >>~ O objeto X muda de tamanho enquanto segue o cursor.
Destaque XI Destaca 0 objeto X.
X! Destaque especial para o objeto X.
(X!I-N)* Objeto X piscando na tela.
Localizacdo @Xx,y numa posicao especifica (X', y').
@ X na posi¢cdo onde se encontra o objeto X.
Feedback num 0,=0000=% |possuem o mesmo significado matematico.
conjunto de objetos

Tabela 3: Simbolos UAN para representar agdes do usuério e feedback da interface

4. UM MODELO DE FERRAMENTA

A utilizagdo de qualquer metodologia de desenvolvimento de software pode ser bastante melhorada através da
utiizacdo de ferramentas automéaticas que apoiem essa tarefa. Para o caso de software interativo, a falta de
ferramentas de suporte ao projetista durante a fase de especificacdo da interface tem levado a sistemas muitas veze
dificeis de usar. Na figura 2 apresentamos uma estrutura modular, baseada no modelo basico de tabelas da notacac
UAN, para dar suporte ao projetista durante a fase de especificacdo da interface. Este modelo, permite ao projetista



utilizar uma abordagem top-down de desenvolvimento, ou seja, descrever a interface a partir do nivel de tarefas até o
nivel de ag6es do usuario.

Editor de Diagrama de Médulo de Verifi cagéo

Transicdo de Estado Sintatica Editor de Definigao

de Tarefas

Cl/Al

caim T1:= T2;(T3|T4)*

e \/ T2:=T5; T6"
i e T3:=T5|T7

Visualizador de
Rede de Tarefas
Editor de Tabelas UAN . .

\ ) Tabela de Mensagens
Dicionario . ‘ 1/ Textuais

Tabela de Definigdo de
Cursor.

Figura 2: Um modelo de ferramenta para especificacdo de interfaces

Os componentes deste modelo sdo descritos a seguir:

Editor de Definicdo de Tarefas responsével pela definicdo das tarefas e o relacionamento entre elas em niveis
mais altos de abstragéo, utilizando os operadores temporais descritos na tabela 2. A preocupacdo em especificar
as relagbes temporais entre as tarefas nas fases inicias de projeto forca os projetistas a pensarem sobre os
problemas de temporizacdo bem antes da implementacé&o da interface.

Editor de Tabelas UAN: é o item central de uma especificagdo. Possibilita ao projetista descrever as tarefas no
nivel articulatdrio, que envolve as acdes fisicas do usuario. Este editor se assemelha a uma planilha eletrnica de
edicdo de hipertexto em cada célula. A proposta original do formalidAid consiste basicamente em
especificar a interface nessas tabelas. Os novos mdédulos incorporados a ferramenta e as extensdes propostas n
notagdo vém aumentar o seu poder de descri¢do, complementando as informagdes dessas tabelas.

Editor de Diagramas de Transicdo de Estadosresponsavel pela definicdo de estados da interface e as
transicdes entre eles.

Visualizador de Rede de Tarefas. possibilita uma visualizagdo da hierarquia existente entre as diversas tarefas
na interface.

Dicionério: permite ao usudrio registar variaveis, fungées e nomes de tarefas utilizadas nas descri¢cdes de tabelas
UAN.

Tabela de Definicdo de CursoresUm tipo de feedback que deve ser explicitado durante a especificacdo da
interface é aquele referente ao formato do cursor para as diferentes acdes do usudrio. Nesta tabela, os cursores
utilizados nas diversas interagdes podem ser especificados com o seu significado e formato.



» Tabela de Mensagens Textuais: Os identificadores das mensagens de erro ou ajuda utilizados na interagédo
podem ser organizados em tabelas juntamente com o texto de cada mensagem. O sucesso de algumas interface
deve-se em grande parte a clareza e consisténcia dessefagdbdek fornecido ao usuario.

» Modulo de Verificagdo Sintatica Em [19] é proposta uma descricdo mais rigorosa para a lingudgén
baseada em trés gramatic&d, G2 e G3, associadas, respectivamente, a descricdo de acbes do usuario,
feedback da interface e relacionamento temporal entre tarefas. Nesse trabalho, também sao feitas verificacdes
sintaticas em descricd&BN, construidas a partir dessas trés gramaticas. Este médulo, acoplado ao modelo de
ferramenta apresentado, auxilia o projetista na obteng&o de especificacdes corretas.

5. IMPLEMENTACAO DO MODELO

Atualmente, encontra-se em desenvolvimento no Departamento de Computacdo da UFOP, o EBR#are
(Ferramenta para Especificacdo Rapida de Aplicacdes Interaﬁvba)seado no modelo proposto na secédo 4. Até o
momento, foi realizada a analise de requisitos, envolvendo analise de usuério e analise de tarefas e funcdes, e o
projeto conceitual e detalhado, envolvendo projeto de layout de janelas e projeto de mensagens e icones. A ferramenta
esta sendo implementada com a utilizacdo da linguagem orientada a GlifjettsPascal. A janela principal do

aplicativo é composta basicamente por um conjunto de paletas de edi¢do dos diversos componentes de uma
especificacdo, conforme apresentado na figura 3.

|Tabelas UANI DTT I DTE I Dicinnériol Cursares I Mensagensl

@ [A]|A|B| A" A&B|A->H| <A> |A<—>EI|A||B {t >n] A;B|+T f 4 | |
b) Definigin de Tarefas 1 DTT | DTE | Diciondrio| Cursores | Mensagens |
& “?B“l" ?lll
(c)  Delinigio de Tarefas | Tabelas UAN | "] DTE | Diciondria | Cursores | Mensagens |
2 Q |
Definigin de Tarefas | TabelasUAN | DTT ¢ " Diionério | Cursares | Mensagens |
(d) IEJ* ®_ ﬂ* ﬂ-l(__) e\l
© Definigo de Tarefas | TabelasUaM | DTT | DTE
2| | ot | %] B
(f)  Definigo de Tarefas | Tabslas UAN | DTT | DTE | Diciondio |
21| 1| | K
©) Definigin de Tarefas | Tabelas UaM | DTT | DTE | Diciondrio | Cursores ||

Figura 3: Paletas de Edicao pa@ Definicao de Tarefagb) TabeladJAN, (c) Diagrama de Transicdo de

Tarefagd) Diagrama de Transi¢do de Estad@sDicionario de Variaveis e Funco€, Tabela

de Cursorel®) Mensagens Textuais.
A partir da definicdo da hierarquia de tarefas de uma determinada aplicacdo, o projetista pode selecionar tarefas de
niveis mais baixos de abstracao - que ndo precisam ser decompostas em outras sub-tarefas - para fazer a descri¢ao c
interface no nivel articulatério. E apresentada uma tabela de descri¢do de tarefas, como na figura 4, onde o projetista
descreve a interagdo em termos de acdes do usteadback da interface, tratamento de excec¢bes, estados da
interface e conex8es com o componente computacional associado. O Editor de UAbkkmgresenta itens da
notacdo, habilitados conforme a coluna atual em edicdo, que auxiliam o projetista durante a especificacdo de uma
tarefa. Durante a especificacdo no nivel articulatério o projetista pode dicionarizar variaveis, funcfes, mensagens
textuais (de erro ou ajuda) e cursores, ndo necessariamente nessa ordem.

“ Projeto TEC 81714/95, financiado pela FAPEMIG (Fundac&o de Amparo a Pesquisa no Estado de Minas Gerais).
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Figura 4: Editor de Tabela UAN, com um trecho de especificacdo

Algumas das principais caracteristicas da ferramenta séo:

No

Facilidade de criagdo e manutencéo de vérios projetos de interface.
Especificagéo visual da hierarquia de tarefas do usuéario.

Facil manipulacao (insercéo, eliminagdo e movimenta¢éo) na estrutura da rede de tarefas.
Manutencgéo de tabela com sintaxe de descri¢cdes basiddaNnfacilitando a especificacéo de tarefas.
Manutencgédo de tabela de referéncia entre sintaxe e semantica, com exemplos de algundJgibolos
Edicao facil nas tabelas de especificagaiN.
Verificagdo sintatica das especificagcdes da tabAld e das definigbes de tarefas.

estagio atual desenvolvimento, em seu processo de avaliacdo, a ferramenta estd sendo utilizada na disciplina
Sstemas Interativos?, oferecida pelo Departamento de Computacdo da UFOP, para a especificacdo de interfaces de

manipulagéo direta.

6. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS

Neste artigo foi apresentada uma discussdo sobre algumas técnicas de especificacdo de interfaces, principalmente
aguelas mais voltadas para a modelagem de didlogos de baixo nivel, destacando as principais vantagens e problema:
com a utilizacao de cada uma delas. Também foi apresentada uma ferramenta que permite aos projetistas de interface:
a criagdo e manipulagdo de especificacdes de projeto baseadas no forraa@lidr{idser Action Notation). Essa
ferramenta, que incorpora médulos que complementam o modelo basico de descricdo enuAdhetam se
mostrado eficiente no processo de especificacdo de didlogos. Os resultados obtidos por equipes que utilizam esse
formalismo tém incentivado muitos projetistas de interface. A nossa experiéncia tem mostraddJgheéa

® 0 programa completo dessa disciplina encontra-sttpnticeb.ufop.br/~elton/ihc.



apropriada para especificar o projeto de interacdo de forma satisfatdria, tanto no nivel de tarefas quanto no nivel de
acles fisicas do usuario.

As expectativas para o prosseguimento deste trabalho apontam em duas dire¢cdes principajs: a geracao automatica de
cbdigo para uma linguagesspecifica e o suporte ao trabalho cooperativaodesign rationales, caracteristicas
importantes em ferramentas que apoiam o trabalho em equipes multidisciplinares. Também como continuacao deste
trabalho estdo previstas sessfes de teste e avaliagéo sobre as dificuldades ou facilidades de uso da ferramenta er
situages reais de design.

A atividade de projeto, embora devesse englobar grande parte de um ciclo de desenvolvimento, muitas vezes é
deixada para tras. Especificar o projeto de uma interface é uma tarefa dificil, cara e até mesmo enfadonha; mas pode
ajudar a equipe de desenvolvimento na obtencdo de uma interface final mais proxima do modelo do usuario. A
utilizagéo da ferramenta proposta neste artigo vem ajudar a cobrir essa lacuna, criando uma expectativa positiva com
relagdo a produtividade no desenvolvimento, manutencéo e evolugdo de sistemas interativos.
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