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Abstract. Neste artigo apresentamos o trabalho que tem vindo a decorrer no
desenvolvimento de uma framework que permita a adaptacao de interfaces com
o utilizador directamente no ambiente nativo dos dispositivos, fornecendo
assim ao utilizador interfaces de aplicagdes adequadas ao dispositivo, e ao esti-
lo de interaccdo a que o utilizador esta habituado.

1 Introducao

No mundo mével e ubiquo uma das realidades incontornaveis ¢ a heterogeneidade
dos dispositivos que os utilizadores podem utilizar para aceder a mais diversificada
informacgao. Essa heterogeneidade dificulta a criagdo de interfaces a disponibilizar ao
utilizador e tem vindo a obrigar a que a concepcdo e desenvolvimento das aplicagdes
evolua, por forma a acompanhar a evolugdo do desktop para os dispositivos moveis.

Neste contexto, as duas principais familias de solugdes existentes sao:

— Solugdes browser based, onde existe um componente servidor, que entrega con-
teudos aos dispositivos de forma mais ou menos acertada;

— Solugdes baseadas no desenvolvimento de um conjunto de interfaces nativas que
sdo fornecidas a familias de dispositivos, conforme apropriado.

Estas solug¢des apresentam algumas desvantagens. A primeira solucdo ¢ limitada
no grau de adaptagdo que possibilita quando comparada com solugdes nativas ao
dispositivo. A segunda solu¢do permite fornecer uma melhor adaptacdo, mas tem
problemas de manutengdo, desenvolvimento e, consequentemente, custos.

Face as limitagdes e desvantagens das solugdes existentes, ¢ objectivo deste traba-
lho a criagdo de uma framework que permita aceitar aplicacdes e adapte as suas inter-
faces a cada dispositivo de uma forma eficiente. Com este intuito a framework permi-
te fornecer Uls (User Interfaces) tendo em conta as caracteristicas do dispositivo e
personalizacdes realizadas pelo utilizador. A framework tira beneficio de ser executa-
da no ambiente nativo do dispositivo, utilizando as técnicas de interaccdo e subse-
quentes metaforas de apresentacdo nele existentes. Assim, serd capaz de fornecer
interfaces melhor adaptadas ao dispositivo, bem como mais consistentes com as que o
utilizador estd habituado a ter, sem que para isso seja necessario criar multiplas inter-
faces para diferentes dispositivos.



A mais valia da abordagem defendida nesta framework € o facto de tornar a adap-
tagdo ao dispositivo transparente para o servidor, passando-a de algo que representa
uma alteragao significativa do contexto de utilizagdo - resolvida pelo servidor -, para
um aspecto que pode ser tratado de forma implicita (pelo cliente). Assim, retira-se
complexidade a componente servidor a custa da introdugdo de alguma complexidade
adicional nos clientes. Considerando que cada cliente sé terd que se conhecer a si
proprio, enquanto o servidor teria que conhecer todos os tipos de cliente, em termos
liquidos a complexidade global do sistema devera diminuir.

A adaptagdo da interface ao dispositivo considera caracteristicas como por exem-
plo: técnicas de interacgdo e estilos de interacgdo — num telemdvel a interface mais
adequada pode ser baseada em navegagao por softkeys, num PDA essa mesma inter-
face pode recorrer a manipulagao directa. Genericamente o modelo e as entidades
utilizadas para a framework sdo as apresentadas na Figura 1. As entidades principais
da framework sdo a aplicagdo, o dispositivo (algumas caracteristicas) e estilos que o
utilizador define no dispositivo. O produto entre a aplicagdo e o tuplo - dispositivo e
contexto do utilizador -, ¢ utilizado para fornecer uma interface adaptada ao dispositi-
vo tendo em conta a aplicacdo.
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Figura 1. Entidades genéricas da framework

2 Trabalhos relacionados

A questao da adaptacao de Uls tem sido abordada por diversos investigadores a dife-
rentes niveis. A nogdo apresentada por Thevenin e Coutaz em [1], designada por
plasticidade, ¢ das nogdes que mais se ajusta aos objectivos deste trabalho. Os autores
definem plasticidade como “a capacidade de um sistema interactivo suportar varia-
¢oes de contexto enquanto mantém a usabilidade”. Foi desenvolvida uma framework
que suporta o desenvolvimento de Uls plasticas, cuja principal utilidade € permitir
produzir multiplas versdes da aplicagdo, que servirdo os requisitos dos dispositivos e
dos sistemas, sendo que a aplicagdo ¢ especificada somente uma vez, o que minimiza
os custos de desenvolvimento e manutengao.

Sendin e Lorés, em [6] e [7], apresentam uma extensdo ao termo plasticidade defi-
nido por Thevenin e Coutaz em [1]. A extensdo apresentada consiste na divisdo do
termo plasticidade em dois conceitos, que deram origem a dois mecanismos com a
mesma designacao:

— Plasticidade Implicita, mecanismo capaz de detectar mudangas de ambien-
te/dispositivo e realizar ajustes a Ul — tratado do lado do cliente;

— Plasticidade Explicita, mecanismo que permite gerar automaticamente novas Uls
em resposta a alteragdes no contexto e/ou ambiente - tratado do lado do servidor.



A divis@o de plasticidade em dois mecanismos complementares permite gerir a
adaptacao de forma mais eficiente.

Outra abordagem para se obter a plasticidade ¢ a proposta apresentada por Gilroy
e Harrison em [5] designada por estilos de interacg@o. Os autores afirmam que esta ¢
a melhor abordagem para fornecer a interface mais adequada ao dispositivo. O sis-
tema de estilos de interacg@o apresentado contém suporte para trés estilos — form-fill,
dialogue ¢ menu. Para utilizar as especificagdes desenvolvidas para os trés estilos foi
desenvolvida uma framework — SIS, que fornece Uls aos dispositivos. A especifica-
¢do da framework SIS, separa a especificacdo de funcionalidades de uma aplicagdo da
especificacdo da sua interface, e fornece uma selecgdo de diferentes estilos de inte-
racgdo, para com isso a interface estar mais proxima das capacidades e limites dos
dispositivos.

3 A Framework

A framework deste trabalho pode ser considerada uma especializacdo da nocdo de
plasticidade apresentada em [1] e [6].
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Figura 2. Arquitectura da framework

Como mecanismo de estruturagdo da adaptacdo da interface utilizamos estilos de
interac¢do. No entanto, a nossa utilizagdo deste mecanismo difere do originalmente
proposto em [5]. Nesse trabalho o objectivo ¢ fornecer o mesmo estilo de interacgdo
em diferentes dispositivos, enquanto no nosso caso o objectivo ¢ fornecer a cada
dispositivo o estilo de interaccdo que mais se lhe adequa. O estilo de interac¢do
captura caracteristicas como softkeys, métodos de acesso e navegacdo, entre outros.
Assim sendo, uma interface utiliza a informagéo contida no estilo para se adaptar ao
dispositivo.

Na Figura 2 é apresentada a arquitectura da framework em desenvolvimento. Os
componentes que a compdem sao:

— Abstract Ul Component - é o modelo da interface a nivel abstracto, os modelos sdo
definidos recorrendo a classes que capturam os diferentes componentes da
interface sem recorrer a técnicas de interac¢do concretas;

— Style Component - este componente instidncia as classes abstractas utilizando as
capacidades concretas de cada dispositivo, isto podera passar por uma reestrutura-
¢do da interac¢ao (p.ex.: dividindo um formulario em sub-formularios);



— Context Component — parametriza o Style Component, identificando o dispositivo
e as preferéncias do utilizador;

— Presentation Component — este componente conjuga toda a informacao e adapta a
interface ao dispositivo fornecendo-a ao utilizador.

4 Conclusao e Trabalho Futuro

Num contexto de computacdo moével, as aplicacdes necessitam de adaptar as suas
interfaces tendo em conta o dispositivo, os requisitos e necessidades das aplicagdes e
utilizadores.

Neste artigo apresenta-se o trabalho em curso no desenvolvimento de uma frame-
work que visa aceitar aplicagdes e adapta-las ao dispositivo. A interface fornecida ao
utilizador da aplicagdo, sera gerada no dispositivo a qual a aplicacao tem destino,
agregando todos os beneficios que dai advém. A framework tira partido de executar
as interfaces no ambiente nativo do dispositivo, fornecendo aos utilizadores interfaces
semelhantes as que eles estdo habituados a ver no mesmo.

O trabalho futuro passa pela implementagdo da framework, especificando os com-
ponentes ¢ modelos necessarios. Para realizagdo deste trabalho sera considerado um
caso de estudo para servir de protdtipo. Planeamos também realizar uma avaliagdo
comparativa das interfaces geradas a nivel de usabilidade.
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