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RESUMO

As interfaces e 0os meios de interacdo estdo em constante evolucdo buscando
acompanhar ou até mesmo antecipar o desenvolvimento dos computadores e
demais dispositivos. Surgem assim, novos formatos de interfaces cada vez mais
ricas em interacdo e elementos graficos. Essas mudancas afetam diretamente a
experiéncia de uso dos usuarios ampliando, modificando e interferindo na forma e
nas possibilidades de interacdo. A Interagdo Humano-Computador € uma area da
Ciéncia da Computacdo que estuda as interacbes, suas caracteristicas e
paradigmas. Em especifico, dentro de IHC, o Design de Interacdo da suporte ao
desenvolvimento de projetos de artefatos interativos buscando criar boas
experiéncias de uso, melhorar e estender a forma como 0s usuarios utilizam, se
comunicam e interagem em interfaces interativas. Diante da diversidade de
paradigmas e da complexidade dos estilos de interacdo e comunicacao € importante
analisar interfaces objetivando aprimorar a comunicacdo do usuario com o0s
sistemas. Quanto maior € a interacdo em uma interface, maior se faz a necessidade
de uso de padrdes e principios de projeto para seu desenvolvimento, para evitar
problemas de usabilidade. Interfaces de sistemas de informagdo executivos sdo
exemplos de interfaces com pouca quantidade de elementos interativos e sua
usabilidade pode determinar seu grau de sucesso. O objetivo desse trabalho é
analisar a interacdo em trés sistemas de informagcao executivos. Para isso, foi,
aplicada técnicas de diagramacao e a utilizacdo dos conceitos do framework PACT,
partir de principios do projeto de interagdo que visou analisar problemas de uso na
interface. ApGs as analises foram identificados problemas de interacdo e foi sugerido
um novo modelo de interacdo para correcao dos principais problemas de uso. Com a
realizacdo deste trabalho percebe-se a importancia da interagdo focando o usuario
objetivando identificar e corrigir problemas, buscando aprimorar a usabilidade das
interfaces interativas e consequentemente aprimorar a experiéncia de uso dos seus
utilizadores.

Palavras-chave: Interacdo Humano Computador. Design de Interacdo. Sistemas
Interativos. Framework PACT. Sistema de Informacéao Executivo.



ABSTRACT

Interfaces and modes of interaction are evolving attempt to follow or even anticipate the
development of computers and other devices. Arise so new formats interfaces increasingly
rich interaction and graphics. These changes directly affect the user experience of users
expanding, modifying and interfering in its shape and interaction possibilities. The Human-
Computer Interaction is an area of computer science that studies the interactions,
characteristics and paradigms. In particular, within HCI, Interaction Design supports
development projects artifacts create good looking interactive user experiences, improve
and extend the way users use, communicate and interact on interactive interfaces. Given
the diversity of paradigms and complex styles of interaction and communication is
important to analyze interfaces aiming at improving the user's communication with the
systems. The greater the interaction interface, greater becomes the need to use patterns
and design principles for development to avoid usability problems. Interfaces of information
systems executives are examples of interfaces with little amount of interactive elements
and its usability can determine your degree of success. The aim of this work is to analyze
the interaction of three information systems executives. For this, we applied diagramming
techniques and the use of the concepts of the framework PACT, from principles of
interaction design that aimed to analyze usability problems in the interface. After the
analysis of interaction problems were identified and it was suggested a new interaction
model for correction of the main problems of use. With this work realizes the importance of
focusing on the user interaction aiming to identify and correct problems, seeking to
enhance the usability of interactive interfaces and therefore improve the user experience of
its users.

Palavras-chave: Human Computer Interaction. Interaction Design. Interaction System.
Framework PACT Executive Information System.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento crescente de tecnologias tem possibilitado novas
formas de uso de aplicativos computacionais, que proporcionam ao usuario
comodidade, facilidade, agilidade e boas experiéncias de utilizacdo. Quando
presentes em um software, estas caracteristicas indicam qualidade de uso e podem
melhorar a satisfagdo subjetiva do usuario em relagéo a aplicacdo. Grande parte das
aplicacbes que apresentam estas caracteristicas tem sido denominada de
interativas.

O adjetivo "interativo" tem sido utilizado para qualificar qualquer coisa ou
sistema cujo funcionamento permite ao seu usuario algum nivel de participacdo ou
de suposta participacdo. Como exemplo de produtos interativos tem-se o0s
brinquedos eletrénicos, videogames, smartphones, tablets, entre outros. Estes e
outros exemplos podem ser chamados de sistemas interativos quando estes
sistemas proporcionam ao wusuario alguma possibilidade ou sensacdo de
participacdo suportando comunicacéao bidirecional (utilizador X sistema via interface).
Envolvem assim, transmissdo, exibicdo, armazenamento ou transformacdo da
informacao e respondem dinamicamente as acfes das pessoas (BENYON, 2011).

Novos paradigmas e estilos de interagdo tém surgido buscando propiciar ao
usuario uma possibilidade interativa mais natural, com menos utilizacdo de
dispositivos e cada vez mais tangivel visando uma aproximacdo da experiéncia de
uso virtual a real. A exemplo disso temos cada vez mais, 0 uso do tato e do gesto
como forma de utilizacao de sistemas interativos.

Diante dessas novas possibilidades, sistemas que nao disponibilizam estes
recursos e caracteristicas, que apenas realizam suas funcionalidades sem dar
atencdo a essas inovacfes, vém perdendo espagco e usudrios. Muitos destes
sistemas desatualizados apresentam uma experiéncia de uso desagradavel sendo
relatado pelos usuérios dificuldade de utilizacdo, baixa satisfacdo no uso, design
distante do publico alvo, ou seja, a aplicacdo ndo apresenta caracteristicas que
facilitem a comunicagdo com o usuario.

Um tipo de aplicativo que se enquadra nesta desatualizacdo séo os Sistemas

de Informacdo Executiva (SIE). Os SIE s&o responsaveis por apresentar
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informacdes criticas sobre o desempenho das organizacbes aos executivos® para
gue possam ter suporte na tomada de decisao.

De acordo O Brien (2010) o perfil dos executivos tem sofrido alteracbes
visando perfis mais abertos. Dentre suas atribuicdes, competéncias e habilidade
busca-se sensibilidade social, postura inovadora, contribuicdo efetiva em processos
de deciséo, capacidade de negociar e gerenciar aliancas e parcerias internacionais,
desenvolvimento de competéncias organizacionais com visdo de futuro para
antecipar as tendéncias do mercado e gestdo do trabalho em equipe e
relacionamento interpessoal. Uma caracteristica é o uso de tecnologias de
informag&o e comunicagcao avancadas.

Observando os SIE disponiveis e o perfil dos executivos € possivel constatar
o distanciamento entre as possibilidades e recursos de interacdo apresentados nos
sistemas e as necessidades e caracteristicas desses usuarios. As dificuldades e
exigéncias dos executivos vao desde a forma de utilizacéo e interacdo nos SIE até
as questdes relativas a produtividade na realizacdo de suas tarefas. Outra situagao
detectada € quanto ao uso, por grande parte dos executivos, de tecnologias
avancadas e de ponta sendo que os SIE apresentam-se no formato dos sistemas de
informacé&o tradicionais utilizando estilos de interacdo baseado no padrdo desktop e
Wimp (Windows, icones, menus e ponteiros).

Nesse sentido, esta pesquisa visa caracterizar a interacdo em sistemas
de informacdo executiva e propor um modelo de interacdo com uso do framework
PACT identificando o perfil das Pessoas, Atividades desenvolvidas, Contexto de uso
e Tecnologias aplicadas na interagao.

1.1 OBJETIVO GERAL

Caracterizar a interacdo em sistemas de informacdo executiva com uso do
framework PACT.

! Diretor Executivo, ou diretor geral conhecido como Chief Executive Officer (CEO): profissional
responsavel pelo cargo de maior responsabilidade ou maior autoridade em uma Organizagéo, tendo
nela o poder de decisfes.
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1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos desse trabalho sé&o os seguintes:

a) Levantar os principais conceitos de Interagdo Humano Computador e
Seu uso em projetos de interacao;

b) descrever o framework PACT e sua aplicacdo em sistemas interativos;

c) identificar caracteristicas de Sistemas de Informacédo Executiva e seus
estilos de interacao;

d) desenvolver um modelo de interagéo para SIE utilizando o framework
PACT;

e) avaliar o modelo proposto, a partir de uma analise critica baseada na

fundamentacéo teorica.

1.3 JUSTIFICATIVA

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma area da Ciéncia da
Computacdo que estuda as interacdes, suas caracteristicas e paradigmas. A
principal razdo pelo investimento na area de IHC € para poder acompanhar a
evolucdo das tecnologias e no aumento da eficiéncia e produtividade dos
funcionéarios (GARCIA, 2003). Em especifico, dentro de IHC, o Design de Interacéo
(DI) d& suporte ao desenvolvimento de projetos de artefatos interativos buscando
criar boas experiéncias de uso, melhorar e estender a forma como 0S USUA&rios
utilizam, se comunicam e interagem em interfaces interativas.

O Design de Interacédo se preocupa com o comportamento e funcionamento
dos produtos criados atuando na definicdo de como funcionara a sua criacdo, mas
deve-se ter um foco maior em como facilitar a interacado do produto com as pessoas
(DAN, 2004). Define como sera realizada a comunicagdo com o usuario final e a
forma de uso dos componentes de um projeto para definir como o0s usuarios se
orientar&o na utilizagéo do produto final.

Na area de desenvolvimento de sistemas computacionais, ndo € suficiente
projetar softwares que s6 funcionem. O usuério ndo pode ser sé o responsavel para
aprender a usar um sistema que é complexo (NORMAN, 2003). Segundo Kapor
(1996), um software bem projetado tem estabilidade, na auséncia de falhas;

comodidade, no atendimento aos requisitos de funcionalidade e a satisfacdo, e a
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satisfacdo ao tornar facilitada a utilizagédo do programa (ROCHA e BARANAUKAS,
2003).

O Design de interacao (DI) tem a atencédo voltada para estudar e trabalhar no
comportamento dos produtos e como funcionam. Grande parte do tempo de trabalho
do DI é utilizado na definicdo desses comportamentos. O principal objetivo do DI é
facilitar a interacdes de seus produtos com 0s usuarios que terdo que utiliza-los para
a execucao de tarefas do dia-a-dia (SAFFER, 2004).

Projeto de interacdo € considerado uma atividade pratica e criativa objetivando
a criagdo de um produto ou sistema que contribua com que 0s seus USUA&rios atinjam
as suas metas. O projeto de interacdo deve analisar como o usuario fara alguma
tarefa, como se sente e como ele sabe executar uma tarefa. Qualquer dispositivo ou
sistema requerem manipulacédo e conhecimento, mas para isso é necessario buscar
o entendimento de como o dispositivo funciona.

O objetivo do design de interacdo de sistemas interativos é chegar a melhor
combinacdo dos elementos PACT (pessoas, atividades, contextos e tecnologia),
com relagcdo a um dominio em particular, os designers querem atingir a combinacao
certa de tecnologias para dar suporte as atividades realizadas por pessoas em
diferentes contextos.

As pessoas diferem suas caracteristicas, a variedade nos sentidos viséo,
audicao, tato, olfato e paladar, tem uma influencia enorme sobre quao acessivel,
usavel e poderosa uma tecnologia sera para as pessoas em diferentes contextos.
Ha muitas caracteristicas das atividades que os designers precisam considerar
antes de qualquer coisa o designer precisa focar no objetivo da atividade no geral,
depois nas principais caracteristicas, tais como aspectos temporais, cooperacao,
complexidade, critico quanto a seguranca, natureza do conteudo.

As atividades sempre acontecem em contexto, de forma que é preciso
analisar as duas coisas juntas, pode-se identificar trés tipos de contextos, contexto
organizacional, social, e as circunstancias fisicas nas quais a atividades acontecem.

A Ultima parte do que compdem o framework PACT, sdo as tecnologias os
meios com 0s quais os designes de sistemas interativos trabalham. Os sistemas
interativos tipicamente consistem de componentes de hardware e software que se
comunicam entre si e transformam dados de entrada em dados de saida. Os
sistemas interativos realizam varias fungbes e normalmente contém uma boa

quantidade de dados ou conteudo de informacdo. As pessoas que usam esses
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sistemas envolvem-se em intera¢gdes e, em termos fisicos, os dispositivos tém varios
graus de estilo e estética.

Uma analise PACT é util para as atividades tanto de analise quanto de design:
entendo a situacdo atual, vendo onde € possivel ser feitas mudancas ou
antecipando futuras situacoes.

Baseando-se nos fatores acima apresentados que remetem aos usuarios
e a busca por novos meios de interacdo para sistemas de informacdo executiva,
contextualiza-se a proposta de criagdo de um modelo de interacdo para sistema de

informacgao executiva utilizando o framework PACT.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho divide-se em capitulos de forma a estruturar e facilitar sua
leitura e compreenséo.

O Capitulo 1 é destinado a introducdo, bem como a justificativa, os
objetivos gerais e especificos.

O Capitulo 2 apresenta o tema Sistemas de Informacdo e explana os
Sistemas de Informacg&@o Executiva com seus conceitos, caracteristicas e exemplos.

O Capitulo 3 discute os Sistemas Interativos, aborda os principais
conceitos de Interacdo Humano Computador e seu uso em projetos de interacao,
além de apresentar o Framework PACT com consideracdes sobre sua aplicacdo em
sistemas interativos.

No Capitulo 4 objetiva mostrar os trabalhos correlatos referentes a este
Trabalho de Conclusdo de Curso abordando, Sistemas de Informacédo Executiva,
Sistemas Interativos e Interagdo Humano Computador.

O Capitulo 5 é dirigido ao Modelo de interacdo para SIE utilizando o
framework PACT desenvolvido, apresentando metodologia de desenvolvimento,
resultados e avaliacdo do modelo.

A Conclusao é discutida no capitulo 6. Em seguida sdo apresentadas as

Referéncias e o Apéndice.
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2 SISTEMAS DE INFORMACAO E SISTEMAS DE INFORMACAO EXECUTIVA

Tendo em vista toda a complexidade e diversidade das funcbes de um
sistema, independentemente do ramo de atuagdo, para funcionar plenamente
depende de insumos bésicos a informacdo. A informagdo gerada por um sistema
tem o papel de reduzir incertezas dos administradores na tomada de decisbes, uma
decisdo pode a partir de possibilidades e alternativas focado num objetivo, atraves
dos Sl e possivel prever efeitos futuros.

Os SIE foram direcionados a atender uma caréncia dos executivos pela
falta de informacao, uma informacéo rapida, sem conflitos e de facil obtencao

Serdo abordados temas referentes aos Sistemas de Informacéo e SIE,

exemplos de SIE.

2.1 SISTEMAS DE INFORMACAO

Sistema de Informacédo (Sl), pode ser definido como “uma série de
elementos ou componentes inter-relacionados que coletem, manipulam,
armazenam, disseminam dados e informacBes e fornecem um mecanismo de
feedback” (STAIR, 1998, p.06). Este conjunto de componentes, integrantes de um
Sl, possui uma meta comum, recebendo insumos e produzindo resultados em um
processo organizado de transformacéo. Sendo assim, um Sl possui trés funcdes
bésicas (O'BRIEN, 2010):

a) entrada: atividade de captar e reunir novos dados;

b) processamento: conversdo ou transformacdo dos dados em saidas

teis;

c) saida: processo de producéo de informacdes uteis.

O autor ainda afirma que o Sl é composto por seis elementos: pessoas
(usuérios do Sl), hardware (equipamentos para realizagdo dos procedimentos de
entrada, processamento e saida), software (instrucbes para realizacdo dos
procedimentos), redes de comunicacfes (responsavel pela conexao entre o Sl e
computadores) e base de dados (estruturagéo e armazenamento dos dados).

A utilizacdo de sistemas de informacdo se estende em diferentes areas,

necessidade e situacbes de uso como 0s Sl para: comunicacao (Sistema de
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Informacdo dos Servicos de Comunicacdo de Massa da Anatel - SISCOM), saude
(Sistema de Informacdo em Saude — SIS), educacdo (Ambientes virtuais de
Aprendizagem — AVA), gestdo empresarial (Gestdo Empresarial Integrada — ERP),
entre outros.

Em especifico, na area empresarial, os Sl focam no apoio ao processo de
tomada de decisfes, coordenacéo, controle da organizacéo, analise de problemas,
visualizacdo de assuntos complexos e criagdo de novos produtos (LAUDON;
LAUDON, 2007). O estudos e discussédo dos Sl surgiram como uma subdisciplina da
Ciéncia da Computacdo, geralmente chamada de Sistemas de Informacéao
Gerencial, presente também na Administragcdo com o objetivo de melhor utilizar a
tecnologia nas organizacoes.

Para entendimento das necessidades dos Sistemas de informacéo dentro
das organizacdes, é fundamental conhecer sua estrutura funcional e seus niveis
hierarquicos. Segundo Laudon e Laudon (2007), a estrutura funcional revela uma
divisdo de trabalho por areas de funcdo (produgcdo, recursos humanos,
contabilidade, financeiro, vendas e marketing). A autoridade e responsabilidade em
uma empresa sao apresentadas em forma de hierarquia, ou uma estrutura de
piramidal, de maneira crescente composta de niveis superiores (geréncia sénior,
executiva ou estratégica), intermediarios (geréncia média ou tatica, pessoal
administrativo e técnico), inferiores (geréncia operacional, pessoal operacional).

De acordo ainda com o autor, a geréncia operacional monitora as
atividades diarias a partir das entradas de dados gerados pelas operacdes rotineiras
de cada atividade funcional. Ja4 a geréncia média conduz os programas e planos
determinados pela gerencia sénior a partir de informacdes produzidas pelos dados
operacionais. Enquanto que geréncia sénior é responsavel pelas decisdes
estratégicas de longo prazo a respeito de produtos e servi¢os, além de garantir o
desempenho financeiro da empresa. Para o processo de tomada de decisdo é
necessario o uso de conhecimento obtido por analises, sinteses, projecdes e
simulacdes a partir das informacdes e dados operacionais.

Autores como Laudon e Laudon (2007), O’Brien (2010), Oliveira (2007),
Rezende (2007) e Stair (2002), classificam os sistemas de diferentes formas. A
classificacdo comum considera o apoio funcional e o nivel hierarquico atendido

utilizando as seguintes denominacgoes:
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a) sistemas de informacdo operacional ou de processamento de
transacdes (SPT) que atendem o nivel operacional capturam
dados das operacdes de rotina da organizacao;

b) sistemas de informacdo de gerencial (SIG) para o nivel tatico
tendo como objetivo gerar relatérios e informacdes para
monitoramento das operagdes rotineiras;

c) sistemas integrados de gestdo (ERP) é a juncéo do SPT e do SIG
a partir da integracdo da base de dados de forma corporativa
abrangendo todas as &reas funcionais;

d) sistemas de informacdo de apoio a decisdo (SAD, SSE) dando
suporte ao nivel gerencial analisando variaveis de negocio para a
tomada de decisdes;

e) sistemas de informacdo executiva (SIE) para o nivel executivo
apresentado as informacbes criticas e de desempenho da
organizacao de forma grafica e sintética;

f) sistemas de automatizacdo de escritérios (SAE) para o0s
trabalhadores do conhecimento disponibilizando aplicativos que
ajudam no trabalho administrativo); e

g) sistemas especializados (SE) que simulam o comportamento de
um especialista numa area concreta.

A sintese sobre os sistemas de informacdo, niveis hierarquicos,

necessidade de informacao pode ser visualizada na figura 1.


http://conceito.de/sistema-de-informacao

21

Figura 1 - Tipos de sistemas de informacao e niveis hierarquicos.

Autoridade
Conhecimento A Pessoas
) Apoio a vantagem estratégica — Longo prazo Nivel Estratégico
S| Estratégico Geréncia Sénior

SSE. SIE Ferramentas de analise, comparacéo, simulagéo que integram e
’ sintetizam informagées (fontes internas e externas) para tomada de
decisdo e planejamento a longo prazo.

nformagio /[ 1 VAN

Apoio a tomada de decisao — Médio prazo  Nivel Tatico - Gerencial

S| Gerencial .- . . . _Geréncia Intermediaria
SIG, SAD, SE Relatérios para monitoramento curto prazo com informagoes

agrupadas e sintetizadas.

/ /1 VN N\

Nivel de Conhecimento

e RS Apoio aos trabalhadores do conhecimento Trabalhadores do
STC, SAE Ferramentas de apoio ao desenvolvimento de tarefas e Conhecimento
projetos.

Dados / I \ \

Apoio as operagdes — Curto prazo Lelpepelonal

Sl Operacional uncionarios da

SPT Processamento de transacdes e controle dos dados. Prdgugao e Servigo
[ l \ \
Producao Vendas e Finangas Contabilidade Recursos
Marketing Humanos

Fonte: Adaptado de O’brien (2013).

2.2 SISTEMAS DE INFORMACAO EXECUTIVA

Diferentes definicdes SIE, também conhecido como sistema de apoio ao
executivo, as quais convergem para um tipo de sistema de informacéo
computacional que fornece suporte ao processo decisorio para o nivel estratégico de
uma organizacdo. E uma tecnologia que visa integrar num Unico sistema de
informacdo todas as informacdes necessarias, para que o0 executivo possa verifica-
las de forma numeérica, grafica ou por imagens (FURLAN; IVO; AMARAL, 1994).
Para Alter (1992, p.136), SIE é "um sistema altamente interativo?> provendo os
dirigentes e executivos com acesso flexivel a informacdo para monitorar resultados
das operacdes e condicdes gerais do negdcio”.

Pressman (1995) define um SIE como um software de consulta as bases

de dados para apresentacao de informacdes de forma simples e gréfica objetivando

? Sistemas interativos envolvem a participagdo do usuario e sdo abordados no capitulo 3.
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atender os executivos no acompanhamento didrio de resultados e tabulacdo de
dados de todas as fungOes da organizacao.

Os SIE atende o nivel estratégico e séo utilizados por executivos,
gerentes, analistas e outros trabalhadores do conhecimento como suporte na
tomada de decisdo e monitoramento das informacdes criticas e de desempenho da
organizagdo. Estes sistemas combinam caracteristicas do SIG (relatorios
operacionais e gerenciais), do SAD (analises e simulacfes), do SE (diagndstico) e
de tecnologias de informacdo e comunicacdo (navegador, correio eletrénico,
ferramentas de colaboracéo online (groupware), editor de texto, planilha eletrénica,
etc.). Sendo assim, os sistemas de informac&o executiva podem incluir apoio a
analise, comunicacdes, automacdo de escritorio e apoio a inteligéncia (TURBAN;
RAINER JUNIOR; POTTER, 2007). O SIE abrange informacdo de todas as areas
funcionais recebendo dados de todos os outros sistemas da organizacgao, incluindo
também informacdes externas provenientes de diversas fontes.

Conforme O’Brien (2010), inicialmente os SIE foram desenvolvidos para
atender as necessidades de informacbes estratégicas da alta administracdo e
buscar despertar o interesse dos executivos na utilizagdo habitual da informatica.
Desde o inicio dos estudos e implementacdo de SIE, no fim da década de 1970,
algumas modificacbes foram realizadas para ajustd-los as novas necessidades de
administracdo, bem como as novas tecnologias. A primeira fase dos SIE visou
fornecer, aos executivos, acesso facil e imediato a informacédo sobre fatores criticos
ao sucesso de uma empresa, ou seja, os fatores-chave decisivos para execu¢cao dos
objetivos estratégicos de uma organizacdo. A meta, na primeira fase do SIE, foi
proporcionar aos dirigentes das organizacfes a identificacdo dos problemas e
oportunidades o mais cedo possivel. A segunda fase surgiu no fim da década de
1980, com a introducdo do sistema de suporte executivo (SSE ou ESS — Executive
Support System), no qual foram incorporadas fungées de comunicacdo, automacao
de escritério e andlise as tradicionais fungcbes de monitoramento e controle. A
terceira fase, na década de 1990, se caracterizou pela difusdo dos
microcomputadores e as redes locais que proporcionou acesso as informacgdes
internas e externas da organizacao rapidamente, de qualquer lugar. A fase seguinte
do SIE buscou direciona-lo o para todos dentro da organizagéo, fazendo com que o

limite entre o SIE e 0 SAD seja cada vez mais estreito.
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As caracteristicas dos SIE sao discutidas por diversos autores como
Damiani (1998), Furlan; Ivo; Amaral (1994), Laudon e Laudon (2007), O Brien
(2010), Oliveira (2007), Pozzebon e Freitas (1996), Rezende (2007) Stair (1998;
2002), Turban (1993). De maneira geral, baseado nos autores, as caracteristicas se
referem a: qualidade, aplicagdo, necessidade, forma de apresentacédo e fontes de
informacéo; qualidade de uso; capacidade técnica; funcionalidades e arquitetura do
sistema.

Quanto a qualidade, utilizacdo, necessidade, forma de apresentacdo e

fontes de informagé&o observou-se as seguintes caracteristicas:

a) requisitos de qualidade da informacédo: flexivel, correta, atual,
relevante, precisa, completa, valida, rapida, consolidada;

b) informacBes utilizadas para acompanhamento, controle de
desempenho e tomada de decis@es criticas;

c) atendem as necessidades informacionais dos executivos no nivel
estratégico;

d) informacdes agrupadas em indicadores de desempenho e fatores
criticos de sucesso;

e) fontes diversas de informacgéo: dados internos e informacdes externas
(dados de base on-line: concorrentes, clientes, industria, mercados,
governo, internacionais; relatorios sobre mercado de acdes, taxas e
indices do mercado financeiro, entre outros);

f) informacgdes apresentadas graficamente;

g) recursos de visualizacdo da informacdo: sumarizada e detalhada (do
geral ao especifico - drill down, drill up), filtragem, resumos,
possibilidade de realce e apontamento de variagdes e excecoes.

As caracteristicas apontadas quanto & qualidade de uso foram:

a) facilidade de uso com telas de acesso intuitivo exigindo treinamento
minimo;

b) enquadramento da cultura empresarial e ao estilo de tomada de
decisdo do executivo;

c) customizacéo de acordo com as preferéncias e estilo do executivo;

d) acesso seguro e confidencial.

Os quesitos de capacidade técnica e funcionalidades se intercomunicam e

séo identificados como mostra o quadro 1.



Quadro 1 - As funcionalidades de um SIE.

Funcionalidade/Capacidade

DESCRICAO

Expansado Capacidade de investigagdo da informagdo em niveis crescentes de detalhes
Apresentacdo da informagdo e resultados apenas quando desviam de um
Excegdo padrdo definido.
Fatores criticos de sucesso | Os fatores mais importantes para o sucesso da empresa. Podem ser
(FCSs) organizacionais, setoriais, departamentos.

Principais indicadores de
desempenho (PIDs)

Medidas especificas dos FCSs que indicam o seu desempenho.

Acesso ao status

Ultimos dados disponiveis no PID ou alguma outra métrica, idealmente em
tempo real.

Analise de tendéncia

Tendéncia em curto prazo, médio e longos prazos dos PIDs ou métricas, que
sdo projetadas através de métodos de previsao.

Analise eventual
(AD HOC)

Relatérios que destacam desvios maiores do que determinados patamares.
Os relatdrios podem incluir apenas desvios.

Relatdrio de excec¢do

Relatérios que destacam desvios maiores do que determinados patamares.
Os relatdrios podem incluir apenas desvios.

Mineragao de dados

Busca de padrdes em base de dados.

Tecnologia de Informacgao e
comunicagdo (TIC)

Navegagdo (servigos e informagdes online, portais corporativos), correio
eletrdnico, videoconferéncia, web conferéncia, hipertexto.

Automacgado de Escritdrio

Editor de texto, planilha eletronica, agenda integrada.

Interface

GUI (interface de usudrio grafica)
Touch screen

Recursos Graficos

Cor, imagem, graficos, mapas, icones, simbolos.

Modelos

Realizacgdo de simulagdes, projecdes, cenarios, agregacées, agrupamentos
(modelos matematicos, estatisticos, de gestdo projeto)

Fonte: Adaptado de Turban; Rainer Junior; Potter (2007).

Para descrever a arquitetura dos SIE, Pozzebon (2002) dividiu-o em trés
camadas: Camada de Apresentacdo e Interface com o usuério; Camada de
Funcionalidade e Capacidades Técnicas; e Camada de Acesso e Armazenamento
de Dados.

A Camada de Apresentacgéo e Interface com o usuario é responsavel pela
comunicacdo usuario e sistema na qual sdo mostrados os dados e disponibilizadas
formas de interacdo com os mesmos. Como ja apresentado, é importante que a
interface tenha boa qualidade de uso, sendo facil de utilizar, disponibilizando acesso
rapido, opcdes de navegacao e interacdo claras e acessiveis para as informacoes.
Outra caracteristica € a disponibilizacdo da informacdo em formato visual
combinando recursos graficos e textuais. Sendo que as caracteristicas da forma de
apresentacao da informacgédo e opcgdes de interagdo sdo objetos de estudo desta

pesquisa.
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Por de trds da camada de interface, fica a Camada de Funcionalidades e
Capacidades Técnicas responsavel pelos atributos de comunicacdo, acesso e
navegacao web, integracdo com aplicativos de automacao de escritério, modelos e
geracado de analises, mineragao e técnicas de apresentacao de dados.

A Camada de Acesso e Armazenamento dos Dados de um SIE realiza o
acesso a dados internos e externos, armazena e mantém os dados historicos e
atuais utilizadas na geracdo de informacdo executiva para suporte na tomada de

decisao.

2.2.1 Exemplos de SIE

O objetivo principal dos sistemas de informacdo executiva é fornecer
acesso rapido e facil as informacfes de gestdo a partir de variadas fontes internas e
externas a organizacdo. De maneira geral, os SIE possuem ferramentas e
funcionalidades para abordar e apresentar a base de dados do sistema (dados,
documentos, projetos, estatutos, normas, atas, editais, regulamentos, etc.).
Disponibilizam possibilidades de agrupamento e detalhamento da informacéo;
realizacdo de projecbes, simulacbes e analise para apoio as decisdes;
acompanhamento dos fatores criticos de sucesso; e diferentes formas gréficas e
visuais de apresentacao dos dados.

Sdo encontrados exemplos de SIE tradicionais e no formato de
Dashboard, Painel de Controle Painel de Indicadores ou Painel de Desempenho.
Stephen (2005) define Dashboard como uma ferramenta que agrega diversas
informagdes sobre uma mesma interface possibilitando a visualizagdo com maior
usabilidade e agilidade de acesso. Dashboard € uma apresentacdo visual das
informacBes mais importantes e necessarias para alcancar um ou mais objetivos de
negocio, consolidadas e ajustadas em uma tela para facil acompanhamento de seu
processo de negocio. Foram selecionados trés aplicativos para exemplificar os SIE:
Dashboard Executivo da Unique Dashboard (2013), Atom Bl da AtomSail (2013) e
Crystal Reports Viewer da SAP (2013).

O Dashboard Executivo da Unique Dashboard (2013) objetiva
essencialmente apoiar os gestores na tomada de decisdo a partir do monitoramento
dos principais indicadores do negécio e acompanhamento da performance

empresarial. A solucdo da Unique Dashboard permite conhecer de forma réapida a


http://www.atomsail.com/pt/atombi-business-intelligence-saas-atomsail.php
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evolucdo do negdcio, alertar para os desvios e ameacgas, ajudar a identificar as suas
causas, suportar a definicdo das medidas corretivas, reforcarem o planejamento,
responsabilizar e reforcar a imagem da empresa e de seus gestores.

A interface disponibiliza menus, botbes, caixas de texto, janela, abas e
tabelas para atender a funcdo de entrada de dados para definicdo dos objetivos,

indicadores, metas e valores de alerta, conforme apresentada nas figuras 2 e 3.

Figura 2 - Introducéo de valores de indicadores.

| Unique Dashboard FEx
Fehoro  Exportar  Unigmedastbowd  Loje  CopladeSegrangs  Zoom  Acerca
£ Selaccions 0 Soltwars: Dashbosed Executivg = | Seleccions o vers30: Demcratsagso S NRNE > =) Zoom % 55 J
Introduzir os valores respectivos de cada um dos que a ser O software ubhkza a definicso do seu computador na identificacdo de valores decmars, escolhendo .- oua, . Nos
valores em % basta introduzir o valor inteiro, por exemplo, para 25%, introduz-se 25,
o
3
‘2_ Foga duphs claque pars expandsr 8 Cata de 180
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8  Valores em contencioso  Moeda 12500000 12500000 12500000 12500000 12500000 10000000 14000000 14500000
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Fonte: Autor (2013).

Figura 3 - Introducéo de dados.
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Fonte: Autor (2013).



27

O Dashborad Executivo possui funcionalidades de auxilio ao gestor tais
como graficos de monitoramento, tabelas, graficos de performance de mercado,
graficos de indicadores.Possibilidade de acompanhar varias empresas/negécios em

simultaneo como pode ser observado na figura 4.

Figura 4 — Tela principal do Dashboard Executivo.
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Fonte: Autor (2013).

Figura 5 — Indicadores de informacéo ao gestor.
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Fonte: Autor (2013).

No Dashboard Executivo, existe uma maneira de interagir com os dados
nele fornecidos, mas essa maneira depende muito da tecnologia. Toda entrada de
dados o executivo precisa estar aliado ao teclado, para poder interagir com 0s
graficos, tabelas, indicadores fica aliado ao mouse. Desta forma os executivos ficam

sempre alienados a tecnologia.

O Atom Bi da Atom Sail (2013), objetiva essencialmente apoiar 0s
gestores na tomada de decisé@o a partir do monitoramento dos principais indicadores
do negdcio e acompanhamento da performance empresarial. A solucao da Atom Sail
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permite conhecer de forma rapida as melhores analises de mercado, cria e analisa
relatérios com rapidez e seguranca, seleciona o numero de usuarios atraves do e-
Dashboard

os Dashboards de Vendas, Financeiro, RH, Marketing, Produc&o, Logistica ou

commerce, personalizacdo do com autonomia e seguranca,

qualquer outra area de negdécio de uma forma simples, rapida e segura.

A interface disponibiliza menus, abas, janelas, caixa de texto e tabelas

para atender a funcdo de entrada de dados, indicadores, metas, graficos, conforme

apresenta a figura6 e 7.

Figura 6— Tela principal do Atom Bi.
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Fonte: Autor (2013).

O Dashboard do Atom Bi traz consigo alguns beneficios que sé&o

importantes na execugao das tarefas dos executivos.

Ele possui beneficios

intuitivos, seguro, colaborativo, movel e analitico. O Atom Bi possui vantagens
importantes em relagdo a uma solucéo tradicional, foco no apoio a deciséo, risco

baixo, custo baixo, tempo de implementacéo imediato.
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Figura 7 - Indicadores ao gestor.
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Fonte: Autor (2013).
No Dashboard Atom BI, existe uma maneira de o0 executivo interagir

com os dados ali inseridos, tal maneira deixa o0 executivo alienado a tecnologia,
isso deixa a interacdo muito a quem de como deve ser, exigindo um

conhecimento especifico de informética do executivo.

A Atom Sail possui alguns clientes que utilizam seu softwares que sao:
Perstorp winning formulas(empresa do ramo quimico), Kontik franstur (empresa
do ramo de viagens e turismo), Hospital Albert Einstein (hospital localizado em
Sao Paulo), Grupo Parvi (emmpresa do ramo de vendas de veiculos, pecas,
acessorios e assisténcia de varias bandeiras ), Passarin Bebidas (ramo de
bebidas).

O Sap Crystal Reports Viewer da SAP Crystal (2013), objetiva
essencialmente apoiar os gestores na tomada de decisdo a partir do monitoramento
e acompanhamento do desempenho empresarial. A solu¢cdo da SAP Crystal permite
criar relatérios interativos, relatérios altamente formatados com modelos e cenarios

hipotéticos.
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A interface disponibiliza menus, botdes, abas, janelas, caixa de texto e
tabelas para atender a fungcéo entrada de dados, tabelas para indicadores, graficos

como mostra a figura 8.
Figura 8 — Tela principal do SAP Crystal.
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Fonte: Autor (2013).

O Sap Crystal Reports permite abrir, visualizar relatérios diretamente do
desktop. Cria e salva as visualizacbes personalizadas dos dados sem a
necessidade de um mecanismo de relatério ou designer - ou ajuda de TI.Explorar
relatérios de forma interativa e minimizar o niamero de relatérios gerados, capturar
informacBes essenciais salvando visualizacbes personalizadas relatério,
compartilhar relatérios facilmente com colegas de trabalho, clientes e

fornecedores, visualizar arquivos de relatério.
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Figura 9 - Telas deg;égicos indicadores.
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Fonte: Autor (2013).

Algumas organizacdes espalhados pelo territorio brasileiro, aderiram ao

uso do SAP Crystal, para melhorar seu desempenho como pode ser observado:

a) a Bemol conta como alcancou a integragcao e o controle de todo os
processos de negdcios com as solugdes SAP para o varejo;

b) o banco do estado de Sergipe melhorou seus processos
operacionais com a substituicdo de um sistema de gestdo obsoleto
pelo SAP ERP, criando uma plataforma apropriada para seu
crescimento;

c) o Supremo Tribunal Federal implementou as solu¢cbes de business
inteligence da SAP para criar uma plataforma Bl de performance
rastredvel e mensuravel.
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Fonte: Autor (2013).

No SAP Crytal Reports, existe uma maneira de 0 executivo interagir
com os dados ali inseridos, tal maneira deixa o executivo alienado a tecnologia,
isso deixa a interacdo muito a quem de como deve ser, exigindo um

conhecimento especifico de informatica do executivo e um aperfeicoamento.

Nas sec¢Oes seguintes serdo abordados sistemas interativos e questbes

relevantes a interacdo humano-computador.
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3 SISTEMAS INTERATIVOS E INTERACAO HUMANO COMPUTADOR

O adjetivo "interativo" tem sido utilizado para qualificar qualquer coisa ou
sistema cujo funcionamento permite ao seu usuario algum nivel de participacdo ou
de suposta participacdo. Como exemplo de produtos interativos pode-se citar o
cinema interativo nos quais as cadeiras balancam sincronizadamente com o filme
exibido; a TV interativa quando programas televisivos requerem respostas dos
telespectadores por telefone; teatro interativo no qual os atores se envolvem
diretamente com pessoas da platéia, previamente preparadas ou nao.

Além desses, ha exemplos como os brinquedos eletrénicos, videogames
e telas tateis que déo informacdes quando tocadas sendo chamados de brinquedos
interativos ou sistema interativo de informacgéo (Sl). Estes e outros exemplos podem
assim serem chamados quando este sistemas proporcionam ao usuario alguma
possibilidade ou sensacéo de participacdo ou interferéncia suportando comunicagao
bidirecional (utilizador X sistema via interface).

O uso de metodologias para abordagem de sistemas interativos visa
direcionar o foco de desenvolvimento dando orientacdo a aspectos importantes. O
framework PACT direciona o desenvolvimento de Sl considerando Pessoas,
Atividades, Contextos e Tecnologias.

A qualidade da interface e da interacdo usuario maquina interfere
diretamente no desempenho do usuario. Assim, o desenvolvimento de sistemas
interativos de qualidade exige a utilizacdo conjunta e integrada de conceitos e
técnicas especificas do dominio conhecidas como Interagdo Humano Computador
(IHC) e de conceitos e métodos de desenvolvimento de sistemas considerados
integrantes do dominio da Engenharia de Software.

Nas secOes seguintes sdo abordados os sistemas interativos (Sl), o

framework PACT e questdes relevantes a Interagcdo Humano Computador.

3.1 SISTEMAS INTERATIVOS

Computacionalmente, sistema interativo € um termo utilizado para

descrever tecnologias utilizadas em sistemas interativos incluindo componentes,
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dispositivos, software e sistemas relacionados ao processamento de informacé&o. Os
sistemas interativos envolvem transmissdo, exibicdo, armazenamento ou
transformacdo da informacé&o e respondem dinamicamente as acdes das pessoas
(BENYON, 2011). Neste sentido, aplicativos para telefones celulares, sites, jogos de
computador, sistemas de informacdo podem ser considerados exemplos de
sistemas interativos, a medida que consideram estes requisitos.

De acordo com Silva (2000), a liberdade de navegacao aleatoria
permitindo ao usuario atitudes permutatérias e potenciais faz do computador um
sistema interativo. Sendo que o sistema permite tanto o armazenamento de
informacdes quanto possibilidade para combina-las (permutabilidade) e produzir
narrativas possiveis (potencialidade).

Um sistema interativo permite que o usuario realize tarefas genéricas de
(PRESSMAN, 1995): comunicac¢do (do sistema para o usuério), dialogo (do usuério
para o sistema) e de controle (acdo do usuario para o sistema).

As propriedades essenciais de um sistema interativos, abordadas por
Preece, Rogers e Sharp (2005) sao:

e propiciar suporte a atividade humana,

e possibilitar tarefas com maior rapidez;

e evitar erros;

¢ minimizar a necessidade de aprendizagem;

¢ melhorar a qualidade dos sistemas;

e ampliar a satisfacdo do usuario (ser agradavel de usar).

Analisar os sistemas interativos implica em compreendé-los e entender os

processos de designer que séo: entendimento, antecipacéo, design, avaliagao.

3.1.1 Entendimento

O entendimento trata do que o sistema tem de fazer, de como ele tem de
ser e de como tem de se encaixar com as outras coisas (BENYON, 2011). Os
designers devem pesquisar as pessoas, atividades e contextos relevantes ao
dominio que estdo investigando de forma que possam entender os requisitos do
sistema, € necessario ainda entender as oportunidades fornecidas pelas tecnologias

e suas restricoes.
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Para adquirir um entendimento completo das pessoas que estao
envolvidas com o sistema, as atividades que s&o o foco do design, 0os contextos nos
quais as atividades acontecem e das implicacfes para o design que as tecnologias
representam. O foco do entendimento estd no que as pessoas fazem, ou podem

querer fazer, e em quaisquer problemas que tenham com um sistema em uso.

3.1.2 Antecipacgéo

A antecipacdo preocupa-se em tornar as ideias visiveis, ou seja, a
externalizacdo dos pensamentos (BENYON, 2011). A externalizagdo pode assumir
todos os tipos de formas, historias, cenarios, apresentacdes, esbocos. Diferentes
formas de representacdo serdo mais ou menos uteis em diferentes estagios do
processo.

A antecipacdo é necessaria para representar o trabalho do design para os

outros.

3.1.3 Design

As atividades do design tratam tanto do design conceitual quanto do
design fisico.

O design conceitual considera quais informagbes e funcdes séo
necessarios para que o sistema atinja seu propésito e trata da decisdo sobre quem
tera de saber como usar o sistema. Preocupa-se em chegar em uma descricdo
abstrata do sistema, sua logica, funcdes, estruturas e conteudo.

O design fisico preocupa-se com o modo como as coisas funcionardo e
com o detalhamento da aparéncia e da percepc¢ao. O design fisico trata de estruturar
as interacbes em sequéncias logicas e apresentar a alocacdo de funcbes e
conhecimento entre pessoas e dispositivos. Preocupa-se com quem faz o que, com
a aparéncia que os artefatos terdo e como eles se comportarao.

Parte do design fisico inicial é feita durante o processo de antecipacao,
essa iteracdo implica varios tipos de avaliacbes com as pessoas, de forma possa

verificar se o design atende as necessidades.
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3.1.4 Avaliacéo

A avaliacdo esta muito ligada ao processo de antecipacdo, porque a
natureza da representacdo afetard o que pode ser avaliado. O critério de avaliacao
também depende de quem poderd usar a representacdo. A avaliacdo pode ser
simplesmente uma verificagdo do design, pode ser uma lista de requisitos ou um
resumo de alto nivel.

As técnicas de avaliacdo sdo muitas e variadas e dependem das
circunstancias. O importante € que a técnica usada deve ser adequada a natureza
da representacdo, as perguntas que sdo feitas e as pessoas que participam da

avaliacao.

3.2 FRAMEWORK PACT

O framework PACT (Pessoas, Atividades, Contextos, Tecnologias) é
proposto por Benyon (2011) visando uma abordagem de design de sistemas
interativos centrada no usuario. Neste sentido, as pessoas usam tecnologia para

realizar atividades dentro de contextos, como mostra a figura 11.

Figura 11 - Framework PACT: Pessoas, Atividades, Contexto e Tecnologias

Requerimentos

Tecnologias

Atividades em Contextos Pessoas

Oportunidades

Fonte : BEYON (2011).
Inicialmente é necessario conhecer as pessoas que utilizam ou utilizaréo

0 sistema compreendendo caracteristicas como diferencas fisicas, pisicologicas e

sociais; ergonomia; modelos mentais.
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3.2.1 Pessoas

As pessoas, representadas como usuarios tipicos de um SI, séo
diferentes em seus aspectos fisicos e sociais além de outras formas que podem ser
observadas na perspectiva da Psicologia, Ergonomia e Modelo Mental.

Psicologicamente, existem individuos com uma percepcdo espacial mais
agucada e tem mais facilidades de encontrar caminhos e lembrar-se de coisas. As
diferencas de linguagem influenciam no entendimento, diferencas culturais
influenciam a forma como as pessoas interpretam as coisas. As pessoas também
tém diferentes necessidades e habilidades quando se trata de atencao e memodria e
elas podem se alterar dependendo de fatores como estresse e cansaco, 0S
individuos passam por experiéncias diferentes, portanto terdo diferentes modelos
conceituais. As pessoas usam sistemas, produtos e servigcos por motivos diferentes
e diversos, possuem diferentes objetos e diferentes motivacbes quando utilizam
esses sistemas.

Ergonomia € um termo dado para descrever o estudo das relagdes entre
pessoas e seu ambiente. O ambiente inclui 0 meio ambiente (temperatura, umidade,
pressao atmosférica, niveis de luz, ruido). A ergonomia € multidisciplinar usa
elementos da anatomia e da fisiologia, varios aspectos da psicologia, da fisica, da
engenharia e de estudos laborais.

O entendimento e o conhecimento que temos de alguma coisa denomina-
se modelo mental. Senge (apud PEIXOTO, 2008) considera modelo mental como
consideracdes generalizadas ou mesmo figuras e imagens que influenciam o
entendimento de mundo e de como agimos. O autor indica quatro principais fatores
responsaveis pela formacdo dos modelos mentais: genético, aprendizado
inconsciente, condicionamento e significado.

As pessoas desenvolvem modelos mentais interagindo com os sistemas,
observando a relacdo entre suas acbes e comportamentos do sistema e lendo
manuais. Nos SIE 0s executivos, usuarios tipicos destes sistemas, gastam muito
tempo explorando informacdes internas e procurando oportunidades no ambiente
externo e situacdes que podem ser consideradas problemas. A forma como o
executivo explora estas informacdes depende do seu modelo mental definindo o

estilo cognitivo.
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Vries (2004) entende estilo cognitivo como um conjunto de estratégias
consistentes e diferenciadas que evoluem de forma progressiva para o
processamento de informacdo especializada e ambientes de aprendizado. Segundo
o autor ha duas consideracbes centrais no estudo dos estilos cognitivos: 1)
diferencas de métodos entre os individuos referentes a percep¢do e ao julgamento;
e 2) diferentes respostas desses individuos para a mesma informacdo. Como ha
diferenca nos estilos cognitivos, por exemplo, entre executivos e desenvolvedores
de SIE, € importante considerar esta diferenca no design dos sistemas visto que a
interacdo entre o usuario e o SIE é ponto critico para 0 sucesso do apoio a decisdo
(HUBER, 1983).

Para McKenney e Keen (1996) o estilo cognitivo de uso de informacao
pode ser visto sob duas dimensdes: coleta de informacéo e avaliacdo da informacéo.
A coleta de informacfes esta associada ao processo de percep¢do na qual a mente
organiza o estimulo verbal e ndo verbal difuso que ela encontra. Os autores
identificaram dois estilos de coleta de informacéo: preceptivo e receptivo. Os
individuos preceptivos filtram a informacao utilizando-se de conceitos e expectativas
internalizadas. Os individuos receptivos sdo sensiveis a qualquer estimulo e tendem
a se concentrar nos detalhes e n&o nas relagdes.

A dimenséo de avaliacdo da informacao estd associada aos processos de
resolucdo de problemas envolvendo a sequencia de analise dos dados. Os estilos
de avaliacdo da informacao propostos sao: o sistematico e o intuitivo. Os individuos
sistematicos estdo mais propensos a aplicar nos problemas a estrutura ou método
para produzir uma solucdo. Os individuos intuitivos tendem a usar o método de
tentativa e erro descartando dados e agindo de formas imprevisiveis (MCKENNEY;
KEEN, 1996).

A diferenca cognitiva é refletida na area da percepcéo, dependendo da
predisposicao a analise individuo. Em um SIE os executivos mais analiticos usam
perspectivas mais estruturadas para tomada de decisao, percebendo os dados como
padrées independentes do panorama. Os executivos menos analiticos utilizam
perspectivas pouco estruturadas e percebem os dados como itens discretos
inseridos no contexto.

Leidner, Elam e Corrales (1995) e Leidner e Elam (1999) defendem que o

uso de SIE pelos executivos possibilitam, além de beneficios na eficiéncia do
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processo de tomada de decisao e na relagédo com seus subordinados, fortalecimento
do modelo mental dos executivos apresentado na figura 12.

Figura 12: Modelo conceitual proposto por Leidner.
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y
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mental Melhorias na efetividade da
identificacdo de problemas.
analises e escolhas das
decisdes

Fonte: Leidner, Elam e Corrales (1995) e Leidner e Elam (1999).

O fortalecimento do modelo mental se da a partir do uso das tecnologias
de informac&o avancadas, aumento da disponibilidade da informacao, da melhoria
na analise dos problemas, efetividade da identificacdo de problemas e no processo
de decisao.

Echeveste (1999) apresenta uma pesquisa sobre o perfil do executivo no
mercado globalizado que elencou atributos e caracteristicas do executivo, divididos
em trés blocos: atitudes/valores, competéncias/habilidades e conhecimentos.
Quanto as atitudes e valores tém-se as caracteristicas referentes a predisposicao
dos individuos referentes a sua postura e maneira de agir. As competéncias e
habilidades sdo as aptiddes e capacidades para o desempenho das atividades
profissionais. Os conhecimentos sao um conjunto de informagdes que
instrumentalizam os executivos para as suas atividades gerenciais, como 0 saber
que o individuo deve possuir para que atenda as exigéncias da profissdao. Os

atributos sédo apresentados no quadro 2.
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Quadro 2 - Atributos e caracteristicas do executivo.

Atitudes/Valores

e Predisposi¢do a negociagdo

e Predisposicdo para correr riscos
e Criatividade

e Flexibilidade

e Motivagao

e Intuicdo

e Empreendedorismo

e Autoconfiancga

e Atitude pro-ativa

e Atitude reativa

Etica no trato das questdes profissionais e aspectos sociais
Mobilidade pessoal (adaptar-se rapidamente e ser
favoravel a mudancas)

Capacidade de superacdo ( situagGes de frustragdo, stress,
etc.)

Abertura a novas ideias

Integridade

Humildade

Vontade de autodesenvolvimento

Gosto pelo que faz

Habilidades/Competéncias

e Dimensionamento do tempo

e Coordenacdo de trabalhos em equipe

e Gerenciamento da inovagao

e Integracdo das diversas dreas funcionais

e Capacidade para tratar com culturas
diversas

e Antecipacdo de ameagas e
oportunidades

e Capacidade de negociagdo

e Visdo estratégica

e Capacidade de delegacdo

Capacidade de decisao

Habilidade interpessoal

Capacidade de lideranca

Agilidade

Autogerenciamento

Resolvedor de problemas

Foco no resultado

Administrador de conflito

Desenvolvedor de pessoas

Capacidade de viabilizar/implementar ideias
Capacidade de correlagdo de fatos com repercussées para

a empresa

Conhecimentos

e Perfil generalista

e Visdo da empresa

e Conhecimentos de negdcios
internacionais

e Qutros idiomas

e  Experiéncia

Processos de aliangas e joint ventures

Tecnologia de informagdo (manipulagado de informacdo
por meio de recursos computacionais)

Titulagdo em cursos de pods-graduagdo

Cultura de outros paises/vivéncia internacional

Especialista com visdo sistémica

Fonte: Adaptado de Echeveste (1999).

O perfil do executivo modifica-se ao longo do tempo em funcdo da
reestruturacdo das empresas, mudancas no relacionamento com os clientes e a
competitividade. Lopes (2006) faz uma projecao do perfil do gestor internacional do

século XXl constatando uma mudanca nas caracteristicas desse profissional,
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principalmente em relacdo a diversificacdo de suas necessidades, da localizagédo
geografica das sedes das empresas, do crescimento do numero de paises
representados e dos seus niveis hierarquicos. O autor identifica caracteristicas
desejaveis nos executivos do século XXI a partir de um conjunto de atributos
possiveis identificados como: navegador, alpinista, empreendedor, malabarista e
viajante.

O perfil “navegador’ tem a percepcdo da necessidade de atualizacéo
tecnolégica e de dominio dos instrumentos disponiveis sabendo especificar e usar
estes instrumentos; avalia e define rotas alternativas; comunica com clareza sua
posicdo. O “alpinista” apresenta: trago esportivo; atua com alto grau de eficiéncia;
clareza na definicdo de missédo e objetivos; planejamento detalhado com avaliacéo
de riscos e alternativas; decisfes consistentes; eficacia nas relacdes custo/beneficio
e trabalho em equipe. O perfil do “empreendedor” envolve competéncia em gerir,
motivar, unir e trabalhar com pessoas. Apresenta como caracteristicas: clareza na
nocdo dos riscos; uso da intuicdo como instrumento da gestdo; interesse pelo
género humano; persisténcia e perspicacia;, decisdo a partir variaveis nao
dominadas; transito nos ambientes pluralistas e multiculturais. Como caracteristicas,
o0 “malabarista” apresenta alto grau de flexibilidade, agilidade, nocdo ampla de
prioridade e propriedade de atuar em diversas atividades simultaneas. O perfil do
“vigjante” é um dos mais complexos envolvendo a competitividade global,
polivaléncia cultural (habitos, costumes, etc.) e entendimento das suas diferencas
(regionais, idiomas, historias, etc.).

Para Lopes (2006), o executivo do século XXI € uma combinacdo dos
cinco perfis acima, sendo importante apresentar essas caracteristicas e manté-las

atualizadas a partir de um constante autodesenvolvimento.

3.2.2 Atividades

7

Quanto as atividades é necesario observar 0s aspectos temporais,
cooperacao, complexidade, critico quanto a seguranca, natureza do conteudo.

Os aspectos temporais abordam o quanto as atividades sao regulares ou

esporadicas. Outras caracteristicas das atividades incluem a pressao do tempo e os

altos e baixos do trabalho. Caracteristica importante da atividade é se elas podem
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ser realizadas isoladamente ou se implicam essencialmente o trabalho dos outros,
questdes relativas a percepcado do outro e a comunicacdo e cooperacao torna-se
importante. Algumas atividades sao criticas a seguranca, pois qualquer erro pode
resultar em grandes danos.

As atividades realizadas acontecem sempre em um contexto de uso
contendo o ambiente e as caracteristicas que mantém a integridade de uma

atividade.

3.2.3 Contextos

Os contextos que podem ser observados e identificados s&o: ambiente
fisico ou circunstancias fisicas, contexto social e contexto organizacional.

O ambiente fisico no qual acontece uma atividade é importante, o
ambiente social no qual uma atividade acontece também e importante, um ambiente
bem favoravel ira ajudar na atividade. Contexto organizacional e importante, visto
gue mudancas nas tecnologias sdo frequentes e alteram a comunicacdo e as

estruturas de poder e podem afetar fungdes trazendo alguma desqualificacéo.

3.2.4 Tecnologias

As tecnologias se referem aos meios 0s quais os designers de sistemas
interativos trabalham envolvendo componentes de software e hardware como
dispositivos de entrada, saida, comunicacéo e conteudo.

Os dispositivos de entrada dizem respeito & maneira como as pessoas
colocam dados e instru¢cdes em um sistema de forma segura. Touchscreeens séo
telas sensiveis ao toque de um dedo, sendo este o dispositivo de entrada. As
tecnologias para exibicdo do contedudo as pessoas se apoiam, principalmente, em
trés habilidades perceptivas: visdo, audicdo, tato. O dispositivo de saida mais
fundamental é a tela ou monitor. A comunicacdo entre as pessoas e entre 0s
dispositivos e uma parte importante do designer. A comunicagéo pode acontecer por
meio de conexfes com fio, como uma linha telefénica ou rede Ethernet que é
frequentemente encontrado em escritorios. A comunicacao sem fio esta se tornando

muito mais comum e frequentemente ha um hub sem fio ligado as redes ethernet. O
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conteudo refere-se a informacédo no sistema e a forma que ela adota, contetdo que
uma tecnologia consegue suportar, um bom conteddo é preciso, atualizado,
relevante e bem apresentado.

Como exemplo do uso do framework PACT (pessoas, atividades,
contextos, tecnologias), apresenta-se uma situacdo do departamento de uma
universidade que tenha pedido para desenvolver um sistema de controle de acesso
aos seus laboratorios.

As pessoas envolvidas seriam o0s estudantes, professores e técnicos
compdem os grupos. Todos sdo bem instruidos e entendem coisas como cartbes
magnéticos, senhas e assim por diante. Pessoas em cadeiras de rodas tém de ser
levadas em consideracdo, bem como outras questdes de designer, como 0
daltonismo. Pode haver diferencas de idiomas, tantos visitantes ocasionais quanto
os que frequentam diariamente. A outros envolvidos que precisam acessar as salas,
como o pessoal de limpeza e seguranga.

O proposito da atividade é inserir algum tipo de liberacdo de seguranca e
abrir a porta. E uma atividade bem definida que acontece em uma Unica etapa.
Acontece com bastante frequéncia e tem picos no inicio das sessfes de laboratério.
O dado a ser inserido € um codigo alfanumérico. E uma atividade que no requer
cooperacao dos outros (mas pode ser feitas com outras pessoas), ndo e critica
guanto a seguranca, mas € um aspecto importante.

Fisicamente a atividade acontece em um recinto fechado, mas as
pessoas podem estar carregando livros e outras coisas que tornem bastante dificil
fazer qualquer coisa mais complexa. Socialmente, pode acontecer em meio a uma
multiddo, mas também pode acontecer tarde da noite, quando ndo houver mais
ninguém por perto. Em termos organizacionais, 0 contexto e primariamente sobre
seguranca, sobre quem tem acesso a que sala e quando podera ter acesso. E
provavel que seja um cenario politicamente carregado.

Uma pequena quantidade de dados tem que ser inserida rapidamente. A
forma de fazer isso deve ser Obvia para acompanhar visitantes e pessoas que néo
estdo familiarizadas com o sistema. Ele tem de ser acessivel a pessoas em cadeiras
de rodas. A saida da tecnologia tem de ser clara, se o dado de seguranca foi aceito
ou nao, e a porta tem de abrir se o processo foi bem sucedido. Pode ser necesséria
a comunicagao com o banco de dados central para validar a entrada de dados, mas

a aplicacao ndo tem muito mais contetdo que isso.
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3.3 INTERACAO HUMANO COMPUTADOR

A Ciéncia da Computacéo € constituida por diversas especialidades nas
quais se inclui a area de Interacdo Humano Computador (IHC). A IHC que considera
todos os aspectos relacionados com a interacdo entre pessoas e computadores
focando na comunicacdo, acdo ou interacdo que se da entre 0 usuario e um
dispositivo computacional por meio fisico ou légico. O objetivo principal da IHC é
auxiliar no desenvolvimento de sistemas computacionais usaveis, seguros,
funcionais e que atendam as expectativas dos usudrios, proporcionando dessa
forma, maior produtividade, efetividade e facilidade na realizacdo de suas tarefas
(PREECE, ROGERS E SHARP, 2005). E objetivo também da IHC a minimizac&o
da mecanica de manipulacédo, da distancia cognitiva entre a intencdo do usuario e a
execucgao da tarefa e dos erros no uso do sistema.

Segundo Rocha e Baranauskas (2003), IHC se preocupada com o
projeto, avaliacdo e implementacao de sistemas computacionais interativos para uso
humano e com o estudo dos principais fenbmenos que envolvem a interacdo. Para
atender estes propésitos, a abordagem de IHC é multidisciplinar relacionando a
Ciéncia da Computacdo as Artes, Design, Ergonomia, Psicologia, Sociologia,
Semidtica, Linguistica dentre outras areas afins.

O design centrado no usuario foca no perfil das pessoas sendo que 0s
projetos de interacdo envolvem observacao da experiéncia do usuario, definicdo das
atividades e contextos de realizacéo, planejamento para a diversidade e tecnologias
para dar suporte aos sistemas. Com isso, busca-se nos resultados, melhoria das
condicBes de uso dos sistemas interativos a partir dos subsidios de teorias, técnicas
e principios de IHC.

Em um sistema interativo, a interface é a parte do sistema computacional
com a qual o usuario entra em contato com a aplicacdo percebendo as informacdes
do sistema, disparando as ac¢Oes desejadas e recebendo os resultados de suas
acOes. Realiza assim um processo de comunicacdo entre usuario e sistema
denominado de interacdo (PREECE, ROGERS E SHARP, 2005).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Design
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ergonomia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Psicologia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sociologia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Semi%C3%B3tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lingu%C3%ADstica
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3.3.1 Interface de usuario

A interface de um sistema com o usuario € definida por Moran (1981)
como a parte de um sistema computacional com a qual se entra em contato — fisica,
perceptiva ou conceitualmente, sendo assim vista como o meio, o dispositivo de
entrada e saida da comunicacao.

Van Dam (1997) classifica a evolucdo das interfaces de software em
quatro geracdes caracterizadas por quatro estilos de interface distintos: interfaces
batch; interfaces em modo texto; interfaces WIMP; e interfaces pos-WIMP. Estas
interfaces sédo explicadas a seguir de acordo com a visdo do autor.

As Interfaces Bath surgem e atuam entre 1950 a 1960, época que 0 uso
dos computadores se limitava ao processamento em lote de calculos que era
extremamente escasso e caro. As interfaces eram consideradas processamento
extra e dispensavel. A entrada de dados era basicamente cartbes furados, ou
alguma midia equivalente, como fita de papel. A saida de dados nestas interfaces
era basicamente a impressao de linhas em papel. Com exce¢do do operador de
sistemas, 0s usuarios ndo interagiam com as maquinas de processamento em lote
em tempo real.

As interfaces em modo texto (1960 a 1980), também conhecidas como
command-line interfaces (CLI), evoluiram de monitores das maquinas de lote
conectados ao console do sistema. Seu modelo de interacdo € baseado em uma
série de transacbes de requisicdo-resposta, com requisicbes expressas em
comandos textuais em um vocabulario especializado. O tempo de resposta neste
tipo de interface é muito mais baixo do que nos sistemas de processamento em lote,
uma mudanca fez com que pudessem economizar dias de processamento, e a
transformou em segundos. Essa mudanca de tempo de resposta possibilitou que as
interfaces passassem a ser exploratdrias e interativas, embora exigissem muito da
mem©éria do usudrio, requerendo certo investimento de esforco e tempo de
aprendizado. AS CLI foram associadas com o crescimento dos computadores de
tempo compartilhado, pois terminais em modo texto eram o principal meio de acesso
a estes computadores.Com o surgimento dos terminais de video e com a tela
bidimensional capaz de mostrar texto que poderia ser rapidamente modificado,

tornou-se possivel a criagdo de interfaces mais visuais do que textuais.



46

Interfaces WIMP (Windows, lIcons, Menus, Pointers) s&o interfaces
graficas baseadas em uma tela mapeada a bits com janelas redimensionaveis e
moveis, botdes, icones, menus de contexto, dispositivo apontador e uma arquitetura
de software orientada a objetos e biblioteca de desenvolvimento. Este estilo de
interface foi criado em 1973 pela Xerox PARC, popularizado pelo Macintosh em
1984 e amplamente utilizado. O que tornou possivel este estilo foi a invencdo do
mouse por Douglas Englebart em meados dos anos de 1960, a partir de prototipos
de madeira para selecdo e destaque de textos, acesso a menus e janelas baseadas
em texto.

As Interfaces p0s-WIMP, pesquisadas a partir do inicio dos anos 1990,
constituem em uma colecdo de conceitos que visam possibilitar recursos além das
interfaces gréficas WIMP. Estas interfaces buscam o aumento do realismo
alcancado através do uso de sombras, cores, e mais recentemente animacdes e
transparéncia. Além de modificar os elementos de uso ndo utilizando elementos
comuns WIMP como menus, formularios ou barras de ferramentas, mas elementos

diferenciados como, por exemplo, gestos e reconhecimento de voz para operacao.

3.3.2 Interacao: Estilos e Paradigmas

A interacdo é conceituada por Preece, Rogers e Sharp (2005) como toda
acao realizada por um usuario, em um sistema computacional, utilizando um meio
intermediario (mouse, teclado, comandos de voz, toque, gesto, outro dispositivo ou
forma). Os autores classificam as interagées de acordo com o modelo que podem
ser: baseados em atividades (instru¢cdo, conversacdo ou dialogo, manipulacdo e
navegacao, exploracao e pesquisa), baseados em objetos ou artefato (analogia com
algo do mundo fisico), e hibridos (adequados para aplicacbes e interacdes
especificas). Ja Winograd (1996) classifica os modos de interacdo como:
manipulagéo, locomocéo e conversagao.

Vogel e Balakrishnan (2004) apontam quatro niveis de interacdo que
contam com 0 envolvimento com o usuario: painel ambiente, interacdo implicita,
interacao sutil e interacdo pessoal, identificados a seguir.

No nivel de painel ambiente a informacao € apresentada de forma neutra,
mas categorizada com atualizagbes lentas que podem ser notadas pelo usuério

passante. A mudancga de nivel para a interagdo implicita ocorre quando o usuario
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apresenta certo grau de interesse para certa notificacdo apds o sistema identifica-lo
guando passa reconhecendo sua presenca, posicado e orientacédo. A notificagéo, no
entanto, acontece de forma sutil de forma a capturar sua atencdo para que se
aproxime mais do painel de informacédo. Esta acdo permite a mudanca para o
proximo nivel de interagdo, que € a interacdo sutil.

Na interagdo sutil o usuéario oferece uma dica ao sistema sobre seu
interesse na informacdo a medida que se aproxima do painel de informacéo. Estas
dicas sdo reconhecidas por gestos e movimentos intencionais do corpo do usuario.
A informagé&o apresentada pode se tornar mais pessoal.

J& na interacdo pessoal o usuario passa a interagir diretamente com o
sistema selecionando itens, ou seja, ele precisa estar em contato com o sistema
com telas. Com isto o usuario pode esconder informacdes pessoais com seu préprio
corpo. As transi¢cdes acontecem com movimentos e localizagdo do corpo, orientagéo
da cabeca e envolvimento gradual de proximidade e interacdo explicita com o
sistema por meio de gestos e toques. Um exemplo de interacdo pessoal é

apresentado na Figura 13 que caracteriza o uso de uma lousa digital interativa.

Figura 13 - Lousa digital com uso da caneta digital.

+

Fonte: Vogel e Balakrishnan (2013).

A lousa digital interativa € um conjunto de trés componentes: a lousa, um

computador e um projetor multimidia conforme figura 14.
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Figura 14 - Lousa digital interativa.

Fonte: Professor Digital (2013).

A lousa digital interativa € um instrumento para o professor apresentar seus
conteudos preparados em aplicativos comuns e exibidos em uma tela em 3D com
som estéreo. E possivel também navegar na Web ela internet e interagir na lousa
com um teclado virtual, com uso de caneta especial ou mesmo com gestos ou toque.

O recurso utilizado pela aplicacdo para possibilitar e receber a acdo do

usuario é denominado de Estilo ou Modo de Interacéao.

Estilo de interacdo € uma colecdo de objetos de interface e respectivas
técnicas associadas, utilizadas pelo designer para identificar a forma de
interacdo de um programa com o usuario. Eles provéem uma visao
comportamental de como o usuario se comunica com o sistema. (HIX &
HARTSON, 1993, p.57, traducdo nossa).

Os estilos de interagdo mais utilizados s&o: linguagem de comando,
linguagem natural, WIMP (interacdo por menu, formularios e manipulacdo direta),
hipertexto, realidade virtual (3D ou bits tangiveis), interacdo ubiqua e pervasiva.

No estilo de interacao linguagem de comando o usuario envia instrucdes
para o sistema por meio de comandos. Este estilo permite comunicacdo breve e
rapida e exige mais iniciativa do usuéario sendo indicada para usuérios avancados.

O estilo de linguagem natural usa a linguagem falada pelo usuario para
realizar a comunicacao entre o ser humano e o computador. Caracteriza-se por um
modo de interagcdo complexo visto a imprecisdo da linguagem humana, a riqueza e
complexidade de uma lingua. E utilizado em sistemas especialistas que operam

bases de conhecimento de uma area do conhecimento.
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No estilo WIMP(janelas, icones, menus e apontadores) a interacao
acontece com componentes de interacdo virtuais denominados de Widgets. A
comunicacao e o controle de entrada séo realizados com uso de teclado e do mouse
nas janelas, menus, botdes e demais controles e dispositivos virtuais de interacao.

A manipulacgéo direta possibilita ao usuario estar em contato direto com os
objetos que deseja manipular, sem ter a necessidade de manipular simbolos
verbais. Os formularios sdo usados para entrada de dados em campos preenchidos
pelos usuarios. O uso de menus disponibiliza uma lista de opcdes a disposicdo do
usuario para que ele escolha a acédo a ser executada. S&o utilizadas para usuérios
inexperientes e intermitentes.

O hipertexto é um conjunto de itens de informacédo (nds) que podem ser
palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos, sequéncias sonoras,
documentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. A navegacao em
um hipertexto é néo linear.

Os estilos de interacdo envolvendo realidade virtual (3D ou bits tangiveis),
interacdo ubiqua e pervasiva séo discutidos nos paradigmas de interacdo na secao

seguinte.

3.3.3 Paradigmas de Interacéao

Paradigmas de interacdo sao filosofias de design que ajudam a pensar
sobre o produto que estd sendo desenvolvido. Elas ajudam na criagdo de um
modelo conceitual. E uma forma particular de pensar o projeto de interagéo, pois
orienta 0s projetistas sobre os tipos de perguntas que devem ser realizadas nos
diferentes contextos de utilizacdo do produto.

Desde o advento do computador na década de 40, a forma como se
interage com ele tem evoluido constantemente. Nos primeiros computadores
eletromecanicos, a interagdo era feita por meio da manipulacéo direta da fiacdo em
um painel. Era um processo lento e demorado, que poderia levar dias até ficar
pronto. Mais tarde, a medida que a tecnologia evoluiu, passou-se a utilizar cartdes
perfurados para instruir o computador na tarefa a ser realizada e para fornecer os
dados a serem utilizados. Nao havia nenhuma forma de interagdo durante a

execucgéao do programa.
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Esse aspecto comegou a mudar com o surgimento dos primeiros sistemas
operacionais. Através do teclado, o usuario interagia com o sistema, podendo
executar outros programas a partir dele. Rapidamente o teclado se tornou o principal
dispositivo de interacdo com o computador.

Nas décadas de 80 e 90, com a popularizacdo do computador pessoal e a
criacdo de sistemas operacionais com interfaces graficas, como o Mac OS e o
Windows, o mouse junta-se ao teclado para juntos tornarem-se o modelo padrao de
interacdo com o computador. Com ele, o usuario era capaz de navegar rapidamente
entre os elementos graficos da interface, clicar em botdes, arrastar objetos gréaficos,
dentre outras acdes com simplicidade. Finalmente, no inicio do século XXlI, as telas
sensiveis ao toque (touchscreens) evoluiram o conceito do mouse e do teclado
fazendo com que o usuario interajisse diretamente com 0 que estaria sendo
mostrado a ele, através do toque, tornando a interagdo muito mais natural.

Diferentes paradigmas foram propostos na literatura para a nova geracao
de interfaces. lgarashi (1997) identifica como paradigma de interface da nova
geracdo, chamado de pdés-WIMP, incluem realidades virtuais e realidades
aumentadas, interfaces multimodais e multimidia, linguagem natural,
reconhecimento de sons e fala dispositivos portateis ubiquos e interfaces gestuais.
De modo que cada nova interface é desenhada especialmente para algum tipo de
uso de dispositivo.

De acordo com Van Dam (1997), sdao exemplos mais comuns de
interacdo poés-WIMP os reconhecedores de gestos feitos com caneta digital e
possibilidades simbibticas de interacao como a
computacdo ubiqua, pervasiva, vestivel, bits tangiveis, computacdo atenta ao
contexto e interacdes gestuais. O autor defende que estes paradigmas sao capazes
de misturar, com sucesso, caracteristicas WIMP com técnicas pés-WIMP em uma
interface bidimensional. Os paradigmas sdo discutidos por autores como Vogel e
Balakrishnan (2004), Preece, Rogers e Sharp (2005) e Bistrom, Cogliati e
Rouhiainen (2005).

A computacdo ubiqua insere o computador no nosso mundo de forma que
ele possa nos atender sem ser necessariamente percebido. Os computadores ou
equipamentos desaparecem no ambiente e ndo 0s percebemos, nés utilizamos seus
servicos sem pensar neles. Ndo é produzido nada totalmente novo, mas a interacado

é direcionada para tornar o que ja existe mais rapido, eficiente e com menos esfor¢o
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mental por parte do usuario. A computacdo ubiqua ndo é realidade virtual. A
realidade virtual coloca as pessoas dentro de um mundo gerado por computador.

A computacdo pervasiva € uma continuacdo das ideias da computacao
ubiqua se diferenciando pela possibilidade do usuario se envolver e existir um nivel
de interesse declarado para obter algum tipo de informacdo. Além disso, existe o
envolvimento de um nimero maior de tecnologias.

A computacdo vestivel € normalmente descrita como dispositivos
completamente funcionais, autocarregaveis e autorrecursivos (independe de outros
dispositivos) que s&o utilizados junto ao corpo. S&o equipamentos compostos de
uma seérie de funcionalidades, mas podem ser utilizados pelo usuério de forma
bastante pratica, vistivel. A praticidade para alcancar os recursos € parte importante
deste paradigma. Possuem forte ligacdo com questfes de ergonomia atendendo ao
usuario sem a necessidade de dispositivos sobressalentes e quase ndo causam
transtorno para serem utilizado.

O estilo bits tangiveis trata-se da utilizacdo de tecnologia digital
oferecendo servicos que simulem experiéncias muito reais. A realidade virtual simula
situacdes reais acessiveis por meio de ambientes tridimensionais digitais que
oferecem ao usuario uma experiéncia o mais proximo possivel da realidade.

Nos ambientes atentos e computacdo transparente o computador
antecede as necessidades dos usudarios buscando um modo de interacdo mais
implicito. Os ambientes compostos com sensores que detectam necessidades, onde
videos, microfones detectores de reacdes fisicas e gestuais sao analisados e
codificados para oferecer aos usuarios algo que ele esteja esperando.

3.3.4 Interacao Gestual

As novas formas de interacdo modificaram a forma de pensar interfaces
digitais e abriram espacos para novos paradigmas, como o de natural user interfaces
(NUI), interfaces naturais do usuario. NUI sdo interfaces que nao apresentam,
simplesmente, uma metafora grafica controlada mecanicamente, criam experiéncias
nas quais o usuario tem a sensacéao de estar interligado com o sistema em questao,
utilizando meios naturalmente humanos de comunicacdo, como gestos ou linguagem
sonora (WIGDOR E WIXON, 2011).
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Gesto pode ser considerado como qualquer movimento fisico detectado
através de sensores por um sistema digital, ao qual podera responder sem o auxilio
de mecanismos tradicionais, como mouses ou canetas especificas (SAFFER, 2009).

O reconhecimento de gestos € um topico especifico da computacéo e
das tecnologias da informacdo que visa interpretar as expressdes corporais
humanas a partir de algoritmos mateméaticos. Este reconhecimento representa a
forma com que os computadores tém a capacidade de ler a linguagem do corpo
humano através de sensores, indo além das interfaces tradicionais, limitadas ao uso
de dispositivos de entrada como mouse, joystick, controle remoto ou teclado.

Tratando-se de uma linguagem propriamente humana, a interagao gestual
aplicada em interfaces humano-computador possibilita o uso de operacdes
previamente conhecidas pelo usuario, tornando a experiéncia mais natural e o
dominio da interface.

Interface gestual pressupde que o usuario toque diretamente a tela do
dispositivo ou superficie (STEVENS, 2011). Para facilitar no projeto de interfaces
gestuais e no mapeamento de interacdes, 0s gestos mais recorrentes foram

definidos como formas padrao de interagdo, como na figura 15.

Figura 15 - Padrbes de interagfes touchscreen.
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Fonte- Stevens (2011).
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Interfaces, cuja interacdo é mais gestual, podem ser categorizadas como
touchscreen ou de forma livre. As interfaces touchscreen, interfaces de toque ou
gestuais, exigem que o usuario toque o dispositivo diretamente. Estas interfaces
transformaram o modo em que os usuarios interagem com os dispositivos, tornando
a interacdo mais humana, j4 que utilizam o proprio toque dos dedos ao invés do
mouse ou teclado. Algumas vezes um controlador (uma caneta, por exemplo) ou
luva é utilizado como um dispositivo de entrada, mas o corpo é o unico dispositivo de
entrada de forma livre para as interfaces gestuais.

Um dos pioneiros na interacdo gestual a ser inserido na sociedade foi
Iphone, que revolucionou a forma de interacdo como pode ser observado na figura
16.

Figura 16 - Mobile Phone Gestures.

Fonte- SAFER (2008).

A relacdo com a tecnologia digital vai ficar mais complicada com o tempo
passa. Usuarios estdo lentamente sendo treinados superar os dispositivos e

aparelhos que terdo telas sensiveis ao toque. A facilidade de uso que se
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experimenta com uma tela sensivel ao toque bem concebido, a manipulacdo direta €

a capacidade de manipular objetos digitais em uma tela sem o uso de comandos.

3.4 DESIGN DE INTERACAO

O termo design de interacdo pode se compreendido como, design de
produtos que envolvem a interacdo com o usuario com a funcéo de realizar alguma
atividade cotidiana, seja em casa ou no trabalho. Sendo assim, o design de
interacdo busca formas de fornecer suporte as pessoas e as suas atividades
cotidianas por meio de uma interface que tenha um entendimento imediato, além de
um estilo de interacdo quase natural e espontaneo (PREECE; ROGERS; SHARP,
2005).

O design de interacao é fundamental em diversas disciplinas, campos, e
abordagens, com o objetivo de realizar pesquisas baseados em computadores para

pessoas (figura 17).

Figura 17 - Relagdo entre disciplinas académicas, praticas de design de interacdo e campos
interdisciplinares que se preocupam com o design de interacao.

Praticas em design

D,-scip_!inas Design grafico
académicas _
Design de produtos
Ergonomia Design artistico
_ Psicologia/ Design industrial
Ciéncia cognitiva
\ Indistria de filmes
Informética —_—
Design de
Engenharia —————— Interagao
Ciéncia da compuiaqéo’/'
Engenharia de software \
: Ciéncias sociais / Sistemas de
(p. ex.: sociclogia, 1 informacgao

antropologia)
Fatores

ao v n-
humanos (FH) Interagao homer

computador (IHC) Trabalho cooperativo

Engenharia cognitiva Ergonomia Suportado por
cognitiva computador (CSCW)

Campos interdisciplinares
Fonte: PREECE; ROGERS; SHARP (2005, p. 29).

Projetar em diferentes tipos de midias, de maneira eficaz e prazerosa aos

usuarios e buscar o entendimento de como 0s estes usuarios interagem envolve
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profissionais de disciplinas diferentes, como psicologos, soci6logos, artistas,
animadores, fotografos e designers gréficos (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005). O
campo interdisciplinar mais atuante é a IHC, que se preocupa com o design, a
avaliacdo e a implementacao de sistemas computacionais interativos para o uso das
pessoas.

O design de interacdo (Dl) tem a atencdo voltada para estudar e
trabalhar no comportamento dos produtos e como funcionam. Grande parte do
tempo de trabalho do DI é utilizado na definicdo desses comportamentos. O principal
objetivo do DI é facilitar a interacdes de seus produtos com 0s usudrios que terdo
que utiliza-los para a execuc¢do de tarefas do dia-a-dia (DAN SAFFER, 2004).

Preece, Rogers e Sharp (2005) citam trés caracteristicas que sédo parte
fundamental do processo em design de interacdo: foco no usuario, objetos
especificos da experiéncia com o usuario e iteracao.

O foco no usuario é considerado a base central no processo de design
de interacdo. Enquanto um processo ndo pode garantir que o desenvolvimento
envolva usuarios, ele pode, por outro lado, dar oportunidades para a avaliacdo e
feedback (opinido) do usuéario.

Os objetivos especificos da experiéncia com o usuéario devem ser
documentados e acordados no inicio do projeto. Servem com auxilio aos designers a
optar por diferentes alternativas de design e verificar seu progresso durante o
desenvolvimento do produto.

A iteracdo permite refinar o design com base no feedback (opinido).
Quando usuérios e designer se envolvem com o dominio e comecam a discutir
sobre requisitos, necessidades e desejos surgem idéias diferentes a respeito do que
€ necessario e viavel. Entdo surge a necessidade de iteracdo, em que as atividades
passem informagfes umas as outras e repitam. Nao importa o quanto em bom o
designer, pois sempre havera a necessidade de rever ideias, por meios de
feedbacks diversas vezes. A iteracdo € uma situagdo inevitavel, pois o designer
nunca consegue encontrar a solugéo na primeira vez.

O design de interacdes é critico para sistemas interativos, em um sentido
real trata-se o design de interacOes, a forma do entendimento, a avaliagdo e a
antecipacado das idéias de design séo todas criticas. O objetivo é fornecer métodos

mais formais para ajudar o esse processo, que passa pelo primeiro passo que Sao
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0s padrdes de interagédo, segundo passo modelos para estruturacdo das interagoes,
sendo utilizadas neste trabalho as técnicas de diagramacao.

3.4.1 Padrdes de Interacao

Os objetivos de uma linguagem de padrdes é compartilhar solucbes de
sucesso entre profissionais, e prover uma lingua franca para qualquer envolvido no
projeto, desenvolvimento, avaliacdo ou uso de sistemas interativos (BORCHERS,
2001).

Os padrbes interacdo preocupam-se em como representar o modelo
mental do usuario e tornar a interacao mais atrativa.

Uma linguagem de padrdes contém estruturas hierarquicas. Conexdes
entre padrbes existem no mesmo nivel e diferentes niveis de hierarquia. Deve-se
fazer a distincdo entre uma colecdo e uma linguagem de padrées. Uma colecéo de
padrdes pode ser vista como um dicionario ou catalogo de padrdes, sem regras de
interacdo ou hierarquia entre os padrées. JA uma linguagem de padrdo contém
informacgéo dizendo quando e de que maneira padrdes podem ser combinados.

A ideia de padrdes, irregularidades percebidas em um ambiente, foi
adotada por designes de sistemas interativos e aparece como padrées de interagao.
Os padrdes de interacdo podem ser identificados em niveis diferentes de abstracéo
(BEYON, 2011).

Os padrdes se desenvolvem em interacdes complexas de menus e
mouses com 0s quais estamos familiarizados. Atualmente as pessoas estdo

desenvolvendo padrdes de gestos para interagdo multitoque.

3.4.2 TECNICAS DIAGRAMATICAS

Para realizar a analise do SIE foram pesquisados trés sistemas demo,
com os sistemas todos instalados, foram realizados muitos testes, de diferenciadas
formas, sempre buscando analisar como é feita a interacdo do sistema com o
executivo (usuario). Verificou-se que os sistemas analisados possuem uma interface

modo WINP (Windows, Icons, Menus, Pointers), a partir da interagdo com mouse e
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teclado. Em alguns dos sistemas existe a interacdo, mas € muito baixa e este
sempre alienado a tecnologia.

Os fluxogramas sdo uma boa maneira de mostrar as etapas logicas
necessarias para completar uma interacdo, conforme pode ser observado na figura
18.

Figura 18 - Fluxograma.

D Apresenta 1D Usuario Id
pessoal
Validagdo do
usuario
Apresenta Usuério OK
Valor necessario instrugoes Valop
de saque
Verificar valor
Valor OK
) Liberar
Dinheiro dinheiro

Fonte: BENYON (2011).

Os fluxogramas mostram 0s passos necessarios, com eles os designers
podem debater onde a interface humano-computador deve estar e onde certas
funcdes devem acontecer.

O resultado das analises dos objetos pode ser representado como um
modelo de objeto ou como um modelo entidade-relacionamento (BEYON, 2011,
p.139). As técnicas diagramaticas preocupam-se em representar a estrutura de um

sistema, como pode ser observado no exemplo do quadro 3,



Quadro 3 - Padrdo de Interacdo para a¢ao editar.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO EDITAR

Descricao

Editar o contetudo de uma entidade HIC
(Conceitualmente associado a ‘Classificar’)

Exemplos

Acrescentar trilhas de MP3 a uma lista de execucao.
Acrescentar uma URL (endereco de internet) a uma
lista de favoritos de MP3.

Mover trilhas para diferentes posi¢cdes dentro de uma
lista de execucdo.

Mover trilhas de MP3 de um tipo de lista para outro.
Remover a trilha de uma lista de execucao.

Situacao

Algumas entidades — listas e categorias, por exemplo —
tem objetivos constituintes associados a elas. O usuario
podera querer modificar esses objetos e a maneira
como estdo organizados dentro da entidade.

Problema

Como o usuario sabera quais entidades sdo editaveis
e, caso sejam, como realizardo a agao editar? Como o
usuario selecionara os componentes da entidade
objetos da edicéo?

Se objetos forem removidos de uma entidade, isso
significa que estardo permanentemente apagados do
HIC?

E objeto editado de fato, ou 0s seus objetos
constituintes?

Forcas (questdes que
afetam o problema e
possiveis solugdes)

Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.

O tamanho dos objetos e da tela apresenta limitacdes.
Alguns itens podem ser dificeis para selecionar na tela
devido ao tamanho.

Modalidades podem ser oferecidas, alem do toque na
tela.

Editar pode implicar em mais de um passo.

Deve provavelmente haver um meio de cancelar a
acao.

Solucéo

A interface grafica sinaliza ao usuario.

Existem varios meios de edicdo. O usuario pode
selecionar item por item e usar a acao confirmar para
completar o processo (adequado para tochscreen).

Situacao resultante

Ficam claros para o usuario quais objetos podem ser
editados; os caminhos de interagdo para edita-los

sao aparentes

Retorno claro é dado durante a acéo de editar e a tela é
depois atualizada para refletir a nova situacao.

Observacgoes

Este padréo esta conceitualmente associada a
‘Classificar’, sendo que o fator importante que distingue
os dois é que ‘Editar’ pode mudar o numero e a
entidade objeto.

Fonte: Autor (2013).
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O designer de interacfes preocupa-se com 0S processos, o sistema pode
precisar obter determinados dados em determinada sequencia para orientar as
pessoas através de uma serie de acoes.

Ha varios outros métodos disponiveis para representar as interacdes, as
técnicas de diagramacdo sdo comum as redes de transicbes de estado, elas
mostram como o sistema passa de um estado para o outro, dependendo das acdes
dos usuérios, tem uma variedade de formas e podem ser técnicas poderosas para
pensar e criar interacoes.

O auxilio das técnicas diagramaticas aprimoradas permite ao projetista
maior expressdo do seu raciocinio, pois poderad visualizar e expressar seu
pensamento de forma mais clara. Uma boa escolha da técnica diagramatica pode
implicar em rapidez e aumento da qualidade dos resultados.

As técnicas diagramaticas podem ser lida como um catalogo de lista de
execucao que consiste de varias listas de execucdo. Designers representam com
frequéncia o modelo conceitual de um sistema usando uma técnica diagraméatica, os
modelos de objeto ou modelos entidade-relacionamento representam os principais

objetos de interesse em um dominio e as relacdes entre eles.
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4 TRABALHOS CORRELATOS

Atualmente podem ser encontrados trabalhos que tratam do tema design
de interacdo, IHC. Neste capitulo ser& feito um levantamento de alguns trabalhos

relacionados ao tema que esta sendo estudado neste trabalho.

4.1 DESENVOLVIMENTO DE UM SOFTWARE TOUCH SCREEN PARA AUXILIAR
NA GERENCIA DO TASKBOARD

Trabalho de Conclusdo de Curso de Pacheco (2010), em ciéncias da
computacdo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), com o Titulo:
Desenvolvimento de um software touch screen para auxiliar na geréncia do
taskboard, o objetivo deste trabalho € desenvolver um software multi touch para
auxiliar na geréncia de taskboards a ser utilizado durante as reunidées do SCRUM. O
aplicativo foi desenvolvido para uso em telas multi touch, ficando mais facil o
manuseio durante as reunides. O trabalho esta envolvido nas areas de geréncia de
projetos, SCRUM e tecnologias multi touch além da analise do estado da arte, o
sistema desenvolvido foi avaliado em uma empresa durante uma reunido diaria

simulada para obter uma primeira indicagcéo da sua utilidade.

4.2 DESIGN DE INTERACAO NOS GAMES: PROJETAR COMO OPERACAO
PARA A COMUNICACAO SER HUMANO-MAQUINA

A tese de doutorado de Braga (2010), Pontificia Universidade Catdlica de
Sao Paulo, com o Titulo: Design de interacdo nos games: Projetar como
operacdo para a comunicacdo ser humano-maquina, estuda sobre o Design de
interacdo em midias digitais, que define como um processo no qual se projeta uma
ferramenta para dar suporte a alguma tarefa. Também define que design em games
€ aquele gque mais envolve na realizagcdo da interacdo. Essa pesquisa envolve

estudo de DI, interatividade, metas de usabilidade, cognicdo e modelos de interagao.
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4.3 DESIGN DE INTERACAO E MOTIVACAO NOS PROJETOS DE INTERFACE
PARA OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA EAD

A dissertacdo de mestrado de Prevedello (2011), da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, com o titulo Design de interagdo e motivagdo nos projetos
de interface para objetos de aprendizagem para EAD, estuda e estabelece
requisitos para o desenvolvimento de projeto de interfaces para objetos de
aprendizagem para Educacéo a Distancia (EaD) fundamentados nos principios do DI
e na motivacdo. No trabalho € estudado os conceitos de EaD, objetos de
aprendizagem e os principios do design de interacdo, como interface gréafica do
usuario e usabilidade. Para obter os resultados a autora realizou questionarios e
conseguiu realiza uma analise de eficiéncia, onde os usuarios conseguiram ter um
bom nivel de aprendizagem, na questdo seguranca foi visto que a interface ainda
permite erros e na questdo relacionada a aprendizagem houve auséncia de
explicacbes na interacdo o que tornou a navegag¢ao menos intuitiva. Também foram

analisados principios como interface, motivacao.

4.4 DESIGN DE INTERACAO VISANDO SEGURANCA EM SISTEMAS DE
COMPUTACAO

O trabalho de conclusdo de curso de Moura (2009), da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, com o titulo, Design de interacdo visando
seguranca em sistemas de computacdo, descreve os principios de interacdo
visando a seguranca em sistemas por meio de critérios de usabilidade. O trabalho
tem o objetivo de solucionar problemas de inseguranca na interacdo do usuario com
o sistema, aprimorando a interface com base no design de interacdo adaptadas,
objetivando a seguranca. O autor busca exemplificar de forma detalhada os
problemas de seguranca em interfaces e entdo aborda a forma de tratar tais
problemas. Também descrito pelo autor, fatores de usabilidade e critérios, para
entdo detalhar e exemplificar principios de interacédo segura.

Os tépicos abordados no trabalho sdo IHC, principios interacdo segura,
problemas com interacdo insegura, usabilidade e design de interacdo visando a
seguranca. Nesse trabalho foi realizado um questionario aos usuarios buscando

saber o tempo de experiéncia com computadores e algumas outras questdes sobre
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a forma que o usuério usa um navegador de internet e determinados recursos do
sistema operacional. Como resultado, foi analisado que é consideravel a quantidade
de usuarios que ficam vulneraveis em relacdo a seguranca e que as venerabilidades
poderiam ser evitadas se a interface tivesse uma interacao que facilitaria referente a

segurancas.

45 CONSEPCAO DE UM SISTEMA DE APOIO AO EXECUTIVO PARA A
CONVENCAO BATISTA DO RIO GRANDE DO SUL

O trabalho de conclusédo de curso de Keidann (2009), em ciéncias
administrativas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, com o titulo:
Concepcao de um Sistema de Apoio ao Executivo para Convencao Batista do
Rio Grande do Sul. Estuda as principais abordagens de desenvolvimento de
sistemas, e optou pelo método de prototipagem, devido a rapidez com que se obtém
um sistema experimental, permitindo o estudo e a concepcéo integral do sistema,
inclusive submeté-lo a avaliagcdo da organizacdo. Foi caracterizado a organizacao e
seu processo decisorio, os tipos de decisbes encontradas foram divididos em dois
grandes grupos. Foram esboc¢ados os principais modulos que objetivam suportar as
decisdes estratégicas, compostas de gréficos e indicadores que apresentam a
situacdo atual da e evolugdo das entidades analisadas. Como resultados foram
concebidos diversos médulos compostos de indicadores, gréficos e relatérios que
objetivam evidenciar a situacdo das cidades e associacdes. O pleno funcionamento
do sistema permitira identificar rapidamente quais igrejas ou cidades que estdo com
maior necessidade de seu apoio e exatamente em que area esta as maiores

dificuldades.
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5 MODELO DE INTERACAO PARA SISTEMAS DE INFORMACAO EXECUTIVA
COM USO DO FRAMEWORK PACT

Este capitulo descreve a metodologia de desenvolvimento do presente
trabalho de conclusédo de curso e apresenta a aplicacdo pratica dos conceitos e
técnicas abordados na fundamentacdo teorica. O objetivo do desenvolvimento
pratico foi a caracterizacdo de um modelo de interacdo em sistemas de informacéo
executiva com uso do framework PACT. Para tanto, foi realizado inicialmente um
estudo de caso com objetivo de analisar a interacdo em trés SIE e detectar
problemas de uso.

Com os resultados do estudo de caso foi elaborado um modelo de
interacdo em sistemas de informacdo executiva com uso do framework PACT

caracterizando seus elementos: Pessoa, Atividades, Contexto e Tecnologias.

5.1 METODOLOGIA

Dentro das linhas de pesquisa do curso de Ciéncia da Computacao, este
trabalho se insere nas areas de Interacdo Humano-Computador e Design de
Interacao.

As etapas que fazem parte do desenvolvimento desta pesquisa Ssao:
levantamento bibliografico, estudo de caso objetivando analisar a interacdo em SIE e
identificar problemas de uso e proposta de um modelo de interagdo para sistemas
de informacgédo executiva contendo possiveis solu¢des para melhorar a qualidade da
interacao e resolver problemas de uso.

A primeira etapa, do presente trabalho de conclusdo de curso, foi o
levantamento bibliografico. O desenvolvimento foi baseado nos materiais ja
produzidos sobre Interacdo Humano-Computador, Design de Interacdo, Sistemas
Interativos e Sistemas de Informagéo Executiva. Foram consultadas fontes variadas
sobre os assuntos, como livros, artigos, dissertagdes, sites da internet, projetos e ou
produtos comerciais e projetos livres ja desenvolvidos.

Como estudo de caso deste trabalho, foi realizada uma analise da
interacdo em trés sistemas de informacdo executiva para identificar problemas de

uso do executivo (usuario) com o sistema. Inicialmente, foi efetuada uma pesquisa e
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selecdo dos sistemas informacdo executiva. Nos sistemas de informagéo
selecionados, foram identificados os padrbes de interacdo e aplicadas técnicas
diagramaticas, a partir de principios do projeto de interacdo, para: descrever e
analisar o modelo de interacdo e identificar os problemas de uso. A partir dos
resultados da andlise sdo apontadas possiveis solu¢des para melhorar a qualidade
da interacao e resolver problemas de uso.

A partir dos resultados do estudo de caso foi elaborado um modelo de
interacdo em sistemas de informacdo executiva com uso do framework PACT. O
modelo é composto da caracterizacdo dos elementos do PACT: 1) Pessoa,
composto do perfil do executivo usuério tipico de um SIE; 2) Atividades, contendo as
principais tarefas que o executivo realiza em um SIE; 3) Contexto, identificando as
circunstancias em que os executivos desenvolvem as atividades; 4) Tecnologias,
indicando os dispositivos que podem ser utilizados pelos executivos para a interagao
com o SIE.

5.2 ESTUDO DE CASO SIE

Os sistemas de informacdo executivos selecionados para o estudo de
caso objetivando analise da interacdo em SIE para identificar problemas de uso do
executivo foram: Dashboard Executivo da Unique Dashboard (2013), Atom Bl da
AtomSail (2013) e Crystal Reports Viewer 2011da SAP (2013) ja apresentados no
Capitulo 2.

Esses sistemas foram selecionados pela sua grande abrangéncia
nacional, e internacional, tempo de atividade e pela grande diversidade de produtos.
Com isso também se conclui que esses sistemas sao acessados por varios perfis de
usuarios desde o usuario casual, que tem apenas conhecimentos basicos até

pessoas que trabalham na area da informéatica.

5.2.1 Padrdes de Interacdo e Diagramacao

Identificados os padrfes de interagdo e aplicadas técnicas diagramaticas,
a partir de principios do projeto de interacéo, para: descrever e analisar o modelo de

interagéo e identificar os problemas de uso.


http://www.atomsail.com/pt/atombi-business-intelligence-saas-atomsail.php

65

Padrbes sdo descritos em algum formato geral, todo padrdo é escrito de
maneira a seguir um modelo que recebe um nome e uma descricdo, uma indicacao
dos problemas que aborda a argumentacédo do design ou das forcas que agem na
decisdo de design, e a solucdo que foi adotada. O formato de padrdo usado no
estudo de caso das interagcbes humano-computador.

Com base nos modelos de interacdo e as técnicas de diagramacédo
estudados e expostos no trabalho de conclusdo de curso, foi avaliado as melhores
alternativas de interacdo que 0s executivos poderdo utilizar nos sistemas de
informagao executivos.

Nos SIE, existem vérios graficos de demonstracao, para manter o gestor
informado do andamento do mercado, as figuras e quadros estardo demonstrando a
situacdo da interacéo nos SIE selecionados.

Na figura 19 observa se a interacdo do executivo com os graficos do
DASHBOARD EXECUTIVO.

Figura 19 - Interacé@o do executivo para alterar valores do gréfico.

& Unique Dashboard 1&"@[@
Ficheiro  Exportar Uniquedashboard Loja  Copiade Sequranga  Zoom  Acerca
Seleccione o Software: Dashboard Executivo ~ | Seleccione a versdo: demonstragdo - B W Zoom% 55 F =

Em primeiro lugar deve introduzir o nome dos projectos e depois a informac&o respectiva a avaliacdo da sua performance:

. Taxa de execucdo fisica do projecto (%) - Quanto ja fizemos? Ndo é mais do que o n° de horas das actividades do projecto ja executadas sobre o niimero de horas do total das actividades do projecto.
Quando todo o projecto estiver concluido atingira 100. Para se efectuar o seu célculo € necessario que o utilizado defina em primeiro lugar o tempo de cada uma das actividades/acgdes/tarefas do
nnnnnnn

Faga duplo clique para expandir a caixa de texto

o
@
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5| B SeemaTl  |%Fisca| 500 | 450 | 00 00 00 | 00 00 00
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£
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Fonte: Autor (2013).

No quadro 4 demonstragdo de como pode mudar a interagcdo do

executivo com os graficos.
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Quadro 4 - Padrao de Interacdo para editar grafico.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO EDITAR GRAFICO

Descrigcdo Editar formato, conteudo, filtros do gréfico

Exemplos Mudar o tipo do gréfico, mudar as cores do gréfico,
titulo do grafico, periodo dos dados, filtros

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interagir com os graficos, como realizardo

a acao de editar

Forcas (questdes que | Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.
afetam o problema e Se 0 executivo quiser movimentar posi¢ao dos itens
possiveis solucdes) dentro de um objeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques na
tela. dois toques no botdo cancelar , para a acao.

Solucéao A interface grafica sinaliza ao usuario, se um entidade
pode ser editada.

Existem varios meios possiveis de edicéo, pode-se
selecionar item por item e usar a acao salvar para
completar o processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacdao resultante Os graficos do dashborads podem ser todos editaveis
Observacoes A edicdo dos gréficos fica de uma forma mais simples
se utilizado processo de touchscreen, tornando-o mais
palpavel.

Fonte: Autor (2013).

No apéndice (A), podem-se observar outras interacdes dos executivos
tais como indicadores, DRILL DONW, edi¢&o de graficos nos SIE ATOM Bl e SAP
Crysral Reports 2011.

A escolha das técnicas diagramaticas foi por ela seguir um padrdo de
interacdo aplicada a estrutura exigida para a execucao, Percebeu-se que alguns

problemas de interacdo foram encontrados.

5.2.2 Resultados da Analise da Interacdo nos SIE

Na analise utilizando as técnicas diagramaticas foram verificados os

problemas na interacdo dos trés sistemas de informacdo executivos e nas
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avaliacbes que foram realizadas. Com o planejamento e estruturacdo das técnicas
diagraméticas facilitou o processo de analise dos SIE.

No SIE Unique Dashboard, na analise da diagramacéo foram levantados
problemas de interacdo que podem ocorrer com o usuario, que foi na funcdo de
alterar os graficos, na funcéo de drill down (detalhamento das informacdes), falta de
interacdo com os indicadores de mercado, falta de interagdo com dados das tabelas,
para executar alguma funcao de alteracdo necessita sempre do mouse e teclado.

No SIE Atom BI foram identificados problemas que podem dificultar a
interacdo com o usuério: menu principal mais interativo, falta de interacdo com os
indicadores, falta de interacdo com as tabelas de dados, falta de interagcdo com os
gréficos, para executar alguma funcdo de alteracdo necessita sempre do mouse e
teclado.

No SIE SAP Crytal Reports Viewer 2011, apresentou muitos problemas
de interacdo, principalmente no que se refere aos graficos, e relatorios ao gestor,
nas tabelas de demonstracdo dos dados, a interacdo com essas funcbes e
praticamente nenhuma, para executar algumas funcdes de alteragcdo necessita
sempre do mouse e teclado.

Percebeu-se que alguns problemas de interacdo foram encontrados
utilizando as técnicas de diagramacdo, dos SIE analisados todos eles possuem
baixa interacdo com o usuario o deixando muito alienado a tecnologia. Um estilo de
interacdo que se pode destacar e que nao foi percebido em nenhum dos SIE
analisados € a interacdo por manipulacdo direta, em que o usuario pode arrastar a
informacdo de uma coluna da tabela para outra. Essa interacdo é simples de ser

utiliza e deve possui mensagens orientando o usuario de como fazer isso.
5.3 MODELO DE INTERACAO SIE

De acordo com as analises realizadas, utlizando as técnicas de
diagramacéao e os conceitos do framework PACT, que tem como foco o a interagao
centrada no usuario, e analisando os resultados, sera descrito sugestdes de
interacOes para os SIE, com o objetivo de aprimorar a interacdo dos elementos dos
SIE com os usuarios. Serd usado o estudo referente ao design de interacdo, e a

sugestéo sera em forma descritiva.
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A partir dos resultados do estudo de caso foi elaborado um modelo de
interacdo em sistemas de informag&o executiva com uso do framework PACT. O
modelo é composto da caracterizacdo dos elementos do PACT: 1) Pessoa,
composto do perfil do executivo usuario tipico de um SIE; 2) Atividades, contendo as
principais tarefas que o executivo realiza em um SIE; 3) Contexto, identificando as
circunstancias em que 0s executivos desenvolvem as atividades; 4) Tecnologias,
indicando os dispositivos que podem ser utilizados pelos executivos para a interacao
com o SIE.

O elemento Pessoa do Framework PACT busca identificar caracteristicas
dos usuarios do sistema interativo. O usuario tipico de um SIE é o executivo. A partir
do perfil do executivo apresentado por Echeveste (1999) e Lopes (2006), abordados
no capitulo 3, foram selecionadas as seguintes caracteristicas aplicaveis ao uso de

SIE conforme quadro 5.

Quadro 5 — Caracteristicas do perfil do executivo para uso de SIE.

Atitudes/Valores

e Criatividade e Atitude pré-ativa
e Flexibilidade e  Atitude reativa
e Intuicdo e Motivagdo

Habilidades/Competéncias

e Dimensionamento do tempo e Habilidade interpessoal

e Gerenciamento da inovagao e Agilidade

Integracdo das diversas areas funcionais | ¢ Autogerenciamento

e Capacidade para tratar com culturas e Resolvedor de problemas
diversas e Foco no resultado
e Antecipacdo de ameagas e e Administrador de conflito
oportunidades e Capacidade de viabilizar/implementar idéias
e Capacidade de negociacao e Capacidade de correlagao de fatos com repercussdes para
e Visdo estratégica a empresa
e (Capacidade de decisdo consistente e Avaliagdo de riscos e alternativas

Conhecimentos

o Perfil generalista e Experiéncia
e Visdo da empresa e Tecnologia de informacgdo (atualizagdo tecnoldgica e de
e Conhecimentos de negdcios dominio dos instrumentos disponiveis)

internacionais e Especialista com visdo sistémica

Fonte: Autor (2013).
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O elemento atividade do Framework PACT busca identificar
caracteristicas das atividades do sistema interativo. As atividades tipicas dos
executivos sdo realizar acbes de planejamento estratégico, analise de graficos
semanais, trimestrais, anuais, analisam tabelas dos dados da gestdo, analisam
indicadores de crescimento de mercado, como podemos observar no quadro 6 , uma

atividade exercida diariamente pelo executivo.

Quadro 6 - Padrao de Interacdo para editar grafico.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO EDITAR GRAFICO

Descricdo Editar formato, conteudo, filtros do gréfico

Exemplos Mudar o tipo do grafico, mudar as cores do grafico,
titulo do gréfico, periodo dos dados, filtros

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interagir com os graficos, como realizardo

a acao de editar

Forcas (questdes que | Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.
afetam o problema e Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos itens
possiveis solugdes) dentro de um objeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques na

tela.
Dois toques no botdo cancelar , para a acao.
Solucgéo A interface gréafica sinaliza ao usuério, se um entidade

pode ser editada.

Existem varios meios possiveis de edi¢do, pode-se
selecionar item por item e usar a acao salvar para
completar o processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacao resultante Os graficos do dashborads podem ser todos editaveis
Observacgoes A edicdo dos gréficos fica de uma forma mais simples
se utilizado processo de touchscreen, tornando-o mais
palpavel.

Fonte: Autor (2013).

Outra atividade que o executivo usa diariamente € a acdo Drill Down,

como pode ser observado no quadro 7.
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Quadro 7 — Padrao de interacdo para acdo DRILL DOWN.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO DRILL DOWN (detalhar
informacdes, graficos, tabelas)

Descricao Detalhamento da informacéo

Exemplos Detalhar as informag6es de um gréfico.

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interage com a informagéao, como
realizara acao de detalhamento da informagé&o

Forcas (questdes que Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.

afetam o problemae Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos

possiveis solucdes) itens dentro de um obijeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques
na tela. Dois toques no bot&o cancelar, para a
acao.

Solucéao A interface grafica sinaliza ao usuario, se uma
entidade pode ser editada. Existem varios meios
possiveis de edicdo, pode-se selecionar item por
item e usar a acéo salvar para completar o
processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacdao resultante As informacdes geradas do dashborads podem ser
todos editaveis, tanto graficamente ou por tabelas.
Observacoes A edicao dos graficos, tabelas, fica de uma forma

mais simples se utilizado processo de touchscreen,
tornando-o0 mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).

Outra atividade cotidiana do executivo é a analise dos indicadores, como

pode ser observada no quadro 8.
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Quadro 8 — Padréo de Interacéo para funcéo dos indicadores.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO GRAFICO DE INDICADORES

Descricao Editar formato, conteldo, filtros do grafico

Exemplos Mudar o tipo do indicador, mudar as cores do
indicador, titulo do indicador, periodo dos dados,
filtros, ponteiros

Situacao A maneira como o0 executivo interage com o
indicador, depende exclusivamente da tecnologia

Problema Forma como interagir com os indicadores, como

realizardo a acdo de comparagao.

Forcas (questdes que afetam
0 problema e possiveis
solucdes)

Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.
Se 0 executivo quiser movimentar posi¢éo dos itens
dentro de um objeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques na
tela, podendo arrastar os indicadores na tela para ter
um ao lado do outro.

Dois toques no botéo cancelar, para a acao.

Solucgéao

A interface gréafica sinaliza ao usuario, se uma
entidade pode ser editada. Existem varios meios
possiveis de edicao, pode-se selecionar item por item
e usar a acao salvar para completar o processo,
(adequando ao processo de touchscreen).

Situacdao resultante

Os indicadores do dashborads podem ser todos
editaveis arrastados para toda a regido da tela. Com
toques podem visualizar contetdos

Observacoes

A edicao dos indicadores fica de uma forma mais
simples se utilizado processo de touchscreen,
tornando-o0 mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).

O elemento contexto do Framework PACT busca identificar caracteristicas

dos contextos envolvidos no sistema interativo. O contexto esta relacionado as

atividades que executivo realiza no seu dia-a-dia dentro SIE tais como: analise de

dados, analise dos indicadores de mercado, analise dos gréficos, analise das

tabelas.

O elemento tecnologias do Framework PACT busca identificar

caracteristicas das tecnologias envolvidas no sistema interativo. As tecnologias que

podem ser aplicadas esta relacionada em aperfeicoar a interacdo do executivo
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(usuério) com SIE. Em analise das tecnologias que possuem maior interatividade
entre usuario e sistema pode se destacar os métodos de interacdo touchscreen, no
qual pode ser citar um exemplo os celulares smartphone, que possuem uma
interacdo mais tangivel através de padrfes gestuais, como pode ser observado na

figura 20.

Figura 20 — Interagao tangivel.

Fonte- SAFER (2008).

Os padrdes gestuais vém ganhando espaco no design de interacéo, por
trazer uma interacdo mais tangivel, por proporcionando uma interacdo mais real
entre o usuario e SIE, tornando o execuc¢do das fun¢cdes mais humana, como forma
de interacdo gestual podemos citar o touchscreen mencionado acima.

Com os elementos expostos acima os designers de interacdo, devem
focar o desenvolvido dos SIE nas pessoas, atividades, contexto aplicando as formas
de interacdo mais eficazes e utilizando as tecnologias com a capacidade de
manipular objetos digitais em uma tela sem o uso de comandos.

Com a utlizagdo dos elementos do framework PACT, no
desenvolvimento dos SIE, estara desenvolvendo sistemas analisando realmente
qual e a necessidades das pessoas, ira ter um visdo das atividades desenvolvidas

pelos executivos, conseguird observar o contexto que envolve as atividades
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realizadas pelos executivos e por fim conseguira analisar e aplicar as melhores

tecnologias, as que deixam o usuario mais a vontade para utiliza-las.

5.4 RESULTADOS OBTIDOS

A partir da fundamentacéo tedrica onde foram apresentadas e observadas
as principais funcionalidades e padrdes de interacdo dos SIE. Foi observada a baixa
interacdo que possuem os SIE analisados.

Com o planejamento e estruturacdo das técnicas de diagramaticas e o
uso do framework PACT, que foca o desenvolvimento nas pessoas envolvidas
(executivo), nas atividades realizadas, nos contextos de uso e as tecnologias que
trazem uma maior performance ao usuario, facilitou o processo do modelo de
interacao.

No SIE UNIQUE DASHBOARD, na analise da diagramacédo foram
levantados problemas de interacdo que podem ocorrer com o usuario, que foi na
funcdo de alterar os gréficos, na fungdo de drill down (detalhamento das
informacdes), falta de interagcdo com os indicadores de mercado, falta de interacéo
com dados das tabelas, para executar alguma funcao de alteracdo necessita sempre
do mouse e teclado.

No SIE ATOM BI foram identificados problemas que podem dificultar a
interacdo com 0 usuario: menu principal mais interativo, falta de interacdo com os
indicadores, falta de interacdo com as tabelas de dados, falta de interagcdo com os
graficos, para executar alguma funcdo de alteracdo necessita sempre do mouse e
teclado.

No SIE SAP CRYSTAL REPORTS VIEWER 2011, apresentou muitos
problemas de interacao, principalmente no que se refere aos graficos, e relatérios ao
gestor, nas tabelas de demonstracdo dos dados, a interagdo com essas funcoes e
praticamente nenhuma, para executar algumas fungbes de alteragdo necessita
sempre do mouse e teclado.

Com base nos meétodos de interacdo estudados neste trabalho e analise
realizadas nos SIE pode-se constatar a caréncia de interatividade nas principais
funcionalidades dos SIE. Com aplicagdo do framework PACT nos SIE, as
funcionalidades terdo uma interacdo mais tangivel, por consequéncia mais

performance ao usuario executivo.
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6 CONCLUSAO

O estudo e aplicacdo das teorias de IHC contribuem muito para se
projetar um bom design de interacdo e com isso aprimorando e facilitando cada vez
mais a interagcdo do usuario com o0s sistemas computacionais, produtos, entre
outros.

Com a constante evolucdo da tecnologia em geral, o IHC tem sempre
acompanhado essa evolucdo com ampliacdo dos paradigmas de interacdo como,
por exemplo, a tangibilidade onde envolve interagéo fisica do usuario com o sistema.

Na realizagcéo deste trabalho aplicando as teorias de design de interacao
em sistemas de informacéo executiva e uso do framework PACT, que visa chegar na
melhor combinacdo dos elementos PACT, verifica-se que o0s elementos sao
aplicadas as pessoas, as atividades, aos contextos envolvidos e as tecnologias,
buscando sempre passar a representacao de elementos do mundo real para o
design dos sistemas com o objetivo de tornar a experiéncia com o usuario cada vez
melhor, e buscando tornar os sistemas de informac¢es executivos mais tangiveis.

Para garantir que a interacdo dos SIE atenda as necessidades do usuario,
é utilizado uma &rea muito importando da IHC. Com a analise que foi realizada nos
trés sistemas de informacdo executivo, percebeu-se que todos o0s sistemas
apresentaram problemas em relacdo as tarefas realizadas pelo usuario e na parte de
interacdo. Nos SIE analisados constatou-se que interacdo que o executivo tem com
as funcdes de suma importancia para gerir 0s seus negocios € muito baixa, tendo
mais enfoque nas tecnologias no que na real necessidade do executivo.

Na realizacédo deste trabalho conclui-se que a interacdo dos sistemas de
informacéo executiva esta a quem do esperado pelos usuarios, mas em relacdo as
tecnologias envolvidas estdo uma evolucdo e melhorando cada vez mais na
comunicagao com o usuario, porém em alguns elementos como principais devem ser
tratados como prioridade.

Sugerem-se como trabalhos futuros, a ideia de implementacéo real de
software levando em consideracdo o modelo proposto de interacdo com foco nas
necessidades do usuario, desenvolver aplicacdes para mobile voltado para sistemas

de informacao executivos com padrdo de interacdo centrado no usuario.
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APENDICE A — MODELO DE INTERACAO SIE

Nesse capitulo sera feito o levantamento das interagcdes mais realizadas
pelos executivos nos SIE e entdo utiliza-los para realizar a diagramacédo das
interacodes.

1 GRAFICOS E DIAGRAMACAO DOS SIE

O DASHBOARD EXECUTIVO possui a funcdo de DRILL DOWN
(detalhamento de dados), a seguir podemos observar na figura 21, a situagéo atual
da interacao.

Figura 21 — Interacao para funcao DRILL DOWN, DASHBOARD EXECUTIVO.
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No quadro 9 a seguir podemos observar a funcdo de Drill Down
(detalhamento dos dados) no DASHBOARD EXECUTIVO, como ela pode ficar, esta

gue uma funcdo muito importante para executivo.

Quadro 9 — Padrédo de interacdo para acdo DRILL DOWN.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO DRILL DOWN (detalhar
informacdes, graficos, tabelas)

Descricao Detalhamento da informacéo

Exemplos Detalhar as informacgfes de um gréfico.

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interage com a informacgéo, como
realizara acdo de detalhamento da informagéo

Forcas (questdes que Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.

afetam o problema e Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos

possiveis solucdes) itens dentro de um obijeto.

Todos os objetos relevantes teréo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques
na tela. Dois toques no botéo cancelar, para a
acao.

Solucéo A interface grafica sinaliza ao usuario, se uma
entidade pode ser editada. Existem varios meios
possiveis de edicdo, pode-se selecionar item por
item e usar a acao salvar para completar o
processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacdao resultante As informacdes geradas do dashborads podem ser
todos editaveis, tanto graficamente ou por tabelas.
Observacoes A edicao dos graficos, tabelas, fica de uma forma

mais simples se utilizado processo de touchscreen,
tornando-o0 mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).

Na figura 22 podemos analisar a funcdo dos indicadores é feita a

interacdo no modo WINP, como pode ficar a interacao.
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- ura 22 — Edicao de indicadores ao executivo, DASHBOARD EXECUTIVO.
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[
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Copyright® 2011 - 2013 Todos os diretos reservados,  Ver Condicfes de Utizacdo
F ] o @ ‘@] G”“l QO G E &L a6
Fonte: Autor (2013).

No quadro 6 a seguir podemos observar a funcdo de edicdo de
indicadores no DASHBOARD EXECUTIVO, como ela pode ficar, esta que uma

func@o muito importante para executivo.
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Quadro 10 — Padré&o de Interagéo para funcéo dos indicadores.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO GRAFICO DE INDICADORES

Descrigcdo Editar formato, conteudo, filtros do grafico

Exemplos Mudar o tipo do indicador, mudar as cores do
indicador, titulo do indicador, periodo dos dados,
filtros, ponteiros

Situacao A maneira como 0 executivo interage com o
indicador, depende exclusivamente da tecnologia

Problema Forma como interagir com os indicadores, como

realizardo a acdo de comparacgao.

Forcas (questdes que afetam
0 problema e possiveis
solucdes)

Os objetos a serem editados serao exibidos na tela.
Se 0 executivo quiser movimentar posi¢éo dos itens
dentro de um objeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques na
tela, podendo arrastar os indicadores na tela para ter
um ao lado do outro.

Dois toques no botéo cancelar, para a acao.

Solucgéao

A interface gréafica sinaliza ao usuério, se uma
entidade pode ser editada. Existem varios meios
possiveis de edicao, pode-se selecionar item por item
e usar a acao salvar para completar o processo,
(adequando ao processo de touchscreen).

Situacdao resultante

Os indicadores do dashborads podem ser todos
editaveis arrastados para toda a regido da tela. Com
toques podem visualizar contetdos

Observacoes

A edicao dos indicadores fica de uma forma mais
simples se utilizado processo de touchscreen,
tornando-o0 mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).

A seqguir demonstracdes das interacbes do SIE ATOM BI, software da

ATOM SAIL. Podemos observar na figura 23 a interacdo edi¢do de graficos.
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Figura 23 - Edi¢éo de graficos no ATOM BI.

€ = (| 8 https;/atombi.atomsail.com/atombi/protected/dashboard/35b3490d-4d11-4bd0-a2a3-b6bfccl 36faL html w
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15.20M
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NewHaven 12774 nss e g %0, o
g 5
@ New York 10,600 12312 432% 0y 4
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& SanFrancisco 18118 14920 13% o0 Atlanta @& Boston @& Chicago @ Houston @ Loz Angeles  @d Memphis @ lewHaven
Seate 14108 12183 1037% @& NewYork a4 Orlando @ SanFrancisco @d Seattle @ St Louis
@ St Louis 13.261 13,955 A97%
Data de referéncia: Out 2010 Variation&Deviation (P): @ <0 <@<5 <Q Data de referéncia: 01 Out 2009 8 01 Out 2010
Part of whole - Comparative Chart LORX
Category x Unit Sales
od

Gifts

[] Food E Coffes £ Gifts

Fonte: Autor (2013).

No quadro 11 descricdes de como pode mudar a interagdo do executivo

com os graficos.
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Quadro 11- Padréo de Interagdo para editar grafico.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO EDITAR GRAFICO

Descrigcdo Editar formato, conteudo, filtros do grafico

Exemplos Mudar o tipo do grafico, mudar as cores do grafico,
titulo do grafico, periodo dos dados, filtros

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interagir com os graficos, como realizardo

a acao de editar

Forcas (questdes que | Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.
afetam o problema e Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos itens
possiveis solugdes) dentro de um objeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques na
tela, dois toques no botdo cancelar , para a acao.

Solucéao A interface grafica sinaliza ao usuario, se um entidade
pode ser editada.

Existem varios meios possiveis de edicdo, pode-se
selecionar item por item e usar a agao salvar para
completar o processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacdao resultante Os graficos do dashborads podem ser todos editaveis
Observacoes A edicdo dos gréficos fica de uma forma mais simples
se utilizado processo de touchscreen, tornando-o mais
palpavel.

Fonte: Autor (2013).

O ATOM BI possui a funcédo de DRILL DOWN (detalhamento de dados), a

seguir podemos observar na figura 24, a situacao atual da interagéo.
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Figura 24 — Detalhamento de informagoes.

€ = (8 htips,/atombiatomsail com/atombi/protected/dashboard/353490d-4d11-4bd0-a2a3-b6bfecl6faL htm W
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# SanFranciso 15118 180 Biscotti Capuccino < Coffee Grinder <« Coffee Pot <= Croissant & Espresso
Seatle 14108 127 1037% < Latte & Mug < Scone & Thermos
0 5t Louis 13261 13958 497%

Fonte: Autor (2013).

No quadro 12 a seguir podemos observar a funcdo de Drill Down
(detalhamento dos dados) no ATOM BI, como ela pode ficar esta que uma funcéo

muito importante para executivo.
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Quadro 12 — Padréo de interacdo para acdo DRILL DOWN.

PADRAO DE INTERACAO PARA A AQAO DRILL DOWN (detalhar
informacdes, graficos, tabelas)

Descricao Detalhamento da informacéo

Exemplos Detalhar as informag6es de um grafico.

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interage com a informagéao, como
realizara acdo de detalhamento da informagé&o

Forcas (questdes que Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.

afetam o problema e Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos

possiveis solucdes) itens dentro de um obijeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques
na tela. Dois toques no bot&o cancelar, para a
acao.

Solucéao A interface grafica sinaliza ao usuario, se uma
entidade pode ser editada. Existem varios meios
possiveis de edicdo, pode-se selecionar item por
item e usar a acéo salvar para completar o
processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacdao resultante As informacdes geradas do dashborads podem ser
todos editaveis, tanto graficamente ou por tabelas.
Observacoes A edicao dos graficos, tabelas, fica de uma forma

mais simples se utilizado processo de touchscreen,
tornando-o0 mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).

Na figura 25 podemos analisar a funcdo dos indicadores que é feita a

interacdo no modo WINP, como pode ficar a interacéo.



Figura 25 — Edig&o de indicadores.
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Fonte: Autor (2013).

No quadro 13 a seguir podemos observar a funcdo de edi¢cdo de

indicadores no ATOM BI, como ela pode ficar esta que uma fungdo muito importante

para executivo.
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Quadro 13 — Padréao de Interacéo para funcéo dos indicadores.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO GRAFICO DE INDICADORES

Descrigcdo Editar formato, conteudo, filtros do grafico

Exemplos Mudar o tipo do indicador, mudar as cores do
indicador, titulo do indicador, periodo dos dados,
filtros, ponteiros

Situagéo A maneira como 0 executivo interage com o
indicador, depende exclusivamente da tecnologia

Problema Forma como interagir com os indicadores, como

realizardo a acdo de comparacao.

Forcas (questdes que afetam
o problema e possiveis
solucdes)

Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.
Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos itens
dentro de um objeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques na
tela, podendo arrastar os indicadores na tela para ter
um ao lado do outro.

Dois toques no bot&o cancelar, para a acéo.

Solucéao

A interface grafica sinaliza ao usuario, se uma
entidade pode ser editada. Existem varios meios
possiveis de edicdo, pode-se selecionar item por item
e usar a acao salvar para completar o processo,
(adequando ao processo de touchscreen).

Situacdao resultante

Os indicadores do dashborads podem ser todos
editaveis arrastados para toda a regido da tela. Com
toques podem visualizar contelidos

Observacoes

A edicao dos indicadores fica de uma forma mais
simples se utilizado processo de touchscreen,
tornando-o mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).

Na figura 26 podemos analisar a fungcdo da comparacdo de gréaficos é

feita através da interacdo no modo WINP, como pode ficar a interagao.
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Figura 26 — Edic&o de compara(;ao de graflcos

€ - C A httpsy/atombi.atomsail com/at protected/dashboard/35b3490d-4d11-4bd0-a2a3-bbbfec1 36fal.htm
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0
0

Fonte: Autor (2013).

No quadro 14 a seguir podemos observar a funcdo de edicdo de
comparacao de graficos no ATOM BI, como ela pode ficar esta que uma funcéo
muito importante para executivo.




Quadro 14 — Padrao de interagdo para comparacao de graficos.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO DRILL DOWN ( comparacéo dos
graficos)

Editar formato, conteldo, filtros do

Descricao gréfico.
Mudar o tipo do gréfico, mudar as
cores do gréfico, titulo do grafico,
Exemplos periodo dos dados, filtros.
A maneira como 0 executivo interage
com 0 grafico, depende
Situacao exclusivamente da tecnologia.
Forma como interagir com os graficos,
como realizardo a acao de
Problema comparacao.

Forcas (questdes que afetam o
problema e possiveis solucdes)

Os objetos a serem editados serao
exibidos na tela.

Se 0 executivo quiser movimentar
posicdo dos itens dentro de um objeto.
Todos os objetos relevantes terdo de
estar na tela, tamanho dos objetos
apresentam limitagdes.

Modalidades alternativas podem ser
oferecidas, tais como o toque na tela.
Editar poder ser desempenhado com
dois toques na tela, podendo arrastar
os graficos na tela para ter um ao lado
do outro.

Dois toques no botéo cancelar, para a
acao.

Solucéao

A interface gréafica sinaliza ao usuario,
se uma entidade pode ser editada.
Existem varios meios possiveis de
edicdo, pode-se selecionar item por
item e usar a acao salvar para
completar o processo, (adequando ao
processo de touchscreen).

Situacdao resultante

Os graficos do dashborads podem ser
todos editaveis, arrastados para toda
a regido da tela. Com toques podem
visualizar conteudos

Observacoes

A edicdo dos gréaficos fica de uma
forma mais simples se utilizado
processo de touchscreen, tornando-o
mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).
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A seguir demonstracbes das interacdes do SIE SAP CRYSTAL
REPORTS VIEWER 2011 software da SAP. Podemos observar na figura 27
interacao edicao de gréficos.

Arquivo  Editar Visualizar Ajuda

00[BE%- 0K @ N[

@ ‘; Andlise de vendas - Trimestre acumulado > (§) Subreport

5 1600K
Leverling
1200€

800K

400K

= -
(KOWMZOIZ 01/022012 ? c‘(()1101/2012 01022012
1810112012 16022012 181012012 01032012

2000

2000

1000

B aalelelalal]

1600K

1200€

800K

400K

sl 4 ) Andlise de vendas - Trimestre acumulado W"”""'s‘mum"&v”“"'ajmo"“z"’°""" vme;ﬂ/‘llrlﬂ12w”‘“IOI/DG/2UI2 UTOTZ0TZ TV TI29TZ UTUZIZuT,
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Fonte: Autor (2013).
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No quadro 15 demonstracdo de como pode mudar a interacdo do

executivo com os gréaficos.

Quadro 15 - Padrdo de Interagdo para editar grafico.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO EDITAR GRAFICO

Descrigcdo Editar formato, conteudo, filtros do gréfico

Exemplos Mudar o tipo do grafico, mudar as cores do grafico,
titulo do gréfico, periodo dos dados, filtros

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interagir com os graficos, como realizardo

a acao de editar

Forcas (questdes que | Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.
afetam o problema e Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos itens
possiveis solugdes) dentro de um objeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques na
tela, dois toques no botdo cancelar , para a agao.

Solucgéo A interface gréafica sinaliza ao usuério, se um entidade
pode ser editada.

Existem varios meios possiveis de edi¢do, pode-se
selecionar item por item e usar a acao salvar para
completar o processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacdao resultante Os graficos do dashborads podem ser todos editaveis
Observacoes A edicdo dos gréficos fica de uma forma mais simples
se utilizado processo de touchscreen, tornando-o mais
palpavel.

Fonte: Autor (2013).

O SAP CRYSTAL REPORTS VIEWER possui a funcdo de DRILL DOWN
(detalhamento de dados), a seguir podemos observar na figura 28, a situacéo atual

da interacao.



Figura 28 — Fun¢do DRILL DOWN.
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Fonte: Autor (2013).

No quadro 16 a

15:33

seguir podemos observar a funcdo de Drill Down

(detalhamento dos dados) no ATOM BI, como ela pode ficar esta que uma funcéo

muito importante para executivo.
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Quadro 16 — Padréo de interacdo para acdo DRILL DOWN.

PADRAO DE INTERACAO PARA A ACAO DRILL DOWN (detalhar
informacdes, graficos, tabelas)

Descricao Detalhamento da informacéo

Exemplos Detalhar as informagfes de um grafico.

Situacao Interacao tipo WINP, a partir do mouse e teclado.

Problema Forma como interage com a informagéao, como
realizara acao de detalhamento da informagé&o

Forcas (questdes que Os objetos a serem editados serdo exibidos na tela.

afetam o problemae Se 0 executivo quiser movimentar posi¢cao dos

possiveis solucdes) itens dentro de um obijeto.

Todos os objetos relevantes terdo de estar na tela,
tamanho dos objetos apresentam limitacdes.
Modalidades alternativas podem ser oferecidas, tais
como o toque na tela.

Editar poder ser desempenhado com dois toques
na tela. Dois toques no bot&o cancelar, para a
acao.

Solucéao A interface grafica sinaliza ao usuario, se uma
entidade pode ser editada. Existem varios meios
possiveis de edicdo, pode-se selecionar item por
item e usar a acéo salvar para completar o
processo, (adequando ao processo de

touchscreen).
Situacdao resultante As informacdes geradas do dashborads podem ser
todos editaveis, tanto graficamente ou por tabelas.
Observacoes A edicao dos graficos, tabelas, fica de uma forma

mais simples se utilizado processo de touchscreen,
tornando-o0 mais palpavel.

Fonte: Autor (2013).
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bstract. An interface that requires interactions and directly influences the
experience and use of executives. Human Computer Interaction studies the
interactions, characteristics and paradigms. In HCI, Interaction Design of
supporting the development of interactive projects seeking to create good user
experiences, improve and extend the way users use, communicate and interact on
interactive interfaces. The greater the interaction interface, greater becomes the
need to use of standards and design principles for development to avoid usability
problems in SIE. This study and characterize a model of interaction for Executive
Information System using the framework PACT (people, activities, contexts and
technologies), which aims to develop interfaces with a focus on user..

Resumo. Uma interface que exija interagoes e influencia diretamente a experiéncia
e uso dos executivos. A interagdo Humano-Computador estuda as interagoes, suas
caracteristicas e paradigmas. Na drea de IHC, o Design de Interagdo da suporte ao
desenvolvimento de projetos interativos buscando criar boas experiéncias de uso,
melhorar e estender a forma como os usudrios utilizam, se comunicam e interagem
em interfaces interativas. Quanto maior é a interagdo em uma interface, maior se
faz a necessidade de uso de padroes e principios de projeto para seu
desenvolvimento para evitar problemas de usabilidade nos SIE. O objetivo deste
trabalho e caracterizar um modelo de interagcdo para Sistema de Informagdo
Executivo utilizando o framework PACT( pessoas, atividades, contextos e
tecnologias), que visa desenvolver interfaces com foco no usuario.

1. Introducao

O desenvolvimento crescente de tecnologias tem possibilitado novas formas de uso de
aplicativos computacionais, que proporcionam ao usudrio comodidade, facilidade, agilidade e
boas experiéncias de utilizagdo. Quando presentes em um software, estas caracteristicas
indicam qualidade de uso e podem melhorar a satisfacdo subjetiva do usudrio em relacdo a
aplicacdo. Grande parte das aplicacdes que apresentam estas caracteristicas tem sido
denominada de interativas.
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O adjetivo "interativo" tem sido utilizado para qualificar qualquer coisa ou
sistema cujo funcionamento permite ao seu usuario algum nivel de participagdo ou de suposta
participacdo. Como exemplo de produtos interativos tem-se os brinquedos eletronicos,
videogames, smartphones, tablets, entre outros. Estes e outros exemplos podem ser
chamados de sistemas interativos quando estes sistemas proporcionam ao usuario alguma
possibilidade ou sensacao de participacao suportando comunicagao bidirecional (utilizador X
sistema via interface). Envolvem assim, transmissdo, exibi¢do, armazenamento ou
transformagao da informagdo e respondem dinamicamente as acdes das pessoas (BENYON,
2011).

Novos paradigmas e estilos de interacdo t€ém surgido buscando propiciar ao usuario
uma possibilidade interativa mais natural, com menos utilizacdo de dispositivos e cada vez
mais tangivel visando uma aproximacao da experiéncia de uso virtual a real. A exemplo disso
temos cada vez mais, o uso do tato e do gesto como forma de utilizagdo de sistemas
interativos.

Diante dessas novas possibilidades, sistemas que nao disponibilizam estes recursos e
caracteristicas, que apenas realizam suas funcionalidades sem dar atencdo a essas inovacgdes,
vém perdendo espaco e usudrios. Muitos destes sistemas desatualizados apresentam uma
experiéncia de uso desagradavel sendo relatado pelos usudrios dificuldade de utilizacdo, baixa
satisfacdo no uso, design distante do publico alvo, ou seja, a aplicacdo ndo apresenta
caracteristicas que facilitem a comunica¢do com o usuario.

Um tipo de aplicativo que se enquadra nesta desatualizagdo sdo os Sistemas de
Informacdo Executiva (SIE). Os SIE s3o responsaveis por apresentar informacdes criticas
sobre o desempenho das organizagdes aos executivos para que possam ter suporte na tomada
de decisao.

De acordo O'Brien (2010) o perfil dos executivos tem sofrido alteragcdes visando
perfis mais abertos. Dentre suas atribui¢cdes, competéncias e habilidade busca-se sensibilidade
social, postura inovadora, contribuigdo efetiva em processos de decisdo, capacidade de
negociar e gerenciar aliangas e parcerias internacionais, desenvolvimento de competéncias
organizacionais com visdao de futuro para antecipar as tendéncias do mercado e gestdo do
trabalho em equipe e relacionamento interpessoal. Uma caracteristica ¢ o uso de tecnologias
de informag¢ao e comunicagao avancadas.

Observando os SIE disponiveis e o perfil dos executivos € possivel constatar o
distanciamento entre as possibilidades e recursos de interacao apresentados nos sistemas e as
necessidades e caracteristicas desses usuarios. As dificuldades e exigéncias dos executivos
vao desde a forma de utilizacdo e interagdo nos SIE até as questdes relativas a produtividade
na realizacdo de suas tarefas. Outra situagcdo detectada € quanto ao uso, por grande parte dos
executivos, de tecnologias avancadas e de ponta sendo que os SIE apresentam-se no formato
dos sistemas de informagdo tradicionais utilizando estilos de interacdo baseado no padrao
desktop e Wimp (Windows, icones, menus e ponteiros).

Nesse sentido, esta pesquisa visa caracterizar a interacdo em sistemas de
informagdo executiva e propor um modelo de interagdo com uso do framework PACT
identificando o perfil das Pessoas, Atividades desenvolvidas, Contexto de uso e Tecnologias
aplicadas na interagao.

2. Interacio Humano Computador

Segundo Preece (1994), a IHC ¢é relacionada com o design de sistemas
computacionais que auxiliam as pessoas para que tenham a possibilidade de realizar suas
atividades de forma produtiva e segura. A IHC esta presente em diversos sistemas, como por
exemplo, controle de trdfego aéreo e plantas nucleares, onde a seguranca é importante, planilhas
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eletrbnicas e processadores de texto, onde a importancia estd na produtividade e em jogos
eletronicos, que busca a satisfacdo dos usuarios.

A IHC tem objetivo principal é fornecer explicacGes e previsGes para efeitos de
interacdo usuario sistema e resultados praticos para o design de interface (ACM SIGCHI, 1992).

Segundo Mctear (2000), a pesquisa em IHC auxilia o estudo de interfaces adaptativas
e adaptaveis buscando os melhores métodos de interacdo. E necessario compreender o usuario
para entender a interfaces de usuario. Sdo algumas caracteristicas de usuarios tipicos: frequéncia
de uso, tarefas que seréo realizadas, conhecimento da aplicagéo, habilidades e atitudes. Algumas
caracteristicas que podem ser analisadas referente ao computador: tempo para aprender o sistema,
velocidade da realizacdo da tarefa, porcentagem de erros, tempo necessario para o aprendizado e
satisfacdo (TANGARIFE, 2007).

Segundo Hewett (1992), os objetos de estudo de IHC podem ser agrupados em cinco
topicos: a natureza de interagdo-humano computador; o uso de sistemas interativos situados em
contexto; caracteristicas humanas; arquiteturas de sistemas computacionais e da interface com
usuarios; e processos de desenvolvimento preocupados com uso (Figura 1).

Conforme a figura 1, Hewett et al (1992) descreve os objetos de estudo em cinco
topicos inter-relacionados da seguinte forma:

f) natureza de interacdo: analisa 0 que acontece no momento em que as pessoas
utilizam sistemas interativos em suas atividades;

g) contexto de uso: influencia a interacdo das pessoas com sistemas interativos, pois
elas possuem um préprio modo de realizar suas atividades. E importante focar o
contexto de uso nos usudrios e sob seus pontos de vista, por que permite avaliar os
diferentes aspectos sobre a IHC sendo criado ou avaliado;

h) caracteristicas humanas: também influencia a interacdo das pessoas com
sistemas interativos. A interacdo com qualquer sistema novo, que lidam com
informacBes, requer uma capacidade cognitiva para processar as informacdes e
aprender a utiliza-las. E importante também, conhecer as caracteristicas, capacidades
e limitagcdes humanas durante a interacdo com sistemas computacionais;

i) arquitetura de sistemas computacionais: diversas tecnologias tém sido
desenvolvidas para permitir e facilitar a interacdo com pessoas. Os dispositivos de
entrada e saida sdo 0s meios que fazem contato fisico entre pessoas e sistemas
computacionais, que ocorre de acordo com técnicas de dialogo, como, preenchimento
de formularios utilizando teclado e selecdo de menus utilizando mouse, por exemplo;

J) Processo de desenvolvimento: a interacdo de um sistema influencia na qualidade
do produto final. E necessario conhecer abordagens de design de IHC, métodos,
técnicas e ferramentas de construcdo de interfaces com o usuario e de avaliagdo de
IHC. E importante conhecer alguns casos de sucesso para identificar motivos que
levaram para o devido resultado.
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Figura 1- Objetos de estudo de IHC.

2.1. Design de Interacio
O termo design de interagdo pode se compreendido como, design de produtos que envolvem a
interagdo com o usudrio com a fun¢do de realizar alguma atividade cotidiana, seja em casa ou
no trabalho (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

O DI tem a aten¢do voltada para estudar e trabalhar no comportamento dos
produtos e como funcionam. Grande parte do tempo de trabalho do DI ¢ utilizado na definigao
desses comportamentos. O principal objetivo do DI ¢ facilitar a interagdes de seus produtos
com os usuarios que terdo que utiliza-los para a execucdo de tarefas do dia-a-dia (DAN
SAFFER, 2004).

O design de interacdo ¢ fundamental em diversas disciplinas, campos, e
abordagens, com o objetivo de realizar pesquisas baseados em computadores para pessoas
(figura 2). O campo mais interdisciplinar mais atuante ¢ a IHC, que se preocupa com o
design, a avaliagdo e a implementacdo de sistemas computacionais interativos para o uso das

pessoas.
Praticas em design

D:'soip!in_as Design grafico
m
académicas Design de produtos
Ergonomia Design artistico
~_ Psicologia/ Design industrial
Ciéncia cognitiva
\ IndGstria de filmes
Informatica —_—
Design de
Engenharia —————————» Interacao

Ciéncia da computa(;éo//
Engenharia de software

Ciéncias Sociais / Sistemas de
(p. ex.: sociclogia, informagao
antropologia)
Fatores P

Interagao home
g et computador (IHC)

;

Trabalho cooperativo
Engenharia cognitiva Ergonomia Suportado por
cognitiva computador (CSCWwW)

Campos interdisciplinares
Figura 2- Relagdo entre disciplinas académicas, praticas de design de interacdo e campos
interdisciplinares que se preocupam com o design de interacao.
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Para o sucesso do design de interacdo, muitas disciplinas estiveram envolvidas.
Buscar o entendimento de como os usudrios interagem, foi necessario profissionais de outras
disciplinas diferentes, como psicologos e socidlogos. Para poder projetar em diferentes tipos
de midias, de maneira eficaz e prazerosa aos usuarios, envolveram-se, profissionais de outras
areas, como, artistas, animadores, fotografos e designers graficos (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005).

Antigamente, engenheiros projetavam sistema para eles proprios usarem. A
interface reunia varios painéis com chaves e mostradores, que controlavam registros internos.
No surgimento dos monitores e estagdes de trabalhos pessoais no inicio dos anos 80, comegou
a surgir o design de interface (GRUDIN, 1990). Com a tecnologia computacional daquele
tempo, comegou a surgir pesquisas ¢ desenvolvimentos de projetos de interface grafica de
usuario Graphical User Interface (GUI). Para melhor representar e apresentar uma interface
em um GUI foi feitas pesquisas sobre design de menus, como, janelas, paletas e icones
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2005). Em meados dos anos 80, houve uma evolu¢do com o
aparecimento de novas tecnologias para a computacdo, reconhecimento de voz, multimidia e
realidade virtual, surgiram novas possibilidades para projetar aplicagdes e dar mais suporte ao
usuario. Areas como educacdo e treinamento foram muito favorecidas com essas novas
tecnologias (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

No comeco dos anos 90, a tecnologia evoluiu ainda mais. As redes, computagao
moével e sensores infravermelhos, contribuiram com o desenvolvimento de diversos tipos
aplicativos e sistemas que envolvesse o usuario em muitos aspectos no seu dia-a-dia, sendo
em casa, no lazer ou no trabalho. Muitas areas foram aprimoradas com essas novas
tecnologias, aprimorando as formas de aprender comunicar-se e trabalhar. Nos anos 2000,
com as possibilidades proporcionadas pelos hardwares, os engenheiros de hardware, software
tem a necessidade de estarem preparados para desenvolverem e configurar hardwares e
softwares para que possam se comunicar entre si (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Preece, Rogers e Sharp (2005) citam trés caracteristicas que sao parte fundamental
do processo em design de interacao.

O foco no usuario ¢ considerado a base central no processo de design de
interacdo. Enquanto um processo ndo pode garantir que o desenvolvimento envolva usudrios,
ele pode, por outro lado, dar oportunidades para a avaliacao e feedback(opiniao) do usuario.

Os objetivos especificos da experiéncia com o usuario devem ser documentados
e acordados no inicio do projeto. Servem com auxilio aos designers a optar pode diferentes
alternativas de design e verificar seu progresso durante o desenvolvimento do produto.

A iteracdo permite refinar o design com base no feedback (opinido).Quando
usudrios e designer se envolvem com o dominio e comegam a discutir sobre requisitos,
necessidades e desejos surgem ideias diferentes a respeito do que € necessario e viavel. Entdo
surge a necessidade de iteragdo, em que as atividades passem informacdes umas as outras €
repitam. Ndo importa o quando em bom o designer, pois sempre haverd a necessidade de
rever ideias, por meios de feedbacks diversas vezes. A iteracao ¢ uma situagdo inevitavel, pois
0 designer nunca consegue encontrar a solu¢ao na primeira vez.

3.Framework PACT

O framework PACT (Pessoas, Atividades, Contextos, Tecnologias) ¢ proposto por Benyon
(2011) visando uma abordagem de design de sistemas interativos centrada no usudario. Neste
sentido, as pessoas usam tecnologia para realizar atividades dentro de contextos, como mostra
a figura3.
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Requerimentos

Atividades em Contextos Pessoas Tecnologias

Oportunidades

Figura 3 — Framework PACT (pessoas, atividades, contextos, tecnologias).

Inicialmente é necessario conhecer as pessoas que utilizam ou utilizardo o sistema
compreendendo caracteristicas como diferencas fisicas, pisicologicas e sociais; ergonomia;
modelos mentais.

3.1. Pessoas

As pessoas, representadas como usudrios tipicos de um SI, sdo diferentes em seus
aspectos fisicos e sociais além de outras formas que podem ser observadas na perspectiva da
Psicologia, Ergonomia e Modelo Mental.
3.2 Atividades

Quanto as atividades € necesario observar os aspectos temporais, cooperagao,
complexidade, critico quanto & seguranga, natureza do conteudo.
3.3 Contextos

Os contextos que podem ser observados e identificados sdo: ambiente fisico ou
circunstancias fisicas, contexto social e contexto organizacional.
3.4 Tecnologias

As tecnologias se referem aos meios os quais os designers de sistemas interativos
trabalham envolvendo componentes de software e hardware como dispositivos de entrada,
saida, comunicacao e conteudo.

4.Técnicas Diagramaticas
Para realizar a analise do SIE foram pesquisados trés sistemas demo, com os sistemas todos
instalados, foram realizados muitos testes, de diferenciadas formas, sempre buscando analisar
como ¢ feita a interagdo do sistema com o executivo (usuario). Verificou-se que os sistemas
analisados possuem uma interface modo WINP (Windows, Icons, Menus, Pointers), a partir
da interagao com mouse ¢ teclado. Em alguns dos sistemas existe a interagdo, mas ¢ muito
baixa e este sempre alienado a tecnologia.

O resultado das analises dos objetos pode ser representado como um modelo de
objeto ou como um modelo entidade-relacionamento (BEYON, 2011, p.139). As técnicas

diagramaticas preocupam-se em representar a estrutura de um sistema, como pode ser observado
no exemplo da figura XX.
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PADRAC DE INTERACAOPARA A ACAO EDITAR
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Figure 4. Padréo de interacdo para acao editar.

4.1. Sistema de Informacéao Executiva ( SIE)

Pressman (1995) define um SIE como um software de consulta as bases de dados para
apresentacao de informagdes de forma simples e grafica objetivando atender os executivos no
acompanhamento diario de resultados e tabulacdo de dados de todas as fungdes da
organizagao.

5. Modelo de Interacdo para Sistema de Informacédo Executiva com uso do framework
PACT: estudo de caso

Com o estudo de caso deste trabalho, foi realizada uma analise de trés SIE, para indentificar
como era realizada a interagédo neles. Inicialmente, foi efetuada uma pesquisa e selecdo dos
SIE. Nos SIE selicionados foram aplicadas tecnicas de diagramacéo para descrever 0s
modelos de interacdes, indentificar problemas, e possiveis solugdes.

As etapas do estudo de caso consistiram na selecdo e indentificacdo dos SIE;
definicdo da metodologia e técnicas de diagramacéo; apresentacédo e discussao dos resultados
das diagramacoes.

5.1 Metodologia e Diagramagao
Serd utilizada a diagramag&o para analisar as intera¢Ges nos SIE.

Nas digramac0es foram levantadas as principais interacdes que 0s executivos

realizam dentro dos SIE.

5.2 Resultados Obtidos

A partir da fundamentagdo tedrica onde foram apresentadas e observadas as principais
funcionalidades e padrdes de interagao dos SIE. Foi observada a baixa interacdo que possuem
os SIE analisados.

Com o planejamento e estruturagdo das técnicas de diagramadticas e o uso do
framework PACT, que foca o desenvolvimento nas pessoas envolvidas (executivo), nas
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atividades realizadas, nos contextos de uso e as tecnologias que trazem uma maior
performance ao usudrio, facilitou o processo do modelo de interacao.

No SIE UNIQUE DASHBOARD, na analise da diagramacao foram levantados
problemas de interacdo que podem ocorrer com o usudrio, que foi na funcdo de alterar os
graficos, na func¢do de drill down (detalhamento das informacdes), falta de interagdo com os
indicadores de mercado, falta de interagdo com dados das tabelas, para executar alguma
funcdo de alteracdo necessita sempre do mouse e teclado.

No SIE ATOM BI foram identificados problemas que podem dificultar a
interagdo com o usuario: menu principal mais interativo, falta de interagdo com os
indicadores, falta de interagdo com as tabelas de dados, falta de interacao com os graficos,
para executar alguma funcdo de alteracdo necessita sempre do mouse e teclado.

No SIE SAP CRYSTAL REPORTS VIEWER 2011, apresentou muitos
problemas de interacdo, principalmente no que se refere aos graficos, e relatérios ao gestor,
nas tabelas de demonstracdo dos dados, a interagdo com essas fung¢des e praticamente
nenhuma, para executar algumas fungdes de alteracdo necessita sempre do mouse e teclado.

Com base nos métodos de interacdo estudados neste trabalho e analise realizadas nos
SIE pode-se constatar a caréncia de interatividade nas principais funcionalidades dos SIE.
Com aplicagdo do framework PACT nos SIE, as funcionalidades terdo uma interagdo mais
tangivel, por consequéncia mais performance ao usudrio executivo.

6.Conclusiao

O estudo e aplicacdo das teorias de IHC contribuem muito para se projetar um bom design de
interagdo e com isso aprimorando e facilitando cada vez mais a interagdo do usuario com os
sistemas computacionais, produtos, entre outros.

Com a constante evolu¢do da tecnologia em geral, o IHC tem sempre
acompanhado essa evolu¢do com ampliagao dos paradigmas de interacdo como, por exemplo,
a tangibilidade onde envolve interagao fisica do usudrio com o sistema.

Na realizacdo deste trabalho aplicando as teorias de design de interacdo em
sistemas de informacdo executiva e uso do framework PACT, que visa chegar na melhor
combinagdo dos elementos PACT, verifica-se que os elementos sdo aplicadas as pessoas, as
atividades, aos contextos envolvidos e as tecnologias, buscando sempre passar a
representacdo de elementos do mundo real para o design dos sistemas com o objetivo de
tornar a experiéncia com o usudrio cada vez melhor, e buscando tornar os sistemas de
informacgdes executivos mais tangiveis.

Para garantir que a interacdo dos SIE atenda as necessidades do usuario, €
utilizado uma area muito importando da IHC. Com a analise que foi realizada nos trés
sistemas de informacgao executivo, percebeu-se que todos os sistemas apresentaram problemas
em relagdo as tarefas realizadas pelo usuério e na parte de interacdo. Nos SIE analisados
constatou-se que interacdo que o executivo tem com as fungdes de suma importancia para
gerir os seus negdcios ¢ muito baixa, tendo mais enfoque nas tecnologias no que na real
necessidade do executivo.

Na realizagdo deste trabalho conclui-se que a interagdo dos sistemas de
informacao executiva esta a quem do esperado pelos usuarios, mas em relagao as tecnologias
envolvidas estdo uma evolucao e melhorando cada vez mais na comunicagdo com o usuario,
porém em alguns elementos como principais devem ser tratados como prioridade.

Sugerem-se como trabalhos futuros, a ideia de implementacdo real de software
levando em consideracdo o modelo proposto de interagdo com foco nas necessidades do
usudrio, desenvolver aplicagdes para mobile voltado para sistemas de informagdo executivos
com padrao de interacdo centrado no usuario.
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