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O Modelo de Design do Sistema MIDAS
de Desenvolvimento de Interfaces de Usudrio

Regina H. B. Cabral

Junho 1990

Resumo

O sistema MIDAS (Merging Interface Development with Application Specifica-
tion) [CABRO0] visa possibilitar o design interativo de interface de usuirio especifica
da aplicagdo, em um ambiente orientado para prototipagem, enquanto refina a es-
pecificagio da prépria aplicagio pretendida. Para guiar o projetista (designer),
MIDAS deverd incorporar em sua base de conhecimento um modelo de ciclo de vida

“de software. Como sistema para projeto/desenvolvimento de software, sua utilidade
serd diretamente dependente do quanto ele satisfard is necessidades do projetista na
condugdo do processo de design. Neste texto é discutido o modelo de ciclo de vida a
ser adotado por MIDAS sob a perspectiva de modelos de design, sendo consideradas
necessidades cognitivas e computacionais de projetistas de interfaces e de sistemas.

Palavras-chave:. Metodologias de Design, Modelos de Design, Prototipagem, Mode-
los de Ciclo de Vida de Desenvolvimento de Software, Sistemas de Desenvolvimento de
Interfaces de Usuario

1 Introducao

Uma interface de usudrio é considerada como qualquer sistema de software de computador
cuja principal fungao é proporcionar suporte e assisténcia no uso de.algum outro sistema
de software, denominado aplicagao. O paradigma de interface de usuario é um tipo
de notagdo de especificagio que expressa as intengoes ¢ desejos do usuério, definindo
implicitamente grande parte dos requisitos funcionais do software de aplicacao. Em outras
palavras, a especificacio da interface de usuério frequentemente é suficiente para obter
uma especificagao quase completa do sistema de aplicagao. Isto é especialmente verdade
para aplica¢des altamente interativas. '

MIDAS serd um ambiente baseado em conhecimento que pretende dar suporte a pro-
jetistas de sistemas em principios de projeto tanto de interfaces quanto de software de
aplicagdo, tendo como base um modelo de ciclo de vida orientado para prototipagem, que
devera encorajar o desenvolvimento simultdnco da interface com a especificacio precisa
da aplicagio.



Os produtos finais de MIDAS serio uma interface especifica da aplicacio que poderd poste-
-riormente ser adaptada pelo usuario final (alterando flexivelmente a aparéncia padrao dos
cenarios do didlogo), o cddigo de ligagao entre a interface e os modulos provisérios (stubs)
da aplicagio, e a especificacio do software de aplicagdo até a lista do que é importado-
exportado e a especificacdo semantica de cada mddulo da aplicagio.

O entendimento do processo de design, i.e., sobre como ele é ¢ pode ser conduzido, é
essencial para possibilitar o desenvolvimento de ferramentas, em particular de MIDAS,
que auxiliem o projetista no desempenho de sua tarcfa. Isto inclui o estudo de como
projetistas trabalham e pensam, ou scja, o entendimento de suas necessidades cognitivas.
A partir dest
(utilizado) na fulamonta de suporte a esta atividade.

Em termos gerais, (lcszgn é aceito na literatura (JAKIN79], [BENTS9], [BOEHS6], [CROS8Y],
[DAVIST], [GOELS9], [KOEGST], [NADIST], [TAKASZ7], [VETHST]) como um processo
evolutivo a partir de um caso central (protdtipo ou requisitos abstratos) que é refinado
em diregdo a especifica¢io (desenvolvimento) de um artefato que atinja desempenho de-
scjado e seja realizdvel com alto grau de confianga. Como ressaltado em [AKINTY]
[BENTS9], as atividades cognitivas de sintese, andlise e avaliagio sio naturais e essenci-
ais ao refinamento entre as etapas deste processo e envolvem formas de raciocinio como
dedugido, indugdo, criagdo e intuigdo que sdo dependentes, por exemplo, da experiéncia
do projetista. Em outras palavras, design é um processo extremamente complexo que nao
comporta uma definicdo absoluta.

.estudo, € interessante definir um modelo de design que possa ser incorporado

Nio obstante, em [GOELS9] é apresentada uma discussao sobre caracteristicas de design
resultando em win interessante gabarito (template) til para reconhecimento de atividades
de design em geral e para definigdo de modelos de design, conforme descrito a seguir.

2 Um “gabarito” para modeios de design

O gabarito resultante da discussdo apresentada em [GOELSY] evidencia aspectos es-
pecificos que devem ser considerados em um modelo de design. Ele se baseia na iden-
tificagdo de invariantes do ambiente de design (design task environment), i.e. algumas
caracteristicas comuns em ambientes de tarefas consensualmente reconhecidas como ati-
vidades de design, e dos consequentes invariantes em necessidades cognitivas de projetistas
daqueles tipos de tarefas, conforme a Figura 1 (uma adaptagao da Figura 2 apresentada
em [GOEL89] de modo a se encaixar neste texto). Como invariantes do ambiente de
design estio: '

ID 1: tamanho e complexidade do problema;

ID2: objetivos como entrada e uma especificagao do artefato como saida;

ID3: separagio temporal entre as fases de design e de distribuicio do artefato;

ID4: demora e limitagdo de feedback proveniente do mundo durante a evolugao do processo
de design; :

ID&: funcionamento do artefato de modo independente do projetista;”

no



ID6: custos associados a cada agao;

ID7 inexisténcia de definicio de respostas certas/erradas mas apenas de respostas me-
Thores/piores;

ID8&: muitos graus de liberdade no estabelecimento do problema de design, seja por lalta
de informacio ou por restrigdes impostas pelo mundo real.

Invariantes do Ambienie de Design
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Invariantes em Necessidades Cognitivas

Figura 1 - “Gabarito” para modelos de design
Como invariantes em necessidades cognitivas de projetistas estao:

IC1: decomposigio da solugdo em médulos relacionados;

IC2: uso de hierarquias de abstragio (possibilitando o desenvolvimento do artefato e seus
componentes em diferentes niveis de detalhe);

IC8: uso de sistemas de simbolos artificiais (possibilitando a focalizacéo ¢ a representagao
de informagdes relevantes em diferentes niveis de abstracao);

IC4: negociagio e propagagio dinimica de compromissos (objetivos, restrigoes ¢ decisdes);

N . -~ ’, Al .

IC5: avaliagio continua de componentes gerados ou focalizados em todos os contextos de

interesse (local, atual e futuro);

IC6: extensiva modelagem de desempenho (permitindo que o projetista antecipe o desem-
L \ {
penho do artefato e as consequéncias de sua distribuigio no mercado);
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IC7 fungdes de avaliagdo (e regras de finalizagdo) personalizadas (ressaltando que uma
avaliagdo do que é melhor ou pior depende de habilidades pessoais do projetistal);

ICS: extensiva estruturagio do problema (possibilitando aquisi¢do e uso gradativo de in-
formagao para estabelecimento do problema).

Embora na Figura 1 estejam assinaladas apenas as relagbes do tipo “IDi requer 1Cj”,
observe-se que, por sua prépria natureza, os invariantes em necessidades cognitivas sao
fortemente relacionados entre si.

Uma comparagao dos invariantes identificados em ambientes de design com caracteristicas
consistentemente reconhecidas em ambientes de desenvolvimento de software [KOUBS89]
reforga que estes 1ltimos sejam considerados ambientes de design . Consequentemente,
de acordo com a discussdo anterior, ambientes para desenvolvimento de software devem
adotar (ou incorporar) modelos de design que visem a satisfacio dos correspondentes
“invariantes em necessidades cognitivas de seus usuarios. Em particular, isto é valido para
o sistema MIDAS cujo modelo de ciclo de vida de software pode ser considerado um
modelo de design, conforme discutido a seguir.

3 O modelo dek ciclo de vida de MIDAS como mo-
delo de design

MIDAS pretende ser um ambiente no qual um conjunto de ferramentas dard suporte a
uma defini¢io completa de requisitos da aplicagido do usudrio através do desenvolyimento
de sua interface. O modelo de ciclo de vida de software orientado para prototipagem a
ser adotado por este agnbiente é mostrado na Figura 2. Ele é uma adaptagdo do modelo
proposto em [BISC89] e ambos se encaixam na abordagem geral de expressar o processo
de projeto/desenvolvimento de software através de uma série de pequenos subprocessos
de prototipagem introduzida anteriormente em [BOEHS86] com seu modelo espiral de -
desenvolvimento e melhoria de software. Em outras palavras, este modelo de ciclo de
.vida pretende possibilitar a evolucio do artefato de design através de loops de sintese,
analise e avaliagdo [BENT89].

Entidades, atributos das entidades e o relacionamento entre elas sao trés importantes
componentes do artefato que precisam ser identificados durante a evolugao do processo
de design [BENTS9], [VETHS87]. Na terminologia de orientagao a objetos [GOLDS3],
paradigma de programagio a ser usado em MIDAS, estes trés componentes podem ser
associados a objetos, suas varidveis de classe e de instancia, Lelamonamento hierarquico
entre classes e mensagens entendidas pelos objetos.

Os principais resultados do desenvolvimento da interface de usuério, mostrados no interior
do grande retingulo na Figura 2, sdo um protdtipo da interface de usuario (eventualmente
a interface final), a arquitetura do programa de aplica¢do e um componente protétipo da
aplicacdo ja “ligado” (bound) a interface. O desenvolvimento completo de uma interface
de usuério é a base para a definicao dos requisitos da aplicagdo no ambiente MIDAS.

As cinco primeiras fases do ciclo de vida proposto sdo altamente integradas. A primeira
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Figura 2. - Modelo de ciclo de vida de MIDAS

fase consiste em uma descrigao informal das necessidades do usuario, embutida na analise

de requisitos. A partir desta descrigio, o projetista de interfaces comega a identificar os
objetos da aplicacio (segunda fase). Na terceira fase, os objetos identificados anterior-
mente sdo caracterizados em maior detalhe pela atribuigdo de funcionalidade, i.e., pela
identificagao das mensagens por eles entendidas, de suas varidveis de classe e de instancia,
e de quaisquer globais que a aplicagao possa precisar. Na quarta fase, o projetista de
interfaces gera um protétipo da interface pelo estabelecimento das “cenas” ¢ do “seript”
do didlogo entre usudrio e aplicagio. A partir deste protétipo de interface o projetista é
capaz de gerar um protétipo da arquiteturace uma especificagao do sistema de aplicagao
(quinta fase). '

MIDAS deverd incorporar em sua base de conhecimento um conjunto de regras que ex-
plesscm este modelo de ciclo de vida e, com auxilio de uma estratégia de cooperagao



e através de uma interface de usudrio, dar suporte ao projetista de interfaces para se-
guir este modelo, implementando o comportamento de um especialista em processos de
‘desenvolvimento de software. ' _

A abordagem evolutiva por prototipagem e a organizagio em ectapas adotada no ciclo
de vida de MIDAS facilitam a decomposi¢ao do projeto/desenvolvimento de interfaces
em conjunto com a especificagio do aplicativo em mddulos ou sub-problemas (IC1), e
incentivam a utilizagdo de hierarquias de niveis de abstragao (IC2), cada um dos quais
podendo ser expresso em um sistema simbdlico (1C3) definido convenientemente. 3

Por outro lado, a evolugido por prototipagem e a organizacao do modelo em etapas asso-
ciadas & liberdade de movimentagao entre as etapas possibilitam a satisfacdao simultanea
dos invariantes IC/ (negociagio e propagagao de compromissos), IC5 (avaliagao continua
de componentes em contextos de interesse), [C6 (extensjva modelagem de desempenho),
IC7 (avaliagdo personalizada) e IC8 (extensiva estruturagdo do problema).

A inexisténcia de uma definigdo de certo/errado (ID7), seja na escolha de estilo de in-
teracdo ou na especificagdo de uma arquitetura do sistema aplicativo, motiva a utilizagao
de fung¢des de avaliagio personalizadas ou, ne maximo, aceitas como consenso (IC7). As-
sim, o projetista, preferivelmente em conjunto com o usuario do sistema em projeto,
define 0 momento de parar o desenvolvimento da interface/especificagio do sistema em
projeto e de passar para as etapas de implementacéo e teste dos componentes especificos
do aplicativo (sexta, sétima e oitava etapas do ciclo de vida de MIDAS).

Acreditamos que este modelo é computacionalmente vidvel através da integragao das
abordagens de:

o prototipagem [BISCS8Y] - possibilitando evolugdo de um protétipo que eventualmente
se tornard o proprio artefato;

o desenvolvimento orientado a objetos [GOLDS83] - que por sua natureza e, em parti-
cular, por suas caracteristicas de hereditariedade ¢ polimorfismo, facilita o acréscimo
gradual de classes de objetos & biblioteca de classes ja existente, & medida em que o
problema seja melhor estruturado e conforme sejam assumidos cormnpromissos;

o estilo de interagio com manipulagio direta [SHNES3] - possibilitando que o usuério se
aproxime cognitivamente da semantica da aplicagdo, devido tanto ao fato de o usudrio
manipular diretamente os objetos exibidos quanto a transparéncia na representagao
natural destes objetos e das operagées sobre eles;

o sistemas multi-especialistas [DAVIS7] - possibilitando a utilizagdo de um conjunto de
sistemas especialistas em dominios especificos que atuam cooperativamente entre si e
com o projetista. Por exemplo, além de um sistema especialista em processos de de-
senvolvimento de software, MIDAS também devera fornecer um sistema especialista
em projeto de interfaces.

o processamento dirigido por eventos [SCHMS6] - permitindo tanto a liberdade de ca-
minhamento entre etapas na evolugdo do processo de design quanto a implementagao
de didlogos assincronos;

Uma justificativa mais detalhada sobre a utilizagao destas abordagens pode ser encontrada

em [CABRO0].
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4 Um exercicio de uso do modelo

O projeto de MIDAS ainda esta na fase inicial de analise de requisitos. Em outras pa-
lavras, MIDAS ainda nio tem um protétipo que permita simular sua interagao com um
projetista. Néao obstante, no que se segue, pretendemos ilustrar alguns resultados ob-
tidos durante uma evolugao inicial das quatro primeiras etapas do modelo de design a
ser adotado por este ambiente. Para isto vamos supor que o usudrio de MIDAS queira
desenvolver um sistema para desenhar interativamente figuras semelhantes as apresen-
tadas neste texto e gerar o cddigo TpX [KNUTS4] correspondente para possibilitar sua
insercdo no texto. A escolha de um sistema com esta funcionalidade como exemplo se
deve a sua simplicidade e natureza altamente interativa. Por outro lado, e exatamente
por ser altamente interativo, sua especificagao fica quase completa quando sua interface
estiver desenvolvida. Entretanto, vale observar que nao temos o objetivo de realmente
projetar/desenvolver o sistema exemplo. '

A primeira etapa do ciclo de vida de MIDAS corresponde a uma definicao informal das
necessidades do usuario do sistema a ser desenvolvido, embutida na andlise de requisitos
onde os objetos da aplicacio comegam a ser identificados. Iista defini¢ao informal pode
ser expressa por um texto em linguagem natural editado para documentar os objetivos
do sistema a ser desenvolvido, dando inicio a definigdo do caso central a partir do qual
o processo de design comecara. No exemplo em questdo, o resultado de uma primeira
execugdo desta etapa pode ser:

“Q sistema a ser projetado/desenvolvido é uma ferramenta para desenhar interativamente
figuras que aparecem em textos como este e gerar cddigo fonte (por exemplo, em TpX)
para possibilitar a inclusdo das figuras em textos. Estas figuras incluem objetos como
pontos, poligonais, sctas, retangulos, circulos, nimeros e textos. Cada um destes objetos
tem atributos, tais como tipo de linha usada no contorno do objeto, fonte e tamanbo de
caracteres, a serem definidos pelo usuario durante a utilizagdo do sistema. O usuario do
sistema desenha cada figura interativamente por manipulagio direta, jamais se preocu-
pando com o codigo correspondente.”

Observe-se que esta descrigao informal ja possibilita a identificagao de alguns objetos do
aplicativo e de alguns de seus atributos (o que virtualmente ocorre nasegunda etapa). Nao
obstante, a utilizagao da segunda etapa continua vélida para que o projetista do sistema
em desenvolvimento confirme os objetos identificados informalmente na etapa anterior e,
possivelmente, identifique novos objetos no mundo da aplicagdo além de encaixa-los na
hierarquia de classes da biblioteca disponivel. O resultado desta etapa depende nao sé do
entendimento do projetista sobre o problema focalizado mas também de seu conhecimento
sobre as classes ja existeutes na biblioteca. Por exemplo, no aplicativo focalizado, o
projetista poderia confirmar pontos, poligonais, setas, retangulos, circulos e caracteres
alfa-numéricos como objetos e identificar elipses como mais um objeto. Vale observar que
a inclusio deste novo objeto pode motivar o projetista a um retorno i etapa anterior
para a modificaciio correspondente. Ao analisar a biblioteca de classes disponivel, aqui
assumida como a de Smalltalk-80 [GOLD83], talvez auxiliado por um sistema especialista,
o projetista, por exemplo, os localizaria no trecho da hierarquia mostrado na Figura 3.
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Figura 3 - Localizagdo de Objetos na Hierarquia de Classes

De maneira natural, o projetista comecga a identificar detalhes caracteristicos de cada
um destes objetos e fungdes que devam desempenhar ou mensagens que devam entender
(terceira etapa do ciclo de vida de MIDAS). Por exemplo, o projetista pode identificar
a necessidade de cada objeto entender uma mensagem que defina sua posigao em uma,
figura ou ainda que todos os objetos identificados anteriormente, com exce¢io de ponto
e seta, precisam entender uma mensagem que defina seu tamanho. Ao mesmo tempo,
como consequéncia da necessidade de definir a posicao de cada objeto, é identificada a
necessidade de um atributo que a armazene. Por exemplo, um ponto ser definido por duas
coordenadas que o posiionam em uma figura e, para cada objeto pode ser especificado um
ponto como referéncia para seu posicionaimento (por exemplo, o canto inferior esquerdo
para retangulos). '

Seguindo o ciclo de vida, o projetista entra na quarta etapa onde ocorre a escolha do
estilo de comando de interagdo com o usuario do sistema em projeto, ou seja, o estabe-
lecimento das “cenas” e do “script” do didlogo do sistema em desenvolvimento. Aqui o
projetista pode definir janelas e menus que componham o protétipo da interface. Por
exemplo, o projetista pode escolher uma janela de trabalho onde o usuario do sistema em
projeto “desenhard” figuras, um menu com icones representantes dos objetos identificados
nas fases anteriores e um menu que implemente a funcionalidade destes objetos. Neste
ponto, MIDAS pretende prover auxilio especialista em técnicas de interagdo, em escolha
de objetos da tela que melhor conduzam a funcionalidade desejada, em posicionamento
de janelas, em superposicao de cores, etc. O resultado desta etapa é um protétipo da
interface de usuario do sistema em desenvolvimento “ja ligado” aos métodos da aplicagao
identificados por seu relacionamento com a interface.

Neste ponto, o projetista pode passar a quinta etapa do ciclo de vida para projeto ar-
quitetonico do aplicativo ou resolver testar o protétipo da interface. Suponhamos que
ele resolva testar o protétipo. Durante o uso do protétipo, o projetista pode perceber
a necessidade de alguns objetos manipulados entenderem mensagens para modificagao



(ampliagio e redugido em wma ou mais de suas dimensoes) de sua forma, ou ainda men-
sagens para apaga-los da figura focalizada. A partir da identificagdo destes requisitos, o
projetista pode voltar a etapas anteriores ¢ modifica-las adequadamente, para que o novo

protétipo esteja mais préximo do artefato desejado. Lembrando que nao temos o objetivo
de realmente projetar/desenvolver o sistema exemplo interrompemos. aqui este exercicio.

Para finalizar esta secdo vale observar que:

e MIDAS devera incorporar em sua base de conhecimento regras para dar suporte ao
projetista para seguir o modelo de design discutido.

e Atividades cognitivas de sintese, analise ¢ avaliacao [BENT8Y] sao naturais em um
processo de design e isto justifica a liberdade oferccida por MIDAS para o cami-
nhamento entre as etapas de seu ciclo de vida e o relacionamento intimo entre suas
cinco primeiras etapas. Este processo e relacionamento entre etapas pode ser notado
muitas vezes pela intersecio entre resultados obtidos em uma etapa e que seriam
objetivos a atingir na etapa seguinte.

e Na quarta etapa deve ser ressaltado o valor do auxilio que MIDAS pretende oferecer
a seu usuario, pois em sua biblioteca de classes para construgdo de interfaces de
usuario deverdo estar incluidos objetos comando e objetos visao (command objects
e view objects, na terminologia de MacApp) [SCHMS6] que fardo tudo relacionado
& mecénica de didlogos de interfaces (como detetar clicks no meuse, exibir menus e
capturar opgoes do usuario, arrastar imagens, etc.), permitindo que o projetista de
interfaces se dedique a tarefa de prover a semantica da aplicagdo pela implementagao
do comportamento de todos os objetos da aplicagao. '

e Nem todo treche de cédigo da aplicagao é relacionado a interface, ainda-que possa
agora ser suficientemente claro quao entrelagadas sdo a escolha dos objetos no mundo
da aplicagdo, a resultante funcionalidade da interface, e a estrutura do cédigo da
aplicacdo. A troca de mensagens entre objetos da aplicagdo devera ser territério
totalmente livre, deixando & disposigio do projetista amplo espaco para criatividade
arquitetonica. Para aqueles objetos da aplicagao que recebem mensagens originarias
de uma interagio da interface, MIDAS terd todas as informagdes necessdrias para
caracterizar aquele objeto (classe) da interface, e um médulo provisério (stub) poderd
imediatamente ser gerado para efeitos de simulagao. I nesta fase que a estrutura
interna de cdédigo puramente aplicativo é deixada para o projetista de sistemas.

e A ligagio entre o cédigo de interface de usudrio e o codigo de aplicagiao € imple-
mentavel usando mecanismos de processamento dirigido por eventos em conjunto
com programacao orientada a objetos, conforme discutido em [CABR9I0].

e MIDAS pretende prover uma notagio de especificacio executdvel [HOFF88] que
‘devera permitir ao projetista de sistemas completar a caracterizacao de todos os ob-
jetos da aplicagao e simular o comportamento do produto final. Como o projetista
de interfaces terd a disposicdo as especificacdes dos objetos da aplicagao entdo exis-
tentes (na biblioteca de classes), MIDAS devera fornecer métodos para geréncia de
configuragoes e validagio de programas [ALENY0].
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5 Analise critica e conclusoes

Design é aceito como um processo evolutivo a partir de um caso central (uma solugao
inicial para o artefato ou objeto de design) em direcio a uma especificacio do artefato
descjado [BENTS9], [BOEHSG], [GOELSY], [NADIST], [TAKAST], [VETHST]. A solugao
inicial é baseada no conhecimento do projetista sobre tipos de solugdes, tecnologias dis-
poniveis e relagdes de dependéncia entre eles. Em outras palavras, o processo de design
depende da experiéncia do projetista em design, do seu conhecimento em relagio a na-
tureza do objeto de design, de seu desempenho em atividades cognitivas como indugio,
dedugdo, criagdo e intuigdo, e das ferramentas de que dispde.

A utilizagio de sistemas especialistas, por exemplo, em estratégias de design e de resolucio
de problemas relacionados ao mundo do artefato focalizado, é consensualmente aceita
como essencial para auxiliar projetistas nas atividades de indugao e dedugio [BENTS9],
[DAVIS7], [KOEGST], [NADIS7], [TAKAST], [VETHS7]. Técnicas de inteligéncia artifi-
cial tais como representagio de fatos através de regras armazenadas em bases de conheci-
mento, geragao de hipdteses a serem testadas e, se confirmadas, incorporadas a base como
fatos, pesquisas nestas bases através de encadeamento para tras (backward) e para frente
(forward) para verificagdo de satisfacao de requisitos, j& estdo sendo consideradas bésicas
em ferramentas de auxilio em raciocinio por inducdo e dedugio.

Por outro lado, as atividades de criagdo e intui¢ao, por sua prépria natureza, continuam
sob responsabilidade do projetista [BENTS9]. Nao obstante, é ressaltada a importancia da
consideragao das demandas cognitivas de projetistas na construcido de modelos, metodo-
logias e ferramentas de design que os auxiliem inclusive nestas duas atividades [TAKAS7].
Neste caso, pode-se considerar consenso a tendéncia em oferecer meios para que o pro-
jetista se preocupe o minimo possivel com as tarefas de manter, atualizar, organizar e
recuperar dados e requisitos, mantendo a consisténcia entre eles, e tenha liberdade e faci-
lidades para criar e intuir. {TAIXA87] sugere que a base de conhecimento de um sistema,
especialista seja composta de “fatos verdadeiros” (verdades e adivinhagdes confirmadas)
e “adivinhagbes” (modificagdes randdmicas em fatos, sujcitas-a confirmagdes para serem
assumidas como fatos verdadeiros) de modo a auxiliar a atividade de criagao (na verdade,
cle faz esta sugestdo como uma forma de possibilitar criatividade artificial). I importante
ressaltar que estas alteragoes randémicas devem ser controladas por um método de filtra-
gem, de modo que apenas uma parte restrita de conhecimento scja alterada para gerar
alguma coisa nova, nao permitindo resultados sem sentido.

Todas estas atividades tém natureza dindmica e envolvem aquisicao, reformulacio, ou
mesmo, rejeigao de informagdes e decisdes anteriores, implicando a necessidade de retorno
a etapas para as alteragdes pertinentes.

Assim, modelos (ou ferramentas) de design devem incorporar estratégias que visem a:

o oferecer ao projetista linguagens de representagao do artefato adequadas a cada
etapa do processo de design [NADIST], [WOODST7], conforme o nivel de abstracio
ou a quantidade de informagao disponivel, possibilitando desde o estabelecimento
do contexto de design até a obtencio do artefato, passando pela pesquisa por sub-
solugdes. Tais linguagens devem facilitar a obtencgio gradual de informacio sobre as
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entidades, atributos das entidades e relacionamentos entre elas, considerados elemen-
tos bésicos do objeto a ser projetado [BENTS9], [VISTH87]. Além disto, [NADIS7]
ressalta que design é uma atividade dominantemente visual, o que motiva a definigao
de representagbes visuals como, por exemplo, através de icones e diagramas.

e possibilitar a organizagido do processo de design de modo que as atividades de andlise
(reconhecimento de propriedades, requisitos e restri¢oes relevantes no objeto de de-
sign) e sintese (resolugio de problema para encontrar uma soluciio para as espe-
cificagbes e restrigdes identificadas na analise), naturais e necessarias em design,
possam ocorrer de forma adequada a cada uma delas. Este aspecto precisa ser
considerado cuidadosamente pois, virtualmente, como argumentado em [AKINTY],
[DARKT79] e [LAWSTY], as atividades de anélise e sintese sdo dindmicas e fazem
parte de todas as etapas no processo de design, i.e., geralmente, nio ha necessidade
da anélise do problema estar completa para o projetista iniciar a atividade de sintese.
Dirigindo estas duas atividades, ocorre naturalmente a atividade de avaliagio que
procura verificar a consisténcia entre os elementos obtidos nas atividades de analise
e sintese. Assim, é interessante que o modelo de design como um todo e cada uma de
suas etapas possibilitem a ocorréncia de varios loops de analise, sintese e avaliagio
[BENTS89], conforme o projetista deseje.

e possibilitar o gerenciamento da evolugio do processo garantindo a cooperagio entre
os elementos envolvidos (sistemas especialistas e projetista) [BENT89], [NADIST] e
mantendo coeréncia nos aspectos de dependéncia, correspondéncia, transformagao,
acessabilidade conceitual e organizacional entre as etapas [DAVIST].

e oferecer facilidades para documentacao da evolucao do processo de design, de modo
a permitir a explicacio de decisdes de projeto e a volta a etapas anteriores para
acréscimo, transformacgdo ou eliminagao de objetivos e restrigdes, e consequente
transformacdo de decisées [NADIS7], com garantias de manutengdo de coeréncia
entre estes elementos [DAVI87]. Neste sentido, em cada etapa, objetivos e restriges
podem ser usados para descrever de modo preciso a natureza da informagio que
aparece nas especificagoes do objeto em projeto.

O ciclo de vida de software a ser adotado por MIDAS se baseia na abordagem geral
de evolugdo de protétipos na qual o protdtipo eventualimente se tornara o artefato de
design. Acreditamos que a integracio das abordagens de sistemas multi-especialistas,
programacado oricntada a objetos, interagio com manipulagio direta e processamento
dirigido por eventos possibilitem a definicao de estratégias ateis para o atendimento dos
demais aspectos discutidos acima e sera explorada na continuidade do desenvolvimento

de MIDAS.
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