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ABSTRACT

This article describes a solution to the problems of flexibility in
the presentation layer of virtual environments on the Web. In
many cases,for a better cognitive adaptation to the environment a
custom view is required. In current virtual environments, there is
a lack in this aspect. We then will demonstrate an architecture
description for customizing the interface and providing a visual
perception of contents tailored to the participants of the
environment.

RESUMO

Este artigo descreve uma solugdo para os problemas de
flexibilidade na camada de apresentagdo de ambientes virtuais na
web. Em muitos casos, para uma melhor adaptacdo cognitiva ao
ambiente € necessdaria uma visualizacdo personalizada. Nos
ambientes virtuais correntes, nota-se caréncia nesse aspecto.
Demonstraremos entdo, uma arquitetura para descricdo e
personalizacdo da interface visual que proporcione uma percepgao
adaptada do conteddo aos participantes do ambiente.

Categories and Subject Descriptors
H.1.2 [User/Machine Systems]: Human factors, Human
information processing,Software psychology.

General Terms
Design, Experimentation, Human Factors, Standardization,
Verification.

Keywords

Customization, template, flexibilit, adaptation.

1. INTRODUCAO

A cada dia cresce na web a formagdo de grupos de usudrios com o
intuito de compartilhar informagdes, formar opinides, adquirir
conhecimento e colaborar a distincia, das mais diversas formas.
Um dos principais focos atuais de pesquisa nessa drea busca criar
ambientes computacionais para apoiar o trabalho em grupo
(CSCL). Nesta dire¢do, intimeras iniciativas de sucesso podem ser
encontradas na literatura [9]. Contudo, existe uma demanda
singular que se refere ao atendimento particular das necessidades
ou das preferéncias dos participantes. Nesse aspecto, 0s espacos
virtuais colaborativos existentes podem frustrar seus participantes,
justamente pela auséncia de flexibilidade e adaptabilidade
necessdrias para atender a diferentes propostas de trabalho que
exijam recursos diversos.

Com base em [1], que destaca a importincia da adapta¢do das
interfaces para usudrios individuais e em [3], que relatam como o
uso do computador pode ser menos cansativo e mais eficaz,
apresentaremos o Editor de Templates (ET). ET € uma ferramenta
do Projeto MOrFEU [7] que proporciona edi¢do inteiramente
customizada sobre a aparéncia resultando em diferentes visdes do
ambiente. Sua inteng¢do € proporcionar aos usudrios interagdes
mais simples e agraddveis a fim de facilitar a colaboragao.

O artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 serd
apresentada uma breve revisdo bibliografica e alguns trabalhos
correlatos. Na Secdo 3 descreveremos o meta-ambiente Projeto
MOrFEU. A Secao 4 descrevera o Editor de Templates. Na Se¢do
5 serd apresentado o protStipo do editor e, finalmente, na Secdo 6
serdo descritas as conclusdes e os trabalhos futuros.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA E
TRABALHOS CORELATOS

Um dos objetivos do projeto da interface € alcancgar alto grau de
qualidade de interac@o entre o usudrio e o ambiente. Para se obter
interacdes produtivas € necessdrio o projeto da interagdo humano-
computador (IHC). Segundo [11], o projeto de interacdo é um
processo no qual o objetivo € desenvolver um espaco de trabalho
por meio de uma interface, onde o modelo mental do usudrio seja
correspondido pelo modelo do programa. A interface gerada a
partir deste projeto é basicamente uma resposta as necessidades
do usudrio dentro do contexto abordado. Nesse sentido, citamos
alguns trabalhos que tém como foco a interface com o usudrio e
que tratam o objeto “apresenta¢do” como moldavel.

No projeto SUPPLE [2] existe a premissa que a renderiza¢do de
uma interface deve refletir as necessidades e padrio de uso de
usudrios individualmente. Dada variedade de dispositivos,
necessidades pessoais e estilos de interacdo, € invidvel para os
programadores humanos criar interfaces para cada tipo de
dispositivo e todo perfil de usudrio. Em vez disso, uma solugfo
automatizada € necessdria. Como templates no Projeto MOrFEU,
SUPPLE oferece possibilidade de diferentes interfaces para uma
mesma estrutura, mas a gera¢ao delas € tratada como um problema
de otimizag¢@o, no qual um algoritmo decide a interface que o
usudrio deve usar. No Editor de Templates o usudrio é quem
define a apresentagdo de seus dispositivos.

O MyXML [5] € um sistema baseado em tecnologias XML/XSL,
sendo o conteido representado em documentos XML bem
estruturados. Toda informacdo de layout € adicionada em arquivos
XSL separados, o que proporciona separagdo entre layout e
contedido. MyXML também faz a separac@o da légica de negdcios
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do sistema oferecendo uma interagdo dinamica para os usudrios. E
uma solucdio interessante, porém, ao contrdrio do ET, ndo
apresenta uma soluc@o gréfica para as operagdes dos individuos,
ou seja, tudo € feito com codificacdo, uma tarefa inacessivel ao
usudrio final ndo familiar com técnicas de programacao.

De acordo com [11], ao centrarmos o projeto no usudrio final,
concedemos a ele poder que este ndo tinha antes: de influir
qualitativamente no processo de projetar interfaces de usudrio,
como um amador projetando um jardim ou a melhor maneira de se
colocar uma cerca. Com a colaboracdo ativa dos usudrios no
processo, ganhamos um importante aliado para a melhoria da
qualidade do produto final.

Flexibilidade em interface somada ao conceito de consideragdo da
experiéncia individual, resumem uma nova defini¢fo:
adaptabilidade. Adaptagdo refere-se a capacidade de reagir
conforme o contexto e em consondncia com as necessidades e

preferéncias do usudrio.

Os utilizadores ndo devem ser obrigados a trabalhar com sintaxe;
deve-lhes ser permitido brincar com imagens, formas, cores e
sons. Os utilizadores de computadores ndo deverdo ter que se
preocupar com a complexidade de uma linguagem de
programacdo; devem ser-lhes fornecidos objetos virtuais que
possam ser manipulados tdo diretamente quanto possivel. [13]

3. O PROJETO MORFEU

Tendo em vista a plasticidade dos ambientes virtuais e as novas
possibilidades de automatizagdo de tarefas mecanicas, a meta é
buscar a concepgdo de novos ambientes, pautados pelos seguintes
aspectos: plasticidade, ergonomia, adaptabilidade ao perfil do
usudrio, reducdo da repeti¢@o de trabalho e redugdo da sobrecarga
cognitiva [12]. E neste contexto que surgiu o MOrFEU. O
objetivo é dar forma ou moldar os espacos de acordo com os
interesses, idéias e afetividades dos usudrios, sob a premissa de
que emocdes afetam a aprendizagem [10].

A concepgdo primordial de MOrFEU € o suporte a autoria, a
publicacio e a socializagdo das produgdes intelectuais. Em
resumo, suas duas grandes preocupacdes sdo a autoria e a
veiculagcdo publica do produto da autoria, mas em profundo
acordo com o gosto estético do usudrio. Assim, ao invés de
colocar o foco no uso de ferramentas, dentro de um determinado
contexto, sua base ¢ a manifestacdo dos sujeitos por meio do seu
elemento central de autoria, conhecido como Unidade de
Produgdo Intelectual (UPI), usada para registrar as produgdes dos
usudrios. Sua ferramenta principal é um editor de UPI. Cada UPI
possui um autor, um titulo e um contetido (corpo). O contetido
pode usar todo e qualquer elemento de representacdo digital
suportado em HTML e disponibilizado no acervo de midias do
ambiente. A qualquer instante o usudrio pode criar ou editar uma
UPI, sem a preocupacgdo do destino que dard a ela [7].

Tudo que o usudrio produz (UPI) estard registrado e versionado
pelo ambiente, ou seja, cada edi¢do de uma UPI resulta em uma
nova versdo independente de sua publicac@o.

Uma versdo de UPI pode ser posteriormente usada e reusada em
situagdes de interacdo. Por exemplo, uma UPI que foi usada em
forma de mensagem para um colega pode também ser usada para
publicacio em um férum. De modo contrdrio, nos ambientes
convencionais, o conjunto das produgdes individuais fica atrelado
as ferramentas. Uma mensagem enviada por email é armazenada
pelo servidor de email, uma mensagem postada em um férum faz
parte do acervo daquele férum. Entdo, se o férum for excluido, o

autor perde a mensagem. Da mesma forma acontece com as
mensagens escritas em um chat. No MOrFEU todos estes tipos de
mensagens s3o UPIs e ficam associadas a cada individuo.

Toda produgdo composta de UPIs é tratada por um Veiculo de
Comunicagdo (VCom). Cada VCom possui suas diretrizes de
composicdo. Por exemplo, um blog ¢ um VCom no qual as
producdes sdo organizadas em forma de pilhas, ou seja, o mais
recente estd no topo. Na mesma linha, um férum é um veiculo de
comunicacdo no qual as produgdes estdo organizadas em forma de
drvore, sendo que uma UPI “responde” a outra UPI ou inicia um
novo ramo de publicagio.

O principal neste trabalho é a maneira como as UPIs poderdo ter
sua apresentacdo projetada nos veiculos de comunicacio sem a
necessidade de conhecimentos de programagéo.

O template é a forma de apresentar os VComs. Sdo responsaveis
pelo estilo do espago virtual, incluindo questdes de design, layout
e navegacdo das UPIs dentro do veiculo de comunicagdo. A
ferramenta (integrada ao projeto MOrFEU) para construir
templates é o Editor de Templates.

4. O EDITOR DE TEMPLATES

De acordo com [3], construir interfaces agraddveis significa
disponibilizar estimulos visuais, tais como cores, formas, texturas
e fontes, de maneira equilibrada, com o intuito de ndo saturar a
visdo e nem sobrecarregar a capacidade de assimilacdo das
informag¢des manipuladas pelos usudrios. O Editor de templates
foi desenvolvido com a intencdo de proporcionar ao sujeito a
opgdo de inventar e descobrir a melhor opgdo de visualizagdo dos
ambientes colaborativos criados no MOrFEU, com a inten¢d@o de
vencer as limitagdes que dificultam sua participagdo, ou a tornam
mondtona

4.1 Contribuicao do uso dos templates

Para [3], a interface criativa faz surgir uma “filosofia visual”
associada, inevitavelmente, a beleza. Em nossa opinido, essa nova
filosofia fica mais visivel sempre que associada a eficicia e a
satisfacdo do usudrio. Entretanto, o conceito de beleza € bastante
subjetivo. Como exemplo, citamos uma arquitetura pedagdgica
chamada de Debate de Teses [6].

No debate de teses, existe a figura do mediador, que insere
inicialmente as teses para que outro utilizador do sistema
(participante) escreva um posicionamento inicial sobre as teses.
Posteriormente, outro participante pode fazer uma revisdo sobre
esse posicionamento a fim de acrescentar idéias ou causar certo
desequilibrio nas certezas do revisado. Ao findar a etapa de
revisdo, todos os participantes devem escrever seu
posicionamento final sobre as teses.

Da forma como o ambiente foi elaborado, sua apresentagdo para
todos os participantes restringe-se a um formato de grade, ou
matriz (Figura 1.a) o que pode ndo ser “belo” para um individuo,
gerando desconforto cognitivo. Uma melhor maneira de navegar e
enxergar essa arquitetura pode acontecer como na Figura 1.b,
onde se v€ um debate realizado seguindo uma estrutura de arvore.
Em uma terceira op¢do, o debate poderia ainda ser feito de forma
linear vertical, seguindo um curso sequencial.
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Figura 1. Diferentes formas de visualizacdo da arquitetura
pedagégica Debate de teses.

Dessa forma a visualizacdo do ambiente se torna flexivel no que
tange aos meios colocados a disposi¢do do usudrio, permitindo-
lhe personalizar a interface a fim de levar em conta as exigéncias
da tarefa, de suas estratégias ou seus habitos de trabalho.

Uma interface ndo atende, ao mesmo tempo, a totalidade das
pessoas. Entdo, para que aumente a sintonia entre usudrio e
ambiente, a apresentacdo do espaco virtual precisa poder ser
adaptada a ponto de ndo criar barreiras que venham a dificultar o
uso do sistema. Entdo, quanto mais variadas sdo as maneiras de
efetivar uma tarefa, maiores sao as chances de o usudrio escolher e
dominar uma dessas maneiras no curso de seu aprendizado.
Devemos, portanto, fornecer-lhe procedimentos, opgdes e
comandos diversificados para a realizacdo de sua tarefa [3].

4.2 Caracteristicas

As caracteristicas do ET foram construidas a partir das
necessidades comuns aos sistemas editores/gerenciadores de
interfaces. Primeiro, a separagdo da camada de apresentacdo em
relagdo ao conteido [4] e segundo, a percep¢do sobre quais
elementos de interface deveriam ser afetados pelo editor [5].

De acordo com [4], para um rdpido desenvolvimento de websites
flexiveis é necessdria a independéncia entre layout e contetdo.
Nesse sentido o consércio World Wide Web, prové os padrdes
XML e XSL que visam proporcionar essa separacdo. Entretanto,
faz-se necessdrio identificar as propriedades da interface visual, o
que nos levou a percepcdo de elementos de interface sujeitos a
edicdo. Em [1] € mencionado que aspectos graficos do texto,
layout de pagina e navegacdo no conteido estdo propensos a

mudar em qualquer instante para adaptagao do sistema ao usudrio.

A partir da relevancia da aparéncia em ambientes virtuais e da
pesquisa de interfaces adaptativas, destacamos os requisitos para
compor as principais propriedades do Editor de templates:

e Niao podemos esperar que 0S usudrios operantes no
sistema estejam aptos a adaptar a interface as suas
necessidades e/ou preferéncias no nivel de codificacao,
mas devemos fornecer a eles meios para construcio da
aparéncia do ambiente. Essa € a principal caracteristica
do editor de templates;

e Prover total separa¢do entre contedido e interface visual.
O que facilita a recriagdo da aparéncia do ambiente em
cada edigdo;

e  Fornecer op¢do para alteragdes bdsicas sobre as UPIs,
como por exemplo: cor e tamanho de fonte, cor de plano

de fundo, espacamento do texto, margens, tamanho da
imagem etc.

e  Permitir aos participantes do ambiente determinar a
disposicdo dos elementos na pdgina, modificando a
visualizagdo dos componentes da estrutura, e definir
como navegar dentro dos espacos de producio coletiva.

4.3 Visao geral sobre a arquitetura

O editor foi projetado de maneira que seja de uso simples,
exigindo o minimo de esforco, uma vez que sua interface é
representada por uma linguagem grifica de alto nivel. Para a
criag@o da interface, o usudrio terd que passar por trés médulos
pertencentes a arquitetura: médulo de layout, médulo de design e
modulo de navegacao.

4.3.1 Modulo de layout

A defini¢@o do layout € o primeiro passo da criacdo da aparéncia
do VCom. O participante do ambiente terd a sua disposi¢do uma
interface com a qual deverd interagir movendo e redimensionando
0s objetos pertencentes ao veiculo de comunicagio

A Figura 2 mostra um exemplo de alteracdo de layout em um
VCom do tipo blog. As defini¢des de layout seguirdo um padrao
proposto por folhas de estilos eXtensible Stylesheet Language
(XSL) que, para este caso, sdo mais poderosas que CSS.

== [ =

Titulo Comentirios | —
——3
Postagem —> ,:> Titulo ——]
Comentirios —— Postagem
—
— 1
—

Figura 2. O Layout de Blog que pode ser personalizado em um
template no Projeto MOrFEU

Posteriormente as folhas de estilo deverdo ainda passar por uma
transformacdo  XSLT  (eXtensible  Stylesheet  Language
Transformations). Apés a transformagdo o cédigo serd convertido
em HTML e poderd ser lido normalmente pelo navegador.

4.3.2 Moddulo de design

Design engloba as alteracdes bdsicas sobre os componentes da
interface, como por exemplo, cor e tamanho de fonte, cor de plano
de fundo, espacamento do texto, margens e bordas, tamanho da
imagem etc. Essa funcionalidade pode estar ligada ao gosto
pessoal do usudrio, ou entdo a restricao fisica, como no caso de
pessoas com baixa visdo ou daltonismo. O design deve seguir as
definicdes de Cascading Style Sheets (CSS).

4.3.3 Modulo de Navegagdo

De acordo com [8] a dificuldade em encontrar informag¢des em um
site €, sem duvida, o problema de usabilidade mais relatado por
usudrios da web. Isso estd relacionado & maneira como a
navegacdo do site em questdo foi projetada. Ao elaborar o
template, o participante do ambiente € quem vai escolher como a
navegacdo serd feita e também como ficard a estrutura dos
hiperlinks dentro do espago virtual.

Existem quatro formas principais de fazer transi¢do de contetddo,
isto €, navegacdo: (i) leitura seqiiencial em uma pégina, (ii) drvore
de links, (iii) menus ou (iv) paginagdo. Usando o exemplo de um
jornal online como espaco virtual, o individuo poderia navegar
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pelos cadernos do jornal por meio de links disponiveis em uma
pagina inicial, utilizando menus ou mesmo em forma paginada,
por meio de botdes do tipo “avangar” e “voltar”. A defini¢do da
estrutura de navegagdo € armazenada em um banco de dados e é
montada a cada acesso do usudrio.

4.3.4 Visoes sobre o espago virtual

O Sistema MOrFEU é multi-usudrio que permite a existéncia de
usudrios com diferentes visdes no sistema. Como por exemplo, a
situacdo de um mediador em relacdo a um participante do Debate
de Teses (citado no item 4.1). Neste caso, o mediador pode criar
teses e ver as UPIs de todos os participantes (posicionamento
inicial sobre a tese, por exemplo), mas ndo pode edita-las. J4 os
participantes estfo restritos a ver apenas suas proprias UPIs e as
revisdes sobre elas (UPIs de outros participantes, por exemplo) e
s6 podem editd-las em um prazo determinado pelo mediador. O
mediador em relagdo aos participantes e os participantes entre si
terdo diferentes visdes sobre o espago virtual.

A arquitetura do editor de templates deverd prover mecanismos
que atuem sobre os acessos aos espagos virtuais, incluindo
permissdes e prazos sobre escrita e leitura de conteddo, que
deverdo ser fornecidos na construgdo/edi¢do do espaco virtual. O
template terd o papel de interpretar os acessos e tomar a decisdo
de mostrar ou ndo determinadas producdes e os botdes de
edig@o/criacdo de UPIs, dependendo do vencimento do prazo e
permissdo de acesso dos usudrios.

| S
) <. ——
Titulo

O™ .
/k. L) S| Postagem—__
Participante 1 P Cumemanug\k-

| S —

“—0

Participante 2

Visualizar
produgdes do
participante 2

|

Figura 3. Exemplo do conceitos de visoes

Um exemplo sobre visdes estd apresentado na Figura 3, na qual o
participante 1 definiu o seu template completamente diferente do
template do participante 2 e, mesmo assim, ao visualizar as
produgdes do participante 2, tem uma visdo inteiramente
particular (como ele mesmo definiu) do ambiente, se ele assim
desejar. Caso contrdrio ele também podera visualizar as produgdes
por meio do femplate do participante 2, ou seja, terd a mesma
visdo que o participante 2.

5. O EDITOR DE TEMPLATES

Com o objetivo de validar a proposta de arquitetura descrita na
se¢do anterior realizamos uma implementagdo prototipica do ET.
Ele foi desenvolvido essencialmente para funcionar sobre a
plataforma web, ou seja, ele funciona em qualquer sistema
operacional. Com relacdo as tecnologias escolhidas para
desenvolvimento foram utilizadas as linguagens PHP (servidor),
HTML e principalmente JavaScript (cliente).

5.1 Funcionamento do editor de templates
O primeiro passo na criagdo do femplate é a defini¢io do seu
layout. O individuo acessard uma tela do tipo drag’ndrop/resize

que o possibilitard “desenhar” sua pdagina, isto é, escolher a

posicdo dos elementos do espago virtual na tela. Definido o
layout, um arquivo XSL serd gerado codificando essa estrutura.

Uma vez definido o layout, a pessoa acessard outra interface para
preparar o design da pdgina, isto €, definir propriedades de cor de
fundo, tamanho das fontes etc. Nessa etapa o usudrio poderd
contemplar uma pré-visualizagdo do design de seu ambiente,
obedecendo o paradigma WYSIWYM (What You See Is What
You Mean). Definido o design, um arquivo CSS serd gerado. Mais
adiante, esse documento fornecerd os estilos a pagina HTML.

Na proxima etapa, o usudrio serd encaminhado a uma nova
interface que o permitird escolher como se dard a navegacdo no
ambiente criado. Definida a navegacdo, a informagdo da escolha
serd armazenada em um banco de dados.

Ao final da edi¢ao/criacdo do template, o Projeto MOrFEU devera
ter armazenado alguns documentos: (i) XML com a estrutura do
espaco virtual (isto € o VCom), (ii) XSL com o layout, (iii) CSS
com design. Esses arquivos sdo gerados de acordo com as regras
do nicleo do MOrFEU, e serdo usados na gerac@o do template.

Editor de Templates

Editor de
Médulo de WMadulo de Madulo de
Espagos Virtuais ke
Voo Layout Navegagdo Design

NAVEGACAQ

DESIGN

ESTRUTURA

‘ LAYOUT

Aplicador
{{ :> Template

Figura 4. Visao Geral do Editor de Templates

Como se pode observar na Figura 4, existe o elemento aplicador,
que serd responsdvel por realizar a transformacdo XSLT, gerando
o documento HTML final. Ja as definicdes de design, que sdo
feitas por meio de um documento CSS, serdo aplicadas pelo
préprio navegador do usudrio.

Os arquivos gerados, XML, XSL e CSS, serdo armazenados em
uma biblioteca, podendo ser reaproveitados por outras pessoas na
personalizacdo de seus espagos virtuais. Por exemplo, havendo
alguém que deseje aproveitar um ftemplate de um usudrio,
alterando apenas uma propriedade simples de design, um novo
arquivo CSS serd gerado baseado no CSS original e um novo
template sera criado.

E importante dizer que ao contrario desses elementos, a leitura do
contrato das visdes € feita em tempo de execugdo, dinamicamente.
Por causa disto, ela ndo estd detalhada na Figura 4, que mostra os
passos feitos em tempo de construgdo da interface.

Nas sessdes a seguir, serd descrito o funcionamento da
implementacdo prototipica do ET. Para tal demonstragio,
usaremos como exemplo a constru¢do de um template para um
VCom do tipo blog, estruturado com um titulo, uma postagem e
uma drea para comentarios.
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5.1.1 Modulo de layout

O modulo de layout recebe como entrada o arquivo XML da UPI
e se encarrega de dispor os seus elementos, inicialmente como na
Figura 5, para que o usudrio possa modelar a interface que ele
pretende obter.

[T

=

Figura 5. Interface de Utilizacdo do Médulo de Layout.

Depois de alguns cliques no navegador, arrastando, soltando e
redimensionando os elementos, ele poderd fazer com que seu
modelo de interface fique como na Figura 6.

Figura 6. Layout Construido

Uma vez definido o modelo inicial de layout, o usudrio devera
salvar suas alteracdes. Feito isso, o servidor se encarregard de
coletar os dados e escrever o arquivo XSL responsdvel por
guardar essas informacdes. Esse arquivo serd armazenado no
servidor, em uma pasta com a identificagdo do usudrio, para que
em momentos futuros ele possa alterar o layout quantas vezes
forem necessarias.

5.1.2 Modulo de design

Inicialmente, ao carregar os elementos, o usudrio terd uma pré-
visualizacdo da interface conforme ela foi criada no mdédulo
anterior. Para isso, o servidor interpreta o arquivo XSL montando
as estruturas para edicdo das propriedades de design dos
elementos, como pode ser observado na Figura 7.
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Figura 7. Interface de Utilizacdo do Médulo de Design

Na medida em que as propriedades dos elementos sdo alteradas, a
pré-visualizagdo indica como o modelo do design serd
apresentado, e isso acontece em tempo real.
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Figura 8. Interface de Utilizacdo do Médulo de Design
(alterado).

Como pode ser observado na Figura 8, algumas propriedades do
design do espago virtual foram definidas (cor de plano de fundo,
imagem de fundo na postagem, titulo na vertical etc.). Quando o
usudrio clicar em “salvar e avancar”, a aplicacdo escrevera as
propriedades escolhidas em um arquivo CSS estruturado e
encaminhard o usudrio para a interface de definicdo da navegag@o.

5.1.3 Modulo de navegagdo

Na Figura 9 esta representada a tela de escolha do tipo de
navegacio: Estrutura Sequencial Vertical, Arvore de Links,
Paginac@o ou Estrutura de Menus. Caso seja escolhida a primeira
opcdo, ndo deverd haver transi¢do de pdginas, ou seja, o espago
serd todo descrito em uma tnica pagina. Nas outras trés op¢des ha
transi¢do, sendo que em “drvore de /inks” o acesso a determinado
conteddo € direto, apenas com um clique, diferente da op¢do de
paginacdo, na qual o acesso é paginado com mecanismos de
avango e volta. Ainda se podem acessar os containers de dados
dos templates por meio da op¢do de menus, que fornecesse acesso
direto a contetido, como na arvore de links.

Figura 9. Interface de Utilizacdo do Médulo de Navegacio

5.1.4 Um exemplo de uso

Imaginemos que pessoas se dividam em dois grupos a fim de
discutir sobre um assunto, sendo que um grupo se posiciona a
favor e outro contra uma determinada idéia. Os grupos tém um
prazo para postar suas argumentagdes e apresentar duas provas
que a sustentem (citacdes de referéncia de trabalhos na drea, por
exemplo). No momento, ndo existe ferramenta computacional
voltada para esse tipo de ambiente de discussdo. Porém, com o
MOrFEU poderemos facilmente modelar o espago virtual e cada
grupo poderd descrever seu template, como mostrado nas Figuras
10 e 11. Nomeemos esse ambiente como “Confronto de Opinides”
ou simplesmente “Confronto”.
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Nuevas Ideas en

Confronto

Figura 10. Confronto — Template do Grupo 1

Nota-se que o template do Grupo 1 apresenta o simbolo “VS”
que, na verdade, ¢ uma imagem. J4 o Grupo 2 optou por ndo
utilizar o simbolo, deixando-o escondido na pédgina. Essa opgao é
dada na utilizacdo do médulo de design do editor.

Outra diferenca estd demonstrada na forma de navegar pelos
containers de dados dos dois grupos. O primeiro grupo optou pela
utilizagdo da navegagdo paginada, enquanto o segundo grupo estd
navegando pela drvore de links.

Figura 11. Template do Grupo 2

Neste exemplo pode-se ver como uma interface grafica em um
ambiente virtual colaborativo pode ser estabelecida de forma
totalmente individual e como o suporte computacional oferecido
para a proposta do ET contempla os requisitos estdticos e
dindmicos na montagem da apresenta¢do do ambiente Confronto.

6. Conclusoes e trabalhos futuros

Durante os estudos sobre criacdo de interface com o usudrio,
constatamos que para um ambiente virtual ser melhor aproveitado
por seus participantes, ele precisa de uma interface apropriada e
adaptdvel, baseada em principios ergondmicos, fazendo com que
as ferramentas, além de cumprirem sua funcio especifica, com
eficiéncia e eficdcia, atraiam por sua beleza e/ou seu estilo.

O Editor de Templates apresenta algumas limitagdes que o torna,
mas que ndo impedem a possibilidade de evolugdo. Um exemplo
disso estd no médulo de navegacdo no qual o usudrio escolhe sua
navegacdo, € nao a cria como nos outros moédulos, quando o
propdsito principal do MOrFEu ¢ a flexibilidade dos ambientes.

Construimos um protétipo de nossa proposta e o testamos na
descricdo de interfaces visuais para diversos veiculos de
comunicacdo incluindo a arquitetura pedagdgica debate de teses,
blogs e wikis. Pensamos como primeiro trabalho futuro a
realiza¢@o de testes em uma turma diversificada.

Em outros trabalhos futuros, planejamos desenvolver um editor de
templates inteligente que, baseado em estatisticas de escolhas dos
participantes, possa fornecer sugestdes de layout e design para
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novos espacos virtuais. Temos ainda um plano de construgdo de
uma ferramenta do tipo Wizard que permita elaborar os templates
sob uma Gtica descritiva.
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