Linguagem de comandos

* As linguagens de comandos tiveram origem nos sistemas operacionais e se
caracterizam pelo seu impacto direto nos dispositivos fisicos ou na
informac&o.

» Linguagens de comandos podem consistir de comandos simples ou ter
sintaxes complexas.

* Elas podem incluir comandos tdo expressivos quanto cripticos, como o
comando a seguir, do UNIX, que elimina as linhas e branco de um arquivo:
grep —v "\$ filea > fileb

* Podem oferecer prompts enxutos ou se aproximar de sistemas de sele¢éao
por menus.

C:\WINDOWS>cd ..
C:\>dir c:\users\laura

O volume da unidade C nao possui nome
O ndmero de série do volume é 3561-13F7
Diretorio de C:A\USERS\LAURA

<DIR> 12/03/96 13:40
<DIR> 12/03/96 13:40
NELSON TXT 3.422 12/03/96 13:53
NELSON WRI 4.224 12/03/96 13:45
PLNING TXT 2.399 01/04/96 12:21
INFEDU3 DOC 997.888 09/04/96 9:13
6 arquivo(s)  1.007.933 bytes

432.504.832 bytes livres

C:\>copy a:infedu.doc c:

Nao preparada - Erro lendo unidade A
Anular, Repetir, Falhar?a

Figura 3.3: Exemplo de linguagem de comandos (DOS)
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Vantagens

Flexibilidade;
Permite iniciativa do usuario;
Da maior poder a usuarios experientes;

Potencialmente rapido para execucao de tarefas complexas;

Desvantagens

Requer treino substancial;
Requer memorizacdo de comandos e parametros;
Dificulta retencéo de informacéo;

Tratamento de erros pobre (caracteristica ndo intrinseca, embora
tradicionalmente associada).

Diretrizes de projeto

Crie modelo explicito de objetos e acoes;
Escolha nomes significativos e distintivos;

Especifigue os comandos de forma consistente (hierarquia, ordem dos
argumentos, acao-objeto);

Forneca regras de abreviacao consistentes;

Forneca a possibilidade da criacdo de macros para usuarios experientes.

Interagdo Humano-Computador — Profa. Laura Sdnchez Garcia — UFPR — 2016



Design de linguagens de comandos

O primeiro passo para o0 projeto de uma linguagem de comandos é a
especificacao da funcionalidade completa do sistema, concretizada em uma
relacéo de acdes e objeto da interface.

Esta relagcdo deve levar a determinacdo da sintaxe da linguagem,

assim como a determinacgéo das escolhas lexicais, que devem ser realizadas de
forma sistemaética.

Projeto de linguagens de comandos: parametros

comando: funcéo
argumentos: objetos a serem manipulados
gualificadores da funcao
delimitadores: marcadores sintaticos (brancos, virgulas e outros)

a) Consisténcia da especificacdo
Siga a estrutura sentencial (lingtistica) na descricéo da linha de comando:
Exemplo: “Salve (a mensagem) identificador-mensagem (como) home”
salve mensagem nome
Em ultima analise, escolha uma ordem e seja consistente com ela!

b) Uso de palavras significativas X simbolos
Palavras significativas sdo de facil interpretacéo.
Exemplo: Change “OK” to “Ok”

Simbolos déo eficiéncia e rapidez para usuérios experientes.
Exemplo: RS;/OK/,/Ok/*

c) Uso de estrutura hierarquica e termos congruentes
estrutura hierarquica: verbo + objeto + qualificador
congruéncia: uso de pares de opostos e particbes
Exemplo: avangar/voltar; direita/esquerda/acima/abaixo
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d) Estratégias de abreviacao

e truncamento (n 1%);

e eliminacao de vogais;

e primeira e Ultima letra;

e outros padrdes de abreviacao;

e Deve ser dada atencdo ao resultado e ao som da abreviacdo (aspectos
culturais).

As vezes é necessario combinar duas regras. Nesses casos, € importante
deixa-las aparentes e aplica-las sempre na mesma ordem!

Linguagem natural

* O estilo de interacdo por Linguagem Natural pode ser considerado uma
variacao das linguagens de comandos.

Qual é o salario de Jorge Garcia?

O salario de Jorge Garcia é de R$ 1800,00.
Em que departamento ele trabalha?

Ele trabalha no departamento de Compras.

Figura 3.4: Exemplo de interface me linguagem natural

Vantagens
* Elimina necessidade de aprender sintaxe;

* Diminui distancia homem-maquina através do uso de cédigo familiar.

Desvantagens
* Linguagem natural pode ser ambigua;

» Disparidade entre competéncia lingiistica do usuario e do sistema é
intransponivel;

« Contexto nao fica naturalmente aparente.
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Manipulacao direta

O estilo de interagao por Manipulagéo Direta tem origem no langamento do
paradigma do Modelo de Mundo na interface do Macintosh.

Ele se caracteriza pela representacao, na tela, dos objetos do mundo

modelado, que sdo manipulados pelo usuario como se estivessem no mundo

da aplicacao.
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(=1 =l |Eld Bl ElF Elg
= (]
Cachy |4 | e [ awksprat.di
- £ cos || Eamzapps [ awt30.dl
= 57 lixo Cnls baloes.bmp
— £ netzcape Clsystem bootlog. kst
- 53 rwclient 0 defaupif Elcalc.exe
- £3 sn2000 @ calc.hip
- £ temp D aplicati.grp caryoh. mid
— (27 trident.agi Elarp.exe Ecardiile exe
— (57 trident.utl D awcaz.dl cardfile.hlp
— £ users g awclazsT.dll g cardz.dll

Figura 3.5: Exemplo de manipulacao direta (interface do WINDOWS)

Vantagens

* Objeto de interesse e tarefa representados visualmente;
* Facilidade de aprendizado;

* Facilidade de retencéo;

» Prevencéo de erros;

* Encoraja exploragédo do ambiente;

+ Da a sensacao subjetiva de envolvimento e satisfacao.
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Desvantagens
+ E de uso dificil em ambientes que envolvem conceitos abstratos e
significados finos;

* ndo acomoda certos tipos de aspectos do objeto. Modifica¢gdes feitas no
conteudo, propriedades internas (tais como permissdes de acesso), ndo
sdo representadas.

« E dependente de cultura;

* Requer facilidades graficas.

Interfaces Graficas e de tipo WIMP

Ha dois conceitos normalmente identificados com o de interfaces por manipulacéo
direta: o de interfaces graficas e o de interfaces de tipo WIMP.

Arigor, as interfaces graficas sado aquelas que tém capacidades graficas, isto &,
alta precisao de representacéao visual.

As interfaces de tipo WIMP _(Windows, Icons, Menus and Pointing devices —
janelas, icones, menus e dispositivos de apontamento), que imperam nas

aplicacdes dpara computadores pessoais, sdo interfaces mistas que integram as
capacidades inerentes aos dispositivos em questao.

A interface de manipulacdo direta ou grafica como a melhor opcéo

Embora as interfaces gréaficas tenham aspectos que as tornam em geral melhores
do que as outras, ndo se pode afirmar que, por ser grafica, uma interface seja
necessariamente boa.

Mas h& aspectos nos quais elas sao neutras. Assim como qualquer tipo de
interface, as interfaces graficas necessitam verificar os requisitos de uma boa
interface, sem 0s quais elas podem chegar a ser tdo ruins como qualquer outra.

Exemplos deste tipo de erro sdo a falta de consisténcia no uso de rotulos
funcionais, nas ag¢fes das funcdes, e nas mensagens de erro.
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Exemplo de falha que podem comprometer “o melhor estilo”

Uso do termo “excluir” em um ambiente e “remover” em outro, ambos para rotular
a funcéo de eliminar um objeto;

Uso do termo “excluir” para a funcéo de eliminar um tipo de objeto e “remover”
para a mesma funcéo agir sobre outro.

“Tem certeza de que deseja excluir a pasta trabalho?” “Tem certeza de que
deseja remover o arquivo ata?”

Ao mesmo tempo, as interfaces de manipulagéo direta tém problemas sérios no
tratamento de conceitos abstratos, de nuances de significado e do carater
dindmico (agdes).

Além disso, contrariamente a crenca, elas sao, sim, dependentes de cultura.

Fatores a influenciarem a selecdo do melhor estilo de interacao

Aspectos ligados a tarefa
Se houver entrada de dados pesada,
entdo formulario ou linguagem de comandos;

Se existir versdo da informacéo em papel a ser mantida,
entdo formulario;

Se existir notacdo formal familiar (ex.: matematica, fisica etc.),

entdo linguagem de comandos;
Se existir representacao visual bem-definida e um nimero modesto de objetos e
operacgdes conseguirem representar o dominio de acao,

entdo manipulacao direta;
Se forem requeridas muitas decisdes e a sele¢éo precisar ser feita a partir de um
espaco nao-familiar e grande,

entdo selecao por menus (2 a 12 itens) ou linguagem de comandos;

Se o0 usuario nao tiver habilidade para digitacao,
entdo selecao por menus, manipulacao direta ou linguagem natural
(com processamento de voz);

Se usuario tiver nivel de instrucao pobre,

entdo manipulacao direta (bem guiada) ou linguagem natural (com proc.
de voz);
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Se a exploragéo do sistema e a intuicdo forem metas importantes,
entdo manipulacao direta.

Aspectos ligados ao nivel de conhecimento do usuario - estilo de interacao

Se usuario for novato,

entdo selecao por menus ou manipulacao direta;
Se usuario tiver conhecimento modesto sobre o dominio da tarefa e certa
capacidade computacional ,

entdo selecdao por menus, manipulacao direta ou formulario;

Se for perseguido o uso intermitente,

entdo selecdao por menus, manipulacao direta, formulario,
linguagem de comandos com auxilio on-line ou material de bolso, ou
linguagem natural.

Se usuario utilizar o sistema com frequéncia (usuario experiente),

entdo linguagem de comandos com atalhos,
selecdo por menus com digitacao (type-ahead),
manipulacao direta com atalhos adequados ou
formularios com display conciso.

Combinacao de estilos de interacao

A apresentacdo de regras para a selecdo de estilo de interacdo é meramente
didatica. Na pratica, os projetistas combinam estilos diversos sempre que
necessario.

Exemplos

+ Dados que necessitam ser entrados dentro de interfaces por menus sao
fornecidos pelo usuéario por meio de entrada direta (formulério para
preenchimento de campo);

» Estilos alternativos podem ser fornecidos quando diferentes perfis de
usuarios o justificarem (Exemplo: linguagens de comandos com formularios
OuU menus que aparecem apos alguns segundos sem entrada de dados,
para usuarios menos experientes);
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* Os chamados “command menus”, onde menus hierarquicos em Vvarios
niveis de profundidade s&o exibidos com a alternativa de selecdes
sucessivas por meio da digitacdo da primeira letra da opcao desejada
(comando). Assim, o usuario novato langca mao do recurso dos menus,
enquanto o experiente digita diretamente a sequéncia de iniciais das
opcoOes selecionadas.

* Formularios com opcao de digitacdo de comandos;

* Interfaces de manipulacdo direta com menus de opc¢des para objetos e/ou
funcbes que ndo tenham visualizagdo facil (conceitos abstratos);

* Interfaces de linguagem natural orientadas por menus.
Conclusoées
N&o ha um unico estilo melhor do que os outros em termos absolutos.

As diretrizes, que devem ser vistas como tais, devem ser utilizadas em conjunto
com os parametros resultantes da modelagem do usuario e das tarefas.

Em geral, combinam-se varios estilos de interacéo.
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