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RESUMO

BATISTA, Claudia Regina. Modelo e diretrizes para o processo de
design de interface web adaptativa. Floriandpolis, 2008. 158f. Tese
(Doutorado em Engenharia e Gestao do Conhecimento) — Programa de Pds-
graduacao em Engenharia e Gestdo do Conhecimento, UFSC, 2008.

Palavras-chave: Interface Web, Design, Web Adaptativa.

Esta tese propde um modelo e diretrizes para o Processo de Design de
Interface Web Adaptativa (PDIWA), visando orientar e auxiliar o designer de
interface web na tomada de decisdes durante o processo de design. O
modelo descreve esquematicamente cinco etapas de um processo iterativo:
analise, conceito, desenvolvimento, protétipo e teste. Para dar suporte ao
modelo, foram desenvolvidas oito diretrizes que versam sobre os requisitos
e a configuracdo das técnicas de adaptacdo. Uma amostra composta por
designers aplicou o modelo e diretrizes para o PDIWA durante o
desenvolvimento da interface para o web site adaptativo “Diferente todo
mundo é” (projeto de pesquisa apoiado pelo CNPq - Edital n°® 61/2005).
Observou-se que o modelo e as diretrizes para o PDIWA propostos nessa
tese cumprem o seu papel, pois designers que desconheciam a area de
Sistemas Adaptativos foram capazes de desenvolver a interface para uma
web adaptativa.
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ABSTRACT

BATISTA, Claudia Regina. Model and guidelines for design process for
adaptive web interface. Floriandpolis, 2008. 158f. Thesis (Doctor Degree
in Engineering and Knowledge Management) — Post Graduation Program in
Engineering and Knowledge Management, UFSC, 2008.

Key words: Web Interface, Design, Adaptive Web.

This thesis regards the proposal of a model and guidelines for design
process of adaptive web interface (PDIWA), they were development to guide
and to assist the web interface designer during the design process. The
model describes schematically a iterative process with five stages: analysis,
concept, development, prototype and test. Eight guidelines about the
configuration and requirements of adaptation techniques were established to
give support to model. Designers that composed a sample applied the model
and guidelines during the development of interface for “Everybody is
Different” adaptive web site (research project supported by CNPq -
proclamation n° 61/2005). The designers that don’t known the Adaptive
Systems area, they were capable to develop the interface for adaptive web;
thus, it was observed that model and guidelines for PDIWA fulfilled its
function.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

A World Wide Web, ou simplesmente Web, tornou-se um poderoso veiculo eletronico
de massa de proporgdes globais. A interacdo, a nao-linearidade, a liberdade para
navegar por um vasto espaco informacional, a pluraridade de midias, a tornam
atraente e envolvente. Por isso, a Web é o segundo servico da Internet na
preferéncia dos usuarios, ficando atrds somente do correio eletronico. Seu sucesso
indiscutivel desencadeou a expansao do acesso a informacao eletronica, comércio
eletrénico, ensino eletronico, entretenimento, lazer, entre outros. (MEYER et al.,
2000)

A Web avancou de forma vertiginosa, entretanto, ainda ha um longo caminho a ser
trilhado. Para Radfahrer (2000, p. 32): “a Web é nova e muitas de suas regras ainda
estdao por serem descobertas”. Medidas e/ou solugbes vém sendo apresentadas
visando minimizar os problemas de usabilidade na Web. Os desenvolvedores de
material para Web tém a disposicdo principios, normas, padroes, diretrizes,
recomendagOes, regras, métodos, técnicas e ferramentas que os apdiam durante as
fases do projeto. (BASTIEN & SCAPIN, 1993; MANDEL, 1997; SHNEIDERMAN, 1998;
NIELSEN, 2000; ROSENFELD e MORVILLE, 2002; GARRETT, 2003; SHNEIDERMAN e
PLAISANT, 2004; NIEDERST, 2006; NIELSEN e LORANGER, 2006)

Também, sao relevantes: os Padroes Web do World Wide Web Consortium - W3C*
(W3C, 2004); a norma ISO 13407 - Processo de Design Centrado no Humano para

Sistemas Interativos; a norma ISO 9241-11 que trata da especificacao da usabilidade

1 W3C foi fundado em Outubro de 1994 para levar a World Wide Web a atingir seu potencial maximo
através do desenvolvimento de protocolos comuns que promovam sua evolugdo e garantam sua
interoperabilidade. Atualmente, a W3C tem mais de 450 Membros e um quadro de aproximadamente
70 pessoas em tempo integral a nivel global que contribuem para o desenvolvimento de
especificagbes de W3C e software.
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dos sistemas e ISO 9241-12 que trata da apresentacao visual das informagoes

através de terminais de video.

Alguns problemas de usabilidade na Web, principalmente a desorientacao dos
usuarios e a sobrecarga cognitiva, fizeram crescer o interesse em pesquisas que
visam apontar solugdes para melhor trabalhar com a variedade de usudrios com
perfis diversificados. As transformagdes que estao ocorrendo, conduzem “a uma Web
mais ‘inteligente’, colaborativa e personalizada. [...] Personalizacdao, também

denominada customizagao ou adaptacao”. (KOCH, 2000, p. 1)

Uma alternativa que promove melhor assisténcia a heterogeneidade de perfis de
usuarios, é a Hipermidia Adaptativa (BRUSILOVSKY, 1996; 2004). Conforme Palazzo
(2000), nos Sistemas de Hipermidia Adaptativa, as arquiteturas, os métodos e as
técnicas, promovem a adaptacao automatica do conteido, da navegacao e da
apresentacdo, de acordo com as caracteristicas, preferéncias, necessidades e desejo
dos usuarios. Segundo Koch (2000), os Sistemas de Hipermidia Adaptativa
potencializam a abordagem centrada no usudrio: o sistema adapta os aspectos
visiveis de acordo com o ‘modelo do usuario’ (construido a partir de dados do
usuario), gerando uma interface que disponibiliza a “informacdo apropriada, com
layout adequado para cada usuario”. (KOCH, 2000, p. 3)
Os sistemas de Hipermidia Adaptativa estdo cada vez mais presentes no cenario das
aplicagbes on-line e distribuidas. [...] Enquadram-se nesta classe as aplicagGes
educacionais, comunidades virtuais de qualquer natureza, intranets, sistemas de
marketing dirigido, assistentes pessoais, [...]. O desenvolvimento e a disseminacdo de

tais sistemas podera caracterizar um novo momento nas relacdes do homem com a
maquina. (PALAZZO, 2002, p. 34)

As pesquisas no ambito da Hipermidia Adaptativa focam a modelagem do usudrio;
desenvolvimento de métodos e técnicas de adaptacdo do contelido, da navegagao e da
apresentacdo; modelos de referéncia; frameworks, ambientes adaptativos educacionais;
gestao do conhecimento e aplicacdo de tecnologias convergentes com a web semantica
(BRUSILOVSKY, 1994, 1996, 1998, 2000, 2001, 2004; DE BRA, 1998, 2000; KOCH,
2000; EKLUND, 1999, 2000; DOLOG et al., 2003; CHEN, MAGOULAS, 2005; OLIVEIRA,
2006). Entretanto, observou-se que as pesquisas nao se estendem ao projeto de
interface. Na literatura, a abordagem sobre interface para hipermidia adaptativa e web

adaptativa é realizada de forma genérica e as orientagdes para o desenvolvimento das
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interfaces para esses sistemas ainda sao incipientes.

A caréncia e/ou incipiéncia das orientacdes ao projeto de interface web adaptativas
constituem uma lacuna de conhecimento nesta area. Para tanto, este trabalho tem

seu campo de estudo centrado no design de interface para web adaptativa.

1.2 APRESENTACAO DA PROBLEMATICA

Conforme Silva (2002, p. 92), os instrumentos que auxiliam o projeto de interface
surgiram da “necessidade de se evitar erros grosseiros de concepcao e facilitar as
tomadas de decisao dos projetistas e avaliadores, de forma a ganhar tempo e
assegurar uma maior coeréncia e homogeneidade possivel” em um sistema
interativo. Existem instrumentos oficiais (normas ISO) e nao oficiais que estabelecem
normas, principios, diretrizes, critérios, recomendacoes, regras, métodos, que sao
Uteis e apdiam os projetistas, por contemplarem desde a concepgdo até a avaliacao

das interfaces com o usuario.

Entretanto, esses instrumentos de auxilio ao projeto de interface ndao foram
concebidos a luz da Hipermidia Adaptativa, pois ndo apresentam orientacdes sobre
as especificidades desses sistemas, tal como exemplo, os requisitos para a aplicacao

das técnicas de adaptagao do contelido, da navegagao e da apresentacao.

Diante do contexto delineado, observa-se a caréncia de suporte ao projeto de
interface web adaptativas. As orientacOes incipientes para o design de interface web
adaptativas conduzem os projetistas a ajustarem orientacdes genéricas as suas
necessidades e a adotarem processos de desenvolvimento inapropriados, que podem
resultar em interfaces sem usabilidade, com falhas na comunicacao, interacao
comprometida, /ayout inadequado, entre outros problemas. “Se” mal projetada, a
interface compromete a funcionalidade e coloca em risco a qualidade das aplicagoes

web adaptativas.




Modelo e Diretrizes para Processo de Design de Interface Web Adaptativa 4
Claudia Regina Batista

1.3 QUESTOES DA PESQUISA

De acordo com a problematica apresentada, esta tese procura aprofundar o estudo

das seguintes questdes de pesquisa:

- Quais aspectos tornam o projeto de interface web adaptativa distinto da web

convencional?

- Os projetistas devem ser orientados sobre quais especificidades da web

adaptativa?

- Como orientar o projetista durante o projeto de interface para web adaptativa?

1.4 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.4.1 Obijetivo Geral

Desenvolver um modelo e diretrizes para orientar projetistas de interface, durante o

Processo de Design de Interface para a Web Adaptativa (PDIWA).

1.4.2 Objetivos Especificos

- Definir as propriedades da interface web adaptativas.

- Identificar, no projeto de um web site adaptativo, as tarefas especificas de um
projetista de interface e aquelas realizadas em parceria com demais especialistas.

- Elaborar um cenario conceitual referente ao fluxo de tarefas a serem realizadas
pelo projetista durante o PDIWA; e sistematiza-lo na forma de um modelo.

- Propor recomendagdes gerais para facilitar o PDIWA.

- Aplicar o modelo e as diretrizes durante o desenvolvimento de interfaces web

adaptativa.




Modelo e Diretrizes para Processo de Design de Interface Web Adaptativa 5
Claudia Regina Batista

1.5 JUSTIFICATIVA

Os conceitos, 0os métodos e as aplicagoes relacionadas as Tecnologias de Informacao e
Comunicacao estao em constante avango; por isso, acompanhar o ritmo acelerado das
mudancas torna-se uma tarefa dificil para os profissionais envolvidos com hardwares,
softwares e telecomunicacdes. Tais mudancas exercem influéncia sobre a Web e
demandam revisdo e atualizacao continua dos instrumentos de auxilio ao projeto e
producao dos produtos digitais para Web. Shneiderman e Plaisant (2004) apontam
que diante da evolugdo tecnoldgica, nao é possivel ter diretrizes completas e

estaveis, pois tudo se encontra num estagio de transigdo.

O Modelo e as Diretrizes para o PDIWA propostos sdao pertinentes porque
apresentam orientac0es adicionais no ambito da Web Adaptativa, que podem
complementar os demais instrumentos de auxilio ao projeto, dar suporte e contribuir

para facilitar a tarefa do projetista de interface.

Segundo Koch (2000, p. 15): “sao necessarios métodos e ferramentas projetuais que
tornem mais facil o processo de desenvolvimento de aplicacdes web adaptativas,
principalmente, para autores que nao sao experts em computacao”. Conforme a
exposicao de Palazzo, verifica-se que pesquisas no ambito da hipermidia adaptativa

SA0 necessarias:

Os sistemas de HA estdo cada vez mais presentes no cendrio das aplicacdes on-fine e
distribuidas. Ao mesmo tempo, novos métodos e técnicas de adaptacdo surgem e se
aperfeicoam. E possivel antever para estes sistemas um amplo espago de pesquisa e
desenvolvimento nos préximos tempos, tendo em vista seu potencial em diversas novas
aplicacdes que estdo surgindo agora. (PALAZZO, 2002, p. 34)

Justifica-se o presente trabalho de tese e a tematica abordada, tendo em vista que
ha necessidade de pesquisas com énfase no Design de Interface, conforme aponta o
relatdrio sobre o seminario “Grandes Desafios da Pesquisa em Computagao no Brasil
— 2006 - 2016™:

O design para todos e as interfaces flexiveis e ajustaveis sdo alvo de pesquisa de ponta
na propria area de IHC (Interagdo Humano-Computador), que aumentam a medida que
se considera os variados contextos sdcio-econdmicos e a diversidade cultural do Brasil.
Aspectos de interacdo multimodal também devem ser explorados, envolvendo corpo,
olhar, audio, fala ou gestos, e incluindo o uso de todo tipo de sensor. Psicologia,
lingliistica, antropologia, sociologia e geografia sdo algumas das areas necessarias para
vencer os obstaculos existentes na pesquisa em interfaces. [...] Os beneficios da
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pesquisa nesta area atingem a coletividade, que pode reduzir a distdncia que temos hoje
do maior bem da sociedade contemporanea: a informacdo, o conhecimento. Ganha,
também, a comunidade de Computacdo no Brasil, com novos instrumentos, artefatos e
métodos para desenvolvimento de sistemas e suas interfaces. (CARVALHO et al., 2006,

p. 18)

1.6 INEDITISMO E NAO TRIVIALIDADE

O fator que determina o ineditismo deste trabalho € a abordagem voltada a Interface
Web Adaptativa. Também, evidencia-se que nas informacgdes levantadas na pesquisa
bibliografica, ndo ha registro de algum modelo que sistematize e oriente o processo

de design de interface para web adaptativa.

Conforme Tobar; Ricarte Im: Chen; Magoulas (2005): sistemas adaptativos e
adaptaveis propiciam inimeras vantagens, contudo uma desvantagem consiste na
complexidade durante o seu desenvolvimento. Desta forma, visualiza-se a nao

trivialidade da pesquisa.

1.7 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Do ponto de vista académico, o trabalho contribui para uma integracao das areas de
Tecnologia de Informacao e Comunicacao, Web Adaptativa e Design. Ao aprofundar
o conhecimento e propor solugdes que facilitem a viabilizagdo desta midia, contribui-

se na consolidacao da Web Adaptativa.

Este trabalho também traz uma contribuicdo social vinculada a inclusdo digital, tendo
em vista que através da disseminacdo da Web Adaptativa, torna-se possivel
personalizar o conteldo, a navegacao e a apresentagao, propiciando a compreensao
das informacOes para as pessoas com baixo grau de instrucao e motivando a

interacao aqueles desprovidos de contato com a web.
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1.8 ADERENCIA DO TEMA AO PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM
ENGENHARIA E GESTAO DO CONHECIMENTO

A pesquisa esta inserida na area de concentracao de Midia e Conhecimento, do

Programa de P6s Graduagao em Engenharia e Gestdo do Conhecimento.

A area de Midia e Conhecimento trata do desenho, desenvolvimento e avaliacao de
midia voltada a catalisar a habilidade de grupos de pensar, comunicar, apreender e

criar conhecimento.

A aderéncia do tema da pesquisa a area Midia e Conhecimento configura-se no fato
de que propicia suporte a uma tecnologia emergente de comunicacao: a web

adaptativa.

1.9 ESCOPO DO TRABALHO

O escopo deste trabalho concentra-se em apresentar uma solugao para orientar o
projetista durante o processo de desenvolvimento de interface web adaptativa,
contemplando aspectos relacionados a estrutura dindmica do documento web,
qualidade da apresentacao grafica, tecnologia de implementacao, performance dos

componentes de interface que propiciam a navegacao e apresentacao adaptativa.

Na pesquisa, considerou-se o processo de comunicagao e 0s aspectos para propiciar
ao usuario a facilidade na interpretacdo da informacdo; ou seja, contempla-se o

contexto das aplicagOes de carater informativo.

O escopo deste trabalho ndo contempla as areas da educacao (interface para e-
learning) e do marketing (interface para e-commerce). E provével que as
especificidades inerentes as teorias e aos estilos de aprendizagem; também do
marketing; tornem o processo de desenvolvimento de interface distinto daquele
voltado as aplicacbes de cardter informativo. Entretanto, essa questdo pode ser

investigada em pesquisas futuras.

A autoria e organizacdo da informagao e/ou modelagem do dominio nao sao atribuicoes

do projetista de interface, mas sim pertencem a outros especialistas integrantes da
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equipe multidisciplinar de desenvolvimento de uma aplicacao web adaptativa. Desta

forma, estas duas tarefas nao pertencem ao escopo deste trabalho.

1.10 PROCEDIMENTO METODOLOGICO DA PESQUISA

Quanto a sua natureza, esta € uma Pesquisa Aplicada, que aborda o problema de
forma qualitativa, adotando procedimentos técnicos da pesquisa bibliografica e do

estudo de caso.

A Figura 1 apresentada a seguir, descreve as fases realizadas durante a pesquisa:
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Procedimento Metodoldgico da Pesquisa

INVESTIGAGAO

Pesquisa Bibliografica

Na pesquisa bibliografica foram utilizadas como fontes os mais recentes
trabalhos publicados nas seguintes areas:

- Sistemas de Hipermidia Adaptativa e Web Adaptativa;

- Interface Web; e

- Processo de Design de Interface.

v

A partir dos dados levantados na pesquisa bibliografica foi possivel:
- consolidar o referencial tedrico;
- estabelecer o ‘estado da arte’ em web adaptativa;

ANALISE

Ao realizar analise dos dados levantados na pesquisa bibliografica foi possivel:
- definir as propriedades da interface web adaptativa;

- identificar as tarefas especificas do projetista de interface durante o
desenvolvimento de um web site adaptativo;

PROPOSICAO

b

Pesquisa Qualitativa

A partir do cruzamento das informacGes levantadas na pesquisa bibliografica e
através de uma analise indutiva dos dados referentes as propriedades e
requisitos da web adaptativa, foi possivel delinear um fluxo de tarefas a serem
realizadas pelo projetista durante o PDIWA.

O modelo proposto descreve esquematicamente uma estrutura de conceitos e
etapas, de forma a guiar o projetista durante o PDIWA.

As diretrizes foram estabelecidas como um conjunto de instrugdes que visam dar
suporte ao modelo proposto e orientar os projetistas sobre a configuracao das
técnicas de adaptacdo e seus requisitos para a interface.

APLICACAO

O web site adaptativo “Diferente todo mundo é!”

O Modelo e as [Projeto de Pesquisa — CNPq Edital 61/2005]

Diretrizes para o
PDIWA foram

disponibilizados
aos sujeitos da
amostra para
serem aplicados
durante o
desenvolvimento
da interface para
0 web site
adaptativo.

disponibiliza informacdes sobre Sindrome de Down e 0
seu objetivo é orientar e assistir pessoas que convivem
com portadores desta sindrome. O conteldo, a
navegacdo e a apresentacdo sao adaptadas de acordo
com o ‘modelo do usuario’.

Durante o desenvolvimento deste web site, a equipe
multidisciplinar elaborou os seguintes artefatos:

= Modelo do Usuario

= Modelo do Dominio

= Modelo da Navegacado

= Modelo da Apresentacao (designer da interface)

= Modelo da Adaptacdo

v

Populagdo e Amostra: A populacdo ou universo da pesquisa € formada por
projetistas de interfaces web. A amostra é do tipo intencional e determinada a
partir dos critérios de inclusdo e exclusao.

Como critérios de inclusdo, foram definidos: atuar profissionalmente como
projetista de interface web; e aceitar ser voluntario no Projeto “Diferente todo
mundo é!”

De forma analoga, definiu-se como critério de exclusdo: possuir experiéncia
inferior a 2 anos no desenvolvimento de interface web.

Figura 1 — Fases da Pesquisa
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1.11 ORGANIZAGAO DO TRABALHO

Esta tese esta organizada da seguinte forma:

e No capitulo 1, contextualiza-se sobre o tema abordado e sua origem; apresenta-se
a problematica e as questdes da pesquisa, os objetivos, a justificativa, o ineditismo
e nado trivialidade, a contribuicdo tedrica, o escopo, o0s procedimentos

metodoldgicos da pesquisa e a forma de organizacao do presente trabalho.

e O capitulo 2 apresenta a fundamentacao tedrica sobre Hipermidia Adaptativa,

Sistemas de Hipermidia Adaptativa e o Estado da Arte em Web Adaptativa.

e No capitulo 3 apresentam-se dados sobre o processo de desenvolvimento de

Sistemas Hipermidia Adaptativa.

e O capitulo 4 é dedicado a fundamentacao tedrica sobre interfaces web, design de
interface  web, métodos para o processo de design de interfaces e as

caracteristicas das interfaces web adaptativas.

e No capitulo 5 sdo apresentados o Modelo e as Diretrizes para o Processo de Design

de Interfaces Web Adaptativa.

e O capitulo 6 descreve a aplicacao do Modelo e das Diretrizes para o PDIWA
durante o desenvolvimento da interface para o web site adaptativo “Diferente todo

mundo é!”

e No capitulo 7, faz-se a conclusdo da pesquisa e as recomendagdes para futuros

trabalhos.

e Finalizando, sao apresentadas as Referéncias contendo a bibliografia referenciada

e consultada.




2 A ADAPTACAO NA INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

2.1 INTRODUGAO A HIPERMIDIA ADAPTATIVA

Hipermidia Adaptativa (HA), de acordo com Palazzo (2000, p. 30), “é a area da
ciéncia da computacao que se ocupa do estudo e desenvolvimento de sistemas,
arquiteturas, métodos e técnicas capazes de promover a adaptacdo de
hiperdocumentos e hipermidia em geral as expectativas, necessidades, preferéncias

e desejos de seus usuarios”.

Para Brusilovsky (2004, p. 7), a Hipermidia Adaptativa € uma area de pesquisa que

“esta situada na intersecgao da hipermidia e da modelagem do usuario”.

2.1.1  POR QUE ADAPTAR?

Na Web, o usuario tem a liberdade para navegar por um vasto espago informacional,

denominado hiperespaco. A cada acesso, pode mudar a direcao de seus caminhos.

Entretanto, a liberdade e a facilidade para navegar por caminhos diversos e nao-
lineares podem resultar na desorientagdo do usudrio, na sobrecarga cognitiva, na

ocorréncia dos fendmenos da digressao e do museu de arte, descritos a seguir:

— Desorientagao do usudrio: até usuarios ja familiarizados/experientes em navegar
pela Web podem ficar desorientados ao se depararem com uma grande
quantidade de informacdo, aliada a facilidade de deslocamento de um ponto para
outro do hiperdocumento e a auséncia de feedback sobre a sua localizacao.
Segundo Conklin (1987), desorientagdo é uma tendéncia dos usudrios em perder
seu percurso na informagao ndo-linear. Isto é comumente referenciado como
problema de “perder-se no hiperespaco”. A desorientacao pode gerar problemas,
tais como: demora em encontrar informacoes, perda ou omissao de informagoes

relevantes; frustracao; insatisfacao; abandono da navegacgao.
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— Sobrecarga cognitiva: segundo Conklin (1987), é o esforco adicional
necessario para manter a concentragdo em varias tarefas e percursos
concomitantes. Na Web, o usudrio é envolvido na execugdo de varias tarefas
informacionais (codificacdo, analise e sintese da informacdo) e exposto a uma
grande quantidade de opcOes de /inks a seguir ou a descartar. A sucessividade de
tomadas de decisOes sobre 0s percursos a seguir pode gerar uma entropia cognitiva.
Mesmo com feedback imediato do sistema, ao realizar uma pausa para tomar uma
decisdo relacionada a navegacao, o usuario distrai-se ou perde o foco da sua tarefa

informacional. Para o usuario, torna-se dificil o gerenciamento de todas as tarefas.

— Fenémeno da digressao: ocorre uma divagagao, um desvio de rumo ou de assunto
quando, no percurso pela busca de uma informagdo, o usuario
encontra algo que também Ihe interessa. Isso o leva a abandonar o objetivo
original para explorar o novo assunto, com a intencao de voltar ao original mais
tarde. Mas, muitas vezes, o usuario acaba esquecendo de retornar a busca inicial,
ou ainda, esquece qual era a busca inicial. (PADOVANI, 2005; CHAO et a/., 2006)

— Fendbmeno do museu de arte: ocorre quando o usuario € incapaz de explicar
exatamente qual informacao consultou, apds passar algum tempo navegando pela
Web. Normalmente, esquecem-se os detalhes e as relagdes entre as informagdes
consultadas de forma fragmentada. Os sintomas deste problema sao o tempo curto
de leitura, mostrando consulta superficial dos nds de informagao, e os percursos de
busca desorganizados e nao relacionados. (PADOVANI, 2005; CHAO et al., 2006)

Para diminuir a desorientacdo do usuario durante a navegacao, foram criadas algumas
ferramentas, tais como: tours, backtracking, histérico de nds acessados, bookmarks,
overviews, mapas locais e globais, entre outras (PALAZZO, 2004). Ainda assim, de
acordo com Brusilovsky (1996), durante a navegacao pelo hiperespaco, usuarios
podem perder a orientacdao espacial, distrair-se e perder de vista seus objetivos ou,

ainda, ndo conseguir correlacionar diferentes topicos do conteudo.

Além da desorientacdo e da sobrecarga cognitiva, um dos principais problemas na
Web, segundo Brusilovsky (2001) e Dolog et a/ (2003), é a incapacidade de tratar

efetivamente as diferentes necessidades dos usuarios. Brusilovsky (2004, p. 7)
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aponta que o padrdo da “hipermidia tradicional one-size-fits-all” > ndo é a forma
eficaz para atender a variedade de usuarios com diferentes estilos cognitivos. Para
esse autor, uma limitagdo da hipermidia “estatica” tradicional consiste no fato de
que a interface Unica, idéntica para todos, é apresentada para usuarios com
“diferentes”: objetivos; preferéncias; necessidades; repertdrio; interesses, graus de
conhecimento prévio sobre o dominio (conteldo apresentado) e de experiéncia
durante a interacao humano-computador. Brusilovsky (2001) e Dolog et a/. (2003)
afirmam que uma aplicacdao estdtica pode servir a um grupo especifico, mas nao
atingir de forma adequada a variedade desse publico. Com o mesmo ponto de vista,
Pressman (2005, p. 605) comenta: “uma interface usada por duas pessoas com a
mesma educacao e background, mas de personalidades completamente diferentes,

poderia ser ‘propicia’ para uma e ‘desfavoravel’ para outra”.

Motivados em encontrar solucoes aos problemas acima abordados, os pesquisadores
Peter Brusilovsky (Universidade de Pittsburgh, E.U.A.), Paul De Bra (Universidade de
Tecnologia de Eindhoven, Holanda), Nora Koch (Universidade de Ludwig-Maximilians
de Munique, Alemanha) e John Eklund (Universidade de Sydney, Austrdlia), entre
outros, a partir do inicio dos anos de 1990, vem realizando pesquisas no ambito da
Hipermidia Adaptativa. Para Brusilovsky (1996; 2004), a hipermidia adaptativa é uma
alternativa para a abordagem tradicional genérica e estatica dos sistemas hipermidia

tradicionais.

2.1.2 QUANDO ADAPTAR?

Quando um web site é voltado a um pulblico com perfil diversificado; estilos
cognitivos variados; abrangendo iniciantes até experts em interacao humano-

computador; de criancas até idosos; desde os que possuem maior conhecimento

2 0 autor faz uma analogia com as pegas de vestuario “tamanho Unico” que supostamente servem em

todas as pessoas, contudo sabe-se que uma parcela da populacdo nao é atendida.

3 Web site estatico é aquele composto por paginas HTML (HyperText Markup Language) que n3o
mudam, a menos que o desenvolvedor web modifique as marcagles (tags) diretamente dentro da
pagina. Todo o conteldo (textos, imagens, Ayperiinks, banners, botoes, etc.) é colocado manualmente
durante a construcdo da pagina. As atualizacdes sao realizadas em cada arquivo pelo desenvolvedor.
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acerca do conteudo abordado, até aqueles que estao comecando a se interessar pelo
assunto; em suma, quando existem diversos ‘modelos de usudrios’, tal como
exemplifica a Figura 2, torna-se vidvel promover a adaptagdao do contetdo, da

navegacao e da apresentacao.

DIFERENTES
objetivos
preferéncias
necessidades
faixa etaria
conhecimento
habilidades
experiéncia
repertdrio
interesses

Figura 2 — Diferentes perfis de usuarios

Entretanto, se o publico alvo de um web site é bem definido e se tem conhecimento
sobre seus interesses, repertoério, faixa etaria, experiéncia, habilidades, entre outras
caracteristicas, tal como ilustra a Figura 3, entao ndo ha necessidade em promover a
adaptacao. E oportuno mencionar que, segundo Koch (2000), o processo de

desenvolvimento de uma hipermidia adaptativa € complexo e oneroso.

Figura 3 — Publico alvo especifico
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2.2 SISTEMAS DE HIPERMIDIA ADAPTATIVA — SHA

Para Brusilovsky (1996, p. 88), “por Sistemas de Hipermidia Adaptativa entende-se
todos os sistemas de hipertexto e hipermidia que refletem algumas caracteristicas
dos usudrios em modelos de usudrios; aplicam este modelo para adaptar diversos

aspectos visiveis do sistema, ao usuario”.

Conforme De Bra (2000), os SHA constroem modelos a respeito dos objetivos,
preferéncias e conhecimento de cada usuario; e atualizam esse modelo durante a

interacado, visando realizar a adaptacao de acordo com as necessidades daquele usuario.

Os SHA tém como objetivo geral:

prover seus usuarios com informacdo atualizada, subjetivamente interessante, com a
ilustracdo multimidia pertinente, num tamanho e profundidade adequados ao contexto e
em correspondéncia direta com o modelo do usuario. Este funciona como uma
referéncia para o sistema, que busca adaptar seu ambiente - um hiperespaco, por vezes
cadtico - as expectativas particulares de seus usuarios. (PALAZZO, 2000, p. 30)

Os SHA s3o capazes de promover a adaptacao do conteldo e dos recursos
hipermidia, vindos de qualquer fonte (banco de dados, Internet, servicos, etc.) e
apresentados em qualquer formato (texto, audio, video e sua combinacdes) ao perfil
ou modelo de seus usuarios. (PALAZZO, 2002)

2.2.1 FORMAS DE ADAPTAGCAO

Para Chen e Magoulas (2005), no sentido amplo da palavra, os SHA provéem duas

formas de adaptacao: adaptatividade (adaptativity) e adaptabilidade (adaptability).

Sistemas adaptativos tém a capacidade de modificar automaticamente suas proprias
caracteristicas, de acordo com os dados registrados no modelo de usuario.
(OPPERMAN et al., 1997)

Sistemas adaptaveis oferecem ferramentas para que o usuario altere explicitamente
certas caracteristicas do sistema, a fim de adequa-lo ao seu comportamento. A
adaptabilidade permite ao usuario interagir ativamente com o sistema e customiza-

lo, ou seja, o usuario comanda a modificacdo do conteldo apresentado, das
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caracteristicas da navegacao e funcionalidades (OPPERMAN et a/., 1997; CHEN e

MAGOULAS, 2005). Alguns exemplos disponiveis na Web sdo citados na seqiiéncia.

A Figura 4 apresenta um exemplo que vem sendo muito utilizado para propiciar

maior conforto ao usudrio durante a leitura: sdo os botdes que permitem alterar o

tamanho da letra. O usuario pode reduzir ou ampliar o tamanho da letra de acordo

com sua necessidade e preferéncia.

T TS ——— S ——— | | AR Lo

Al ".|,..=,;

Be ft yew Fgrenies £

Bill Gates anuncia afastamento das
atividades diarias da Microsoft

g s do ety

Bill Gates anuncia afastamento das
atividades diarias da Microsoft

@ et How -

Figura 4 — O tamanho do texto é adaptavel no globo.com

Fonte: Globo (2008)

Também, pode-se citar como exemplo o Google Noticias (ver Figura 5), que permite

ao usuario personalizar/customizar a pagina, indicando temas do seu interesse. Apos

a configuragao efetuada, sempre que o usuario acessar o portal, tais temas indicados

aparecerao em destaque. Dessa forma, o usuario poupa tempo, pois ndao precisa

procurar aquilo que Ihe interessa entre tantos outros temas.
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Noticias Brasil
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Pesquise e navegue por 200 fontes de noticias atualizadas continuamente.

Pesquisa avancada de noticias

| Versao padrao | Versino em texto

B=Ultimas noticias

Internacional

Ultimas noticias |Brasil

Gerada automaticamente 5 minutos atras

| Brasil Oposicéo do Quénia promete
| Negoci mais protestos contra Kibaki
i i) 0 Globo Online - 3 horas atras
I Ciéncia MAIROBI (Reuters) - A oposicdo do Quénia  Felns Online
I Esportes planeja realizar mais protestos de rua na terca-feira para

tentar afastar o presidente Mwai Kibaki. Ao mesmo
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Grupo assalta hotel na zona sul de SP- P procura

[ Alertas de noticias

Marataizes

RSS | Atom
Sobre os feeds

Novo! Moticias para
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Personalizar esta pagina

Arraste para reorganizar a pagina. Clique

Adicionar segéo padrio
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INegécios ||| |Ciéncia |]|
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Figura 5 — Os temas sao adaptaveis no Google Noticias

Fonte: Google (2008)

No Quadro 1,

adaptativos e adaptaveis:

Quadro 1 — Adaptativo versus Adaptavel

Fisher (2001) confronta algumas caracteristicas dos sistemas

Sistemas

Adaptativos

Adaptaveis

O proprio sistema define a tarefa ao

Definigao A
usuario.

O usuario pode mudar a funcionalidade.

Conhecimento | Contido no sistema.

Estendido ao usuario.

Menor ou nenhum esforco do usuario /

Usuario no controle / beneficio real para

Vantagem ajudam a reduzir a carga de trabalho do . . k
A usuarios mais experientes e capazes.
usuario.
- Usuario arca com mais tarefas para
Desvantagem | Perda do controle do usuario. P

realizar.

Fonte: Adaptado de Fisher (2001).

E oportuno salientar que ndo ha rigidez em relacdo a definir se o sistema sera

somente adaptativo ou adaptavel. Ao contrario, € comum encontrar aplicacdes que

tornam alguns aspectos do sistema adaptativos e outros adaptaveis.
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2.2.2  NIVEIS DE ADAPTACAO

Para Koch (2000, p. 1), “adaptacao, é o processo, que — quando aplicado ao
software — consiste em uma mudanga no comportamento do sistema baseado no

conhecimento que o sistema tem do usuario”.

Basicamente dois pontos de vista sobre niveis de adaptacao sdo descritos na

literatura: a classificacao de Brusilovsky (1994) e a de Patterno e Mancini (1999).

Segundo Brusilovsky (1996) pode-se realizar:

Apresentacao Adaptativa (ao nivel de conteldo);

Suporte de Navegagao Adaptativa (ao nivel de /inks);

o Patterno e Mancini (1999) apresentam uma classificagao baseada nos trés principais
aspectos a serem considerados durante o desenvolvimento de aplicagdes hipermidia:

o conteudo, a estrutura da navegacao e da apresentacdo, descritos a seguir.

- Conteldo adaptativo: consiste na selecdo de diferentes informacdes, tais como,
diferentes textos, imagens, videos, animacdes, entre outras, dependendo do
estado corrente do modelo do usuario. Por exemplo, o sistema de hipermidia
adaptativa fornece a um expert um determinado dominio com mais informacgao do

que para um novato.

— Navegacao adaptativa: consiste na mudanca da aparéncia dos /inks, no alvo, no

nimero e/ou na ordem que 0s /inks sao apresentados para 0s Usuarios.

— Apresentacao adaptativa: consiste na mudanca do modo de visualizagdo do

contetdo e dos objetos de interagdo.

2.2.3 METODOS E TECNICAS DE ADAPTACAO

No Quadro 2, sdo apresentados os métodos e as técnicas de adaptacao:
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Quadro 2 — Métodos e Técnicas de Adaptacéo

Nivel de

Adaptacdo ML

Técnicas

Conteudo Adicional: consiste em mostrar
somente as partes relevantes da informagdo
(ocultando as partes irrelevantes), de acordo
com o nivel de conhecimento, meta, interesses
ou preferéncias do usuario. Este método é
CONTEUDO utilizado para apresentar explicagdes
adicionais, pré-requisitadas ou comparativas.

Variante de Conteudo: consiste em mostrar
uma parte da informagao enquanto, ao mesmo
tempo, oculta a outra parte. Este método tam-
bém é conhecido como Variantes de
Explicacdo.

Stretchtext. o conteldo € organizado como
um conjunto de fragmentos visiveis. O SHA
determina quais fragmentos sdo expandidos
e quais sdo contraidos para a apresentacao
inicial. O usuario pode entdo decidir qual
fragmento deseja expandir.

Fragmento Condicional: o0 modelo do
usuario e as relagdes de conceito do modelo
de dominio provéem a informagdo que
permite ao sistema determinar qual parte da
informacdo deve ser apresentada ao usuario.

Variantes de Pagina: consiste em manter
duas ou mais alternativas para cada conceito,
descrevendo-o de formas diferentes, cada
uma adaptada a uma classe de usuario, por
exemplo, uma versdo do contelido para cada
nivel de conhecimento: novato, intermediario
e perito.

Conducéo Global: visa auxiliar o usuario a
encontrar o percurso de navegagao mais curto
para a informagao desejada. Deve oferecer em
cada passo o melhor /ink ou links classificados
em ordem de importancia.

Conducao Local: busca um alcance
localizado, ou seja, preocupa-se com um Unico
passo em vez do caminho global. A navegagado
¢ reformulada a cada passo, para que o
usuario tenha os /inks mais importantes para o
seu modelo do usuario.

- Orientacgéo Global: auxilia o usuario a
NAVEGAGCAO entender estrutura global do hiperespaco (que
constitui o dominio de navegacdo do sistema)
€ sua posigao nessa estrutura.

Orientacgéo Local: a cada estagio da
navegagao (posicdo atual), auxilia o usuario a
entender as diferentes possibilidades de
navegacao e orienta a seguir o /ink apropriado.

Visdes Personalizadas: este método é uma
abordagem baseada em agente. Consiste na
geracao e atualizacdo da visdo personalizada
do hiperespago. Os agentes sdo responsaveis
em encontrar /inks apropriados ao usuario,
mantendo assim a visdo personalizada.

Orientacgdo Direta: durante a navegagao, o
sistema indica ao usuario qual é o préximo nd
ideal a ser visitado.

Anotacdo de Links: o sistema indica
visualmente (através de cores diferentes ou
sinais graficos) ao usuario, se os /inks sdo
mais ou menos relevantes.

Ocultagdo/Remocéo de Links: quando o
sistema considera um /ink improprio para o
usuario, este sera removido/ocultado.

Ordenacéao de Links: consiste em ordenar
um conjunto de ancoras, de forma que os
links sejam apresentados em ordem decres-
cente pela relevancia do tema, de acordo
com o modelo de usuario. A desvantagem da
ordenagdo adaptativa é que, cada vez que o
usuario entrar na mesma pagina, as ancoras
ordenadas podem estar em posigdes
diferentes.

Mapas Adaptativos: é uma combinacdo das
outras técnicas. A Unica diferenca consiste no
fato que é aplicada a visualizagdo grafica da
estrutura de navegacdo (/ink). O mapa é
geralmente apresentado em frame separado.

Multi-idiomas: consiste na adaptacao feita
segundo o idioma preferido pelo usuario.

Variantes de Layout. inclui todas as
APRESENTAGAO| alternativas possiveis requeridas em uma
apresentagdo, tais como: cor, tamanho ou tipo
de fonte, tamanho maximo das imagens,
orientagao de texto, ordenagao dos
fragmentos de conteldos, dentre outros.

Variantes de Pagina: consiste em manter
duas ou mais alternativas de /ayouts de
pagina, cada um adaptado a uma classe de
usuario.

Styleguiding (quia de estilo): consiste na
definicdo de diferentes guias de estilo, utili-
zados alternadamente para Variantes de
Layout.

Fonte: Adaptado de Koch (2000).
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2.3 A WEB ADAPTATIVA

A cada dia, a Web evolui e conquista novos usuarios. O continuo processo de avanco
das Tecnologias da Informagao e Comunicagao — TICs, vem abrindo caminho para a
Web Adaptativa.

A Web Adaptativa é a aplicacdo da Hipermidia Adaptativa no ambiente aberto da
Web. Segundo Brusilovsky et a/. (2004, p. 403), “a Web Adaptativa tem atraido
atencao consideravel devido ao seu potencial para fornecer aplicacbes e servicos
personalizados para os cidadaos da sociedade do conhecimento”.
A Hipermidia Adaptativa juntamente com alguns outros campos de pesquisa,
contribuiram significativamente em direcdo ao estabelecimento de um campo tecnolégico
para a Web Adaptativa. Durante os Ultimos dez anos, no campo da Hipermidia
Adaptativa, acumulou-se um extenso rol de tecnologias ja relatadas que podem ser

usadas para construcdo de uma variedade de sistemas de Web Adaptativa.
(BRUSILOVSKY et al., 2004, p. 404)

Os web sites adaptativos promovem, automaticamente, sua organizagao e
apresentacdo de acordo com os padroes de acesso do usuario. As paginas sao mais
acessiveis e o sistema pode destacar /inks interessantes, conectar paginas
relacionadas e promover agrupamento de documentos similares. (PERKOWITZ;
ETZIONI, 2005)

De acordo com Langley (1999, p. 4), “sistemas para filtragem da informacao e
recomendagao sao, provavelmente, os exemplos mais simples e conhecidos da Web

Adaptativa, mas certamente, ndo sao os Unicos tipos possiveis”.

Sao conhecidos como Sistemas de Recomendacao os sistemas de informacao que
filtram informacdes relevantes para um determinado usuario, baseado em seu perfil.
Estes sistemas utilizam, em geral, duas abordagens de filtragem de informacao:
Filtragem Baseada em ContelUdo (Content-Based Filtering) e Filtragem Colaborativa
(Collaborative Filtering). (REATEGUI; CAZELLA, 2005)

— Filtragem Baseada em Conteldo: neste processo sao feitas comparagdes entre as
descricbes dos itens de informagdo e os modelos do usuario. Pode-se ter ainda
modelos do usuario sendo atualizados com base na avaliagdo que o usudrio faz de

elementos de informagao recebidos. Desta maneira, sao filtrados itens similares a
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outros que o usuario tenha avaliado positivamente no passado. (DRUMOND et al.,
2006)

— Filtragem Colaborativa: utiliza informagdes de outros usuarios. Trabalha com a
idéia de que se os interesses do usuario X sao similares aos interesses do usuario
Y, entdo, os itens preferidos pelo usuario Y podem ser recomendados ao usuario
X. Faz-se a avaliacdo de similaridade entre pessoas através do histérico (itens
associados) ou pelo perfil (caracteristicas ou atributos). Pelo histdrico tem-se a
correlacdo item-a-item, ou seja, pessoas que compraram “a”, também compraram
“b”. Pelo perfil tem-se a correlagdo usuario-a-usuario, ou seja, usuarios como
vocé, também compraram “a”. (REATEGUI; CAZELLA, 2005)

2.3.1 O'ESTADO DA ARTE’' EM WEB ADAPTATIVA

Foram levantadas algumas aplicacdes Web Adaptativas citadas na literatura e
disponiveis atualmente na Web. Estas estdo inseridas no contexto da educacdo,

informativo, musical, e-commerce e sao apresentadas na seqliéncia.

2.3.1.1 Web Adaptativa no Contexto da Educacao

o Fim-Art

O EIm-Art (Brusilovsky, Schwarz e Weber, 1996) é uma aplicacdo web em Sistemas
Tutores Inteligentes (STI) para apoiar programas de ensino. E utilizado em ensino a
distancia, disponibilizando tanto o material do curso, como o suporte para a
resolucao dos problemas, no modo on-/ine. Destaca-se também a idéia de um livro
texto eletronico adaptativo e a introducao da “metafora do semaforo” (ver Quadro 3)
na navegacao adaptativa em hipermidia educacional. De acordo com Koch (2000, p.
23), “a anotacao do ‘Semaforo’ é um exemplo importante onde os bullets em
vermelho, amarelo e verde sao apresentados junto com o texto ancorado de um /ink

para indicar o grau de apropriacao”.
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Quadro 3 — Codificacdo da Anotacado do ‘Seméaforo’

@ | Indica leituras recomendadas.

. Indica que o estudante ainda ndo tem conhecimento para compreender a informacdo

correspondente aquele /ink.

O Indica outros estados educacionais.

Fonte: Adaptado de Brusilovsky (2004).
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Figura 6 — ELM-ART
Fonte: Brusilovsky (2004, p. 13).

e InterBook

O sistema InterBook (Brusilovsky & Pesin, 1998), um descendente direto do E/m-Art,
forneceu a primeira plataforma de autoria para hipermidia adaptativa baseada na
Web. Para o InterBook refinou-se as idéias do livro eletronico adaptativo e da
metafora do semaforo para o suporte de navegacdo adaptativa na hipermidia
educacional. (BRUSILOVSKY, 2004)

O InterBook (Figura 7), apresenta diversos tipos de anotacdes adaptativas. Além
disso, a janela de recomendacao de ajuda (esquerda), utiliza a produgao e
classificacao de /inks.




Modelo e Diretrizes para Processo de Design de Interface Web Adaptativa 23
Claudia Regina Batista

| Netscape: ACT-RLesson Units
ACT-R Lesson Units A R N
o Uit 1: Understanding Preduetion Syst
= Uit & Enowlelg Representation n ACT-B ACT Lesnn L I L Content
[0l === Netscape:Help an'1 2 3The 5top Production Bl emeciion 1 1 The Cowar rzanpie SR
¥ #1.2.1 Declarative Memory for the Count Example el
These pages cotild help you understanding :M elp
& i J.).Jrjem’bbn_bvlm 5
12.3 The Stop Production el o Search
Interface
@113 Production Rule Formmt e

@ gection 1.6: Writing Prodnctions Teqchihis Page ]
B, T Factgreaai:
@ command List [The Stop Praduction =
P 3
agmm Production Syniax [T ProCiCTon In e COWNT ProCTLONS WINGOW (8¢ FIDject COMpOneNs) 15 Stop: e
@) 61 Condition Form I Eonnditig
‘ e - E = ! (F siop English Translation
1.1.5 ACT-R's Action Side If the ooal is
counk-from to count from Outeome:
Zaom the rumber =nun
=] =num to tbe mumber =num
= e toatput
" o) oukput the monber —owm
and pop the currend & gosl It

The Sigp Production
Pattern Matehing Fxercice
= Section 1.3 The Additon Example
Section L.4: The Semantic Example
[ Secion |5 Creating Declaratve §truetu
[ section L.6: Wiiting Productions
B Section 1.7 Creating o Production Syst

This procuction. will ouly apply when the start count equals the enl count. At this pointin fme the other
production, increment would also apply and would cary counting on past he end point. The production
systm is set to prefer the stop production when both would apply. We will discuss how fhis preference is

achisved in the third urit on conflict resolation.

Production stoy will fire when the value of the slot becomes the same as the value of the slot.

Continue Teach me
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Fonte: Brusilovsky (2004, p. 14).

e Knowledge Sea IT

O Knowledge Sea II (Brusilovsky & Chavan, 2003) é uma ferramenta que ajuda o
usuario/aprendiz a localizar os materiais mais importantes de um determinado
programa de estudos ou atividade. Conceitos relevantes de atividades de classe,
inimeros tutoriais baseados na web e textos, sdo identificados e disponibilizados em
cluste' num mapa de conhecimento, onde o usudrio obtém e relaciona as

informagdes que necessita em apenas uma Unica area.

O Knowledge Sea II associa com sistema de navegacao social anotada, algumas
formas simples de navegacao social baseada na modelagem de grupos de usuarios e
a idéia de “pegadas”. Brusilovsky (2004) refere-se as pegadas como uma metafora
para expressar a idéia de que o usuario segue o rastro ou o caminho percorrido pelo
grupo. Conforme a interface apresentada na Figura 8, “a quantidade do trafego é
visualizada através de uma densidade de cores que os usuarios/estudantes observam
durante a navegagdo” (BRUSILOVSKY, 2004, p.16). Cada recurso tem um icone
representando uma figura humana em azul e a area de fundo também em azul. As

tonalidades de azul variam segundo as seguintes indicacoes:

* Area com informagBes agrupadas.
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— icone azul claro e fundo azul escuro: indica uma pagina que merece atencdao, mas
gue o usuario acessou com menor freqiiéncia;

— icone azul escuro e fundo azul claro: indica uma pagina que o usudrio tem
acessado mais que a média do grupo;

— a cor do icone mostra a histdria da navegacao;

- a diferenca entre o icone e o fundo visualiza a discrepancia entre o usuario e a

classe (o que a classe/grupo ja acessou).
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Figura 8 — Knowledge Sea 11
Fonte: Brusilovsky (2004).

o AdaptWeb

O Ambiente AdaptiWeb é voltado para a autoria e apresentacao adaptativa de
disciplinas integrantes de cursos de Ensino a Distancia - EAD na Web. O objetivo
deste ambiente é permitir a adequacao de taticas e formas de apresentacao de
conteudos para alunos de diferentes cursos de graduacao e com estilos distintos de

aprendizagem, possibilitando diversas formas de apresentacdo de cada conteldo, de
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forma adequada a cada curso e as preferéncias individuais dos alunos participantes.

(OLIVEIRA, 2006)

Este ambiente (ver Figura 9) constitui-se em uma plataforma aberta com alguns

recursos de adaptacdo do conteldo para publicos e para preferéncias individuais. A

adaptacdo dinamica ao estado do aprendizado do aluno também é realizada através da

habilitacdo de /inks. A adaptacdo do conteldo em termos de midias (por exemplo,

textos em vez de imagens, imagens em vez de filmes, filmes curtos em vez de filmes

longos) pode ser ndo somente uma técnica para resolver um problema de banda

passante de rede mas, também, atender uma preferéncia do usuario. (OLIVEIRA, 2006)
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Figura 9 — Adaptweb
Fonte: Oliveira (2006).

2.3.1.2 Web Adaptativa no Contexto Informativo

o SYSKILL & WEBERT

Syskill & Webert (Pazzani; Muramatsu; Billsus, 1996) é um agente de software que

sabe avaliar paginas na web, decidindo quais paginas podem interessar ao usuario.
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O usudrio avalia paginas exploradas numa escala de trés pontos, e o Syskill &
Webert detecta o perfil do usudrio através da andlise da informagdao contida na
pagina. O perfil do usuario pode ser usado em duas formas: primeira, pode ser
usado para sugerir /inks que um usuario poderia estar interessado em explorar;
segundo, pode ser usado para construir uma pergunta para encontrar a pagina que

poderia interessar ao usuario.

O Syskill & Webert adota a técnica de anotacdo de /inks. Tal como pode ser
visualizado na Figura 10, onde um indice é disponibilizado na pagina e cada
elemento é anotado com um simbolo que indica a avaliacgdo do usuario ou seu

prognostico de avaliagdo do usuario.

Dois simbolos ‘positivo’ indicam que a pagina vem sendo avaliada pelos usuarios
como ‘quente’. Um simbolo ‘positivo’ e outro ‘negativo’ indicam que foi avaliada como
‘morna’. O simbolo ‘smile’ indica que a pagina ndo tem sido visitada e Syskill &
Webert a recomenda ao usuario. O simbolo ‘proibido’ é usado para indicar que a

pagina nao tem sido visitada e, de acordo com o perfil do usuario, ela deve ser

evitada.
Bt b tiesl Lo o e g Metscape: The World-Wide Web Virtual Library: Biosciences - Medicine
File Edit Wiew Go Bookmarks Optlons Directory Help
m File Edit View Go Bookmarks Options Directory Help
Syskill & Webert i
Current Topic is BioMedical and students Al
Current URL is http:{lenti.med umn.edu/~mwd fcourses html i .
e  %A%®Ihe Franklin Seauch Group Inc. —— on-line caree
e e services for Bio og.y and Medicine =
o CaT®Add 1o Luke Warm List » ZuZuFred Hutchinson Cancer Research Center
B o @ 008 BLOCKS Server
® Go back 1o topic sclection ® © 717 French Genomics Server, Moulon
< Mycobacterial database —— &@FM;{CDB Mycobacteria
Virtual courses on the Web - include the cansative agents of lenrosv and tuberculosis. |/
L= Document: Done. | I =1

Figura 10 — Syskill & Webert
Fonte: Pazzani; Muramatsu; Billsus (1996).

2.3.1.3 Web Adaptativa no Contexto Musical

e Ringo

O Ringo (Shardanand; Maes, 1995) é um sistema de filtragem colaborativa (ou
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social) desenvolvido para recomendacdo personalizada de mdusica e artistas. O
trabalho explora similaridades entre os gostos de diferentes usudrios para
recomendar itens, baseado no fato de que os gostos das pessoas apresentam
tendéncias gerais e padrdes entre gostos, e entre grupos de pessoas. Neste sistema
as pessoas descrevem suas preferéncias musicais através da avaliacdo de algumas
cangdes. Estas avaliagbes constituem o perfil dos individuos. Entdo, o sistema usa
estes perfis para gerar recomendacOes para usuarios individuais. Para o seu
funcionamento, primeiramente usuarios similares sdo identificados. A partir desta
identificacdo e comparacgdo de perfis, o sistema pode predizer o quanto o usuario
gostaria de um dalbum/artista que ainda nao foi avaliado pelo mesmo. (REATEGUI;
CAZELLA, 2005)

Para a pontuacdo é aplicada uma escala Likerf de 7 pontos, sendo: 1 (ndo gosta); 4
(indiferente); e 7 (adora). De acordo com sua preferéncia, o usuario classifica as
musicas e os artistas, selecionando uma das seguintes opgoes:

[7] Um dos meus FAVORITOS! N&o posso viver sem ele.

[6] Em evidéncia. Continuam I& em cima

[5] Coisa boa.

[4] N&o me entusiasma, mas ndo me aborrece.

[3] E! Realmente, ndo me interessa mais.

[2] Intoleravel.
[1] Passe os protetores auriculares. (SHARDANAND; MAES, 1995)

A opcao selecionada esta vinculada ao tipo de preferéncia, que por sua vez propicia
constituir o perfil do usuario. O Ringo (ver Figura 11) compara perfis de usuarios
para fazer recomendacOes aos usuarios com preferéncias similares (gostam dos

mesmos albuns e ndo gostam dos mesmos albuns).

> Uma escala Likert, proposta por Rensis Likert em 1932, é uma escala onde os respondentes sdo
solicitados ndo s6 a concordarem ou discordarem das afirmagoes, mas também a informarem qual o seu
grau de concordancia/discordancia. A cada célula de resposta é atribuido um nimero que reflete a
direcdo da atitude do respondente em relacdao a cada afirmacgdo. A pontuacdo total da atitude de cada
respondente é dada pela somatdria das pontuacdes obtidas para cada afirmacdo. (MATTAR, 1997)
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Figura 11 — Ringo
Fonte: Shardanand; Maes (1995).

O sistema Ringo também permite a insercdo de comentdrios (como feedback
explicito) sobre o produto recomendado. Os proprios usuarios podem incluir novos
artistas e albuns no banco de dados.

e Rate Your Music

O Rate Your Music - RYM (Avalie sua musica) é uma base de dados internacional
onde albuns musicais, EPs, compactos, videos e Demos (referenciados coletivamente
como "langamentos") sdo adicionados, avaliados e langados por usuarios. Entdo,
estes dados s3ao usados para gerar recomendagOes automaticas de musica para
usuarios, criar listas de usuarios compativeis, e criar listas de albuns de musica

melhor avaliados.
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E um dos maiores sistemas de recomendacao nao comercial de musica. Existe desde
2.000 e tem mais de 40.000 membros. Um re-design do site foi realizado, inserindo
varias novas caracteristicas e, em agosto de 2006, foi lancado o RYM 2.0, cuja

interface é apresentada na Figura 12.

7} Welcome! - Rate Your Music - Microsoft Internet Explorer ] =]
J File Edit View Favorites Tools Help | :;'
J @Eack &l |_L| IELI __l.\J | / ! Search \;\'( Favorites {‘;{| =] S - ) _{‘J_\ ﬁ @ ?‘
Jngdrass I@] http: ffrateyourmusic.com/ j £ |J @ l
| [artist ] > |
Welcome to Rate Your Music. rym: best albums of 2006. 1=
Reviews [+ ]& Latest Ratings
Newcleus are a short lived electro Nox
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best remembered for the classic b-
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influenced by Kraftwerk & Afrika
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b minimal the real focus is the collage
e of all those synthesizers sound,
T T which is real dope. While Jam on
Jam on Revenge Revenge is a little inconsistant it

| Giant
I'll See You in My Dreams

heniek | ® ®® & ®

Newcleus does contain some very good SLATGHTER Slaughter
(1984) songs, it's an album that can appeal ¥ .
as mu::h to old school hip hop fans Back to Reality
than to electronic fans. -

bobson | ®® %
Rated: ™ ® % ¥ diction (517 reviews)

Lyrics: 4.5 News &l
Beats: 4.5
Feat d Revi : dicti
In 1985 there was no other mc who Feb Eobelaitbebe bl hateg,
i \L\«:;a_s“a_sLd‘t_)_p_e_ asLL. His f'f\flit’vﬂ?_“ y 18 A brief excursion through hip-hop history by hd
[&] pone l_f_l_’_’_ # Internet Y

Figura 12 — Rate Your Music
Fonte: Rym (2007).

e Pandora

O Pandora nasceu de um projeto chamado Genoma da Musica (Music Genome
Project), cuja missdo é o mapear o “cddigo genético” das cancoes. As musicas foram
classificadas com cerca de 400 “genes musicais” que Tim Westergren, o criador do

sistema, desenvolveu durante 6 anos de estudo.

Na pagina principal do Pandora (ver Figura 13) estd descrito: “Vocé pode me ajudar
a descobrir mais musicas do estilo que gosto?” (Can you help me discover more
music that Il like?)
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made new suggestions. Everybody started joking that we were now their personal DJs. PAND O RA_

We created Pandora so that we can have that same kind of conversation with you.

Pandora Community & | [ More About The Music & || Minimize.
PANDORA?® = — e ——r——)

k Listen to Music!

Tell us one of your favorite artists or songs, and we'll create

a station that explores that part of the music universe.

fartist orsong_______ | create |

[l
[ oone T Rl [emem=

Figura 13 — Pandora
Fonte: Pandora Media (2007).

O usuario ouve as musicas no site (streaming) e busca aquelas de sua preferéncia; o
sistema cria 0o modelo de usudrio através dos “genes” das mdusicas (diversos
aspectos, como timbre da voz, ritmo da bateria, etc.) que o usuario escuta. O
sistema recomenda outras musicas e o usuario as avalia, para que cada vez mais o
sistema recomende musicas de acordo com o seu gosto. O sistema vai refinando o
contetido apresentado de acordo com as avaliagdes efetuadas pelo usuario as suas
recomendagles. Assim, cada usudrio cria as suas proprias estacdes musicais.
(LOBATO, 2007)

2.3.1.4 Web Adaptativa no Contexto e-commerce

e Amazon.com

O Amazon.com possui um sistema que recomenda produtos que sao de interesse do

usuario. As recomendacdes sao efetuadas tomando como base os acessos, as
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selecOes e as buscas realizadas anteriormente pelo usuario. (WEI, 2004)

Conforme Reategui; Cazella (2005), este site de comércio eletronico possui algumas

variacoes de estratégias de recomendagdo, tais como:

— clientes que compraram: sdo dois tipos de listas de recomendacao separadas. A
primeira, recomenda livros freqlientemente comprados pelos clientes que
adquiriram o livro selecionado; a segunda, recomenda autores cujos livros sao
freqiientemente comprados por clientes que adquiriram trabalhos de acordo com o

autor do livro selecionado;

— suas recomendacoes: os clientes qualificam os livros lidos em uma escalade 1a 5,
variando de “eu odeio isto” a “eu adoro isto”. Apods a avaliacdo de um conjunto de

livros, os clientes podem requisitar recomendacoes de livros que Ihe agradem;

- olhos: permite aos clientes receberem e-mails sobre novos itens que foram
adicionados no catdlogo. Os clientes selecionam as informagdes, como autor,
titulo, assunto, entre outros, ou utilizam o formato avancado com operadores

booleanos (and / or) para filtragem de notificacoes;

— amazon.com entrega: os clientes selecionam, em caixas de selecao (checkbox), os
itens de uma lista de categorias e géneros especifica. Periodicamente, os editores
da Amazon.com enviam as suas Ultimas recomendacOes, por e-mail, para 0s

inscritos em cada categoria;

— idéias de presentes da livraria: permite aos clientes receber recomendacdes dos
editores. Os clientes escolnem uma categoria de livros para as quais gostariam de

receber algumas sugestoes;

— comentarios dos clientes: permite aos clientes receberem recomendacdes, em
formato textual, baseadas em opinides de outros clientes que, por sua vez,

também podem ser qualificadas em uma escala de 1 a 5.
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Figura 14 — Amazon.com
Fonte: Amazon (2007).

e Drugstore.com
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O Drugstore.com (ver Figura 15) é uma farmacia on-/ine onde os clientes indicam

suas preferéncias quando compram um produto de determinada categoria.

Preenche-se um formulario informando idade e os sintomas apresentados. Por meio

dessas informacOes o sistema retorna uma lista de produtos recomendados que

atendam as necessidades do cliente. (MILANI; CAZELLA, 2007)
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Figura 15 — Drugstore.com
Fonte: Drugstore (2007).

O site também oferece um test drive para novos produtos: um grupo de clientes
voluntarios é formado para avaliar os novos produtos. Tais clientes fornecem uma

pontuagdo e comentario sobre a avaliagao realizada.




3 DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS DE HIPERMIDIA
ADAPTATIVA — SHA

O desenvolvimento de Hipermidia Adaptativa e de Web Adaptativa difere dos processos

de desenvolvimento de softwares e aplicagdes web em geral, em varias dimensoes.

De acordo com Koch (2000, p. 145), as principais diferencas observadas sao:
“usuario no papel central, equipe ou grupo heterogéneo de projetistas, estrutura de
hipertexto composta por nds e /inks, necessidade de suporte navegacional, contetdo
multimidia, observacdo do comportamento do usudrio, adaptagao dinamica do
conteldo, da navegacao e da apresentacao”. A autora ainda evidencia que o
processo de desenvolvimento demanda um “estudo de viabilidade exaustivo,
planejamento adequado e experiéncia em construcao de aplicacdes hipermidia,

técnicas de modelagem e de adaptacgao”. (KOCH, 2000, p. 5)

3.1 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SHA

A partir dos pressupostos da Engenharia de Software e Engenharia Web, o processo
de desenvolvimento de SHA é constituido por trés principais fases: a Gestdao do

Projeto, o Processo de Desenvolvimento e a Gestao de Qualidade (ver Figura 16).

53 =3
Eg \ It:ra;ioda
-]
. :
g é & Analise e _@
E E Projeto N
[ E 4 '
%g —)@daﬁo ’ Tmesj—b
88

Figura 16 — Fluxo de Trabalho Iterativo
Fonte: Koch (2000, p. 200)

O Quadro 4 sintetiza as atividades mais relevantes, os fluxos de tarefas a serem
executadas e os principais resultados a serem obtidos durante o processo de

desenvolvimento dos SHA.
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Quadro 4 - Fluxo de trabalho, atividades e resultados.

Fluxo de trabalho

Atividades

Resultados

Gestdo dos riscos

Identificacdo dos riscos;

Lista de riscos: grupo inapropriado de
usuarios, complexidade do modelo do
usuario, problemas de execucao, entre
outros.

Avaliagdo dos riscos e analise
do impacto dos riscos;

Impacto: testagem inadequada, adaptacdo
inadequada, ndo aceitacdo do usuario.

Definicdo da estratégia de
riscos;

Estratégia: definir grupo de testagem, teste
de tecnologias;

Gestao do Projeto

Planejamento das
etapas do projeto

Definicdo das etapas e prazos
de entrega;

- redefinicdo dos objetivos e exigéncias;

- arquitetura e modelos de projeto;

- refinamento dos modelos de projetos;

- definicao dos ciclos iterativos do projeto;
- testes e corregoes.

Elaboracdo do cronograma e
orcamento;

Levantamento
dos requisitos

Identificagdo dos usuarios;
Obtencao de informacao e
necessidades navegacionais;

Definicdo dos atributos dos usuarios.

Encontrar atores e ‘casos de

’

uso’;

Esboco do modelo de caso de uso.

Obtengdo da potencialidade de
adaptacdo;

Regras de adaptacao.

Levantamento do vocabulario
comum;

Glossario.

Andlise e projeto

Projeto conceitual;

Modelo Conceitual para o conteiido (modelo
do dominio).

Projeto do modelo do usuario;

Modelo do Usuario.

Projeto da Navegacao;

Modelo da Navegacdo.

Projeto da Apresentacdo;

Modelo da Apresentacdo.

Projeto da Adaptacao;

Modelo da Adaptacdo.

Projeto da
Interface Grafica

Descricao da interface com o
usuario;

- Layouts;
- mock ups, storyboards,
- Protétipo.

Processo de Desenvolvimento

Implementacao

Conteudo fornecido;

Paginas de contelido: informagdo textual
(textos de ajuda, de referéncia); informacao
audio-visual (imagens, videos, narracdo).

Implementar estrutura do
hiperespaco;

Codificacdo dos componentes do
hiperespaco.

Implementar modelo do
usuario;

Codificacao dos componentes do modelo do
usuario.

Implementar mecanismos de
adaptacdo;

Regras de adaptacdo e mecanismos.

Implementar interface grafica;

Templates para interface grafica com o
usuario.

Teste de integracdo do
desempenho

Validagdo Requerimentos de validagdo Relatério revisado de requerimentos.
L Q . ~
° E Verificacao Ver!flcagao do modelo do Relatdrio revisado dos modelos do projeto.
g 2 projeto
§ ng Teste de implementacao Teste dos componentes.
Testes Teste da aplicacao sem e com a

funcionalidade adaptativa.

Fonte: Adaptado de Koch (2000).
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A Figura 17 apresenta os integrantes da equipe multidisciplinar de desenvolvimento
de SHA e uma descricao sintética das suas atribuicdes:

EQUIPE MULTIDISCIPLINAR ATRIBUICOES

- Responsavel geral pelo projeto.

- Realiza o Planejamento e Gestao de Projetos; Gestao de Riscos.
- Estabelece metas para o projeto e define o cronograma.

- Gestao do orgamento.

- Encarregado pelo processo de desenvolvimento da apiica%o Web Adaptativa.
- Possui conhecimento e experiéncia em Engenharia de Software e Web.

- Responsavel pela coordenacéo das atividades técnicas e interage com todos os
integrantes da equ_g:e. . .

- [dentifica necessidades e estabelece requisitos do projeto.

- Define os métodos e técnicas de adaptagéo e estabelece as Regras de Adaptagéo.

Autores do Contetido / | - Realizam pesquisa e desenvolvem o contelido.
Especialistas no Dominio ‘ - Colaboram na geragéo do Modelo do Dominio.

. | - Levantamento de um vocabulario comum; Elaboragao do Glossario.
.| - Na hipotese do método de adaptagao do contelido "Explicagao Variante" ser adotado,
mm)| os redatores redigirdo textos contendo variantes de explicagao.

+ | - Na hipotese do método de adaptagéo da apresentagao "Multi-idiomas” ser adotado, os
fradutores desenvolverao versdes do conteldo nos idiomas requisitados.

- Se a aplicagao Web Adaptativa for educacional, pedagogos e psicologos
estabelecem estratégias para os diferentes estilos de aprendizagem dos usuarios.

Designer da Informacdo / . | - Realiza a organizagéo da informagso.
Gestio do Conhedmento 7| - Atua no projeto do Modelo do Dominio.

- Responsavel pela Usabilidade da aplicagao web.
- Atua nas fases de concepgdo, desenvolvimento e avaliagao da aplicagéo web.

~, Engenheiro de

-, Designer da Interacdao - Responsével pela estrutura da navegagéo.

- Atua no projeto do Modelo da Navegacao.

- A partir da anélise dos modelos do usuario, do dominio, da navegagéo; dos
requisitos de usabilidade; dos requisitos para implementagao das técnicas de
adaptacao; o designer de interface propde o Modelo da Apresentagao.

- Desenvolve a funcionalidade, a configuragao e comunicagao visual da interface.

Designer da
Interface Grafica

- Geram algoritmos para viabilizar a execugao do sistema de acordo com as Regras
de Adaptagao.

1
1
i
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
1

- Produzem templates das paginas dinadmicas, inserem o contelido (textos, imagens,

volvedores / audio, efc.) no banco de dados.

Implementadores

- Responsaveis pela produgao de imagens fotograficas, videos, animagdes, edigéo e
sincronizagdo de audio e video.

1
1
i
1
1
1
1
1
1
1

Figura 17 — Sintese sobre a atuacao da Equipe Multidisciplinar
Fonte: Baseado em Koch (2000).
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Dentre outras atividades do fluxo de trabalho, merecem destaque as atividades de
modelagem, que resultam nos modelos para o SHA, os quais sao apresentados na

seqliéncia.

3.2 MODELOS CONSTRUIDOS DURANTE O PROJETO DE SHA

Os modelos constituem uma simplificacao da realidade, ou seja, sao representagoes
abstratas utilizadas com o objetivo de propiciar um melhor entendimento do sistema

que esta sendo criado.

Segundo Koch (2000, p. 145):

O projeto é centrado sobre trés aspectos principais do paradigma da hipermidia e dois
aspectos adicionais dos sistemas adaptativos. Os trés primeiros sdo o conteldo, a
estrutura da navegacdo e a apresentacdo, com o objetivo de construir um modelo
conceitual do dominio, modelos da navegacao e da apresentacao da aplicacdo. Os dois
Ultimos sdo a modelagem do usuario e da adaptacao.

A seguir apresentam-se as caracteristicas dos modelos do usuario, do dominio, da

navegacao, da apresentacao e da adaptacao.

3.2.1 MODELO DO USUARIO

Segundo Koch (2000):

Um modelo de usuario é constituido de descricdes que sdo consideradas relevantes sobre
o atual conhecimento e/ou atitudes do usuario, provendo informacdo ao ambiente do
sistema para que ele adapte ao usuario individual. Modelagem do usuario é um processo
que cobre todo o ciclo de vida de um modelo de usuario, incluindo aquisicao de
conhecimento sobre o usuario, construcdo, atualizagdo, manutencdo e exploracdo do
modelo do usuario. (KOCH, 2000, p. 35)

O modelo do usuario possui toda informacdo que o sistema precisa saber sobre o
usudrio, ou seja, ele representa as caracteristicas que formam o perfil do usuario,

mantendo informacdes atualizadas sobre cada usuario.

Conforme Palazzo (2000, p. 32):

Ha pelo menos cinco caracteristicas associadas a um usuario (ou papel de um usuario)
que podem ser levadas em conta por um sistema adaptativo: (1) conhecimento, (2)
objetivos, (3) histdria, (4) experiéncia, e (5) preferéncias. Estas caracteristicas sdo todas
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de algum modo dinamicas, tornando necessario ajustar continuamente o modelo do
usuario para garantir sua permanente atualizagao.

De acordo com Palazzo (2004), a modelagem do usuario pode ser por sobreposicao

(overiay) ou estereotipica.

¢ Na modelagem do usuario por sobreposicao (overiay):
— O conhecimento do usuario é descrito como um subconjunto do dominio.
— A necessidade de conhecimento do usuario é inferida comparando seu modelo
ao modelo do dominio.
— A questdo critica é estabelecer o conhecimento inicial do usuario.

— O numero de observagOes para esta determinacao deve ser pequeno.

o A modelagem do usudrio estereotipica:
— Classifica os usuarios segundo esteredtipos ou perfis.
— Para usuarios de uma mesma classe s3o atribuidas as mesmas caracteristicas.
— Pode ser feita para cada caracteristica considerada
— Mais adequada para a modelagem de grupos

— Pode ser de elevada obsolescéncia

Para construir o modelo do usudrio é necessario capturar e armazenar os dados
pessoais e comportamentais relativos ao usuario. A identificacdo do usuario no
momento em que ele acessa o sistema é essencial. Segundo Reategui e Cazella
(2005), duas formas habituais de identificacdo de usuario sdo a identificagdo no

servidor e a identificacao no cliente.

— Identificacdo no servidor: normalmente disponibiliza ao usudrio uma area de
cadastro com informacOes pessoais, tais como: nome, data de nascimento, sexo,
endereco e outros. Além disso, solicita obrigatoriamente um /ogin e senha. Estas
informac0es ficam armazenadas em um banco de dados no servidor. Sempre que o
usuario acessar o sistema, ele podera fazer sua identificacao/autenticagao
informando seu /ogin anteriormente cadastrado. Este mecanismo permite que o

web site identifique com mais precisdo o usuario que nele se conecta.
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- Identificacao no cliente: normalmente, utiliza cookies, um mecanismo pelo qual um
web site consegue identificar que determinado computador esta se conectando
mais uma vez a ele. Este método assume que a maquina conectada é utilizada
sempre pela mesma pessoa. Logo, ao identificar a maquina, o web site estd na
realidade identificando seu usuario. Trata-se de um mecanismo mais simples do
que a identificacdo através do servidor, porém menos confiavel, principalmente se

o computador identificado for utilizado por mais de uma pessoa.

Depois de identificado o usuario, é possivel coletar dados sobre ele de forma

implicita ou explicita.

— Na modalidade de coleta explicita (também conhecida com customizagdo), o

usuario indica espontaneamente itens que julga importante.

— Na modalidade implicita, através de acdes do usuario, inferem-se informacoes
sobre suas necessidades, preferéncias e interesses. Os dados de navegagdo, tais
como, paginas consultadas, produtos visualizados, entre outros, sdo armazenados
e, posteriormente, utilizados para fazer recomendacdes. (REATEGUI; CAZELLA,
2005)

Assis (2005) cita alguns exemplos sobre como o modelo do usuario pode ser
implementado: pares atributo-valor, modelo bayesiano, abordagem probabilistica e
episddica, rede de Petri, redes semanticas, arquivos de transacOes, tabela em banco

de dados relacionais, classes orientadas a objetos.

3.2.2 MODELO DO DOMINIO
Em inteligéncia artificial, dominio é um conjunto de conhecimentos e de
competéncias relativas a uma especialidade.

Segundo Thiiring et a/. (1995), a modelagem do dominio € um método valioso de

ganhar um entendimento da estrutura da informacao dentro do dominio instrucional.

De acordo com Girardi (2002), o Modelo do Dominio é uma abstragdo dependente de
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um dominio de aplicacao particular especificado em alto nivel de abstracdao, que

representa a formulagao de um problema, conhecimento e atividades do mundo real.

O Modelo do Dominio descreve a forma da estruturacdo do dominio da aplicagao.
Isso é feito tanto no nivel conceitual, quanto no nivel de fragmentos de informacoes

de cada conceito do dominio, bem como, no nivel de composicao de paginas.

Para Guizzardi (2005), apds o levantamento de dados sobre o dominio e realizacao
da avaliacao quanto a consisténcia, correcdo e completude, inicia-se a fase de
modelagem, identificando entidades, relagbes, funcdes e axiomas comuns as
diversas fontes analisadas.
O modelo produzido pode variar em complexidade e formalidade, desde uma simples
taxonomia a uma rica estrutura de conhecimento formada, por exemplo, por redes
semanticas, frames ou axiomas formais. De forma geral, o modelo do dominio é
composto por um modelo conceitual (que mostra a presenca de entidades do dominio e
como elas se relacionam) e por um léxico (ou dicionario) do dominio. Este Iéxico
apresenta da maneira menos ambigua possivel as definicdes dos elementos que
compdem o modelo conceitual, desempenhando um papel fundamental quanto a
economia de tempo, minimizacdo dos problemas de comunicacao e, conseqiientemente,
promocdo de um didlogo mais eficiente e consistente acerca do dominio modelado.
Outras técnicas usuais nesta etapa s3ao modelos de entidades e relacionamentos,
modelos de objetos, pré-condicdes e invariantes. No entanto, é importante ressaltar que
o modelo produzido ndo deve refletir decisGes de implementagao. Esta etapa finaliza com
a definicdo da hierarquia, abstragdo e classificagdo das entidades. Esta atividade é

baseada em fatos como interdependéncia ou exclusdo mutua das entidades selecionadas.
(GUIZZARDI, 2005, p. 36)

3.2.3 MODELO DA NAVEGACAO

O Modelo da Navegagao representa os possiveis percursos através de uma grande
parte da informacdo e seu agrupamento contextual. Para desenvolvé-lo, deve existir

um modelo analitico da estrutura da informagao e dos papéis do usuario.

Para Koch (2000), além de ser util para a documentacdo da estrutura da aplicacao, o
modelo da navegacao também propicia uma navegabilidade mais estruturada. O
modelo da navegacao compreende o modelo do espaco da navegagao e o modelo da

estrutura da navegagao.

a) Modelo do espaco da navegacao: especifica “quais” nds (correspondem as classes

do dominio) podem ser visitados por navegagao através da aplicacao hipermidia.
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Durante o processo de construcao do modelo do espaco da navegacao, considera-
se qual visdo do modelo do dominio é necessdria para a aplicagdo e quais
percursos de navegacao sao requeridos para assegurar a funcionalidade da
aplicacao. Utilizam-se dois elementos de modelagem:

- nos (aqueles pertencentes ao dominio e os externos, pertencentes a outras
aplicacdes hipermidia);

— links ou associagoes de navegacao, que expressam navegabilidade direta. (KOCH,
2000)

b) Modelo da estrutura da navegacdo: especifica “como” os nds podem ser
acessados. Por exemplo, define-se o tipo de objeto de interacdo a ser adotado,

tais como: indices, menu, perguntas, tour guiado. (KOCH, 2000)

3.2.4 MODELO DA APRESENTACAO

O Modelo da Apresentacao especifica “onde” e “como” os objetos de interagcao serao
apresentados ao usuario. O projeto da apresentacao suporta a transformacdo do
modelo da estrutura da navegacao num rol de modelos que mostram a localizagao
estatica dos objetos visiveis ao usudrio, uma representacao esquematica destes
objetos (paginas em webdesign) e seus comportamentos dinamicos. A representacao
esquematica é similar & técnica de sketching® usada por alguns designers de
interface. (KOCH, 2000)

O projeto da apresentacao foca a organizacao estrutural da apresentacao, tal como:
textos, imagens, formularios e menus; porém, nao foca a aparéncia fisica em termos
de formatos especiais, cores, entre outros. Conforme Fowler (2006), o modelo da
apresentacdo nao é o /ayout da interface, mas sim uma abstracao que representa o
estado e o comportamento da apresentacao, independentemente dos controles

usados na interface.

® Sketch: Desenho preliminar, um esbogo.
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Segundo Koch (2000), o modelo da apresentacao é derivado do modelo da estrutura
da navegacao. O projeto da apresentacao usa informacao adicional coletada durante
a anadlise dos requisitos. Os aspectos estaticos e dinamicos da apresentagdo sdo

modelados, conforme descricao no quadro a seguir:

Quadro 5 — Aspectos da Apresentacéo

Aspectos da apresentacéo

Estaticos

Dinamicos

— Modelo da interface abstrata: visa fornecer

uma técnica e notacdo para esbocar a
interface, por exemplo, como o conteldo de
cada nd (pagina web) serd mostrado ao
usuario. Especifica quais elementos de
apresentagao serao usados para representagao
das instancias das classes de apresentacdo, os
quais se configuram como: textos, imagens,

- Modelo do

fluxo da apresentacao:
geralmente é proposto quando uma técnica de
multiplas janelas ou estilos de frames sao
escolhidos. Isto especifica quando janelas sao
abertas, fechadas e quando frames mudam
seus conteldos.

Modelo do ciclo de vida do objeto:
descreve o comportamento dos objetos criticos

formularios, botdes, videos, audios, colegao de
ancoras (listas de textos, imagens, etc.) ou
colecdo de ancorados (listas de ancoras);

e como transicdes de estados influenciam o
status dos outros objetos.

— Modelo da estrutura da apresentagdo: é
uma descrigdo estatica de onde os objetos de
interacdo serdo apresentados ao usuario.
Especifica como janelas e frames sdo
arquivados com contelddo e qual conteltdo
pode ser mostrado simultaneamente.

Fonte: Adaptado de Koch (2000).

3.2.5 MODELO DA ADAPTACAO

O Modelo da Adaptacao consiste nas regras de adaptagao. Para Koch (2000), o
modelo da adaptacdo especifica as circunstancias em que o contelido, a navegacao e
a apresentacao serao adaptados, quais agdes serao realizadas para a adaptacao e
como o modelo do usudrio sera atualizado em consonancia com as observagbes do

comportamento do usuario.

A regra € modelada através de uma condicdo, uma acao e uma funcao de executor.
Segundo Wu (2002, p. 4), “tipicamente, a forma de uma regra é: se <condicao>,

entao <acao>".
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Numa regra de adaptacao genérica, variaveis sao usadas para que representem

conceitos e relacionamentos de conceitos. Uma regra de adaptagdo especifica usa

conceitos concretos do modelo do dominio em vez das variaveis. Quando se usa

ambas, segue-se da mesma forma. Regras especificas assumem precedéncia sobre

as genéricas. (WU, 2002)




4 INTERFACE WEB

4.1 UM PANORAMA SOBRE INTERFACE WEB

Em informatica, interface é um artefato que propicia a comunicacdo entre o ser
humano e o computador. Lévy (1993, p. 181) define interface como “uma superficie
de contato, de traducdo, de articulagdo entre dois espagos, duas espécies, duas
ordens de realidade diferentes: de um cddigo para outro, do analdgico para o digital,
do mecanico para o humano [...]". Segundo Shneiderman (2004), a interface é o

local onde o usuario entra em contato fisico, perceptivo e cognitivo, com o sistema.

Existem diferentes tipos de interface com o usuario, tais como: interface de linha de
comando, interface baseada em menus, interface grafica, interface de comando de
voz; entretanto, “foi através da interface grafica que o computador rompeu a
barreira dos ambientes cientificos e chegou até os ambientes domeésticos”.
(PRIOSTE, 2003, p. 92)

Segundo Faiola (2001), a Interface Grafica com o Usuario (GUI):

Disponibiliza um significado visivel do didlogo, concretizando o cédigo semantico da
aplicacao do sistema do hardware e software, permite ao usuario aperfeicoar suas
tarefas através da conexdo direta com o objetivo do sistema; preenche a lacuna entre o
que o projetista compreende a respeito do objetivo do sistema e o que o usuario
compreende sobre este mesmo sistema; conecta o usuario ao objetivo do sistema
enquanto maximiza a usabilidade. (FAIOLA, 2001, p. 72).

Conforme Bonsiepe (1997, p. 41-42):

As interfaces de manipulacdo direta, ou interfaces graficas, sdo constituidas por janelas,
icones, menus e teclas. Elas sao compreendidas como instrumentos metaféricos de uma
realidade com a qual o usuario esta hoje em dia familiarizado. Porém, os objetos graficos
nao representam uma realidade, mas constituem uma realidade. Para o usuario, a
diferenca entre o0 mundo metaférico e o mundo real tem pouco interesse. O usuario vive
e trabalha em um sé mundo, por isso podemos dizer que os elementos visuais sobre o
monitor ndo sao réplica de uma realidade, pois abrem um espaco para a acgdo.

Para Batista (2003, p. 23), “o objetivo da interface é: apresentar dados, controles e
comandos; solicitar a entrada de dados; apoiar o usuario”. A interface como uma
parte de um sistema interativo, tem a funcao de traduzir acdes do usudrio em

pedidos de processamento (funcionalidades), refletir e mostrar os resultados de
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forma adequada e coordenar a interacao.

As aplicacdes da GUI estendem-se do entretenimento as tarefas profissionais; do
ambito cientifico ao artistico; na indUstria de softwares, na Web, na telefonia mdvel,

entre outras.

Em relacdo a interface grafica para a Web, Radfahrer (2000) enfatiza:

A interface € uma das partes mais importantes de um web site, pois concentra a relagdo
visitante-sistema. E o que apresenta informagdes e estimulos e recebe respostas, colocando a
manipulacdo nas maos do usuario. Por isso, muito mais que um visual bonitinho, deve ser o
elemento de transicdo entre o mundo real e o digital. O ideal é que ela seja transparente,
invisivel, natural, sintética, intuitiva, pratica. (RADFAHRER, 2000, p.106)

A interface web tem a funcdo de “permitir ao usudrio obter uma visdo panoramica do
conteudo, navegar na massa de dados sem perder a orientacao e, por fim, mover-se

no espaco informacional de acordo com seus interesses”. (BONSIEPE, 1997, p. 59)

4.1.1 OS ELEMENTOS DA INTERFACE WEB

A Interface Web — um artefato digital — € composta por um conjunto de elementos
que tornam possivel o usuario ver, ouvir e interagir com as informagdes. A seguir sao

apresentados os elementos e/ou componentes utilizados nas interfaces web:

e Elemento Textual: disponibilizado a partir de diversas formatagoes.

Podem ser adotados os formatos GIF (Graphical Interchange
- Imagens Format | .gif), JPEG (Joint Photographic Experts Group | .jpg),

estaticas | PNG (Portable Network Graphic [ .png), formatos vetores como
SVG (Scalable Vector Graphics) ou Flash. (NIEDERST, 2006)

| Imagens Podem ser adotados os formatos GIF animado, SVG, Flash,
animadas | ShockWave ou aplicativo Java (Java applet). (NIEDERST, 2006)

Para mdusica, narracdo, sinal sonoro, podem ser adotados os
formatos de arquivos de audio tais como: Windows Wave Sound
(Waveform/.wav), Windows Media Audio (.wma), Audio
Interchange (.aif), Interchange (.iff), Media Playlist (.m3u), MP3
Audio (MPEG — Moving Picture Experts Group/.mp3), MIDI (Musical
Instrument Digital Interface/.mid), Real Audio (.ra), ShockWave
Audlo (.swa) ou aplicativo Java, entre outros. (NIEDERST, 2006)

» Elementos
Nao Textuais _ [ Audio

Podem ser adotados os formatos de arquivos de video tais
como: Apple QuickTime Movie (.mov), AVI (Audio/Video
— Video Interleaved | .avi), MPEG4 (Moving Picture Experts Group |/
.mp4), Real Media (.rm), Macromedia Flash Movie (.swf),
Windows Media Video (.wmv), entre outros. (NIEDERST, 2006)
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® Janelas (multiplas, justapostas, sobrepostas)
® Caixas de Dialogo (modais e ndo modais)
Painéis de = Caixas de Mensagem (de informacso, de
Controle adverténcia, de erro, de confirmagcdo, de
ajuda)
® Fichario/abas
® Painéis de Menu: podem ser principais ou
secundarios; permanentes ou transitdrios
(de desdobrar/ pull-down, em cascata/
cascading, e sobre a apresentacao/ Pop-Up)
Controles ® Barras de Ferramentas ( 700/ Bar)
Estruturados |u garra de Menu
® Hypertexto /Menu Embricado
® Lista de Selegdo
® Tabela de Selegdo
® Grupo de Botdes de Radio (Radlio Button)
Grupos de ® Grupos de Caixas de Atribuicdo (Check
box)
Controle N
® Grupo de Botdes de Comando (Command
Objetos Button)
« Elementos de — =
- | |
Interativos N Bot?o de ComaNndo
Interagao Controles ® Bot&o de Selegdo
Simples ® Cursor do dispositivo de apontamento
® Escala
® Barra de rolagem (Scrollbar)
® Campo de Texto
Campos de |®= Campo de Dado
Entrada ® Campo Gréfico
® |inha de comando
Mostradores ® |ista /Coluna de Dados
Estruturados | - Tébelas de Da'dos
® Diagrama de figura
Mostradores |® Mostradores Analdgicos
de Dados ® Mostradores Digitais
Simples ® Mostradores de Status
® Indicados de Progressao
Z":Stradores = Bolha de Ajuda (toolti)
Informacdo |- Rotulo (/abe)
® Escala (s/ider). (CYBIS, 2002)
®= Pagina/Tela
EStrurt‘:':’lra/ = Template
uporte ® Wireframe
- Elementos
de Layout oo = Cor
Primitivas |= Fonte
Visuais ® Linha

® Arranjo/Diagramacao

" HTML, XHTML, DHTML
= CSS
® Metadados com meta-informagdo semantica

. Elementos Interpretaveis
pelos Navegadores
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4.1.2 TIPOS DE INTERFACE WEB

As Interfaces Web podem ser estaticas ou dinamicas e em relagdo ao /ayout, elas
podem ser fixas ou liquidas. As caracteristicas desses tipos de interface sao

apresentadas a seguir.

4.1.2.1 Interfaces Estaticas e Dinamicas

Uma Interface web estdtica é aquela formada por cddigo HTML, onde todo o
conteudo (textos, Ajperlinks, imagens estaticas e/ou animadas, video, audio, etc.) é
inserido manualmente pelo desenvolvedor web durante a fase de implementacao da
interface. Este documento HTML é salvo em um servidor, ou seja, ele existe
fisicamente no servidor. O conteldo disponibilizado nesta interface web nao sofre
mudangas ao ser requisitado pelo navegador (browser), esse fator caracteriza a
interface web como estatica. (NIEDERST, 2006)

Uma Interface web dindmica é aquela construida “on the fly”’

no momento em que
0 navegador a requisita. Ou seja, a interface web nao esta fisicamente armazenada
no servidor; os elementos da interface estao numa base de dados. Segundo Carvalho
Neto et al (2007), para construir interfaces dinamicas utilizam-se algumas
ferramentas e linguagens tais como: CGI (Common Gateway Interface), PERL
(Practical Extract Report Language), ASP (Active Server Pages), PHP (Personal Home
Page Tools), ColdFusion, J2EE (Java, Serviets, JSP, JavaBeans, EJB), .NET (Dot/Net) e
CLR (Common Language Runtime). Contudo, os navegadores nao interpretam tais
linguagens. Quando o navegador efetua a requisicao, entdo o servidor web acessa a
base de dados, gera dinamicamente o cddigo HTML e envia ao navegador. A Figura

18 esquematiza o processo que distingue as interfaces web estaticas e dinamicas.

720n the fly’ — denominacdo em inglés utilizada em Tecnologia da Informacdo, que se refere a propriedade de
um sistema mudar frequentemente ou dinamicamente, ou quando suas alteragdes ocorrem de maneira imediata,
sem interrupgao do servigo.
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Figura 18 — Interfaces Web Estaticas e Dinamicas

O Quadro 6 apresenta algumas vantagens e desvantagens das interfaces web

estaticas e dinamicas:

Quadro 6 — Vantagens e desvantagens das

interfaces web estaticas e dinamicas

Interface Web

Estatica

Dinamica

¢ Desenvolvimento facil e rapido.

Maior complexidade no desenvolvimento.

e Custo do Projeto: baixo.

Custo do Projeto: oneroso.

¢ Agilidade na atualizacdo: pouca — o processo
demanda tempo, pois é realizado
manualmente pelo desenvolvedor web, cujo
procedimento consiste em alterar a
informacado contida em cada arquivo HTML,
salva-lo e transferi-lo novamente para o
servidor.

Agilidade na atualizacdo: muita — qualquer
usuario (mesmo que desconheca o processo de
desenvolvimento web) pode efetuar atualizacado.
Por exemplo: nos web sites de comércio
eletrénico, um funcionario com seu /ogin e
senha pode inserir e excluir produtos
diariamente da base de dados, realizar
alteragdes nos pregos, entre outras agoes.

Custo de manutencdo: alto.

Custo de manutencao: baixo.

Oferece pouca possibilidade de
personalizacdo.

o Oferece muitas possibilidades e recursos para a
personalizacdo.

Fonte: Baseado em Niederst (2006) e Carvalho Neto ef a/. (2007).

4.1.2.2 Interfaces com LayoutFixo e Layout Liquido

Atualmente na Web, é muito comum encontrar interfaces com /ayout fixo ou

congelado. Atribui-se a denominagao

fixo ou congelado, porque os elementos

(textos, imagens, menus, entre outros) se mantém na mesma posicao, mesmo que a

janela/tela seja redimensionada. Grande parte dos desenvolvedores fixa a largura da

interface em 800 pixels, para evitar a indesejada rolagem na horizontal. Essa largura

foi estabelecida porque até poucos anos atras, a maioria dos usudrios adotava a
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resolugao 800x600 pixels. (TIDWELL, 2005; CEDERHOLM, 2005)

Entretanto, com a evolucdo da tecnologia e a consolidagdo da convergéncia® entre a
computacao e telecomunicagoes, tem-se a disposicao diferentes dispositivos para acesso
a internet e varios formatos de telas e resolugdes, tal como ilustra a Figura 19. Hoje, ha
usudrios que optam por telas pequenas (menores que 640x480 pixels) e outros que

preferem grandes formatos como 1024x768 pixels ou até 1280x1024 pixels.

e

AR |

H

Figura 19 — Tamanho de telas e variacfes de resolucéo

Segundo Nielsen e Loranger (2006, p. 226):

Atualmente, aproximadamente 60% de todos os monitores estao ajustados em 1024x768
pixels. Em comparagdo, aproximadamente 17% usam 800x600 pixels. Assim,
obviamente, a importancia em visar a perfeicao para estes usuarios de pequenas telas, é
menor. Entretanto, igualmente débvio, é o fato que ndo se pode simplesmente ignorar
17% dos usuarios, fornecendo um /ayout fixo que requer mais espaco de tela do que ele
tem disponivel.

Nielsen e Loranger (2006) e Tidwell (2005), alertam que um site com /ayout fixo
pode ser cortado pela janela do browser ou, inversamente, grande quantidade de
espaco vazio é desperdicado, tal como pode ser observado nos sites apresentados
nas Figuras 20 a 22.

8“0 principal intuito da convergéncia tecnoldgica é fornecer ao usuario acesso a suas informagdes e
aplicacbes em qualquer lugar, de qualquer rede, por qualquer canal de comunicacdo, através de uma
interface homem maquina coerente (Unica), com qualidade adequada e de forma transparente. Ou
seja, tudo que a sociedade de informagdo atual necessita”. (SERRA et a/., 2007)
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Figura 20 — Site do CNN.com - /ayout fixo com largura de 1024 pixels
Fonte: CNN (2007).

Largura: 1280 pixels Largura: 800 pixels
! asis

Largura: 620 pixels
T —

Figura 21 — Site da H. Stern - /ayout fixo em 800x600 pixels

Fonte: Hstern (2007).
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Figura 22 — Site da Natura - /ayout fixo em 800x600 pixels
Fonte: Natura (2007).

Tidwell (2005) e Cederholm (2005) apontam o /ayout liquido como uma solucao que
promove a adaptacao da diagramacdo a janela do browser que esta sendo usado
pelo visitante de um web site. Layout liquido, também conhecido como fluido ou
elastico, é aquele cuja implementacdo adota unidades de medida relativas no lugar
de absolutas para determinar o espago dos elementos em uma interface web. Os

web sites apresentados nas Figuras 23 e 24 possuem /ayout liquido; observa-se que
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o contetdo expande ou contrai, preenchendo a janela do usuario.

Largura: 1280 pixels

Figura 23 — Layoutliquido do site Web Standards Project
Fonte: Webstandards (2007).
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Figura 24 — Layoutliquido do site CSS Zen Garden
Fonte: Csszengarden (2007).

O Quadro 7 apresenta alguns pontos positivos e negativos de ambos os tipos de /ayout:

Quadro 7 - Pontos positivos e negativos referentes aos /ayouts fixo e liquido

Tipo de Layout

Pontos positivos

Pontos negativos

O projetista tem controle sobre a

Em tela de grande resolucao, o web

forma como a informagdo é | site fica alinhado a um dos lados ou

apresentada; centralizado na pagina, com muito
Fixo/Congelado As linhas de texto t8m uma largura | espago disponivel a sua volta;

fixa e curta, facilitando a leitura de | Menor acessibilidade, uma vez que o

texto na tela; /ayout ndo se adapta as necessidades

do usuario;

Maior acessibilidade. Os conteldos | Maior dificuldade na leitura de linhas

adaptam-se melhor a resolugdo da | de texto demasiado longas;

tela do usuario; Perde-se o controle sobre o
Liquido/Fluido/Elastico Os contelidos ocupam toda a darea | posicionamento de alguns elementos

visivel da tela, permitindo transmitir
mais informacao;

Deixa de haver espaco vazio a volta
do web site;

na pagina;

Fonte: Adaptado de Tidwell (2005).
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4.1.3 PADROES WEB

O W3C (World Wide Web Consortium) e outros grupos e organismos reguladores
estabeleceram tecnologias para criacdo e interpretacao de conteldo para a Web.
Estas tecnologias, denominadas Padroes Web (Web Standards), sao cuidadosamente
concebidas para dar amplos beneficios ao maior nimero possivel de usuarios da
Web. (WEBSTANDARDS, 2007)

Segundo Meyer (2002): " Web standards tém o objetivo de ser uma base comum [...]
um fundamento para a World Wide Web, para que navegadores e outros programas

compreendam o mesmo vocabulario basico".

De acordo com o W3C, os Padroes Web foram projetados para:

— proporcionar as maiores vantagens para a maior parte dos usuarios da Web;

— garantir a viabilidade a longo prazo de qualquer documento Web;

- simplificar o cddigo e reduzir o custo no desenvolvimento;

— proporcionar web sites acessiveis a uma gama maior de pessoas € um numero
maior de dispositivos/aparelhos/ferramentas de Internet;

- garantir seu correto funcionamento a medida que os navegadores evoluem, e

novos produtos surgem no mercado.

Para web designers e desenvolvedores, os Padroes Web implicam na utilizacao de
padroes no escopo estrutural, da apresentacdo, do objeto, das linguagens de
programacao e das boas praticas (cddigo valido, semantico e acessivel) para o beneficio

dos usuarios, clientes e dos préprios desenvolvedores. (WEBSTANDARDS, 2007)

Conforme o W3C, os padroes atuais sao:

Extensible Hypertext Markup Language (XHTML) 1.0
Linguagens Estruturais | XHTML 1.1
Extensible Markup Language (XML) 1.0

; Cascading Style Sheets (CSS) Nivel 1
Linguagens de S8 Nivel 2

Apresentacao | css nivel 3

Semantica | Resource Description Framework (RDF)

Document Object Mode/ (DOM) Nivel 1 (Core)

Modelo de Objeto | DOM Nivel 2
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Linguagens de Script | ECMAScript 262 (a verséo padréo do JavaScript)

Linguagens de | Mathematical Markup Language (MathML) 1.01
Apresentacao Adicionais | MathML 2.0
(Marcacggo) | Scalable Vector Graphics (SVG) 1.0

Acessibilidade | Web Accessivility Initiative (WAT)
Protocolos | Hyper Text Transfer Protocol (HTTP)
Dispositivos MAveis | Mobile Web Initiative (MWI)

No Quadro 8, sdao apresentadas algumas caracteristicas de web sites tradicionais e,
em contraponto, os que adotam os Padroes Web:

Quadro 8 — Web sites tradicionais versus Web sites Padrao web

Tipo Caracteristicas
e Layouts baseados em tabelas;
e Camada de apresentacao junto com o conteudo (tags Fonb);
Web site tradicional e Codigo invalido;
e Codigo inacessivel;
e Codigo semanticamente incorreto;

Marcacao semanticamente correta;

Codigo valido;

Cbdigo acessivel (por humanos e maquinas);

Uso de Cascading Style Sheets (CSS) para separacdo do conteldo da
apresentacao;

Web site Padrao Web

Fonte: Webstandards (2007).

O Quadro 9, apresenta pontos positivos e negativos em referéncia aos Padroes Web:
Quadro 9 — Pontos positivos e negativos dos Padrdes Web

Padroes Web

Pontos positivos Pontos negativos
o Downloads mais rapidos; e Curva de aprendizado acentuada;
¢ Cddigo e conteudo acessivel para amplo nimero | e Problemas com incompatibilidade entre
de: browsers,

— usuarios (usuarios normais, cegos, deficientes | ¢ Alguns tipos de /ayouts podem ser obtidos
visuais, disléxicos, deficientes fisicos, entre com mais facilidade utilizando tabelas, ao
outros); invés de CSS;

— aparelhos (leitores de tela, navegadores,
navegadores de texto, Aand helds, robots de
busca, impressoras, entre outros);

Poder de personalizacdo do site pelo usuario;

Facil implementacdo de versdes para impressao;

Custos de hospedagens mais acessiveis;

Melhor ranking em sites de busca;

Manutengdes mais rapidas e eficientes;

Um diferencial de competitividade entre

concorrentes;

Fonte: Adaptado de Webstandards (2007).
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Apods a apresentacao do panorama sobre Interface Web, evidencia-se a importancia
do projeto de interface; tendo em vista que uma interface que transmite a
informagdo de modo eficiente, possui usabilidade e propicia satisfacdo ao usuario
durante a interacao, é fruto do trabalho realizado sob a 6tica do Design de Interface,

cuja abordagem é realizada na seqiiéncia.

4.2 DESIGN DE INTERFACE WEB

O Design tem apresentado notavel desenvolvimento e exerce um papel fundamental
no cotidiano, estando presente em tudo que cerca o ser humano contemporaneo.
Para Moraes (2002, p. 1), Design “é uma contribuicdo cultural que reflete em larga
extensao a civilizacdo da sua época”. Blirdek (2006) nomeou alguns problemas que o

Design devera sempre atender, como por exemplo:

— visualizar processos tecnoldgicos;

— priorizar a utilizacdo e o facil manejo de produtos (ndo importa se “hardware’ ou
“software");

— tornar transparente o contexto da producao, do consumo e da reutilizacdo;

— promover servicos e a comunicacdo, mas também, quando necessario, exercer com
energia a tarefa de evitar produtos sem sentido. (BURDEK, 2006, p. 16)

O Conselho Internacional de Design Industrial apresenta sua definigao:

Design é uma atividade criativa cujo objetivo é determinar as propriedades multi-

facetadas dos objetos, dos processos, dos servicos e de seus sistemas durante todo o

ciclo de vida. Conseqlientemente, design é o fator central da inovadora humanizagdo da

tecnologia e fator crucial da cultura e intercdmbio da economia. Design busca descobrir e

avaliar relacionamentos estrutural, organizacional, funcional, expressivo e econémico,

com a tarefa de:

— melhorar a sustentabilidade global e protecdo ambiental (ética global);

— propiciar beneficios e liberdade para toda a comunidade humana, individual e coletiva;

- defender usuarios finais, produtos e mercado (ética social);

— dar suporte a diversidade cultural apesar da globalizagdo no mundo (ética cultural);

— propiciar aos produtos, servicos e sistemas, aquelas formas que s3o expressivas
(semiologia) e coerentes com (estética) sua apropriada complexidade. (ICSID, 2007)

O Design de Interface Web é uma atividade recente, tendo em vista que as
interfaces graficas se popularizaram nos anos de 1980 e, a internet, nos anos de
1990.

Na segunda metade da década de 70, pesquisadores da Xerox PARC criaram cada um

dos aspectos da interface grafica com o usuario (GUI) e, em 1981, foi lancado o Star
(Xerox): primeiro computador baseado em GUI; a World Wide Web foi desenvolvida em
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1989, os primeiros browsers graficos foram desenvolvidos em 1994 e, principalmente,
apds a eliminagdo de barreiras para a atividade comercial, em 1995, a internet se
transformou numa midia de massa de proporcoes globais. (MEYER et a/., 2000)

Radfahrer (2000, p. 107) aponta que “o design de espacos digitais € um processo
tdo recente que ainda nao existem regras ou movimentos estéticos para defini-los.
[...] O mais comum hoje em dia é a adaptacdo de idéias do design grafico ou da

televisdo para os meios digitais, 0 que ndo passa de uma solucdo provisoria”.

Para Heller e Drennan (1997), Design Grafico e Design de Interface sao atividades
distintas “e, embora coincidam em varios aspectos, requerem conhecimentos e
habilidades especificas”. Para esses autores, a confusdao gerada deve-se, sobretudo,
ao fato de designers graficos ‘migrarem’ do projeto de midias impressas para o de
midias digitais (web sites, por exemplo), ou até mesmo, ha aqueles que atuam em

ambas fungdes”.

Prioste (2003, p. 107) afirma que o Design para Web nao é “apenas uma intervencao
plastica” em um produto digital. E, antes de mais nada, o desenvolvimento de um
projeto [...]". “A expressao ‘web design’ é normalmente interpretada como a
atividade de produzir material para a Web (sites, etc.). Entretanto, dentro desta
expressao existe uma palavra (Design), que diz respeito a uma area de estudo muito
respeitada, principalmente fora do Brasil, com mais de cem anos de atuacao”.
(PRIOSTE, 2003, p. 111)

Segundo Furtado (2004), Design de Interface € uma area de enorme pertinéncia
socio-cultural, onde se concentra um “dos maiores desafios com que o Design ja se
deparou - conceber a fronteira da relagdo entre o homem e as suas maquinas.
Maquinas (agora) digitais com tal relevancia que se tornam imprescindiveis para o

préprio funcionamento da sociedade”.

4.2.1 A MULTIDISCIPLINARIDADE NO DESIGN DE INTERFACE

O Design de Interface é uma area multidisciplinar. A Figura 25 apresenta as areas do

conhecimento interligadas ao Design de Interface:
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Figura 25 — Multidisciplinaridade no Design de Interface
Fonte: Adaptado de Batista; Ulbricht (2006)

A seguir, apresenta-se uma breve descricao dos elementos contidos na figura.

Ergonomia Cognitiva: o designer de interface deve compreender como o ser
humano percebe e reage diante aos estimulos emitidos pela interface web. A
visao e a audicao funcionam como “portas de entrada” das informacgdes. O
cérebro processa as informacOes: analisa os dados recém chegados e busca
outros na memoria, visando compreendé-los, reconhecé-los, interpreta-los, fazer
analogias e, entdo, realizar uma tomada de decisao, resolver problemas e gerar
uma resposta ao estimulo recebido. O designer de interface também deve

compreender como ocorre a sobrecarga cognitiva e o erro humano.

Engenharia de Usabilidade: durante o Design de Interface, devem ser adotados
critérios de usabilidade; devem ser realizados testes de usabilidade; e deve-se
atender a norma ISO 9241-11 que trata da especificacdao da usabilidade dos
sistemas. Todos esses preceitos visam o desenvolvimento de interfaces intuitivas,

ou seja, que sao faceis ao aprender utilizar e durante o uso/interacao com o
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sistema, que nao induzem o usuario ao erro, entre outros.

- Gestao da Informagao: em Design de Interface utilizam-se ferramentas de gestao
da informagao, tais como a Arquitetura da Informacdo, a Ontologia, entre outras
formas de modelagem do conhecimento, visando a construcdao de uma estrutura
ou a organizagao de informacdo, para tornar as informacOes identificaveis,

assimilaveis, claras e aplicaveis a qualquer outro sistema de informacao.

— Tecnologia: em Design de Interface utilizam-se softwares de computacao grafica
que possibilitam realizar tratamento de imagens, produzir animacdes, editar
videos e audios. O designer de interface deve conhecer linguagens que viabilizam

a implementacao do produto digital.

- Boa Forma: em Design de Interface deve-se obter configuracOes visuais que
denotem propor¢ao, harmonia das formas e cores, equilibrio; enfim, busca-se a

geracdo de padroes esteticamente agradaveis.

- Linguagem grafica: em Design de Interface faz-se uso da linguagem grafica, a
qual compreende varias categorias de expressdo, onde a construcdo de qualquer
uma delas implica no conhecimento e na leitura de elementos visuais, tais como:
a forma, a cor, a textura, o espaco (bidimensional e tridimensional), a relagao
entre luz e sombra, plano e superficie, além de outros. A linguagem grafica é uma
forma de expressar e comunicar graficamente. E utilizada para reforcar e/ou
enfatizar o conteldo da mensagem a ser transmitida. Os ‘tipos’ ou ‘fontes’

possuem caracteristicas especificas que expressam significados.

— Semidtica: em Design de Interface trabalha-se com sistemas simbdlicos, deve-se
compreender os processos de codificacao e decodificacao das mensagens e seus
significados. Segundo Marcus (1992), as interfaces graficas adotam todos os tipos

de signos.

— Comunicacdao: em Design de Interface trabalha-se com os componentes da
comunicagao - 0 emissor, 0 receptor, a mensagem, o canal de propagagao, 0 meio
de comunicacao, a resposta (feedback) e o suporte onde o processo comunicativo

se realiza. Com relacio ao ambiente, o processo comunicacional sofre
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interferéncia do ruido®, a interpretacdo e a compreensdao da mensagem esta
subordinada ao repertério’®. Trabalha-se, também, com midias textual, visual

(imagens, animagoes, videos), sonora (narragao, musica, sinais sonoros).

— Principios do Design Grafico: em Design de Interface deve-se considerar os

principios basicos do Design Grafico:

. Simplicidade: eliminam-se elementos graficos supérfluos, facilitando a
visualizacdo da mensagem visual principal. “"Os melhores produtos do Design
resultam de um processo continuo de simplificacao e refinamento”. (MULLET;
SANO, 1995, p. 17-18)

. Unidade / Padronizacdo: uma composicao possui unidade quando nao existem
elementos discordantes. Tais elementos subordinam-se ao desenvolvimento do
tema pré-estabelecido. E conveniente padronizar o maximo possivel 0s
elementos na interface, quanto ao seu formato, sua denominacao e a sintaxe

dos procedimentos.

. Contraste: proporciona a base para distincao visual. Elementos graficos em

contraste sao mais expressivos e possuem boa legibilidade.

. Legibilidade: é uma qualidade que determina a facilidade de leitura de um texto
ou imagem. Os elementos que influenciam na legibilidade do texto e das

imagens sao: a tipologia, a diagramagao e o contraste das cores.

. Alinhamento: o alinhamento juntamente com a proximidade ajudam a criar uma
organizagao visual dos elementos, além de estabelecer relagdes entre eles. Os
alinhamentos mais comuns sao o centralizado (horizontal ou verticalmente) e

pelas bordas (pela direita, pela esquerda, por cima ou por baixo). O

° Em comunicacdo, ruido é todo fendmeno aleatério que perturba a transmissdo correta das
mensagens e que geralmente procura-se eliminar ao maximo.

10 Na Teoria da informagdo, o conceito de ‘Repertério’ se refere ao nivel de conhecimento do receptor,
o seu nivel cultural, a sua instrucao. Quando o repertério utilizado pelo emissor em uma determinada
mensagem estd em um nivel acima do repertdrio do receptor, existe incompatibilidade de niveis de
repertdrio e a apreensdao da mensagem em sua totalidade pelo receptor é impossivel.
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alinhamento também pode ser feito por aspectos marcantes dentro dos
elementos, como pontos luminosos que contrastem com fundos escuros. Textos
podem ter ainda o alinhamento justificado (pela esquerda e pela direita

simultaneamente).

O Design de Interface também esta inter-relacionado com os aspectos relativos a

hipertextualidade e conforme Souza (2005):
[...] a linguagem do texto é bidimensional e seqliencial, ao passo que o carater
hipertextual do conjunto das imagens, textos e sons em uma web page contém a
tridimensionalidade da exploracao do hipertexto. [...] E importante atender as
necessidades técnicas e funcionais e as especificacdes tecnoldgicas sem esquecer os
mecanismos humanos e cognitivos relativos ao uso do objeto. O Design relaciona-se a
diversos ramos das ciéncias humanas, pois € uma atividade humana por exceléncia, um
meio de comunicacdo e de criacdo que contempla os valores, os desejos necessidades e

diversos aspectos culturais relacionados as praticas humanas no uso dos objetos, sejam
tais objeto, canetas, panelas ou web pages. (SOUZA, 2005, p. 9-10)

4.2.2 METODOS PARA PROCESSO DE DESIGN DE INTERFACE

Os métodos de projeto propiciam a realizacado de um trabalho estruturado,
sistematico e organizado, auxiliam a identificar especificidades do problema, tornam
as tarefas mais claras e precisas, pois fornecem um suporte ldgico ao

desenvolvimento das atividades projetuais. (BOMFIM, 1995)

A seguir sao apresentados alguns métodos representados graficamente sob a forma
de fluxogramas ou esquemas, que demonstram a seqiiéncia de etapas a serem

desenvolvidas pelos projetistas durante o Design de Interface.

@ Processo de Design de Interface Iterativo

Mandel (1997) promove um Processo de Design de Interface Iterativo que envolve
usuarios, concentra prototipagem e avaliacao do projeto, desde os estagios iniciais até o

desenvolvimento do produto final. O modelo do processo € apresentado na Figura 26:
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Avaliar Analisar

Construir Projetar

Figura 26 — Processo de Design de Interface lterativo
Fonte: Mandel (1997, p. 251)

As quatro fases do Processo estao descritas no Quadro 10:

Quadro 10 — Fases do Processo de Design de Interface lterativo

Fase Titulo Atividades

— Determinar o perfil do usuario

— Realizar a analise da tarefa do usuario
Coleta e analise da informacdo sobre o — Coletar requisitos do usuario

usuario — Analisar ambientes do usuario

— Equiparar requerimentos para tarefas do
usuario

— Definir as metas e objetivos da usabilidade do
produto

- Desenvolver cenarios do usuario e tarefas
- Definir objetos de interface e agdes

— Determinar icones de objetos, janelas e
representacles visuais

— Projetar objetos e menus das janelas/telas
— Refinar projeto visual

2 | Projetar a interface com o usudrio

3 | Construir a interface — Prototipar

4 | Validar a interface Testes de Usabilidade

Fonte: Mandel (1997, p. 255-290)
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€ Metodologia aplicada ao Ciclo de Vida de Produtos de Tecnologia da Informacao

Crampes (1997) apresenta um esquema que contém as principais fases do ciclo de

vida de uma aplicacao, conforme ilustra a Figura 27:

Cliente w

& Expressao
Necessidades

$ Apresentagdo
Especificacoes

J Andiise

Modelos de Andilise

P Concepcao

Modelos de Concepc¢do

& Implementacdo, Aplicacdo

Programacado
Retoma -
para uma das & Testes, Avaliacdo 'nl (usuario I'OErj
fases precedentes Exploracdo especialistas)

Manuteng¢do (corretfiva e evolutiva)

Figura 27 — Fases do Ciclo de vida de uma aplicacéo
Fonte: Crampes (1997, p. 7).

€ Metodologia Projetual para Interfaces Graficas

A preocupagdo com o usuario em relacdo as interfaces, em um ambito geral, tornou
importante ao processo projetual, as seguintes perguntas: como? por quem? em que
contexto?, entre outras. Surgiu a idéia de que o projeto é interdisciplinar e
dependente do entorno em que se encontra o usudrio. Em consonancia com esses
pressupostos, Birdek (1999) definiu uma metodologia geral para o projeto de

interfaces graficas, apresentado na Figura 28:
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INTERFACE
I

Superficie de Uso

Organizacao Funcional Projeto Estético

- Redugao da complexidade - Niveis de formas

- Inteligibilidade - Fungdes indicativas dos elementos
- Auxilio interativos

- FungGes simbodlicas (culturais)

Prototipos

Provas de utilizacao

Produto

Figura 28 — Metodologia Projetual para Interfaces graficas
Fonte: Birdek (1999).

@ Processo de Design Centrado no Usuario — DCU

Design Centrado no Usuario (DCU) é um processo de Design de Interface com o
usuario que concentra metas de usabilidade, caracteristicas do usuario, ambiente,
tarefas e fluxo de trabalho, no projeto de uma interface. DCU segue uma série de
métodos bem definidos e técnicas para andlises, planejamento e avaliagdo de
desempenho do hardware, software e interface web. O processo de DCU é um
processo iterativo, onde as etapas de projeto e avaliagdo sdo construidas desde as
fases iniciais até a implementacdo. (HENRY e MARTINSON - Accessibility in User-
Centered Design apud SMITH et al., 2004)

Fases do Processo DCU: existem diferentes variagdes do processo de design
centrado no usuario, quando os principios basicos e as técnicas sdo as mesmas.
Conforme Smith et a/. (2004), a Figura 29 é um exemplo tipico de um processo de

DCU para projetar aplicacdes web:
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- Visdo, metas, objetivos
Imagem (sensibilidade)
Desafios e restricdes

— Usuario/ Analise das
audiéncias

ANALISE

— Tarefa/Andlise da Finalidade

— Andlise da arquitetura da
informacao

— Andlise do fluxo de trabalho

- Design da navegacdo
DESIGN Projeto detalhado

— Protétipos de papel

—  Mock ups on-line

— Protétipos on-/ine funcionais

- Avaliacao heuristica

AVALIAGAQ RevisOes de diretrizes

(volta ao design)

IMPLEMENTACAO

DISTRIBUICAO

Figura 29 - Fases do Processo DCU

@ Design de Interface com o Usuario

63

= Lista de categorias de usuarios

= Matriz de categorias de usuarios com
conhecimento, experiéncia, e habilidades em
www, acessibilidade, html, etc.; conexao,
ambiente; hardware, software, freqiiéncia
de uso

= perfis (detalhes, fatos, figuras)

= Personas | Caracterizagdes (construa uma
"pessoa" com nome, etc.)

= Técnica: Estudos de campo, pesquisa
contextual

Lista de tarefas
Matriz de tarefas do usuario

= Lista de contelido
= Matriz do conteldo do usudrio
= Hierarquia, relacionamentos web

* Fluxo de trabalho
= Cenarios

— 10% apresentagao, 30% interacdao, 60% modelo conceitual
— Conceitual/modelo mental, metaforas, design de conceitos

— Storyboards, wireframes (esquema da estrutura)

— Testes de Usabilidade — em papel, baixa e alta fidelidade; formal - informal

O American Institutes for Research, sob o enfoque da Engenharia de Usabilidade,

apresenta um modelo de Design de Interface com o usudrio, ilustrado na Figura 30:
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- Compreenséo
- Criacgédo
- Descricéo

- Apresentacao

Pesquisa do Usuéario
Cenario de Metas (visao)
Design Conceitual
Esboco de Solugdes
Projeto Preliminar
Prototipagem (limitada)

Teste de Usabilidade - n° 1

Projeto Detalhado

Prototipagem (avancada)
Teste de Usabilidade - n° 2
Projeto Final

Especificacao

Figura 30 — Design de Interface com o usuério
Fonte: American Institutes for Research (2007).

€ Algumas Consideracdes sobre Métodos de Projeto de Interface

Nos ultimos anos, muitos métodos de projeto de interface foram definidos. Em geral,
partem da captura e andlise do perfil do usudrio e de suas tarefas, analise dos
objetivos da interface, definicdao do projeto das telas, da navegacdo e teste da
interface prototipada. Em muitos aspectos possuem similaridade; apresentam
diferentes numeros de etapas/fases; sdao genéricos, por isso algumas ferramentas
tem sido implementadas para suportar o processo de desenvolvimento; e, ha maioria
das vezes, ndo expdem de fato como ocorre a concepcao dos componentes graficos,
dos aspectos estéticos e semioldgicos da interface, a partir do contexto do usuario.
Também, ndo prevéem em que momento do processo o desenvolvedor de interface
web ira aplicar os requisitos estabelecidos pelos Padroes Web; e nao fazem mencao

sobre como trabalhar com as apresentacoes personalizadas/adaptativas.
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4.3 O CONCEITO DA INTERFACE WEB ADAPTATIVA

Estabelecer o conceito da Interface Web Adaptativa significa apresentar as
caracteristicas essenciais que a definem. A Figura 31 apresenta o concept board **
referente a uma interface Web Adaptativa:

3) EXINE

Figura 31 — Concept board da Interface Web Adaptativa

A seguir, apresenta-se a descricao dos elementos apresentados no concept board:

o TRANSFORMAVEL: Uma Interface Web Adaptativa se transforma, ou seja, sofre
alteracbes para adequar-se as preferéncias, necessidades e
caracteristicas dos usuarios. Os métodos e técnicas de

adaptacao viabilizam as transformagdes necessarias.

o MONTAVEL & Uma Interface Web Adaptativa deve ser uma interface

DESMONTAVEL: dindmica. E possivel fazer uma analogia com o brinquedo

1 Num concept board respresenta-se visual e/ou verbalmente a idéia para um produto ou um servigo;
geralmente, sdo delineados os seus atributos e beneficios.
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e FLEXIVEL:

e VELOZ:

e LEVE:

Lego: “com as mesmas pecas” é possivel montar diferentes
solugdes; e com o mesmo conteldo (armazenado na base de
dados) é possivel “montar” dinamicamente diferentes
possibilidades para interacdao e apresentacao da informacao.
Salienta-se, também, que o conteido é separado da

apresentacao / formatacao, propiciando maior acessibilidade.

Uma Interface Web Adaptativa deve refletir a flexibilidade do
sistema, propiciando meios de acdo ao usuario para assumir o
comando (se quiser, ele pode desconsiderar as
recomendacoOes do sistema e redefinir seu percurso ou 0 modo
de visualizagao da informacgao).

Também, deve ter flexibilidade para redimensionar-se em

diferentes tamanhos de telas e resolugoes.

Uma Interface Web  Adaptativa deve  carregar
instantaneamente. Interfaces com cddigo valido, acessivel e
semanticamente correto (Padroes Web) sao rapidamente

interpretadas pelos navegadores.

Uma Interface Web Adaptativa deve ser composta por
arquivos de imagens, videos e audio bastante leves, para

viabilizar rapidez ao carrega-la.




5 MODELO E DIRETRIZES PARA O PROCESSO DE DESIGN DE
INTERFACE WEB ADAPTATIVA — PDIWA

5.1 FLUXO DE TAREFAS DO DESIGNER DE INTERFACE WEB ADAPTATIVA

A partir da investigacdo e analise dos dados acerca do processo de desenvolvimento
de SHA e Web Adaptativa, das atividades desenvolvidas pela equipe multidisciplinar e
das caracteristicas da Interface Web Adaptativa, foi possivel delinear um fluxo de

tarefas a serem realizadas pelo projetista durante o PDIWA.

O fluxo de tarefas apresentado na Figura 32 foi o0 primeiro passo para o0
desenvolvimento do Modelo para o PDIWA, pois era preciso compreender quais
atividades estao envolvidas no design de interface web adaptativa, a fim de visualizar

0 processo completo de desenvolvimento.

Modelo do Usudrio

Modelo do Dominio |

ANALISA )
Modelo da Navegacao

| Modelo da Adaptacdo
| [Regras de Adaptacdo] | |

'ﬁeq'ul's'li:oé para
implementagdo das
técnicas de adaptacdo

CRIA { Modelo da Apresentacio |

CONCEBE !
o _‘\\/ DEALIZA b l Esquema da

/ iaigiier 46 | | estrutura da Apresentacdo |
contendo descricdo dos ;
P rf;
ln erface Web Adaptativa Conceito Objetos de Interacio O Processo de Design de Interface

NAO ¢é uma atividade Top-Down.

\ _______._._.—-—-—-P Funcionalidade da InterfaceJ
DESENVOLVE
_‘_H_‘_‘_H_'_""‘“FKTraramento Visual da lnterface]
Constroi
ou coordena a [Prndugéu e tratamento de magens]

construgao
da Interface [Ednta;éa de video e audin]

[lmplementaga‘o de Templates ]

(Armazenamento na Base de DadusJ

Usabilidade
AVALIA

[Compreensibilidade dos Signos ]
Performance em
diferentes Navegadores

Figura 32 — Fluxo de tarefas do designer durante o PDIWA
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5.2 MODELO DO PROCESSO DE DESIGN DE INTERFACE WEB

ADAPTATIVA

Considerando que o processo de desenvolvimento de interface ndo é uma atividade
top-down, propde-se um modelo que descreve uma seqiiéncia iterativa de etapas, de
forma a guiar o projetista durante o Processo de Design de Interface Web Adaptativa.

O modelo apresentado na Figura 33, permite ao projetista obter uma visao global do
processo de design e realizar um trabalho estruturado, sistematico e organizado. A
anadlise inicia a seqiiéncia de etapas; ao percorrer o sentido horario, faz-se a

transicdo para as seguintes etapas: conceito, desenvolvimento, protétipo e teste.
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Figura 33 — Modelo do Processo de Design de Interface Web Adaptativa
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o Etapa ANALISE

Enquanto no desenvolvimento de sistemas nao adaptativos, o designer da inicio ao
processo a partir da etapa levantamento de dados, no PDIWA ele vai iniciar sua
atividade analisando os modelos elaborados pela equipe multidisciplinar envolvida no
projeto da web adaptativa. Ou seja, a equipe multidisciplinar ja realizou a etapa
levantamento de dados para construir os modelos do usudrio, do dominio, da
navegacao e da adaptacdo. Também, ja definiu os métodos e técnicas de adaptacao

que serao adotados.

Ent3o, cabe ao designer compreender como sera o funcionamento do sistema, o
contexto de uso e os requisitos das técnicas de adaptacdo, para poder estabelecer

metas e objetivos da interface para a web adaptativa.

¢ Etapa CONCEITO

Apds compreender como sera a web adaptativa, o designer vai listar os requisitos da
interface, definir o estilo de interacdo; enfim, ird idealizar a interface. A partir da
interface idealizada, o designer ira representa-la esquematicamente descrevendo a
localizagdo dos objetos de interacao, dos componentes de hipermidia e a organizacao
estrutural da apresentacao. Essa representagdo esquematica constitui o Modelo da

Apresentacao.

¢ Etapa DESENVOLVIMENTO

Apds a construcao do Modelo da Apresentacdao, o designer partira para o
desenvolvimento da interface. Fara a modelagem funcional, onde é necessario gerar
elementos/componentes da interface de modo a atender aos requisitos dos métodos
e técnicas de adaptacdo, de usabilidade e das paginas dinamicas. Para realizar o
tratamento visual, ou seja, criar 0 /ayout da interface, o designer precisa buscar

referéncias visuais em consonancia com o modelo do usuario, gerar sistemas




Modelo e Diretrizes para Processo de Design de Interface Web Adaptativa 70
Claudia Regina Batista

simbdlicos e de comunicacao, identificar a linguagem grafica pertinente ao modelo

do usuario e definir a composigao grafica da interface.

+ Etapa PROTOTIPO

Se o designer possui competéncias e habilidades para implementar o prototipo,
entao, dentro da equipe multidisciplinar ele pode assumir o papel do programador.
Caso contrario, ele pode coordenar a construgao do protétipo. Nessa etapa, faz-se a
producdo e tratamento de imagens, edicdo de videos e audios, implementagao de

templates, armazenamento das midias na base de dados.

+ Etapa TESTE

Os mesmos processos de avaliagao de interface aplicados em sistemas nao
adaptativos podem ser aplicados na web adaptativa. Nessa etapa devem ser
realizados testes de usabilidade (antes e apds a implementacao), da
compreensibilidade dos signos (icones, entre outros) e da performance do sistema

em diferentes navegadores.

Ao completar um ciclo, ou seja, ao concluir a etapa teste o processo nao se encerra,
pois com base no feedback das avaliagbes, o ciclo pode se repetir tantas vezes

quantas necessarias.

O modelo proposto reflete a logica do Processo de Design de Interface Web
Adaptativa, mas ndao garante o sucesso do projeto. E oportuno mencionar que a
qualidade final da interface também esta vinculada a alguns atributos do designer,
tais como: o conhecimento, a habilidade, a experiéncia e a sensibilidade para criar a

comunicagao visual e realizar o tratamento visual.
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5.3 DIRETRIZES PARA O DESIGN DE INTERFACE WEB ADAPTATIVA

De acordo com o modelo do PDIWA, o designer deve identificar os métodos e
técnicas de adaptacao que serao adotados na web adaptativa e estabelecer meios de
viabiliza-los na interface. O designer trabalhara diretamente com as técnicas de

adaptagao, porque essas implementam os métodos de adaptacao.

Desse modo, compreende-se que o designer precisa conhecer as caracteristicas e
particularidades das técnicas de adaptacdo. Para auxiliar a tarefa do designer e dar
suporte ao modelo proposto neste estudo, foram elaboradas as diretrizes para o
PDIWA.

As Diretrizes para o Design de Interface Web Adaptativa constituem um conjunto de
instrucdes que versam sobre os requisitos e a configuracdo das técnicas de
adaptacdao. Para cada uma das técnicas de adaptagdo abaixo relacionadas, foi

elaborada uma diretriz:

— Stretchtext [Texto Elastico] — Técnica de Adaptacao do Conteldo

— Fragmento Condicional — Técnica de Adaptagdo do Contetido

— Variantes de pagina — Técnica de Adaptagao do Contetido

— Orientagdo Direta — Técnica de Adaptacao da Navegacao

— Anotacdo de Links— Técnica de Adaptacao da Navegacao

— Ocultacao/Remocao de Links — Técnica de Adaptacao da Navegacao
— Ordenacao de Links — Técnica de Adaptacao da Navegacao

— Variantes de pagina — Técnica de Adaptacao da Apresentacao

A seguir, sao apresentadas as oito Diretrizes para o Design de Interface Web

Adaptativa:
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y

Fungdo: Implementar o método de adaptacao do contetido “Conteldo Adicional”.

Promover a expansao e a retracdo de um texto. Paragrafos com explicagbes
Objetivo: adicionais sdo inseridos (na mesma pagina) ou suprimidos pelo usuario. Ambos,
usuario e sistema, podem adaptar o contetdo.

Baixa densidade Disponibiliza conteudo textual conciso e nao sobrecarrega
informacional cognitivamente o usuario.
Contempla a

O documento pode ser direcionado para usuarios com menor

heterogeneidade . , ;
9 ou maior nivel de conhecimento sobre o assunto abordado.

de usuarios

Flexibilidade e . . ~ o N
. O usuario pode acionar a expansao ou retragao das explicagoes
usuario no SR
adicionais.
controle
Fornece informagdes suplementares para dar suporte aos
Suporte usuarios com pouco repertério, adicionando explicacdes para
. informativo facilitar a compreensdo de termos, conceitos, contexto, entre
Propriedades:
outros.
Satisfacao do Atende as preferéncias do usuario por informagOes
usuario concisas/sintetizadas ou na integra/completa.

As informag0es adicionais sao apresentadas na mesma pagina.
Portanto, evita-se 0 acesso a outras paginas, onde o usuario
pode encontrar novos assuntos e divagar durante a exploracao
usuario / evitar das informacOes, desviando-se do seu percurso ou objetivo

Fendmeno da ")'C'al'

Digressdo E evidente a vantagem desta estrutura. O leitor mantém-se orientado.
Se ele perder a trilha e ndo se situar, ‘encolhe’ o texto a um nivel mais
elevado, mais curto; ou expande, se quiser estudar um tdpico mais
detalhadamente. (Theodor H. Nelson, Abril de 1967)

Orientacao do

Os autores de contelido elaboram a informagdo textual na integra. Depois, definem
os fragmentos do texto que poderdo ser adicionados e/ou suprimidos na
apresentacao, caso esses dados sejam relevantes ou irrelevantes ao usuario. Esses
fragmentos de texto recebem marcacgdes (na programagao) para serem interpretadas
pelo sistema. O sistema efetua o cruzamento entre as regras de adaptacdo e os
atributos do usuario contidos no ‘modelo do usuario’; entdo, na apresentagao inicial
o texto é disponibilizado na integra ou sintetizado (dependendo do usuario).

Os autores de conteludo definem algumas palavras-chave no texto, que contém
vinculos com as explicaces adicionais. Estas palavras-chave apresentam indicadores
visuais (icones sobre botGes, grifos, cor distinta, alteracao no estilo da fonte) para o
usuario perceber que ali ha uma possibilidade de interacdo e ele pode acionar os
comandos “mostrar explicacdo adicional” / “suprimir explicagdo adicional”. A técnica
permite flexibilidade e controle ao usuario.

Descrigao da
operagao:

Inicialmente, os paragrafos expansiveis ndo aparecem no
Paragrafos documento. Quando o usuario aciona o /ink, o fragmento de
expansiveis texto adicional surge na seqiiéncia; ao clicar no /ink, o texto
retrai e retorna ao modo anterior.

Estratégia:
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Paragrafos
expansiveis

Visualizacdo:

[12 agdo] Usuario clica sobre /ink
A Técnica Stretchtext torna possivel implementar o
método de adaptagio de contelido “Conteldo

Adicional”.

Esta técnica promove a expansao e a retragdo de um
texto. Paragrafos com explicages adicionais sdo
inseridos (na mesma pagina) ou suprimidos pelo

usuario.

[22 acao] Sistema disponibiliza Explicagdo Adicional em Paragrafo Expansivel
A Técnica Stretchtext torna possivel implementar o
método de adaptagcdo de conteldo “"Conteldo
Adicional”.

Conte(ido Adicional: consiste em mostrar
somente partes relevantes da informacdo
(ocultando partes irrelevantes) de acordo com o
nivel de conhecimento, meta, interesses ou
preferéncias do usudrio. Este método é utilizado
para resentar explicagdes adicionais, pré-

requisitadas, ou comparativas @
Esta técnica promove a expansdo € a retragdo de um

texto. Paragrafos com explicagdes adicionais sdo

inseridos (na mesma pagina) ou suprimidos pelo

Estratégia: usudrio.
Notas Marginais | Inicialmente, as notas marginais ndo aparecem no documento.
Quando o usuario aciona o /ink, a explicacao adicional surge
como uma nota explicativa na margem lateral do documento; ao
clicar novamente no /ink, a nota é suprimida.
Visualizacdo:
[12 acdo] Usuario clica sobre /ink
A Técnica Stretchtext torna possivel implementar o
método de adapt%;l de conteddo "Conteudo
Adicional”.
Esta técnica promove a expansdo e a retracdo de um
texto. Paragrafos com explicagbes adicionais sdo
inseridos (na mesma pdgina) ou suprimidos pelo
usuano
[22 agao] Sistema disponibiliza Explicagdo Adicional em Nota Marginal
A Técnica Iw‘torna possivel implementar o Sucz-_'-’:l: elastico
método de adaptagdo de conteddo "Conteldo x
Adicional”. Sioe SR
aumentar @ ancalher
Esta técnica promove a expanséo e a retragdo de um olex.
texto. Paragrafos com explicagbes adicionais sdo
inseridos (na mesma pégina) ou suprimidos pelo
usuario.
Durante o projeto da Interface Grafica deve-se considerar os aspectos relacionados
com os “Paragrafos Expansiveis” e as “Notas Marginais”.
Requisitos para Paragrafos Para o usuario executar a tarefa acionar os modos “expandir
o Design de expansiveis texto” e “suprimir texto”, devem ser disponibilizados objetos de
Interface: interacao na interface.

Pequenos botdes (imagens em arquivos .gif ou .jpg) ou simbolos
em caracteres, ambos com vinculos (Ajperiinks) caracterizam-se
como objetos de interagdo.
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Requisitos para
o Design de
Interface:

Paragrafos
expansiveis

» Requisitos dos objetos de interagdo para paragrafos

expansiveis

- Dimensdes: o botdo (imagem em arquivos .gif ou .jpg) deve
ter altura igual a altura do texto; o simbolo em caracter deve
ter o mesmo tamanho/corpo do texto.

- Compacto: havendo opcao pelo botdo, a imagem deve ter 1 Kb.

- Legibilidade: o objeto de interacdo sera disponibilizado em
pequenas dimensOes e deve ser legivel. Deve haver o maximo
contraste entre a figura e fundo e as linhas e formas devem ser
bem definidas.

- Compreensibilidade: a informacdo visual deve denotar o
conceito pretendido. O designer pode optar por fazer uma
analogia ou similaridade fisica para comunicar a mensagem
pretendida.

- Nao-ambigliidade: a informagdo visual deve ser associada a
apenas um conceito.

- Familiaridade: devem ser usados simbolos e/ou imagens
familiares, ou seja, que ja fazem parte do repertério do usuario.

- Aparéncia: a imagem ou simbolo deve possuir linhas suaves,
ser proporcional, utilizar cores e formas harmoniosas e sugere-
se evitar cantos vivos.

Para comunicar ao usuario que num determinado estagio ha mais
informagGes (acionar paragrafo expansivel) ou que encerrou a
informacao extra (acionar suprimir texto), podem ser utilizados
“sinais indicadores” ou “identificacdo textual”.

» Sinais Indicadores

0O emprego de setas é eficiente porque esse elemento é familiar
Q0 usuario. As setas possuem um significado figurativo e
propiciam ao usuario realizar uma analogia espacial.

A posicdo da seta da esquerda para direita, de
acordo com o sentido da escrita ocidental,
significa que o usuario vai seguir em frente na
leitura das informacOes apresentadas na
interface.

vy

A posicdo da seta da direita para esquerda, de
acordo com o sentido da escrita ocidental,
significa que o usuario vai voltar ao modo
inicial/anterior.

A posicdo da seta de cima para baixo, indica
que o usudrio vai encontrar informagdo extra
abaixo.

|« | a1

PN A posicdo da seta de baixo para cima, indica
N que o usuario vai voltar para informacdo
= acima.

» Identificagdo Textual

Se letras, nUmeros, palavras, simbolos matematicos sdo
facilmente identificados pelos usuarios, entao eles devem ser
usados.
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+ Indica ao usuario que ha mais informagdes.
i Indica ao usudrio que as informagdes
extras serdao minimizadas/encerradas.
Paragrafos - . - A ~
.. Saiba mais es.
expansiveis Indica ao usuario que ha mais informago
As reticéncias indicam ao usuario que as
informagOes continuam.
Requisitos para Durante a fase da concepcdo da interface, deve ser prevista uma
o Design de Notas Marginais | area na lateral do texto, destinada para disponibilizar as “notas
Interface: marginais”.

Recomendacdes para implementacao da Interface:

—De acordo com os Padroes Web (W3C), o conteldo deve ser separado da
apresentacdo: template(s) e midias do conteldo devem ser armazenadas numa
base de dados. Sao recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS ou PHP.

— Utilizar unidades de medida relativa na construcao do template. Recomenda-se
adotar /ayout liquido.

— As diferentes cores, tamanhos, tipos e estilos da fonte do conteldo textual e
posicionamento de imagens devem ser definidos através das ‘folhas de estilo’ (CSS
— Cascading Style sheet).
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=
~ Implementar os métodos de adaptacdo do conteudo “Conteldo Adicional” e
Fungao: ——_ "
Variante de Conteudo”.
e Apresentar somente os fragmentos do texto que satisfazem as condigdes
Objetivo: o .
especificadas no Modelo do Usuario.
Baixa densidade Disponibiliza conteddo preciso e ndo sobrecarrega
informacional cognitivamente o usuario.
Contempla o . o . ,
: ) P A informagao € filtrada em conformidade ao nivel de
Propriedades: conhecimento do : -
‘- conhecimento do usuario sobre o assunto abordado.
usuario
Satisfacdao do Atende a necessidade e respeita o nivel de conhecimento do
usuario usuario.

Descricdo da
operacao:

Os autores de conteldo elaboram a informacao textual na integra. Depois, a dividem
em diversas porcoes de texto. Cada porcdo é associada a uma ou mais condigGes
relacionadas ao nivel de conhecimento do usuario. Ao apresentar a informacgdo, o
sistema mostra apenas as porcoes de texto que tiveram suas condigdes satisfeitas no
Modelo do Usudrio. Esta € uma técnica de baixo nivel e requer bastante
programacao.

Estratégia:

As porgOes de texto que ndo tiveram as condigdes satisfeitas no
Modelo do Usuario serao ocultadas, ou seja, ndo serao
disponibilizadas na interface.

Ocultacao do
contetido

Requisitos para
o Design de
Interface:

A adaptacdo do conteldo ocorre na drea ndo visivel pelo usudrio (Modelo de
Adaptacdo). A variabilidade do contetido ndo interfere na configuragao da interface.

Essa técnica ndo requer a geracao de objetos de interacdo especificos.

A drea destinada ao conteldo informativo deve ter altura relativa, porque
dependendo do modelo do usuario, havera maior ou menor quantidade de
informagdo. O uso de largura relativa ou fixa é opcional.

Recomendacbes para implementacao da Interface:

—De acordo com os Padroes Web (W3C), o conteido deve ser separado da
apresentagao: template(s) e midias do conteldo devem ser armazenadas numa
base de dados. Sdo recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS ou PHP.

— Utilizar unidades de medida relativa na construgdo do template. Recomenda-se
adotar /ayout liquido.

— As diferentes cores, tamanhos, tipos e estilos da fonte do contetdo textual e
posicionamento de imagens devem ser definidos através das ‘folhas de estilo’ (CSS
— Cascading Style sheet).




Modelo e Diretrizes para Processo de Design de Interface Web Adaptativa 77

Claudia Regina Batista

k]

Fungado: Implementar o método de adaptagao do contetido “Variante de Contetdo”.

Objetivo: Facilitar a compreensao e interpretacdo da informacao verbal.
Baixa densidade Disponibiliza conteldo preciso e ndo sobrecarrega
informacional cognitivamente o usuario.
Contempla o : . Lo - . .

Propriedades: conhecimento do O tipo de I_mguagem e d|s,p_on|b|I|zado,e_m conformidade ao nivel

. de conhecimento (repertorio) do usuario.

usuario
Satisfagao do Atende a necessidade e respeita o nivel de conhecimento do
usuario usuario.

Descrigao da

Os autores de contelido elaboram a informacao textual. Posteriormente, os redatores
geram variantes do conteudo textual com estilos de redagao variados e emprego de

Operagao: vocabulario diversificado, visando adequagao ao repertdrio do usuario.

Estratégia: Disponibilizar linguagem verbal adequada ao repertério do usuario.
A adaptacdo do contelldo ocorre na area ndo visivel pelo usuario (Modelo de
Adaptacdo). A variabilidade do conteido ndo interfere na configuragao da interface.
Essa técnica ndo requer a geracao de objetos de interacdo especificos.
A drea destinada ao conteldo informativo deve ter altura relativa, porque
dependendo do modelo do usuario, havera maior ou menor quantidade de
informagdo. O uso de largura relativa ou fixa é opcional.

Regui;itozpara Recomendagdes para implementacgo da Interface:

o Design de ,

Interfagce: —De acordo com os Padrdes Web (W3C), o conteldo deve ser separado da

apresentagao: template(s) e midias do conteldo devem ser armazenadas numa
base de dados. Sdo recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS ou PHP.

— Utilizar unidades de medida relativa na construgdo do template. Recomenda-se
adotar /ayout liquido.

— As diferentes cores, tamanhos, tipos e estilos da fonte do contetdo textual e
posicionamento de imagens devem ser definidos através das ‘folhas de estilo’ (CSS
— Cascading Style sheet).
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= - o~ -
) Orientacao Direta
Técnica de Adaptacdao da Navegacao
Funcio: Implementar os métodos de adaptacdo da navegacdo “Condugdo Global”, “Conducdo
uncao: i . "
Local” e “Visdes Personalizadas”.
Obietivo: Indicar ao usuario, a cada ponto da navegacdo, o(s) hiperfink(s) relacionado(s) aos
) ) conteidos de maior relevancia, de acordo com o Modelo do Usuario.
Reducdo da carga de | O esforco do usuario é reduzido porque o sistema realiza a
trabalho perceptiva e | tarefa de ‘identificar’ e ‘indicar’ o menor percurso para o
cognitiva acesso do contelido relevante/interessante.
Ao efetuar a indicacao das informagdes pertinentes ao
. ~ usuario, contribui-se para reduzir os problemas gerados pela
Orientagao do . o P . '
- desorientacdo do usuario, tais como: demora em encontrar
usuario durante a ) ~ o~ ; ~
navegacio mformagoes,. per(_ja ou omissao de informagdes rglevantes,
. frustracao, insatisfacdo, abandono da navegacao, entre
Propriedades: outros.
- Resultados bastante satisfatérios sdo obtidos com usuarios
Condugao

novatos, pois sao conduzidos durante a navegagao.

Em geral, essa técnica ndo oferece suporte aos usuarios que
nao quiserem seguir a sugestao do sistema, o que € um
Caréncia de Suporte | indicativo de que, apesar de (til, esta técnica ndo deve ser
empregada sozinha, como Unico recurso de adaptacdo em
um sistema.

Descrigao da
operagao:

Nas Regras de Adaptagao sao estabelecidas as condicdes para o sistema identificar
no Modelo do Dominio, 0 n6 mais relevante para o usuario. Entdo, o sistema
encontra o menor ou melhor percurso considerando o atual estagio da navegacdo
(de acordo com o ‘modelo do usuario”) e recomenda ao usuario.

A Orientagao Direta pode ser empregada nas quatro classes de Ajperlinks:

= Hiperlinks locais, ndo contextuais: correspondem aos Aijperiinks independentes do
contetido do né em que se encontram; normalmente, sdo apresentados como um
conjunto de botGes, uma lista ou um menu pop-up.

= Hiperfinks contextuais ou “hipertexto verdadeiro”: compreendem os #Aiperfinks
vinculados ao contexto, tais como os representados por certas palavras ou frases
em um texto ou por zonas especialmente delimitadas de uma imagem.

» Hiperfinks para indices e tabelas de contetdidos: um né com indices ou tabelas de
contetido podem ser vistos como um tipo especial de n6 que s6 contém Ajperlinks.
Tais hiperfinks sao assumidos como ndo-contextuais, a menos que sejam
implementados sob a forma de uma imagem.

= Hiperlinks para mapas locais e globais: mapas sao representacbes graficas de um
hiperespaco ou uma area local de um hiperespaco como uma rede de nds
conectados por setas. O usuario pode navegar diretamente sobre todos os nds
visiveis no mapa.

Estratégia:

Destacar visualmente o Ajperlink ou adicionar um Ajperfink dindmico para indicar ao
usuario que a sua proxima acao é seleciona-lo, pois ali acessara o contelido com
maior relevancia, de acordo com o modelo do usuario. Os hjperlinks podem ser
destacados através de diferentes cores, fontes ou sinais graficos.
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Requisitos para
o Design de
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Hiperlinks Textuais

Além da codificagdo usada para indicar a existéncia do Ajperiink (tal como o codigo
padrao na web: azul = ndo visitado; vermelho = acionado; roxo = visitado; também
é possivel estabelecer outra codificacdo), deve-se destacar visualmente o Aijperfink
sugerido pelo sistema, aplicando diferentes cores; tamanho ou estilo da fonte ou a
combinacao dessas opgoes.

» Recomendacdes para uso de CORES:

O emprego de cores para distinguir elementos numa interface é eficiente porque o
olho humano é sensivel as variagbes de cor e elas atraem maior atencdo do que
variagoes de formas e tamanhos.

Uma cor isolada e a mesma cor inserida num conjunto de cores despertam
sensacdes diferentes.

O designer de interface deve considerar:

- os efeitos psicoldgicos produzidos pelas cores;

- 0s aspectos culturais;

- as cores transmitem informagdo semantica e simbodlica;
- a harmonia cromdtica da interface.

A cor escolhida para destacar os hAjperiinks da orientacdo direta deve contrastar:

- com a cor do fundo da interface;
- com as cores dos demais Ahjperfinks em seus modos ndo visitado, acionado,
visitado.

Nas relagdes figura-figura e figura-fundo, o designer de interface deve evitar o
emprego de forte contraste entre vermelho-verde, azul-amarelo, verde-azul e
vermelho-azul, pois essas combinactes geram ilusGes oticas, tais como vibracoes,
sombras e imagens posteriores.

Para evitar problemas com usuarios que possuem visdo deficiente em cores, o
vermelho e o verde devem ter intensidades suficientemente diferentes.

» Recomendacgdes para uso da FONTE/TIPO:

Os hiperlinks da orientagao direta podem ser destacados através do emprego da
mesma fonte num tamanho maior, estilos/pesos diferentes (negrito, italico) ou
emprego de outra fonte.

Exemplos que favorecem Exemplos que dificultam
atarefa do usuario atarefa do usuéario

Alimentacdo Alimentacéo Alimentacdo Alimentacao
Decoracao Mrﬁ_o Decoracao Decoracao
Educagéo Educacéo Educagéo Educagéo
Entretenimento  [EAUEEIERIIERIT] Entretenimento  [SIE=allnnl=0110)
Esportes Esportes Esportes Esportes
Jardinagem Jardinagem Jardinagem Jardinagem
Moda Moda Moda Moda
— Negocios Negdcios Negocios
Negocios —9— —9— Jf—
Satde Saude Saude Saude

Hiperlink Dinamico

Para oferecer orientacdo direta o sistema pode apresentar um Ajperfink dindmico
adicional conectado ao melhor né selecionado. Podem ser adicionados alguns sinais
graficos para destacar hiperfinks, tal como os exemplos a seguir:
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Alimentacdo
Decoracao

Educacdo
Entretenimento
Esportes
Jardinagem

Moda

Negocios

Saude

Alimentacao

Decoracao

Educacao

Entretenimento
» Esportes

Jardinagem

Moda

Negdcios

Saude

Lorem ipsum dolor sit amet,
consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliguyam erat, sed
diam voluptua. Lorem ipsum
dolor sit amet, consetetur
sadipscing elitr, sed diam
nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam
voluptua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliqguyam*** erat, sed
diam voluptua. Lorem ipsum
dolor sit amet, consetetur
sadipscing elitr, sed diam
nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam
voluptua.

Recomendacbes para implementacao da Interface:

—De acordo com os Padroes Web (W3C), o conteido deve ser separado da
apresentagao: template(s) e midias do conteldo devem ser armazenadas numa
base de dados. Sdo recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS ou PHP.

— Utilizar unidades de medida relativa na construgao do femplate. Recomenda-se

adotar /ayout liquido.

— As diferentes cores, tamanhos, tipos e estilos da fonte do conteldo textual e
posicionamento de imagens devem ser definidos através das ‘folhas de estilo’ (CSS

— Cascading Style sheet).
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Anotacao de Links

Técnica de Adaptacao da Navegacao

Funcdo:

Implementar os métodos de adaptacao da navegagao “Conducao Local”, “Orientacao
Global”, “Orientacdo Local” e “VisGes Personalizadas”.

Objetivo:

Comunicar visualmente ao usuario sobre o nivel de relevancia dos proximos
contelldos a serem acessados. As anotagdes/marcagles visuais, inseridas nos
hiperlinks disponibilizados na interface, indicam ao usudrio se o contetido serad ou
ndo de seu interesse, mesmo antes de acessa-lo.

Propriedades:

Reducdo da carga de | O sistema reduz o esforgo do usuario e realiza a tarefa

trabalho perceptiva e | pesada: ‘identifica’ e ‘mostra’ aquilo que é relevante e/ou
cognitiva irrelevante para o usuario.

Ao efetuar a indicacdo das informagdes pertinentes ao
usuario, contribui-se para reduzir os problemas gerados pela
desorientacdo do usuario, tais como: demora em encontrar
informagOes, perda ou omissdo de informagOes relevantes,

Orientagao do
usuario durante a

navegacao frustracdo, insatisfacdo, abandono da navegacdo, entre
outros.
Flexibilidade e O usuario pode aceitar a sugestao/recomendacao do

sistema, entretanto tem total liberdade para acessar todos

usuario no controle o
0s hiperlinks.

Descricdo da
operacao:

Nas Regras de Adaptagao sao estabelecidas as condicOes para o sistema classificar o
nivel de relevancia do conteldo e recomenda-lo ao usuario (de acordo com o
‘modelo do usuario’).

O designer de hipermidia, os autores de conteldo e o arquiteto da informacdo
podem estabelecer que o sistema fara uma simples classificacdo: itens relevantes e
irrelevantes; mas, também ha a possibilidade de classificar os itens como relevante,
parcialmente relevante e irrelevante; ou ainda, € possivel pontuar a relevancia dos
itens através de uma escala, por exemplo, até cinco ou até dez.

Estratégia:

Utilizam-se anotages/marcacdes visuais em hjperfinks para indicar/comunicar as
recomendacoOes que o sistema efetua sobre as informagGes com maior, intermediaria
ou menor relevancia para determinado usuario.

Os hiperlinks podem ser anotados/marcados visualmente através de diferentes cores
(codificacdo por cores), fontes ou sinais graficos.

Requisitos para
o Design de
Interface:

Recomendagoes para anotagGes/marcacoes visuais através das CORES:

» Aspectos relevantes sobre o uso de Cores

O emprego de cores para distinguir elementos numa interface é eficiente porque o
olho humano é sensivel as variacbes de cor e elas atraem maior atengao do que
variagdes de formas e tamanhos.

Uma cor isolada e a mesma cor inserida num conjunto de cores despertam
sensacoes diferentes.

O designer de interface deve considerar:

- os efeitos psicoldgicos produzidos pelas cores;

- 0s aspectos culturais;

- as cores transmitem informagdo semantica e simbodlica;
- a harmonia cromatica da interface.
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Para evitar problemas com usudrios que possuem visao deficiente em cores, o

vermelho e o verde devem ter intensidades suficientemente diferentes.

Nas relacdes figura-figura e figura-fundo, o designer de interface deve evitar o

emprego de forte contraste entre vermelho-verde, azul-amarelo, verde-azul e
vermelho-azul, pois essas combinacdes geram ilusGes oticas, tais como vibragoes,
sombras e imagens posteriores.

» Codificacdo por Cores

A codificagao por cores para anotagGes/marcacoes visuais de /inks é indicada quando
o sistema realiza a classificacdo do contelido em até trés niveis de relevancia. Desta
forma, empregam-se trés cores para o usuario decodificar quais Ajperiinks acessam
conteldos relevantes, parcialmente relevantes e irrelevantes.

Quando o sistema prevé classificacdo do conteldo além dos trés niveis de
relevancia, recomenda-se adotar outro tipo de anotagdo/marcacdo visual em virtude
dos seguintes fatores:

- 0 emprego de varias cores desvia o foco da tarefa principal;

primeiro, o usuario necessita ‘aprender’ o codigo das cores estabelecido e, depois,
realizar a tarefa principal; portanto, exige-se do usuario a memorizacdo da

codificacdo das cores e isso ird sobrecarrega-lo cognitivamente. A seguir, compara-

se as situagdes onde a tarefa do usuario torna-se mais facil e outra mais complexa:

Exemplo: Num portal que personaliza informacdes, os itens abaixo podem ser
apresentados para o usuario X, das seguintes formas:

Exemplo que dificulta
a tarefa do usuario

Legenda:

Exemplo que favorece
a tarefa do usuario

Legenda:

m totalmente relevante / 6timo
muito relevante / muito bom
B relevante / bom
pouco relevante / regular

m relevante / bom
m média relevancia / razoavel
irrelevante / ruim

m irrelevante / ruim
Visualizagdo 1 Visualizagdo 2 Visualizagdo 1 Visualizacdo 2
B Alimentacdo Alimentac&o B Alimentacdo Alimentac&o
B Decoracao Decoragao B Decoracao Decoragao
B Educagao Educacéo Educagao
B Entretenimento Entretenimento Entretenimento
B Esportes Esportes B Esportes Esportes
H Jardinagem H Jardinagem Jardinagem
Moda Moda
B Negocios Negocios B Negdcios Negécios
m Salde Saude m Salde Saude

E vidvel o emprego de uma Unica cor e as suas variacdes de luminosidade

intensidade (value):

ou

As variacdes de luminosidade de uma cor podem ser aplicadas quando a
anotacdo/marcacao visual de /inks é usada para indicar até trés niveis de relevancia.
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Requisitos para
o Design de
Interface:

Havendo mais niveis de relevancia, torna-se dificil fazer a distingdo sobre qual
categoria determinado item se enquadra. O exemplo anterior é aplicado na
visualizacdo dessa solucao.

Exemplo que favorece
atarefa do usuario

Legenda:
m relevante / bom
® média relevancia / razoavel
irrelevante / ruim

Exemplo que dificulta
atarefa do usuario

Legenda:

m totalmente relevante / 6timo
B muito relevante / muito bom
B relevante / bom
pouco relevante / regular
irrelevante / ruim

Visualizacdo 1 Visualizacdo 2 Visualizacdo 1 Visualizagdo 2
B Alimentagao Alimentacao B Alimentacdo Alimentacéo
Decoragao Decoragao
B Educacao Educacéo B Educacao Educagéo
B Entretenimento Entretenimento B Entretenimento | Entretenimento
W Esportes Esportes W Esportes Esportes
Jardinagem Jardinagem
Moda Moda
B Negocios Negocios B Negdcios Negocios
B Salde Satde B Salde Saude

O designer de interface deve destinar aos itens relevantes, uma cor que atraia maior
atencdo ou que possua excelente contraste com o fundo.

Ao contrario, nos itens irrelevantes podem ser usadas cores pouco contrastantes
com o fundo ou aquelas com indice maior de luminosidade. Os itens irrelevantes
devem ser visiveis, porém ndo precisam ter boa legibilidade. Especificamente nesta
situacdo, é aceitavel elementos da interface (itens irrelevantes) pouco legiveis,
porque ao esmaecé-los torna possivel direcionar a atengao aos itens relevantes e
orientar a navegacdo do usudrio aos conteldos que lhe interessam. Desta forma,
obtém-se o resultado esperado desta técnica de navegacdo adaptativa.

Recomendacbes para anotagdes/marcagoes visuais através da FONTE/TIPO:

» Codificacdo pelo Tamanho da Fonte

Anotagdes/marcaces visuais de /inks podem ser feitas empregando tamanhos
variados da fonte para fazer a distincdo entre os diferentes niveis de relevancia da
informacao.

Itens vinculados (Aiperfinks) aos contelidos relevantes sdo apresentados na interface
com maior destaque, ou seja, define-se um tamanho maior para a fonte.

O inverso ocorre com os itens vinculados (Ajperfinks) aos conteldos irrelevantes;
eles sao propositalmente apresentados na interface num tamanho reduzido. Os itens
irrelevantes devem estar visiveis, entretanto ndo precisam estar em evidéncia. O
tamanho 6 pode ser adotado como a altura minima da fonte para anotar/marcar
itens irrelevantes.

AnotagGes/marcacgoes visuais de /inks através do tamanho da fonte obtém melhores
resultados quando sdo usadas para indicar até trés niveis de relevancia.

0 exemplo apresentado a seguir, demonstra os efeitos produzidos através desse tipo
de anotacdo/marcacdo visual:
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Exemplo que favorece Exemplo que dificulta
a tarefa do usuario atarefa do usuario
Legenda: Legenda:
A relevante / bom A totalmente relevante / 6timo
A média relevancia / razoavel A muito relevante / muito bom
A irrelevante / ruim A relevante / bom

A pouco relevante / regular
A irrelevante / ruim

Visualizagdo: Visualizagdo:

Alimentagao Alimentagao

Decoragdo Decoragdo

Educagéo Educacao

Entretenimento Entretenimento

Esportes Esportes

ﬁorg;nagem Jardinagem

Negdcios e

Satde Negocios
Saude

Quanto maior o intervalo entre os valores atribuidos para a altura da fonte, maior
sera a percepgao/distincao dos diferentes niveis de relevancia.

No exemplo apresentado a esquerda, foi estabelecida uma seqiiéncia que aumenta o
valor da altura da fonte a cada quatro algarismos e obteve-se o seguinte resultado:
item irrelevante = tamanho 6; item com média relevancia = tamanho 10; item
relevante = tamanho 14.

No exemplo apresentado a direita, foi estabelecida uma seqliéncia que aumenta o
valor da altura da fonte a cada dois algarismos e obteve-se o seguinte resultado:
item irrelevante = tamanho 6; item pouco relevante = tamanho 8; item relevante =
tamanho 10; item muito relevante = tamanho 12; item totalmente relevante =
tamanho 14.

» Codificacdo pelo Estilo da Fonte

AnotacOes/marcacbes visuais de /inks também podem ser feitas empregando
estilos/pesos variados da fonte para fazer a distingao entre os diferentes niveis de
relevancia da informagao.

Itens vinculados (Ajperiinks) aos conteldos relevantes devem ser apresentados na
interface com maior destaque, ou seja, define-se um estilo que propicie maior
impacto ou peso, tal como o negrito/ bo/d.

Os itens vinculados (Ajperfinks) aos conteldos irrelevantes devem estar visiveis,
porém sem evidéncia, desta forma adota-se um estilo de fonte leve.

Resultados satisfatdrios para anotagGes/marcacoes visuais poderiam ser obtidos a
partir do emprego das variagdbes de uma familia de tipos/fontes, conforme os
seguintes exemplos:
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Requisitos para
o Design de
Interface:

Familia Eras Familia Futura

Legenda: Legenda:

A muito relevante
A relevante
A pouco relevante
A irrelevante

[Eras Bold] —
[Eras Demi] —»
[Eras] —

[Eras Light] —

[Futura XBlk BT] - A muito relevante
[Futura Demi] — A relevante
[Futura] — A pouco relevante
[Futura light] —» A irrelevante

Visualizagdo: Visualizagdo:
Alimentacao Alimentacdo
Decoracao Decoracéo
Educacao Educacéao
Entretenimento Entretenimento
Espprtes Esportes
Jardinagem Jardinagem
Moda Moda
Negocios Negécios
Saude Saude

Explorar as variagbes de uma familia de tipos/fontes (/ight, medium, demi, bold,
heavy) é inviavel, levando-se em consideracdo que a maioria dos usuarios possui
uma gama de tipos limitada em seus computadores, entretanto todos possuem as
fontes-padrao.

Para assegurar o desempenho da técnica anotacdo de /inks através do estilo da
fonte, recomenda-se o uso das fontes-padrdo comuns ao Windows e Mac OS
(Macintosh), visualizadas em qualquer navegador (browser), tais como: Arial,
Helvetica, Arial Black, Times, Verdana. Essas fontes possuem as seguintes variagoes
de estilo: normal ou regular; negrito, italico; italico negrito.

As restritas variagbes de estilo das fontes-padrdo limitam, mas ndo inviabilizam a
anotagdo de /inks através do estilo da fonte. E possivel combinar diferentes estilos e
tamanhos da fonte para anotar/marcar visualmente diferentes niveis de relevancia
da informagao.

Arial + Arial Black Verdana

Legenda: Legenda:

[V. negrito itdlico/12] A muito relevante
[V. negrito/10] A relevante
[V. regular/10] A pouco relevante

[V. regular/7] A rrelevante

[Arial Black/12] ~ A muito relevante
[Arial negrito/12] A relevante

[Arial regular/10] A pouco relevante
[Arial regular/8] A irrelevante

Visualizagdo: Visualizagdo:
Alimentac&o Alimentacéao
Decoracéo Decoragdo
Educacao Educacao
Entretenimento Entretenimento
Esportes Esportes

; Jardinagem
Jardinagem Moda
Moda s -
Ned6ei Negobcios
egocCios Saude

Salde
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Requisitos para
o Design de
Interface:

» Codificacdo hibrida: por Cor, Tamanho e Estilo da Fonte

Resultados satisfatérios para anotacdes/marcagles visuais podem ser obtidos a
partir da combinacgdo de diferentes cores/tamanhos/estilos da fonte. Essa alternativa
pode ser observada nos seguintes exemplos:

Legenda: Legenda:

A Relevante A Totalmente relevante / étimo
A Parcialmente relevante A Muito relevante / muito bom
A Irrelevante Relevante / bom

Pouco relevante / regular
Irrelevante / ruim

Visualizagdo: Visualizagdo:
Alimentacéo
Decoracao
Educacdao
Entretenimento
Esportes

Jardinagem
Moda

Negocios
Saude

Entretenimento
Esportes

Negdcios

As diferentes cores, tamanhos e estilos da fonte devem ser definidos através das
‘folhas de estilo’ (CSS — Cascading Style sheet).

Recomendacbes para anotagdes/marcagoes visuais através de SINAIS GRAFICOS:

Os sinais graficos e/ou imagens sao recebidos global e imediatamente pelo usuario,
por isso seu uso é eficiente na comunicagao das mensagens. Os sinais graficos e/ou
imagens facilitam a compreensao de dados abstratos, por isso podem ser
empregados para diminuir o esforgo cognitivo do usuario.

AnotacOes/marcagbes visuais de /inks podem ser feitas empregando sinais graficos
para fazer a distingao entre os diferentes niveis de relevancia da informagao.

A imagem ou simbolo inserido ao lado do item vinculado (Ajperiink) denota ao
usuario se o contelido a ser acessado pode |he interessar ou nao.

Os sinais graficos podem ser disponibilizados na interface na forma de imagem
(arquivos .gif ou .jpg) ou simbolos em caracteres.

» Requisitos para os sinais graficos

- Dimensdes: imagens (arquivos .gif ou .jpg) e simbolos em caracter possuem
pequenas dimensdes, geralmente o mesmo tamanho do texto vinculado
(hiperiink).

- Compacto: havendo opgdo pelo uso de imagem, o arquivo deve possuir 1 Kb.

- Legibilidade: os sinais graficos sao disponibilizados em pequenas dimensdes e
devem ser legiveis. Deve haver o maximo contraste entre a figura e fundo e as
linhas e formas devem ser bem definidas.

- Compreensibilidade: os sinais graficos devem denotar o conceito pretendido. O
designer pode optar por fazer uma analogia ou similaridade fisica para comunicar
a mensagem pretendida.

- Nao-ambigiiidade: o significado do sinal grafico deve ser associado a apenas um
conceito.
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Requisitos para
o Design de
Interface:

- Familiaridade: devem ser usadas imagens e/ou simbolos familiares, ou seja, que ja
fazem parte do repertério do usuario.

- Aparéncia: a imagem ou o simbolo deve possuir linhas suaves, ser proporcional,
utilizar cores e formas harmoniosas e sugere-se evitar cantos vivos.

» Representacao de Significados

Os sinais graficos representam objetos fisicos, acdes ou conceitos abstratos,
familiares ao mundo real dos usuarios. O tipo de codificagdo e o estilo da
representacao grafica devem ser pertinentes ao contexto da aplicacao Web.

Inimeras possibilidades de representacdo de significados podem ser adotadas. A
seguir, sdo apresentados alguns exemplos de sinais graficos usados anotar/marcar
os niveis de relevancia do contetdo:

Metafora do Semaforo
Bullets nas cores vermelho, amarelo e verde anotam/marcam cada item
vinculado (Aiperlink) numa interface.
Legenda: Visualizacdo:
® Leite Integral
Nao recomendado  Leite Desnatado
[ , @® Carne Suina
\__/ Parcialmente recomendado Frango
O Recomendado Peixe
Graos
' Saladas
' Frutas
® Doces
Expressoes Faciais
Legenda: Visualizagdo:
© satisaterio © Aimentagio
® Decoragdo
@ Parcialmente Satisfatdrio ® Educacdo
@ Insatisfatorio © Entretenimento
© Esportes
® Jardinagem
® Moda
© Negbcios
® salde
Display — Nivel de Preferéncia
Legenda: Visualizagdo:
Alimentagao
@ Preferido ¢ 23] @
® N3o gosta Decoracdo ® @
Esportes
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Expressao Corporal: Sinal Positivo e Negativo

Visualizacdo:
Alimentacao

Legenda:
Display — Nivel de Satisfacao

é) Muito Satisfatorio % &

? Pouco Satisfatorio Decoragao

% &
Esportes

% &

Estrelas de Ouro

A estrela de cinco pontas, no sentido figurado, expressa algo especial. E
comum o uso de estrelas douradas para classificar a qualidade de hotéis,
restaurantes, filmes, entre outros. Quanto mais estrelas, melhor. A hierarquia
militar é simbolizada através da composicao de estrelas, entre outros simbolos.

Legenda da Escala de Pontuacdo: Visualizagdo:
A _ Queijo Real
Requisitos para \y\( Pontuado pela qualidade
0 Design de _ .
Interface: Nao pontuado Queijo Friburgo

Display — Escala de Pontuagdo de 0 a 10

Os “/eds" do disp/ay vao acendendo a | Visualizacdo:
medida que 0 item é Queijo Real

pontuado/classificado pela qualidade. (l]]m

Queijo Friburgo

LTI

Recomendacbes para implementacdo da Interface:

—De acordo com os PadrGes Web (W3C), o conteldo deve ser separado da
apresentacdo: femplate(s) e midias do conteldo devem ser armazenadas numa
base de dados. Sdo recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS ou PHP.

— Utilizar unidades de medida relativa na construgao do femplate. Recomenda-se
adotar /ayout liquido.

— As diferentes cores, tamanhos, tipos e estilos da fonte do conteldo textual e
posicionamento de imagens devem ser definidos através das ‘folhas de estilo’ (CSS
— Cascading Style sheet).
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%

Ocultacao/Remocao de Links

B\ 2
Técnica de Adaptacao da Navegacao
. Implementar os métodos de adaptagao da navegacao “Conducdo Local”, “Orientacdo
FungaOI ” \\ H = n” W /i~ H ”
Global”, “Orientacao Local” e "Visdes Personalizadas”.
Obietivo: Restringir o espaco de navegacao, ocultando/removendo os Ajperfinks que dao
) ) acesso aos conteldos irrelevantes.
Orientacao do Protege o usudrio da complexidade de um hiperespaco
usuario irrestrito.
Sgdtl::sgu?s €arga | g sistema reduz o esforco do usuario e realiza a tarefa pesada:
Propriedades: - identifica e disponibiliza na interface somente os Aijperiinks que
perceptiva e !
" acessam conteudos relevantes.
cognitiva
Usuario perde o O usuadrio ndao tem acesso aos conteldos que o sistema
controle estabeleceu como irrelevantes.

Descricdo da
operacao:

Nas Regras de Adaptacdo sdo estabelecidas as condigbes para o sistema identificar a
relevancia do conteldo e recomenda-lo ao usuario (de acordo com o ‘modelo do
usuario’).

A ocultagdo possui ampla aplicacdo, podendo ser empregada com todos os tipos de
hiperlinks. Com hiperfinks nao-contextuais, indices e mapas, a ocultacdo se da
tornando invisiveis ao usuario botoes, itens de menu e areas clicaveis irrelevantes
aos seus objetivos. Com hiperlinks contextuais a técnica é eliminar a diferenciacdo
entre as palavras associadas a Aiperlink e o texto comum.

Estratégia:

As porcOes de texto que ndo tiveram as condigdes satisfeitas no
Modelo do Usuario serao ocultadas, ou seja, ndo serao
disponibilizadas na interface.

Ocultacdo do
hiperfink

Requisitos para
o Design de
Interface:

A adaptacdo da navegacao ocorre na area nao visivel pelo usudrio (Modelo de
Adaptacdo). A \variabilidade da quantidade de Aiperfinks nao interfere na
configuracdo da interface.

Essa técnica ndo requer a geracao de objetos de interacdo especificos.

A area destinada ao menu deve ter altura e largura relativa, ou seja, ndo pode ser
fixa, pois dependendo do modelo do usuario pode haver maior ou menor itens de
menu (considerar que o sistema ira remover itens do menu que sdo irrelevantes ao
usuario).

Recomendacbes para implementacao da Interface:

—De acordo com os Padroes Web (W3C), o conteudo deve ser separado da
apresentagao: template(s) e midias do conteldo devem ser armazenadas numa
base de dados. Sao recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS ou PHP.

— Utilizar unidades de medida relativa na construgao do femplate. Recomenda-se
adotar /ayout liquido.

— As diferentes cores, tamanhos, tipos e estilos da fonte do conteldo textual e
posicionamento de imagens devem ser definidos através das ‘folhas de estilo’ (CSS
— Cascading Style sheet).
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Ordenacao de Links

— III:I:\:'\(J
Técnica de Adaptacdao da Navegacdo
. Implementar os métodos de adaptacdo da navegacao “Conducao Global”, “Conducao
Fungao- "W : = ” w /iR H ”
Local”, “Orientagao Local” e “Visdes Personalizadas”.
e Ordenar/classificar os hjperfinks relacionados aos conteludos e apresenta-los em
Objetivo: A
ordem decrescente de relevancia.
;IR:dttlagS:Ir?g carga | g sistema reduz o esforco do usuario e realiza a tarefa pesada:
- ‘identifica’ e ‘mostra’ aquilo que é relevante e/ou irrelevante
perceptiva e .
o para o usuario.
cognitiva
Ao efetuar a indicacdo das informagOes pertinentes ao usuario,
. ] Orientacao do contribui-se para reduzir os problemas gerados pela
Propriedades: - . o . . .
usuario durante a | desorientagao do usuario, tais como: demora em encontrar
navegagao informacgOes, perda ou omissdao de informagdes relevantes,
frustracdo, insatisfacao, abandono da navegagao, entre outros.
FIex!b.|I|dade € O usuario pode aceitar a sugestdo/recomendacao do sistema,
usuario no . =
controle entretanto tem total liberdade para acessar todos os Aiperiinks.

Descricdo da

Nas Regras de Adaptacdo sdo estabelecidas as condigdes para o sistema classificar o
nivel de relevancia do conteldo e recomenda-lo ao usuario (de acordo com o
‘modelo do usuario’).

A técnica possui uma aplicagdo limitada:

Operacao: = pode ser empregada satisfatoriamente com Aijperiinks nao-contextuais;
= com indices e tabelas de conteldos a aplicacdo é muito dificil;
* ndo pode ser usada para Aijperiinks contextuais e mapas.

Estratégia: Ordenacao / Classificagdo.
A adaptacdo da navegacdo ocorre na area ndo visivel pelo usuario (Modelo de
Adaptacdo). A variabilidade da ordem que os hijperiinks sao disponibilizados nao
interfere na configuracao da interface.
Essa técnica ndo requer a geracdo de objetos de interacdo especificos.

N Recomendacdes para implementacao da Interface:
Eesq:sliswr(])fjgara —De acordo com os Padroes Web (W3C), o conteldo deve ser separado da
Inte rfagce' apresentagao: template(s) e midias do conteldo devem ser armazenadas numa

base de dados. Sao recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS ou PHP.

— Utilizar unidades de medida relativa na construgao do femplate. Recomenda-se
adotar /ayout liquido.

— As diferentes cores, tamanhos, tipos e estilos da fonte do contetdo textual e
posicionamento de imagens devem ser definidos através das ‘folhas de estilo’ (CSS
— (Cascading Style sheet).
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]
~ . Implementar os métodos de adaptacdo da apresentagao “Multi-Idiomas” e “Variantes
Fungao: .
de Layout".
Obietivo: Disponibilizar objetos de interacdo, comunicagao e tratamento visual apropriados as
) ) caracteristicas do usuario.
Um Unico modo de apresentagdo ndo contempla a
heterogeneidade de usuarios. Variagdes de /ayouts/templates
Compatibilidade propiciam a escolha de um moqo. de apresca_qtagao e mteralg_ao
compativeis com as caracteristicas cognitivas do usuario,
contribuindo para aumentar a eficiéncia na realizagdo das
Propriedades: tarefas.

Diferentes modos de apresentacdo e interagdo permitem
atender aos diferentes niveis de experiéncia do usuario.

Experiéncia do
Usuario

Um /ayout visualmente agradavel atrai a atencdo e motiva a

Motivacao ; ~ .
interagao do usuario.

Descricdo da

Designers de interface desenvolvem um numero de femplates para cada classe de
usuarios. A configuracdo do template deve atender aos atributos da classe de
usuarios. Os templates ficam armazenados na base de dados e s3o requisitados toda

operacso: vez que o sistema identifica o tipo de usuario.
Os templates sao distintos na estrutura (wireframe), layout, estilo de interagao,
objetos de interacao.
L Personalizar/adaptar a interfaces graficas de acordo com os atributos de uma
Estratégia: - .
determinada classe de usuarios.
» Estrutura do 7emplate
A estrutura e organizagdo do template deve ser compativel com o projeto da
interacao definido no modelo da navegacao.
O designer de interface deve representar esquematicamente a localizacdo dos
elementos da interface e indicar as dimensdes das éreas, tais como, darea
institucional, navegacdo principal, navegacao local, contelido, entre outras.
£
Requisitos para LACEEE g
o Design de Visual ¥
Interface:

Navegacao Navegacao Notas
Global e Contextual Marginais
Local
[Menu
Pull-down -
] Texto
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Requisitos para
o Design de
Interface:

» Tratamento visual

O tratamento visual de uma interface gréfica para uma web adaptativa é similar ao
realizado para outra midia ndo adaptativa.

Deve-se fazer uma analise contextual dos atributos da classe de usuario em questdo.

Recomenda-se uma pesquisa para levantar referéncias visuais pertencentes ao
universo do usuario.

A configuragao dos elementos da interface deve atender aos critérios ergonémicos
para IHC, aos aspectos perceptivos, culturais e cognitivos do usuario.
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5.3.1 CONSIDERACOES SOBRE AS DIRETRIZES

Quando o modelo e as diretrizes para o PDIWA foram aplicados (ver capitulo 6), as
diretrizes possuiam basicamente orientacdes acerca dos requisitos para o design de
interface para web adaptativa. Durante a aplicacao, foi observado que os designers
de interface necessitavam de mais dados. Assim, as informagdes requisitadas pelos
designers durante o projeto foram adicionadas nas diretrizes. Registra-se que a
etapa ‘“aplicacdo” foi crucial, pois conduziu a revisdao, reestruturacio e
aprimoramento das diretrizes. Enfatiza-se que o feedback dos designers foi muito

importante para tornar as diretrizes mais completas.

A configuracdo das diretrizes apds a revisao foi apresentada no item anterior. Todas
contem descricdbes da técnica de adaptacdo referente a fungdo, objetivo,
propriedades, descricdo da operacdo, estratégia e requisitos para o design de
interface. Entretanto, algumas diretrizes sao mais extensas que outras, porque
algumas técnicas de adaptacao requerem elementos de interface especificos, entao
seguem um maior nimero de orientacoes e exemplos para dar suporte ao designer

de interface.

As técnicas de adaptacao que mais requerem o desenvolvimento de elementos de
interface sdao o Stretchtext (Técnica de Adaptacao do Conteldo), a Orientagdo Direta
e a Anotacao de Links (ambas sdo Técnicas de Adaptacao da Navegacdo). Elas
demandam o desenvolvimento de areas especificas na interface, de objetos de

interacdo e de tratamento visual para atrair a atencdo do usuario.

Em contraponto, as técnicas de adaptacao de conteldo Fragmento Condicional e
Variantes de Pagina; e as técnicas de adaptacao da navegacdo Ocultacdo/Remocao
de Links e Ordenagao de Links nao requerem o desenvolvimento de elementos de

interface, ou seja, nao interferem na configuragao da interface.




6 APLICACAO DO MODELO E DIRETRIZES PARA O PROCESSO
DE DESIGN DE INTERFACE WEB ADAPTATIVA

6.1 O PROJETO “DIFERENTE TODO MUNDO E!”

O projeto de pesquisa apoiado pelo CNPq (Edital n° 61/2005) visa o desenvolvimento

do web site adaptativo “Diferente todo mundo é!”.

6.1.1 OBJETIVO DO WEB SITE ADAPTATIVO “DIFERENTE TODO MUNDO E!”

Este ambiente tem como objetivo disponibilizar informagdes sobre Sindrome de
Down, estilo de interacdao e apresentacao adaptadas/personalizadas aos perfis dos
usuarios. Também, contribuir para haja um melhor relacionamento entre a familia e

o portador de Sindrome de Down.

6.1.2 ANTECEDENTES

Essa pesquisa teve inicio com o desenvolvimento de um ambiente hipermidiatico off-
line, intitulado “Diferente todo mundo é!”, realizado pelo Laboratério de Ambientes
Hipermidia / HiperLab / UFSC, no periodo de 2000 a 2002.

O aplicativo gerado teve como finalidade esclarecer a populagao sobre a Sindrome de
Down e promover a conscientizacao dos direitos que estes individuos possuem,

mostrando a importancia de sua convivéncia em sociedade.

De acordo com Batista e Ulbricht (2003), os portadores de Sindrome de Down
podem estudar, praticar esportes, passear e até trabalhar para garantir seu sustento.
Mas, para que isso seja visto como algo “normal” é preciso que a sociedade esteja
informada sobre o assunto. “Saber o que é, como ocorre e como proceder, ou seja,
estar bem informado contribui para minimizar a angustia e a ansiedade da familia e
amigos de portadores de Sindrome de Down”. (BATISTA; ULBRICHT, 2003, p.1)
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O continuo processo de avanco das Tecnologias da Informacdao e Comunicagao
(TICs), conduziu os pesquisadores do HiperLab / UFSC a revisao do projeto e apds
andlise da ‘versdo beta’ do ambiente hipermidiatio off-/ine (CD-ROM) “Diferente todo

mundo é!”, evidenciou-se:

» a dificuldade em atender as necessidades, objetivos e preferéncias do publico-
alvo, devido a diversidade de perfis de usuarios e a heterogeneidade de estilos
cognitivos;

» as desvantagens em relagao ao CD-ROM:

- a reproducdo e a distribuicdto do CD sdo relativamente onerosas, se
comparadas ao custo de armazenamento da hipermidia num servidor, para
disponibiliza-la através da Web;

- as atualizacOes rapidas de conteudo ndo sdo possiveis em CD-ROM, pois
dependem da producao de novas versoes e implicam em efetuar nova e
distribuicao;

- interfaces fixas e conteldo estatico (contetdo junto com as tags de formatagao

no documento html).

Diante dos apontamentos supracitados, a equipe de pesquisadores do HiperLab /
UFSC vislumbrou a possibilidade de gerar melhorias no aplicativo, através dos

preceitos da Web Adaptativa.

6.2 DESENVOLVIMENTO DO WEB SITE ADAPTATIVO “DIFERENTE TODO
MUNDO E!”

O método de projeto adotado para o desenvolvimento do web site adaptativo
“Diferente todo mundo é!”, foi adaptado do Processo de Desenvolvimento de
Sistemas Hipermidia Adaptativos, proposto por Koch (2000). A seguir, apresentam-se

as fases do processo de desenvolvimento:
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Levantamento
das Exigéncias /
Captura dos
Requisitos

12 Fase

Nesta fase descobre-se a variedade e complexidade dos requisitos, define-
se 0 escopo, elabora-se o plano de projeto; realizam-se as seguintes
atividades:

— Identificagcdo dos usuarios;

— Levantamento da informacdo necessaria;

Levantamento da navegagao necessaria;

Levantamento dos componentes de interface e modos de apresentagao
necessarios;

Levantamento do potencial de adaptagao;

Levantamento do vocabuldrio comum.

Analise e
Projeto

22 Fase

A andlise foca a aplicagdo dos requisitos e as restricoes de
implementacdo. O projeto é visto como um processo de refinamento da
analise. Neste trabalho, analise e projeto sdo descritos juntos. Nesta fase,
realizam-se as seguintes atividades:

— Modelagem conceitual ou modelagem do dominio;

— Modelagem do usuario;

Modelagem da navegacdo;

Modelagem da apresentagao;

Modelagem da adaptacao;

— Projeto da arquitetura;

Projeto da
Interface Web

Nesta fase, projeta-se a interface de acordo com o Modelo e Diretrizes
para o Processo de design de interface web adaptativa e realiza-se a
implementacao do protdtipo.

Verificacado e
Testagem

42 Fase | 32 Fase

Nesta fase, verifica-se a funcionalidade da web adaptativa e realizam-se
os testes de usabilidade da interface.

A primeira, segunda e quarta fases foram desenvolvidas pelos pesquisadores do

HiperLab/UFSC, integrantes da equipe multidisciplinar.

A terceira fase esta em destaque, porque foi nesse estagio da pesquisa que realizou-

se a aplicagao do Modelo e Diretrizes para o Processo de Design de Interface Web

Adaptativa — PDIWA proposto nesta tese e, também, houve participacao dos web

designers voluntarios que compuseram a amostra deste estudo.

Na seqiiéncia sdao apresentados os resultados do processo de desenvolvimento do

web site adaptativo “Diferente todo mundo é!”.
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6.2.1 MODELO DO USUARIO

6.2.1.1 Identificagdo dos usuarios

Neste estagio, foram levantados alguns dados com o objetivo de identificar as
caracteristicas / atributos dos usuarios, as tarefas e/ou agbes a serem realizadas
durante a interacdo, as preferéncias, os interesses, o repertdrio cultural e o nivel de

experiéncia em navegar pela Web.

A Figura 34 representa a diversidade de perfis de usudrios com interesse em obter

informacdes sobre Sindrome de Down.

= PUblico/usuario infantil,
adolescente, adulto ou
idoso?

= P(blico/usuario com baixo,
médio ou alto grau de
instrucéo?

= Plblico/usuario com pouca,
média ou muita
experiéncia/habilidade em
navegar pela web?

Figura 34 — Painel semantico com a diversidade de usuarios do web site adaptativo
“Diferente todo mundo é!”

Ao fazer uma prospecgao sobre quem ird interagir com o sistema, é possivel afirmar
que qualquer pessoa que necessite de informacdes sobre Sindrome de Down e/ou

tenha interesse em saber sobre esse assunto podera acessar o web site.

Os usuarios podem ou ndo possuir algum tipo de relacionamento com pessoas com
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Sindrome de Down. O relacionamento pode ser familiar: pais, irmaos, avds, tios,
primos, entre outros; ou ndo familiar, por exemplo: baba, empregada doméstica,
amigo, profissional da drea da salde (pessoas com Sindrome de Down necessitam

de tratamentos/cuidados de saude), professor, empregador, entre outros.

A faixa etaria dos usuarios € abrangente, desde criancas (por ex.: irmaos) até idosos
(por ex.: avos). Os objetivos, as preferéncias, o desenvolvimento cognitivo, variam

de acordo com a faixa etaria dos individuos.

Usuarios com qualquer grau de instrucao poderdo acessar o web site adaptativo
“Diferente todo mundo é!”. O grau de instrugdo é vinculado ao nivel de escolaridade.
Assim, quanto maior é o grau de instrucao de uma pessoa/usuario, mais abrangente
€ 0 seu vocabulario e o seu repertdrio cultural. Pessoas com baixo grau de instrucao
possuem dificuldade em compreender textos que contém termos que nao pertencem

ao seu repertorio.

Usuarios com diversificado nivel de experiéncia em navegar pela Web podem acessar
0 web site adaptativo “Diferente todo mundo é!”. Ha usudrios com pouca, média e
muita experiéncia. Essa habilidade ndo esta relacionada com o grau de instrucao,
nem com a idade do usuario. Aqueles que acessam a Web com grande freqiiéncia, ja
estao familiarizados com variados estilos de navegacao, portanto torna-se mais facil
compreender a légica de um novo sistema e os deslocamentos sdo mais intuitivos. O

inverso acontece com aqueles que raramente navegam pela Web.

6.2.1.2 Modelagem do Usuario

No Mapa Conceitual apresentado na Figura 35, é possivel visualizar o contexto e as

caracteristicas dos possiveis usuarios do web site “Diferente todo mundo é!":
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Figura 35 — Mapa conceitual “ldentificacdo e contexto do usuario do web site adaptativo
“Diferente todo mundo é!”

A partir deste estudo evidenciou-se que informacdes sobre usudario, tais como, faixa
etaria, grau de instrucdo/escolaridade, experiéncia/habilidade em navegar pela Web,

seriam fundamentais para compor o ‘modelo do usuario’. Além desses dados, a
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equipe de desenvolvimento definiu que o tipo de conexao usada pelo usudrio,
também é uma variavel relevante, considerando que nem todos possuem banda
larga. Por isso, o sistema fara adaptacdo em relagdo ao tipo de conexdao com o
propdsito de evitar a frustracao e/ou irritacdo dos usudrios que acessam a Web
através de linha discada, devido a demora ou impossibilidade de ver alguns

documentarios (arquivos de video mais pesados).

A Classe Usuario (Figura 36) e os valores dos Atributos dos Usuarios (Quadro 11)
apresentados na seqliéncia, contém dados relevantes para o sistema cruzar com as

Regras de Adaptacao e, consequentemente, propiciar a adaptacao/personalizagao.

Cc_usuario

Identificacdo:String
Senha:String

Faixa etaria:Value
Escolaridade

Experiéncia IHC

Tipo conexao
Atribuir_Identificacdo
Consultar_Identificacdo
Atribuir_Senha
Consultar_Senha
Atribuir_Faixa etaria
Consultar_Faixa etaria
Atribuir_Escolaridade
Consultar_Escolaridade
Atribuir_Freqiiéncia uso web
Consultar_Freqiiéncia uso web
Atribuir_Tipo conexao
Consultar_Tipo conexao

Figura 36 — Classe Usuario

Quadro 11 - Valores dos Atributos do Usuario

1 = Template Infantil
Faixa Etaria 2 = Template Adolescente
3 = Template Adulto

4 = Variante do Conteldo textual pouco repertdrio
Escolaridade 5 = Variante do Conteldo textual médio repertorio
6 = Variante do Conteutdo textual amplo repertdrio

7 = Variante de interagao nivel novato
8 = Variante de interagao nivel intermediario
9 = Variante de interagao nivel avancado

Experiéncia IHC /
Estilo de interacao

10 = Oculta arquivos (descrigao dos arquivos pesados)

Tipo conexao 11 = Todos os arquivos de midia
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6.2.1.3 Captura dos Dados do Usuario

A forma adotada para capturar os dados sobre o usuario € a ‘identificacdo no servidor’,
onde o usudrio indica de forma explicita algumas informagles pessoais, requeridas
pelo sistema. A partir do breve cadastro, o usuario registra um /ogin e senha; e
sempre que acessar o sistema, ele deve fazer sua identificagao/autenticagao. Esse
mecanismo permite que o web site identifique com mais precisdo o usuario que nele
se conecta. Alguns usuarios nao gostam de efetuar cadastro e identificagdo toda vez
que deseja acessar um ambiente web. Contudo, quando efetivamente ha interesse, o
usuario ndo recusa essa tarefa. O Orkut — um site de relacionamentos que mantém
armazenadas as configuracdes dos seus usuarios —, € um exemplo de sucesso de na

Web, onde os usuarios nao se importam em efetuar o registro em cada acesso.

A maneira adotada para capturar os dados pessoais e comportamentais relativos ao
usuario esta exemplificada na Figura 37, que apresenta a tela ‘Meu perfil’ (ainda sem
layout definido):

Diferente todo mundo é! (=[]

Meu perfil

Faixa Etaria Utilizo a Internet
16 a10 anos ] raramente
(011 a 17 anos ] média freqtiéncia
[] acima de 18 anos [] diariamente, com muita
freqliéncia

Escolaridade

] Ensino fundamental _
] Ensino médio [] Rede discada

] Ensino Superior ] ADSL / Banda larga

Envi ar’“'

Tipo de acesso

Figura 37 — Tela ‘Meu perfil’

Através do cruzamento desses dados € possivel gerar varias combinacdes de

interfaces (dinamicas). A resposta vinculada a: faixa etaria — define o /ayout da
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interface; escolaridade — define o tipo de linguagem (uso da linguagem textual
técnica ou informal, da linguagem visual); uso da internet — define o estilo de
interacdo; tipo de acesso — define se alguns arquivos de midia devem ser omitidos
na apresentacdo do conteldo (rede discada) ou se todas as midias serao
disponibilizadas (banda larga). Principalmente, a faixa etaria e a escolaridade

propiciardo a personalizacdo do conteldo, apresentado na seqiiéncia.

6.2.2 MODELO DO DOMINIO

6.2.2.1 Inventario do Dominio

Durante o desenvolvimento da primeira versao do ambiente “Diferente todo mundo
él” (off-line), foram investigadas quais seriam as necessidades informacionais sobre
Sindrome de Down. A partir dos dados coletados junto ao publico-alvo (familiares e
professores de pessoas com Sindrome de Down), organizou-se a informacao,

conforme a representacao ilustrada na Figura 38:

o que &7

or que acohteceu?

sobre a sindrome

onde buscar ajuda?

andar?

desenvolvimento

estudar?

com irméaos
com amigos

crianga relacionamento

Familiares

especial?
escola normal?

aprendizado?

discriminagéo como lidar com ela?

Sindrome de Down

tempo de vida

erspectiva de vida

independéncia
profissionalizagdo

facilidades
dificuldades

aprendizagem

monitoria

auxilio

trabalho com ludico

Professores
limites teimosia

dificuldades da fala

relacionamento
brincadeiras

Figura 38 — Modelo Mental com as principais duavidas dos familiares e de professores com
relacdo a Sindrome de Down

Fonte: Batista (2002).
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Fez-se a opcao em reutilizar o contetdo informativo produzido na primeira versao do
aplicativo “Diferente todo mundo é!”. Como ponto de partida, realizou-se um
inventario do conteudo para identificar um conjunto de conceitos que podem se

inter-relacionar.

6.2.2.2 Modelagem do Dominio

De acordo com Brunetto e Giraffa (2000), os métodos genéricos para modelagem de
aplicagdo Hipermidia, baseiam-se essencialmente na abordagem orientada a objetos
(OOHDM, por exemplo) ou em diagramas entidade-relacionamento (RMM, por
exemplo). “Estes métodos por sua vez trazem dificuldades para os autores de
hiperdocumentos devido ao conhecimento requerido dos paradigmas de orientacao a
objeto ou entidade-relacionamento, que nem sempre é muito claro para o
especialista do dominio da aplicacao” (BRUNETTO, GIRAFFA, 2000, p. 1-2). Deste
modo, as autoras propdem a modelagem do conhecimento através de Mapas

Conceituais.

Os integrantes da equipe de desenvolvimento do web site adaptativo “Diferente todo
mundo é!”, responsaveis pela autoria do conteldo (especialistas no dominio) e pela
organizacao da informacao fizeram a opcao pelo Mapa Conceitual porque, em
concordancia com Campos (2006), essa técnica mostra-se eficaz para organizar e

representar o conhecimento.

Através do Mapa Conceitual apresentado na Figura 39, pode-se visualizar a estrutura

hierarquica e as relagdes mais importantes entre conceitos do dominio.
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‘ocupacional

fonoaudiologia

indicado para

Figura 39 — Mapa Conceitual “Informagéo sobre portadores de Sindrome de Down”

6.2.2.3 Definicao dos Métodos e Técnicas de Adaptacdao do Conteudo

Ao analisar o conteudo informativo textual da primeira versao, observou-se que o
estilo de redacdo adotado e o vocabulario empregado repleto de termos da area das
ciéncias bioldgicas e da saude, poderia ser propicio para alguns usuarios (aqueles
com maior grau de instrucao) e inadequado para outros (aqueles com baixo grau de
instrucao teriam dificuldades na compreensao da informacao por desconhecerem o
vocabuldrio e possuirem pouco repertorio).
[...] a inteligibilidade é um dos pressupostos basicos da comunicacdo, sem a qual nao
existe qualquer possibilidade de compreensdo acerca do que foi dito, isto,
independentemente de que os processos de comunicagao se desenvolvam no plano da
interlocucdo ou da transmissdo de informacoes. [...] no ambito da comunicagdo da area
da salde, um dos maiores desafios que se colocam é a superacado das barreiras impostas

pelo jargdo técnico, aspecto essencial para que haja compartilhamento de perspectivas
normativas entre os profissionais de salde e a populagao. (FELICIANO; KOVACS, 2003)

Segundo Pignatari (2004), repertério € o conjunto de conhecimentos que uma

pessoa utiliza ao codificar ou decodificar uma mensagem. Pode-se inferir que, quanto
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maior o repertorio de um individuo, maior é a sua capacidade para receber novas
informagdes. Por outro lado, o repertdrio pode se tornar uma fonte de ruidos, caso o

emissor esteja em uma faixa de repertdrio muito acima do receptor.

De acordo com Monteiro (2001), ha muitas pessoas que, embora saibam “ler e
escrever”, nao sao capazes de apreender o conteldo veiculado no texto escrito.
Verifica-se desde o desconhecimento do vocabulario até a incapacidade de
contextualizar uma mensagem, por exemplo, passando-se pela dificuldade em
perceber um conteldo metafdrico (quando a significacdo de uma palavra natural é
substituida por outra com relacdo de semelhanca). Gontijo (2003) aponta as
dificuldades de compreensdao da escrita causam um entrave na recepcao da

informagao como um todo.

Sob esse enfoque, observou-se a necessidade em adotar alternativas de meios e
linguagens mais adequados aos diferentes publicos/usuarios. Para tanto, definiu-se a
aplicagdo dos seguintes métodos e técnicas de adaptacao de conteldo no web site

adaptativo "Diferente todo mundo é!":

a) Método de adaptacdo “Variante de Conteldo”, também conhecido como
“Variantes de Explicacao”: Através deste método o sistema armazena diversas
variantes para alguns dos contelddos de uma pagina e o usuario obtém a
apresentacao da Variante de Explicacao que corresponde ao seu modelo. Para
implementar este método, utiliza-se a técnica denominada “Variantes de Pagina”,
a qual consiste em manter diversas paginas alternativas para cada conceito,
descrevendo-o de formas diferentes, cada uma delas adaptada a uma classe de
usuarios. Foram elaboradas trés ‘variantes de explicacOes’, estabelecidas da
seguinte forma:

— linguagem textual técnica: para usuarios com alto grau de instrugdo /
escolaridade ensino superior;

— linguagem textual informal: para usudrios com médio grau de instrucao /
escolaridade ensino médio;

— linguagem visual e narracao: baixo grau de instrucao/escolaridade ensino

fundamental.
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O Quadro 12 exemplifica como a informacao foi tratada para ser apresentada as

diferentes classes de usuarios:

Quadro 12 — Tratamento da Informagédo a partir do Método de Adaptagdo Variante de
Conteudo

Variantes Tino de
de 1P Informacgéo
.~ |Linguagem

Explicacdo

A Sindrome de Down é uma desordem cromossOmica ocasionada
acidentalmente por um erro durante a divisdo celular, cuja razdo ainda é
desconhecida. Como conseqiiéncia, a pessoa possui um atraso no
desenvolvimento fisico e mental.

Na espécie humana, as células possuem 46 cromossomos (23 pares). Quando
1 Textual ocorre uma falha na meiose denominada “ndo-disjuncdo”, o par 21 ganha um
técnica terceiro cromossomo, portanto a célula possuird 47 cromossomos. Este material
genético em excesso interfere no desenvolvimento regular do corpo e do cérebro
do novo ser humano que estd em gestagdo. A ocorréncia é acidental, entretanto
ha maior probabilidade em mulheres com idade superior a 35 anos.

No passado, foi popularmente denominada de mongolismo. Entretanto, hoje esse
termo é pejorativo.

A Sindrome de Down ndo é uma doenca, também ndo é contagiosa. As pessoas
possuem 46 cromossomos em cada célula do corpo. Ja as pessoas com Sindrome
de Down tém 1 cromossomo a mais, portanto possuem o total de 47
cromossomos. No comecinho da formacdo do bebé, acontece um erro quando as
2 Textual células estdo se formando. Os médicos ainda nao sabem porque isso acontece.
informal | Nao é culpa da mae. Mas, ha mais chances disso acontecer quando as mulheres
possuem mais que 35 anos de idade.
Nado é correto chamar de mongoldide as pessoas com Sindrome de Down. No
passado eram chamadas assim porque elas possuem os olhos parecidos com as
pessoas nascidas na Mongdlia.

-
Y
3 Visual

(+ audio)

LN
CROMOSSOMOS CROMOSSOMOS

Imagem acompanhada de narracdo do texto Variante de Explicacdo 2.

Fonte: Batista; Ulbricht (p. 8, 2007).

b) Método de adaptacdo “Conteldo Adicional”: esse método permite disponibilizar
explicacdoes adicionais para dar suporte ao usuario em relacdo a facilitar a
compreensdo e entendimento do conteldo apresentado. Para implementar este
método, optou-se pela técnica Stretchtext para dar suporte ao usuario durante a
leitura e compreensdo das informagles. Através do Stretchtext serao inseridas
explicacdes adicionais/complementares, definicdes, conceitos, exemplos, em

paragrafos expansiveis e notas marginais.
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O Quadro 13 apresenta as explicacoes adicionais elaboradas pela equipe de autoria.

Quadro 13 — Explicagbes adicionais através do Stretchtext

Variante de Explicacdo 1 - Linguagem Textual Técnica

Conteldo

Notas Marginais

O que é Sindrome de Down?

A Sindrome de Down é uma desordem cromossémica
ocasionada acidentalmente por um erro durante a divisdo celular,
cuja razao ainda é desconhecida. Como conseqiiéncia, a pessoa
possui um atraso no desenvolvimento fisico e mental. u

A Sindrome de Down recebeu este nome em homenagem a
John Langdon Haydon Down, médico britanico que, em 1866,
descreveu pela primeira vez as caracteristicas de uma crianga
com sindrome de Down.

Dr. Down identificou que algumas criangas, mesmo filhas de
pais europeus, tinham caracteristicas fisicas similares ao povo
da Mongdlia. Anos depois, em 1958, o francés Jerome Lejeune
descobriu que as pessoas descritas pelo Dr. Down tinham uma
sindrome genética.

Na espécie humana, as células possuem 46 cromossomos (23
pares). Quando ocorre uma falha na meiose denominada “nao-
disjuncao”, o par 21 ganha um terceiro cromossomo, portanto a
célula possuird 47 cromossomos.

XXX\KIXHX}‘H OCOY
)RR

1 13 15 17 19 21 23
12345678910 12 14 16 18 20 22

23 pares de cromossomos + 1Y extra =47

Este material genético em excesso interfere no desenvolvimento
regular do corpo e do cérebro do novo ser humano que estd em
gestacdo.

Sindrome significa a reunido de
sinais e sintomas que ocorrem em
conjunto e que caracterizam uma
doenca ou uma perturbagao.

A meiose constitui o processo de
divisdo celular que da origem aos
gametas masculinos e femininos.
No momento da fecundagdo, a
unido do espermatozdide com o
ovulo resulta na formacdo de
célula-ovo ou zigoto com 46
cromossomos, metade dos quais
¢ oriunda do gameta masculino e
a outra metade, do feminino.

O esquema abaixo ilustra a
meiose:

O @
OO

6.2.3 MODELO DA NAVEGAGCAO

6.2.3.1 Modelagem da Navegacao

A partir do Mapa Conceitual que representa o contetddo informativo sobre Sindrome

de Down (Figura 39), elaborou-se o diagrama da estrutura de navegacao,

apresentado na Figura 40:
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Apresentacao
Login || Cadasiro
Meu Perfil
Senha [ ]
Pagina
Inicial
Sindrome de Decomréncias Ci i Cuidados Educacio Insergao Comunidade Links
Down da Sindrome de médico do portador especiais Social Solidaria
Dawn De 8D
Trissonomia Caracteristicas Terapias Recém Estimulagao Escola
b= 21 - fisicas = - - Nascido precoce — —
Translocagio Deficiéncias Fonoau- Infancia Exercicio 1 Esporte
L L no - diclogia - — — N—
desenvolimento
Mosaicismo fala e da Fisioterapia Adolescéncia Exercicio 2 Artes Lazer
f— linguagem — - — — -
motor e Equoterapia Adulte Exercicio x Religao Trabalho
= fisico !
Cognitive terapia
_jocupacional
Neuroldgico ‘( Exames
Doencas De visdo
assocladas & |
sD
na visao Audiomatria
na audicio De sangue
_—_ o
reliopatia:
{— congénitas |
Gastro-
[~ intestinais
Baixa
imunidade

Figura 40 — Diagrama da Estrutura de Navegacéo

6.2.3.2 Definicdo dos Métodos e Técnicas de Adaptacao da Navegacao

No web site adaptativo “Diferente todo mundo é!”, para personalizar a navegacao de
acordo com a faixa etdria do usuario; experiéncia em Interface Humano-Computador
/ Estilo de interagdo; e Tipo conexao, definiu-se 0 método de navegacao adaptativa

“Suporte a Orientacdao Local” o qual direciona o usudrio no posicionamento do
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hiperespaco local; e a técnica “Remocdo/Ocultacdo de Links” que remove /inks

considerados inadequados para determinado perfil de publico.

As figuras 41, 42 e 43 correspondem as diagramas de navegacao que apresentam o0s

nos visiveis ao publico infantil, adolescente e adulto, respectivamente.

Modelo da Navegacao
Ocultacao de Links - Perfil Infantil

Rétulos do Menu [navegassa gl abal]

ocultagio de liks de acordo com Madelo do usudrio
Pagina
Inicial
)
Oqueé -;| s fases da Cuidados Vida normal
Sindiame de Down? vida espe ciais
__________ ;'_________1:____:;_____ e 8.1
T 31 5.1 .
> tdime fe : o
e Terapias Obebé Estimulagin Escola
D0lhes pIecoce b
Dielbes o >
esay
Peml}wmﬂﬂ
D De s
D s e
7 311 42 8.1 8z
| Agumas | | Foneaw Bs eriangas Exercicio Esporte
1 dificuldades P dinlagia | com rolinho |
221 342 43 I 512 a3 7.1
Falar Fisicterapia Os 3d oles ce nfes Exarcido 2 Artes 1 Lazer
—— NTA]
22 313 a4 5.13 B4 72
Movimentar E Ecucteragia s adultos Esercicio x Feligio [ | Trabalho
I o copo §
Y
223 314
Aprendear [ terapia
| <
—iﬁ_ﬂ_ )

Figura 41 — Ocultacado de Links — Perfil Infantil
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Modelo da Navega

Perfil Adolescente

Rétudos do Meru [navegas So global]
ocuttagdo de links de acordo com hodelo do usuario

13

| Fprender

Al I LRI 4 EAl g1 81

Tﬁ;‘;ﬂ: e e Terapias 0 beh& Estimulagin Escala
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de Down L ) »

D

ﬁ!:ﬂfnnhm 2N ]

Deccs

D Decs Fe

111 Py 311 42 411 62
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dificguldades | dilogia 2 com ralinha (—
112 221 312 43 412 63 YA
Translocagsio) Falar Fisiater pia 05 adolescentes Exercicio 2 HAes | Lazer
113 222 313 44 413 a4 72
| "

Osaduttos Exercicio x Relgio  [—— Trabalho
-‘ o compo
12
[ Incicéncia rhE] did
I t=rapia

Figura 42 — Ocultacao de Links — Perfil Adolescente
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Modelo da Navegacao

Ocultacgdo de Links - Perfil Adulto

Rétulos do Menu [navegacio global]
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Figura 43 — Ocultagéo de Links — Perfil Adulto

Legenda: Tipos de Midia

o Texto

Imagem

Imagem a desenvolver
Q Animacédo

Animacdo a desenvolver
@ Marracdo

Video
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6.2.4 REGRAS DE ADAPTACAO

As Regras de Adaptacdo para o web site adaptativo “Diferente todo mundo é!” foram

estabelecidas através da forma: se <condicdo>, entdo <acdo>. Elas sdo vinculadas

as questdes apresentadas na tela “Meu Perfil”, onde o usuario realiza seu cadastro e

registra suas caracteristicas (atributos do usuario):

— Questao ‘Faixa Etaria”: define a variante da apresentagdo (templates. infantil,

adolescente, adulto)

— Questao ‘Escolaridade”: define a Variante do Conteldo (informagao textual para

pouco, médio e amplo repertdrio)

— Questdo ‘Uso a internet”: define o nivel de experiéncia em IHC e/ou estilo de

interacdo (novato, intermediario, avancado)

— Questao ‘Tipo de acesso’: define ocultacao de arquivos de midia

O Quadro 14 apresenta as Regras de Adaptacao:

Quadro 14 - Regras de Adaptacéo

N° Condicédo Acdo

1 | Se indicar faixa etaria 6 a 10 anos entdo sera disponibilizado o template infantil;

2 | Se indicar faixa etaria 11 a 17 anos entdo sera disponibilizado o template
adolescente;

3 | Se indicar faixa etaria acima de 18 anos entdo sera disponibilizado o template adulto;

4 | Se indicar escolaridade ensino fundamental | entdo sera disponibilizado a variante do contetido
textual pouco repertorio;

5 | Se indicar escolaridade ensino médio entdo sera disponibilizado a variante do contetdo
textual médio repertdrio;

6 | Se indicar escolaridade ensino superior entdo sera disponibilizado a variante do contetdo
textual amplo repertorio;

7 | Se indicar uso a internet raramente entdo sera disponibilizada a variante de interagao
nivel novato;

8 | Se indicar uso a internet média freqliéncia | entdo sera disponibilizada a variante de interacao
nivel intermediario;

9 | Seindicar uso a internet muita freqliéncia | entdo sera disponibilizada a variante de interacao
nivel avancado;

10 | Se indicar tipo de acesso rede discada entdo serdo ocultados os arquivos de midias
pesados;

11 | Se indicar tipo de acesso ADSL entdo serdo disponibilizada todos os arquivos de

midia
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6.3 DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE PARA O WEB SITE ADAPTATIVO
“DIFERENTE TODO MUNDO E!”

6.3.1 DESIGNERS DE INTERFACE — A AMOSTRA DA PESQUISA

A populacdo ou universo da pesquisa € formada por projetistas/designers de

interface web.

A amostra estabelecida para a presente pesquisa é do tipo intencional e determinada

a partir dos critérios de inclusdo e exclusao.

Como critérios de inclusdo, foram definidos: atuar profissionalmente como projetista

de interface web; e ter aceitado ser voluntario no Projeto “Diferente todo mundo é!”

De forma analoga, definiu-se como critério de exclusdo: possuir experiéncia inferior a

2 anos no desenvolvimento de interface web.

Seis alunos do Curso de Design da Unisul, cujo perfil atendeu aos critérios de
inclusdo e exclusao, ingressaram na equipe multidisciplinar de desenvolvimento do

web site adaptativo “Diferente todo mundo é!”, para realizar o design da interface.

Essa atividade foi realizada durante o “Nicleo Orientado em Design Digital” (7°
Semestre), no periodo de abril a maio de 2007. Um Workshop sobre Web Adaptativa
inaugurou as atividades com o grupo de designers de interface. Nesse encontro os
participantes tomaram ciéncia sobre os preceitos da Web Adaptativa e obtiveram
informagdes sobre o Projeto “Diferente todo mundo é!”. Também, receberam os
produtos gerados pelos outros integrantes da equipe multidisciplinar, tais como: Mapa
conceitual “Identificacao e contexto do usuario do web site adaptativo “Diferente todo
mundo é!”; Mapa Conceitual “Informagao sobre portadores de Sindrome de Down”;
Diagramas da Estrutura de Navegacdo (incluindo os diagramas com néds ocultados);
Regras de Adaptacao; e para nortear o projeto da interface foi entregue o Modelo e as

Diretrizes para o Processo de Design de Interface Web Adaptativa.

Nos itens subseqlientes, sao apresentados os resultados gerados pelos designers de

interfaces.
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6.3.2 PROJETO DA IDENTIDADE VISUAL PARA O WEB SITE "DIFERENTE TODO
MUNDO E!”

A necessidade de se desenvolver uma Identidade Visual ultrapassa valores
puramente estéticos, pois marcas e logotipos sdo simbolos que tém o objetivo de

identificar e distinguir empresas, produtos ou servigos.

Ainda nao havia sido desenvolvida uma Identidade Visual para o web site adaptativo
“Diferente todo mundo é!”; deste modo, esse foi o ponto de partida para o grupo de
designers. Eles buscaram uma forma simples, clara, facilmente compreendida e que

fosse legivel mesmo ao ser apresentada em pequenas dimensoes.

Os designers apresentaram algumas propostas e a alternativa eleita pela equipe

multidisciplinar é apresentada na Figura 44:

/

Diferente ~
Todo Mundo

Figura 44 — Identidade Visual “Diferente todo mundo é!”

6.3.3 INTERFACES NAO ADAPTATIVAS/PERSONALIZADAS

As duas interfaces iniciais “Abertura” e “Meu Perfil, representadas em branco no

diagrama apresentado na Figura 45, nao sao adaptativas/personalizadas.
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Abertura

Meu perfil
[Cadastro]

usuario
senha

Figura 45 — Interfaces ndo adaptativas/personalizadas

As informagOes que necessariamente devem constar nas interfaces “Abertura” e
“Meu Perfil”, estabelecidas pela equipe multidisciplinar, sao apresentadas no Quadro

15. Esses dados compdem os requisitos para o design das referidas interfaces.

Quadro 15 — Requisitos para as interfaces “Abertura” e “Meu Perfil”

Informagdes e Elementos de Interface

Interface “Abertura”

Interface “Meu Perfil”

— A identidade visual;
— As frases:

“Qualidade de vida e igualdade de
oportunidades para pessoas com Sindrome
de Down”.

- Aqui, as informagbes sdo personalizadas
para vocé. Nosso objetivo é facilitar a sua
compreensdo. Por isso, crie o seu PERFIL,
clique aqui.

- Esqueceu seu usuario ou senha? Clique
aqui.

— Usuario e espago para digitar o usuario

— Senha e espacgo para digitar a senha

— Botdo “entrar”.

A identidade visual;

As Areas:
- Meu Perfil, contendo as seguintes
questoes:
Faixa Etaria Utilizo a Internet
[OJ6a10anos O raramente

O média frequéncia
O diariamente, com muita
frequéncia

O11a17 anos
[ acima de 18 anos

Escolaridade
[ Ensino fundamental
[ Ensine médio
O Ensino Superior

Tipo de acesso
[ Rede discada
[ ADSL / Banda larga

- Crie sua identificacdo, contendo:

« Usuario e espaco para digitar o usuario

» Senha e espago para digitar a senha

» Confirme Senha e espago para digitar a
senha

« A frase: “Caso esquega seu usuario e
senha, enviaremos para seu e-mail.

o Informe seu e-mail e espago para
digitar o e-mail

« Botao “enviar”.

Os designers apresentaram algumas propostas e as alternativas eleitas pela equipe

multidisciplinar sao apresentadas nas Figuras 46 a 49:
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i 1280 pixels |
800 x 100 px
Texto Slogan
i dentidade i Texto informativo
Area vazia i Visual i Area vazia
redimersicnada i ! |dentificagcdo || redmersionada
pelo browser o ; Senha Il pelobrowser
470 px 330 px
Area fixa em 800 x 600 px
I

Figura 46 — Wireframe da Interface “Abertura”

| IJI f 1
/ /
| A | |

Qualidade de vida e
igualdade de oportunidades
para as pessoas com
Sindrome de Down.

cdes sdo personalizadas para vocé
facilitar a sua compreensao.
20 seu PERFIL

Diferente &

Todo Mundo

| | entrar

Figura 47 — Interface “Abertura”
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'[ 1280 pixels
‘MedPerfil T i
Idenfidace] |
i Visual | |
Area vazia e i Area vazia
redimersicnadda !'| redimersicnada
pdobrowser | L __________ __ ____________ i pelo browser
Cadastro da :
_____ dentificagao e Senna !
300 px 500 px
Area fixa e 800 x 600 px

Figura 48 — Wireframe da Interface Meu Perfil

Meu Perfil

Faixa Etaria Escolaridade

[ Josaito [ ] Ensino Fundamental
[ J11a17 [ | Ensino Médio

[ ] Acima de 18 || Ensino Superior

Utilizo a internet

|: Raparaania Tipo de Acesso

[ ] Rede Discada

Média frequéncia -
Todo Mundo : : Diariarna:te | | ADSL /Banda Larga

Crie sua identificagao
Usudrio | l
Senha | |

Confirme Senha |

Caso esquega seu Usuario e Senha,
enviaremos para seu e-mail.

Informe o seu e-mail

enviar

Figura 49 — Interface “Meu Perfil”
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6.3.4 PROCESSO DE DESIGN DE INTERFACE WEB ADAPTATIVA

O modelo e as diretrizes propostas nesta tese nortearam o processo de design da

interface para o web site adaptativo “Diferente todo mundo é!”.

Como ponto de partida, os designers realizaram a analise dos modelos do usuario,
do dominio, da navegacao e das regras de adaptacdo, visando o entendimento da

l6gica do sistema.

A medida que os designers foram identificando e compreendendo os requisitos do
web site, eles foram efetuando registros. Como resultado dessa tarefa obteve-se o
Mapa Mental apresentado na Figura 50, que representa a visao dos designers sobre

0 web site adaptativo “Diferente todo mundo é!".

Variante de Layout 1/
Template Infantil
o
(6.2 10 anes)- ¢ - (piblico infantil|—— acessa <

publico Infantil & a

A N Adaptaciio da Apresentacio

Diferente \ "Paqinas Variantes™
Todo

N,
. _de acordo _ Variante de Layout 2 / g
(Rpresentagao))- ‘_ / E AT
Mundo E! (Reresentagao}—“¢ S0 By Enin Template Adalescente N
T 0
& dblico adolescente )- acessa < —— .
(112 7 amos)- ¢+ ) T-a| Nésindicados a0 | \\ il ™,
proIove publico Adolescente | ™——2L ™, / Técnica de

Adaptacso da Navegagso ]
"Ocultagio de Links' /
= " Variante de Layout 3/
i Template Adulto
Persanaiiacho il () ¢ ) — s > P
S i
\a NGs indicados ac |. // o
publico Adulto // /
/

/

(Fouca)-tem puuca expenenua B MUt 3polo VO

Frequéncia T VA JEn—
S <) - e (it /| SRR
( Adsptaco do Conteado |

p Técnica de i h | I‘l

SIHD F Varlan[e ﬂe
~tem ssa —p| Lmquagem visual + Narrago | & | ).
/ Fundaments "“’“‘"" comlmguagem informal \B 7_,'
(Eacolaridade) * Ensr‘m . repertnrm »adessa+ y B é .
scolaridade)— — —teq—b- ity _Llnguagem textual Informal)— s %, ) Adaptaca do Conteddo ) |
2 \‘Exnhcacso Vananze"/_f I
Ensino + / ~——_ e
Superios tem rEpertuno |~ 4cessa —»(Linguagem textual formal |__ \,ﬂﬂame de y
de acordo

\E pli cat;ao/

(=

- somente arquivos de Py S
\‘ Tipo de)_ /V(Raﬂe discada)— tem — ¥ (baixa velocidade) acessa—b — -
acessﬁ -
\ Banda larga | tem —p (alta velotidade) —— acessa—» mdnzen;aaqum; D
idia

Figura 50 — Mapa Mental dos designers sobre o web site adaptativo “Diferente todo
mundo é!”

Os designers separaram através de diferentes cores as informacgdes referentes a
adaptacao da apresentacdo, da navegagao e do contetdo. Eles também destacaram
as técnicas de adaptacdo (representadas dentro de elipses), por as considerarem

elementos chave que indicam alguns caminhos no desenvolvimento da interface. A
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partir dai, os designers perceberam como os trés niveis de adaptacao refletiriam na

configuragao da interface.

E oportuno salientar que a andlise das Regras de Adaptacdo (Quadro 14) foi crucial
para que os designers obtivessem uma clara visdo sobre como se daria a
adaptagao/personalizacao do web site. As trés primeiras regras (ver Quadro 16)
apontam a necessidade do desenvolvimento de um template para cada classe de
usuario. O web site adaptativo “Diferente todo mundo é!” promovera a adaptacao da
apresentacdo para trés classes de usuarios, definidas a partir das seguintes faixas

etarias: infantil (6 a 10 anos), adolescente (11 a 17 anos) e adulto (acima de 18 anos).

Quadro 16 — Regras de Adaptacgdo vinculadas a Apresentacdo Adaptativa

N° Condicéo Acdo

1 | Se indicar faixa etaria 6 a 10 anos entdo sera disponibilizado o femplate infantil;

2 | Seindicar faixa etaria 11 a 17 anos entdo serd disponibilizado o template
adolescente;

3 | Se indicar faixa etaria acima de 18 anos entdo sera disponibilizado o template adulto;

No web site adaptativo “Diferente todo mundo é!” a personalizacdo da apresentacao
é viabilizada através do método e da técnica de adaptacdo da apresentacdo
“Variantes de Layout" e “Variantes de Pagina”, respectivamente. A técnica “Variantes
de Pagina” prevé disponibilizar um modo de apresentacao e interagao compativeis

com as caracteristicas cognitivas de cada classe de usuario.

Deste modo, para atender aos atributos de cada classe de usuarios, os designers
partiram para a idealizacdo de trés modos de apresentacdo distintos, ou seja, o
template infantil, o femplate adolescente e o template adulto, apresentados na

seqliéncia.

6.3.4.1 Interface Personalizada ao Usuario Infantil

6.3.4.1.1 Andlise

Os designers efetuaram um levantamento e andlise das caracteristicas do publico
infantil e, na Figura 51, destacaram alguns pontos referentes ao comportamento das

criangas:
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As cores despertam o interesse
e encantam as criangas.

As criangas sao curiosas
e adoram tocar (interagir) os objetos
para ver como funcionam.

As criancas gostam de brincadeiras,
movimento e diversao.

Figura 51 — Caracterizagéo do Publico infantil

Também, observaram alguns web sites infantis para identificar os estilos de

interacao e formas de tratamento visual adotados, tal como ilustra a Figura 52:

Figura 52 — Estilo de interagao e tratamento visual de web sites infantis
Os designers constataram que nos web sites infantis prevalecem o emprego de

muitas cores, formas organicas e, na grande maioria, a interacdo é realizada através

de menu com botoes.

6.3.4.1.2 Conceito

Apds a andlise dos dados referente ao usuario infantil, os designers elencaram os
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seguintes requisitos para o desenvolvimento do femplate infantil:

— adequagdo ergondmica e usabilidade (considerar os desenvolvimento cognitivo do
publico infantil);

— descontracao/leveza para amenizar a densidade do tema abordado;

— técnica de adaptacao Stretchtext: disponibilizar notas marginais e objetos de

interacao;

O conceito estabelecido para o femplate infantil consiste numa apresentacao alegre e
que possibilite uma compreensao simples, clara e intuitiva sobre como navegar pelo
web site. O estilo de interacao definido para o publico template infantil € navegagao
global/principal e local/secundaria por meio de menu com botdes; também,
navegacao contextual considerando que a técnica Stretchtext disponibiliza hiperiinks
no conteludo. A Figura 53 apresenta o Modelo da Apresentacao para o publico

infantil, descrevendo a estrutura do template e tipo estilo da navegacao.

[ Area redimensionada pelo browser

Identidade Navegagao Global/Principal - Menu com botdes
Visual 240px
| | Controles | |

—

Navegacdo Navegagao Notas
Local/ Contextual Marginais g
Secundaria 3
Texto Video E

Imagem | | Narracdo
Rodapé / Contato

180px # Area redimensionada pelo browser 200px

Grid: 20 x 20 pixels

Figura 53 — Modelo da Apresentacédo — Template Infantil
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6.3.4.1.3 Desenvolvimento do Template Infantil

O tratamento visual para o /ayout do template infantil foi obtido a partir de

referéncias visuais do universo infantil, tais como as apresentadas na Figura 54:
"'r , / /
/// ) / /////

'L

Figura 54 — Referéncias Visuais do Publico Infantil

O grupo de designers gerou alternativas e o /ayout escolhido pela equipe multidisciplinar

de desenvolvimento do web site adaptativo é apresentado na Figura 55:

todo mundo é!

Diferente

Normal

Diferente &
Todo Mundo

A JANGE )

Nossos amiguinhos com As pessoas que tém
. -3 miopia nao conseguem
Sm,drome de Down ,te,,m = exergar bem de longe.
mais problemas de visao Sabe... quando alguém
que outras criangas. ndo firma bem a mao na
* hora de tirar fotografia?

RLCIENCEEl A maioria tem miopja e estrabismo. - X @ foto ndo fica boa,
fica desfocada.

Elas precisam fazer{ 'kames de Visd0 * Entdo... é assim que
todos os anos. A » Uma pessoa com miopia
VE.

Mas, é s6 usar o6culos

- Visao
" Fala
~ Movimentos

Texto simulado. Esta & uma « que resolve!
simulacdo de texto. Texto simulado. .
Esta é uma simulacdo de texto. 5

Texto simulado. &

Figura 55 — Layout para o Template Infantil
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De acordo com o grupo de designers, a interface personalizada ao publico infantil foi
desenvolvida com o intuito de que as criangas possam descobrir e aprender mais

sobre a Sindrome de Down de uma forma divertida e interativa. (FLORES et a/., 2007)

As cores denotam a energia e vitalidade das criangas, as fontes sem serifa
proporcionam descontracao, os botdes remetem balas/drops e as linhas propiciam a
sensacao de movimento e ritmo, formando uma boa composicao. No quadro a

seguir, sao descritos os dados dos elementos da interface:

Quadro 17 — Elementos da Interface Personalizada ao Publico Infantil

Elementos da Descricio
Interface ¢
Paleta de Cores 99CC33, CCFF99 W 0099CC, FFFFOO, m FF6600,
Il B74F8F, W 8E84B7, W 808080, (1 FFFFFF
Fontes Texto sobre botdes: Comic Sans MS (ABCDEFGDEF...)
Texto contetdo: Verdana (ABCDEFGDEF...)

& é:m‘

Botoes \ \ d
an [Saiba maisf==J« I [ » 11 ] = ] )]
Cabecalho Difelrente A
Rodapé
x;
Display de video
O+ o
o300
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6.3.4.1.4 Recomendac0fes para Implementacdo do Template Infantil

Para a construcao do template recomenda-se as linguagens HTML/XHTML, CSS ou
PHP. O /ayout é liquido/fluido e, de acordo com os Padrdoes Web, o conteido deve
ser separado da apresentacao. A Figura 56 exemplifica como o template pode sofrer

alteracdes para se adaptar em diferentes formatos de tela:

Resolugao 800x600 pixels . Tela wide — largura 1024 pixels.
P O Diferente &y @

F - /E’_\\ . e

LS =
L3N < = =

Figura 56 — Layoutliquido para o 7Template Infantil

Devem ser criados estilos (CSS) a partir dos seguintes dados:

— texto conteudo: fonte verdana; normal; alinhamento justificado; cor 808080;
tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

— texto hijperiink. fonte verdana; normal; cor 99CC33; tamanho 12 (padrao); prever
demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

— texto paragrafo expansivel: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor
808080; tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

— texto notas marginais: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor 99CC33;

tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

6.3.4.2 Interface Personalizada ao Usuario Adolescente

6.3.4.2.1 Andlise

As caracteristicas do publico adolescente foram levantadas pelos designers e a Figura
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57 destaca alguns pontos referentes ao comportamento dos adolescentes:

Figura 57 — Caracterizacéo do Publico Adolescente

Os designers observaram alguns web sites voltados ao publico adolescente para
identificar os estilos de interacdao e formas de tratamento visual adotados, tal como

ilustra a Figura 58:

Figura 58 — Estilo de interacdo e tratamento visual de web sites para adolescentes

A partir da observacao dos web sites voltados ao publico adolescente, os designers
identificaram na linguagem visual a presenca do estilo Street que remete a cultura
Hip Hop e ao Graffiti, a interacao € realizada através de varios recursos, entretanto,

0s menus pull-down sao bastante utilizados.

6.3.4.2.2 Conceito

Apds a analise dos dados referente ao usuario adolescente, os designers elencaram

0s seguintes requisitos para o desenvolvimento do femplate adolescente:
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— adequacgado ergonbémica e usabilidade (considerar os desenvolvimento cognitivo do
publico adolescente);

— descontracao/leveza para amenizar a densidade do tema abordado;

— técnica de adaptacdo Stretchtext. disponibilizar notas marginais e objetos de

interacao;

O conceito estabelecido para o template adolescente consiste numa apresentacao
objetiva, clara e intuitiva sobre como navegar pelo web site. O estilo de interacao
definido para o publico femplate adolescente é navegagdo global/principal e
local/secundaria por meio de menu pull-down, também, navegacdo contextual
considerando que a técnica Stretchtext disponibiliza Ajperlinks no conteldo. A Figura
59 apresenta o Modelo da Apresentacdo para o publico adolescente, descrevendo a
estrutura do femplate e tipo estilo da navegacao.

Area Area
redimensionada —3 200px 440px 160px \_redimensionada —J
pelo browser ‘ pelo browser

Identidade
Visual

Controles

Navegacao Navegacado Notas
Glohal e Contextual Marginais
Local
[Menu
Pull-down]

ltura Relativa

| Texto || Video I

| Imagem | |Narra(;§0|

Grid: 20 x 20 pixels

Figura 59 — Modelo da Apresentacéo — Template Adolescente

6.3.4.2.3 Desenvolvimento do Template Adolescente

O tratamento visual para o /ayout do template adolescente foi obtido a partir de
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referéncias visuais do universo adolescente, tais como as apresentadas na Figura 60:

Figura 60 — Referéncias Visuais do Publico Adolescente

O grupo de designers gerou alternativas e o /ayout escolhido pela equipe multidisciplinar

de desenvolvimento do web site adaptativo é apresentado na Figura 61:

Diferente todo mundo é!

y .I'l{l
Diferente &
Todo Mundo

OOQUEEA
SINDROME DE DOWN
-

A3 FASES DA VIDA

CUIDADOS ESPECIAIS

VIDA NORMAL

A Sindrome de Down é o resultado

de uma anormaidade que acontece ao

nivel de cromossomos. No

desenvolvimento celular normal existe

a formacgado de 46 cromossomos.

Entretanto, algumas vezes, por

alguma razao, ainda nao conhecida,

formam-se 47 cromossomos, e neste

caso ha uma interferéncia total no

desenvolvimento do corpo e do

cérebro deste novo ser. Alguma razao,

ainda ndo conhecida, formam-se 47

cromossomos, e neste caso ha uma

Interferéncia total no desenvolvimento

do corpo e do cérebro deste novo ser. E a anomalia mais comum
entre os humanos. Geralmente Isso ocorre por um erro na
divisao celular e ocorre de forma totalmente acidental.

Apesar das pesquisas desenvolvidas para detectar a anomalia de
cromossomos, ainda nao se detectou a causa deste
acontecimento. 5%

alguma razdo, ainda ndo conhecida, formam-se 47
Cromossomos, e neste caso ha uma interferéncia total no
desenvolvimento do corpo e do cérebro deste novo ser. E a

| anomaia mais comum entre os humanos. <<

Geralmente isso ocorre por um erro na divisdo celular e ocorre
de forma totalmente acidental.

Apesar das pesquisas desenvolvidas para detectar a de
cromossomos, ainda ndo se detectou a causa deste
acontecimento.Apesar das pesquisas desenvolvidas para detectar
a anomalla de cromossomos, ainda ndo se detectou a causa
deste acontecimento.

ue ar
aracterizada,
hn Lar

este nome.

Figura 61 — Layout para o Template Adolescente




Modelo e Diretrizes para Processo de Design de Interface Web Adaptativa 128
Claudia Regina Batista

O grupo de designers buscou inspiracao no Graffiti visando tornar o ambiente de
navegacao familiar ao usuario, porque segundo Schober (2004), “o graffiti pode ser
considerado uma cultura juvenil urbana”. A interface personalizada para o publico
adolescente é similar a um blog; e a area a ser redimensionada pelo browser possui
um background com formas e tracos de spray que representam os graffitis da
paisagem urbana. O menu em formato de folha de caderno rasgada também remete
ao cotidiano desses jovens. As fontes escolhidas refletem a diversidade dos jovens e
as suas diferencas. A paleta cores no tom da marca e a aplicacao do azul reforcam a
identidade visual. (FLORES et al., 2007)

O quadro a seguir, apresenta a descricao dos elementos da interface:

Quadro 18 — Elementos da Interface Personalizada ao Publico Adolescente

Elementos da Descricao
Interface ¢
Paleta de Cores W 245F8B, EAEAF4, W B74F8F, W 8E84B7, I B9B9DA, 1 FFFFFF
Texto menu principal: 28 DAYS LATER (ABCDEFG...)
Fontes Texto menu secundario: BANKGOTHIC MD BT (ABCDEFG...)
Texto contelido: Verdana
) AA Y ? s <<
Botoes
Backgrounds

6.3.4.2.4 Recomendac0fes para Implementacdo do Template Adolescente

Para a construcao do template sao recomendadas as linguagens HTML/XHTML, CSS
ou PHP. Conforme os Padrdes Web, o contetdo deve ser separado da apresentagao.
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O /ayout é fixo na largura de 800 pixels. A Figura 62 exemplifica como o usuario vera
a interface em tela com formato wide. O background tema Graffiti decora a area

vazia com largura relativa, tal como o formato adotado na maioria dos blogs.

Resolugao 800x600 pixels . Tela wide — largura 1024 pixels.

Diferenta &
Toxio M o -

Figura 62 — Redimensionamento da tela

Devem ser criados estilos (CSS) a partir dos seguintes dados:

texto conteldo: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor 245F8B;
tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

texto Aijperlink. fonte verdana; normal; sublinhado; cor 245F8B; tamanho 12

(padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

texto paragrafo expansivel: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor

FFFFFF; tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

texto notas marginais: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor FFFFFF;

tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

6.3.4.3 Interface Personalizada ao Usuario Adulto

6.3.4.3.1 Analise

As caracteristicas do publico adulto foram levantadas pelos designers e na Figura 63

sao apresentados alguns pontos referentes ao comportamento dos adultos:
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Figura 63 — Caracterizacdo do Publico Adulto

Também foram observados alguns web sites voltados ao publico adulto, com o
intuito de identificar estilos de interacao e formas de tratamento visual adotados, tal

como ilustra a Figura 64:

Figura 64 — Estilo de interacao e tratamento visual de web sites para publico adulto

Os designers observaram que as cores, as formas, a tipografia, a composicao visual
adotada em web sites voltados ao publico adulto denotam seriedade e credibilidade;
a interacdao é realizada através de varios recursos, entretanto, navegacdo global
através de menus pull-down e navegacao estrutural (breadcrumbs) sdo bastante

utilizados.

6.3.4.3.2 Conceito

Apds analisar os dados referentes ao usuario adulto, os designers elencaram os
seguintes requisitos para o desenvolvimento do femplate adulto:

— adequagdo ergondmica e usabilidade (considerar os desenvolvimento cognitivo do
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publico adulto);
— confiabilidade e credibilidade;
— técnica de adaptacdo Stretchtext. disponibilizar notas marginais e objetos de

interacao;

O conceito estabelecido para o template adulto consiste numa apresentacao objetiva,
simples, clara e com navegacao intuitiva. O estilo de interacao definido para o
publico template adulto é navegacao global/principal; navegacao local/secundaria
que através de menu pull-down disponibiliza o terceiro nivel de opcdes de acesso;
navegacgao estrutural (breadcrumbs) e navegagao contextual considerando que a
técnica Stretchtext disponibiliza hiperfinks no conteido. A Figura 65 apresenta o
Modelo da Apresentacdo para o publico adulto, descrevendo a estrutura do template

e tipo estilo da navegacao.

Identidade

o Visual Hustragdo Cabecalho

Navegagdo Global/Principal | [ Busca
e Navegacao Estrutural [Breadcrumb]

Navegacao Navegacao Notas
Local/ Contextual Marginais
Secundaria
[Menu
Pull-down]

Texto Video

Altura Relativa

Imagem | | Narracao

160px Area redimensionada pelo browser HE 160px:

Grid: 20 x 20 pixels

Figura 65 — Modelo da Apresentacéo — Template Adulto
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6.3.4.3.3 Desenvolvimento do Template Adulto

O tratamento visual para o /ayout do template adulto foi obtido a partir de

referéncias visuais do universo adulto, tais como as apresentadas na Figura 66:

Figura 66 — Referéncias Visuais do Publico Adulto

O grupo de designers gerou alternativas e o /ayout escolhido pela equipe multidisciplinar
de desenvolvimento do web site adaptativo é apresentado na Figura 67:

Diferente todo mundo é! EER
Diferente 2 s v
Todo Mundo© e" '

Armg b e sta Cubllados . cho € strirsdade = -

Sindvoms 88 | ¢onsaquinciis Vika Mowwal Satuiiste Links  Buses

Down [ Fases da Vida  flapminin

Tipos de Sindrome A A AQ :
. ; -,
A Sindrome de Down e o resultado de uma anormalidade que 1

acontece ao nivel de cromossomos. No desenvolvimento celular normal y

existe a formacdo de 46 cromossomos. Entretanto, algumas vezes, por £
alguma razdo, ainda ndo conhecida, formam-se 47 cromossomas,

20nco neste caso ha uma interferéncia total no desenvolvimento do corpo e do
cérebro deste novo ser. E a anomalia mais comum entre os humanos.
Geralmente isto ocorre por um erro na divisdo celular e ocorre de forma
totalmente acidental. e P

'-I"“ul'lu"t" * i T

Apesar das pesquisas desenvolvidas para detectar a anomalia de ':..‘.-f‘:c,;“-m: '.:::
cromossomos, ainda ndo se detectou a causa deste acontecimento. i‘l:':;":_'*;l:m":
Entretanto sabe-se que o risco aumenta guando as maes possuem mais apdort Dewn 04 oual el s

que 35 anos de idade.@ uare

Incicéncia

A incidéncia da Sindrome de Down em mulheres aumenta com a
idade. Aos 35 anos uma em cada 250 mulheres uma tem chance
de gerar bebés com a trissomia do cromossomo 21. Acima dos 40
anos a proporgdo aumenta para uma entre 50 mulheres. Aos 45,
uma em cada 25 mulheres tem chances de terem filhos com SD. @

Difgrarts Todu Munde ¢

Figura 67 — Layout para o Template Adulto
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O grupo de designers realizou o tratamento visual privilegiando a objetividade, a
simplicidade, clareza e buscou expressar confiabilidade aos usuarios. Adotou as cores
sObrias em harmonia com as cores da identidade visual e uma composigao visual
estruturada e limpa. (FLORES et a/, 2007)

No quadro a seguir, sao descritos os dados dos elementos da interface:

Quadro 19 — Elementos da Interface Personalizada ao Publico Adulto

Elementos da

Interface Descricao
Paleta de Cores " DEE1F4, M B74F8F, M 8E84B7, M 808080, [| FFFFFF
Fonte Texto conteldo: Verdana
Botoes

Imagem Cabecalho

Display Video

6.3.4.3.4 Recomendac0des para Implementacdo do Template Adulto

Para a construcao do template recomenda-se as linguagens HTML/XHTML, CSS ou
PHP. O /ayout é liquido/fluido e, de acordo com os Padrdes Web, o contelido deve

ser separado da apresentacao.

A Figura 68 exemplifica como o template pode sofrer alteracdes para se adaptar em

diferentes formatos de tela:




Modelo e Diretrizes para Processo de Design de Interface Web Adaptativa 134
Claudia Regina Batista

Resolugao 800x600 pixels . Tela wide — largura 1024 pixels.

1\

g > . g
s [y, = YDA O B 2

Ve,

Figura 68 — Layoutliquido para o Template Adulto

Devem ser criados estilos (CSS) a partir dos seguintes dados:

— texto conteldo: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor 808080;
tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

— texto Aiperlink. fonte verdana; normal; sublinhado; cor B74F8F; tamanho 12
(padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

— texto paragrafo expansivel: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor
B74F8F; tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14
e 16);

— texto notas marginais: fonte verdana; normal; alinhamento a esquerda; cor B74F8F;

tamanho 12 (padrao); prever demais estilos para tamanhos maiores (14 e 16);

6.3.4.4 Teste

Os designers aplicaram o Ergolist 1997 — Checklist sobre Critérios ErgonOmicos
(CYBIS, 2002) numa incipiente avaliacdo da ergonomia da interface, realizada com

protétipos de papel.

Apods os templates serem implementados e o conteludo ser armazenado na base de
dados, far-se-a a avaliacao da usabilidade, a verificacdo da funcionalidade do sistema

e de sua performance em diferentes navegadores.




7 CONCLUSAO E PERSPECTIVAS FUTURAS

7.1 CONCLUSAO

O objetivo geral desta pesquisa foi desenvolver um modelo e diretrizes para orientar
projetistas de interface, durante o Processo de Design de Interface para a Web
Adaptativa (PDIWA).

Para nortear o aprofundamento da pesquisa, foram elaboradas trés questdes de
pesquisa. A primeira pretendia identificar os aspectos que tornam o projeto de
interface web adaptativa distinto da web convencional. Entre os dados apresentados
no estudo, destaca-se o fato de que no desenvolvimento da interface para web
adaptativa o projetista trabalha com uma equipe multidisciplinar, pois devido a
complexidade do sistema ha necessidade de profissionais de diversas areas
envolvidos no projeto. Um fluxo de tarefas e atividades sdo distribuidas a equipe de
desenvolvimento. Entre os principais resultados gerados pela equipe destacam-se os
modelos do dominio, da navegagao, da adaptacdo; e cabe ao designer de interface a
elaboracao do modelo da apresentacao, desenvolver a funcionalidade, a
configuragao e a comunicacao visual da interface. Identificou-se que algumas
técnicas de adaptacao do conteudo, da navegacao e da apresentacdo demandam o
desenvolvimento de sistemas de comunicacao visual e objetos de interacao
especificos; esse fator gera um impacto no projeto da interface. J4 no design de
interface de web sites nao adaptativos, ndo ha a preocupacdo em atender os

requisitos das técnicas de adaptacao, pois essas nao sao utilizadas.

A segunda questao da pesquisa referia-se a identificacao de quais
aspectos/especificidades da web adaptativa os projetistas de interface deveriam ser
orientados. O projetista de interface que ird atuar na drea da web adaptativa precisa
ser orientado que a partir da andlise dos artefatos de software (modelos do dominio,
da navegacao e da adaptacao) produzidos pelos outros integrantes da equipe, ele ira
extrair os requisitos para o projeto da interface. Apos identificar que o emprego das
técnicas de adaptacdo impacta o projeto da interface, constatou-se que os designers

de interface precisam conhecer a funcao, o objetivo, as propriedades, a descricao da
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operacao, a estratégia e os requisitos para o design de interface, referente a cada

técnica de adaptacao.

Por fim, a terceira pergunta de pesquisa referia-se a como orientar o projetista
durante o projeto de interface para web adaptativa. A forma encontrada para
orientar o projetista de interface foi representada no modelo do PDIWA. Esse
processo contém cinco etapas: analise, conceito, desenvolvimento, protétipo e teste.
O processo é iterativo, ou seja, ndo encerra na etapa teste, pois com base no
feedback das avaliacOes, o ciclo pode se repetir tantas vezes quantas necessarias.
Para dar suporte ao modelo, foram desenvolvidas oito diretrizes que versam sobre 0s

requisitos e a configuracao das técnicas de adaptagdo.

A partir da aplicagao, observou-se que o modelo e as diretrizes para o PDIWA,
propostos neste estudo, cumprem o seu papel, pois designers que desconheciam a
area da web adaptativa foram capazes de desenvolver a interface para o web site
adaptativo “Diferente todo mundo é”. Essa etapa do estudo foi muito importante,
pois a partir da interacao dos integrantes que compunham a amostra com o modelo
e as diretrizes, foi possivel observar quais aspectos deveriam ser melhores

estruturados e aprimorados.

Por fim, acredita-se que o modelo e as diretrizes para o PDIWA trazem contribuicoes
para facilitar a atividade projetual dos profissionais nas areas do Design e de

Tecnologia da Informacao e Comunicacao.

7.2 PERSPECTIVAS FUTURAS

Constituiu-se o escopo deste estudo a proposicao de uma solucao para orientar o
projetista durante o processo de design de interface web adaptativa, contemplando
aspectos relacionados a estrutura dindmica do documento web, qualidade da
apresentacao grafica, tecnologia de implementacdo, performance dos componentes
de interface que propiciam a navegacao e apresentacao adaptativa. Entretanto,
observou-se que os autores de contelddo/especialistas no dominio (profissionais que

nao possuem formacdo em computacao), também carecem de orientacdes acerca do
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emprego das técnicas de adaptacao de conteudo. Portanto, vislumbra-se a

possibilidade do desenvolvimento de diretrizes voltadas aos autores de contetdo.

Faz-se necessario investigar se as solucdes utilizadas pelas técnicas adaptativas
propiciam acessibilidade ao documento web. Também, hd campo para novas

pesquisas no ambito da usabilidade dos web sites adaptativos.
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