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Human-computer Interaction principles in rural management software: a case
study on genetic improvement
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Resumo: Uma pratica importante em programas de melhoramento
genético de bovinos é a selecdo de acasalamentos. Neste sentido, lidar
com a grande quantidade de animais simultaneamente envolvidos em um
processo de definicdo de acasalamentos é um desafio em termos de
complexidade da interface. No ambito do programa PampaPlus, foi
desenvolvida uma solucdo de recomendacao de acasalamentos, baseada
em inteligéncia artificial, que ainda ndo possui uma interface para permitir
gue pesquisadores e produtores refinem os acasalamentos com base nas
recomendacdes. Assim, 0 objetivo deste trabalho foi de iniciar o processo
de desenvolvimento de uma interface que seja intuitiva e amigavel para
utilizacdo por parte dos usuarios. Para atingir este objetivo, foi iniciado o
desenvolvimento da interface pela atividade de definicdo de requisitos
apoiada na confeccdo de protétipos de tela observando principios de
Interacdo Humano-computador. Os resultados apresentam o0s requisitos
gue foram elicitados junto aos usuéarios do sistema, bem como o0s
protétipos de tela confeccionados de acordo com o0s principios de
interacao revisados.

Palavras-chave: Interface Homem-computador; Andlise de requisitos;
Prototipagem; Pecuaria de precisao.

Abstract: An important practice in cattle breeding programs is mating
selection. In this sense, dealing with the large number of animals
simultaneously involved in a mating definition process is a challenge in
terms of interface complexity. Within the scope of the PampaPlus
program, a mating recommendation solution was developed, based on
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artificial intelligence, which does not yet have an interface to allow
researchers and producers to refine matings based on the
recommendations. Thus, the objective of this work was to start the process
of developing an interface that is intuitive and friendly for users to use. To
achieve this objective, the development of the interface was started by the
activity of defining requirements supported by the making of screen
prototypes observing principles of Human-computer Interaction. The
results present the requirements that were elicited from system users, as
well as the screen prototypes made according to the revised interaction
principles.

Keywords: Computer human interface; Requirements analysis;
Prototyping; Precision livestock.

1 INTRODUCAO

Atualmente, a Pecuaria de Precisdo e suas inovacdes tecnoldgicas estédo
sendo aplicadas nas mais diversas atividades da agropecuaria no Brasil e no
mundo, incluindo a gestdo de dados de animais para melhoramento genético.
Programas de melhoramento bovinos foram instituidos com o objetivo de melhorar
as futuras geracdes dos rebanhos na perspectiva de otimizar as caracteristicas
genéticas de maior interesse econémico, como por exemplo a taxa de crescimento
dos animais e o rendimento de produtos como carne ou leite (ROSA et al., 2013a).
Através da selecdo dos animais mais adequados no tocante as caracteristicas
desejadas, é possivel atingir niveis de qualidade e produtividade adequados ao

sistema de producéo e ao que o mercado exige (ROSA et al., 2013b).

Uma pratica importante em programas de melhoramento bovinos é a selecéo
de acasalamentos. Neste sentido, sugestdes de acasalamentos pautados por uma
abordagem estatistica e que permitam relacionar matrizes com reprodutores
especificos, touros ou sémen disponiveis, que possam melhorar a qualidade
genética do rebanho, sdo de potencial interesse dos produtores (FONTOURA,
2019).

Uma estratégia heuristica foi desenvolvida por Fontoura (2019) e otimizada
por Vidal (2021), para recomendar acasalamentos no ambito do PampaPlus, o
programa de melhoramento genético oficial da Associagéo Brasileira de Hereford e

Braford (ABHB) em parceria com a Embrapa Pecuéaria Sul. A solugéo consiste de um
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Algoritmo Genético (AG) que analisa as caracteristicas genéticas dos animais,
envolvidas no processo de selecédo, e que prové como resposta uma recomendacao

de acasalamentos que maximize a qualidade genética da progénie.

Esta ferramenta ndo possui interface e a sua execucgéao é realizada através de
um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) ou via terminal do sistema
operacional, sendo utilizada apenas para testes. Segundo Fontoura (2019), a
disponibilizagdo da solugdo através de uma interface intuitiva para 0 usuario
facilitaria a utilizacdo da ferramenta e traria resultados mais satisfatorios no processo
de selecdo de animais. Além disso, possibilitaria a utilizacdo da ferramenta pelos
produtores associados da ABHB. Através da interface, o usuéario poderia selecionar
0S animais, escolher as ponderagfes da sua funcédo objetivo, editando o IQG, e
visualizar graficamente de forma simplificada os resultados gerados pelo AG.

O objetivo deste trabalho foi o de suprir a lacuna apontada por Fontoura
(2019) e iniciar o processo de desenvolvimento de uma interface para o AG que seja
intuitiva e amigavel para utilizacdo por parte dos produtores associados do
PampaPlus. Para atingir este objetivo, observou-se ser fundamental implementar os
conceitos de Interacdo Humano-Computador (IHC) no desenvolvimento da

ferramenta.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a Secéo 2 apresenta a revisao
de literatura sobre o AG e os principios de IHC. A Secédo 3 descreve o material e 0s
métodos utilizados para a realizacéo deste trabalho. A Secdo 4 mostra os resultados
obtidos na forma de requisitos do sistema elicitados e dos protétipos de interface

confeccionados e por fim, a conclusdo deste trabalho é apresentada na Secéo 5.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Algoritmo Genético para Recomendacao de Acasalamentos

O AG apresentado no trabalho de Fontoura (2019) foi desenvolvido com o
objetivo recomendar acasalamentos para o melhoramento genético de bovinos de

corte. A entrada de dados do algoritmo compreende o conjunto de animais
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selecionados para acasalamento, com 0s respectivos valores de suas caracteristicas
genéticas, e restricbes de consanguinidade e de utilizacdo de touros. A cada
iteracdo, o AG forma diferentes combinag¢des de acasalamentos que representam o
conjunto de possiveis respostas ao problema.

Para cada combinacéo, é calculado o indice de Qualificacdo Genética (IQG)
através de uma funcdo de avaliagdo que considera as Diferencas Esperadas na
Progénie (DEPs) calculadas e utilizadas no PampaPlus (CARDOSO; LOPA, 2016).
Na fungcdo também é ponderado o Nivel de Problema, que visa reduzir os efeitos
indesejaveis na progénie, sendo um valor obtido do calculo que observa o desvio

padrao abaixo da média das DEPs dos animais do acasalamento.

As combinacbes com as melhores avaliagcbes sdo cruzadas a cada iteragao
do algoritmo. No final de sua execucdo, o AG da como resposta a combinacédo de
acasalamentos que maximiza a funcdo de avaliacdo utilizada. Os resultados
apresentados por Fontoura (2019) demonstraram a eficacia da solucéo

desenvolvida.

2.2 Interacdo Humano-computador (IHC)

IHC é uma area de estudo relacionada ao desenvolvimento de sistemas de
computacédo interativos com seres humanos e esta presente nas fases de projeto,

implementacédo, avaliacdo e utilizacdo desses sistemas (HEWETT et al., 1992).

Na utilizacdo dos sistemas interativos pelas pessoas, por exemplo, a IHC esta
interessada no estudo dos fendbmenos presentes. Para isso, sendo uma area de
estudo multidisciplinar, utiliza ndo apenas o conhecimento da computagdo mas
também de outras areas. Os conhecimentos e técnicas de design, ergonomia,
linguistica e semidtica sao utilizados no projeto de interface de usuario. J4 a
psicologia, a sociologia e a antropologia permitem obter o conhecimento sobre a
cultura, os discursos e os comportamentos dos usuarios (BARBOSA,; SILVA, 2010).
Os aspectos associados a IHC séo: natureza da interacdo humano-computador,
contexto de uso do computador, caracteristicas humanas, arquitetura de sistema e
de interface e, processo de desenvolvimento (HEWETT et al., 1992). A natureza
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da interacdo diz respeito a utilizacdo de sistemas interativos pelas pessoas em
diversas atividades e as suas consequéncias. A interacdo0 com esses sistemas é
influenciada pelo contexto de uso, pois as pessoas estdo inseridas em diferentes
culturas e organizagdes. O processamento de informagbes e a aprendizagem de
utilizacdo em um sistema novo, por exemplo, sdo caracteristicas humanas que
também interferem na interacdo. A interacdo das pessoas com 0s sistemas depende
da arquitetura de sistema e de interface, pois diferentes dispositivos de entrada e
saida e técnicas de dialogo com o usuario podem ser utilizadas. Ja o processo de
desenvolvimento influencia a qualidade do produto final. O conhecimento de
métodos, técnicas e ferramentas de construcdo de interface com usuario e de
avaliacdo é importante, bem como casos de sucesso e de insucesso de interfaces
com usuério e seus motivos (BARBOSA; SILVA, 2010).

De acordo com Bias and Mayhew (2005), a IHC ajuda a reduzir erros na
operacdo dos sistemas, custos com desenvolvimento, treinamento de usuarios e
suporte técnico e, aumenta a produtividade dos usuérios e a fidelidade do cliente.
Portanto, o estudo e a aplicagdo dos principios de IHC sdo importantes na
construcdo de sistemas interativos com os usuarios. Nesse sentido, 0s principios de

interfaces utilizados em IHC foram revisados e sdo apresentados a seguir.

2.2.1 Principios de Interfaces

De acordo com Norman (2013), um fundamento importante de um sistema é o
seu modelo conceitual, que deve fornecer uma compreensao do sistema como um
todo. Um modelo conceitual € uma explicacdo, geralmente simplificada, de como

algo funciona.

Um exemplo dado por Norman (2013) é o sistema de arquivos do
computador, exibido na tela como pastas e icones. Esse modelo cria o conceito de
documentos e pastas e de aplicativos que podem ser clicados na tela. As pastas nao
existem literalmente nos computadores, porém esse conceito € eficaz em facilitar a
organizacgéo e utilizagdo dos arquivos por parte dos usuarios. Segundo o autor, um
bom modelo conceitual permite prever os efeitos das acdes das pessoas. Se 0
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modelo ndo for bom, as pessoas fazem operacées sem saber o que acontece nos
passos seguintes e, se algo der errado, é dificil saber o motivo, os efeitos dos erros
e as agles a serem tomadas. Por isso, quando uma situacdo nova € encontrada,
torna-se necesséario um entendimento mais profundo do funcionamento, fornecido
através de um bom modelo conceitual. A Figura 1 apresenta o modelo conceitual no

contexto de um sistema computacional.

Figura 1: Modelo conceitual no contexto de um sistema computacional.

delo de Design odelo de Usudrio!

Designer Usuario

@

Sistema

Fonte: Autores, 2022

O modelo de design é o modelo conceitual criado pelo designer. O modelo de
usuario € o modelo que o usuario desenvolve através da sua interacdo com o
sistema. J& a imagem do sistema resulta do sistema em si e sua estrutura fisica. Ao
projetar o sistema, o designer espera que o modelo conceitual do usuério seja
idéntico ao modelo por ele projetado. Porém, a comunicacdo nao acontece de forma
direta entre designer e usuario, ela é realizada através da imagem do sistema. Se a
imagem do sistema ndo apresentar o modelo de design de forma clara e
consistente, o usuéario terd& um modelo conceitual diferente daquele projetado
(NORMAN, 2013).

Baseados no trabalho de Norman (1988), Preece, Rogers and Sharp (2005)
destacaram seis principios de design, sendo eles: Visibilidade, Feedback,
Restricbes, Mapeamento, Consisténcia e Affordance. Esses principios, descritos a
seguir, sdo utilizados no desenvolvimento de sistemas interativos para que o usuario

compreenda e utilize o sistema da forma em que foi projetado.
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i) Visibilidade: Quando as funcfes de um sistema sao visiveis, 0s usuarios
conseguem utiliza-las com mais facilidade. Por outro lado, se a visibilidade é
afetada, fica mais dificil encontrar as fun¢des e operar o sistema. De acordo com um
conceito descrito por Norman (1988), a relacdo entre a maneira em que O0S
elementos sdo posicionados e o que eles fazem facilita para o usuario encontrar o
elemento apropriado para a tarefa em questao.

i) Feedback: Relacionado com o conceito de visibilidade, o feedback diz
respeito ao retorno de informacdes sobre as a¢des dos usudrios em um sistema. As
acOes realizadas em um sistema devem produzir efeitos para os usuarios, sendo
que varios tipos de feedback estédo disponiveis para design de interacdo como audio,
tatil, verbal, visual e combinacdes destes.

iii) Restricdes: Relacionado com maneiras de restringir o tipo de interacdo do
usuario em um determinado momento. Uma pratica comum de design em interfaces
gréficas de usuario é desativar certas opcdes de menu, sombreando-as, restringindo
assim o usuario a apenas ac¢fes permitidas naquele estagio da atividade. Uma das
vantagens dessa forma de restricdo é que ela impede o usuério de selecionar
opcOes incorretas e, assim, reduz a chance de cometer um erro.

iv) Mapeamento: Refere-se a relacdo entre os controles e os seus efeitos. Na
reproducdo de midia, por exemplo, os controles devem ser projetados de modo a
produzir os efeitos desejados. A configuracdo deve ser mapeada diretamente na
direcionalidade das acdes. Uma convencdo comum é fornecer uma sequéncia de
botdes com o botdo de play ao centro, o botdo retroceder a esquerda e o0 avango
rapido a direita.

v) Consisténcia: Envolve o design de interfaces que oferecam operacdes
semelhantes ou que utilizem elementos semelhantes na realizagdo de tarefas
similares. Interfaces consistentes seguem regras, como utilizar sempre a mesma
operacdo para determinada tarefa, tornando aquela tarefa mais facil de aprender e
usar. Por outro lado, interfaces inconsistentes permitem excecdes as regras e
trazem dificuldades aos usuéarios, fazendo com que cometam mais erros.

vi) Affordance: Um affordance € uma indicacdo de como operar um objeto sem

necessidade de ter instrucbes ou imagens ilustrativas pois, ao olhar, o usuario ja
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sabe o que fazer (NORMAN, 2013). Elementos graficos de interface como botdes,
icones e barras de rolagem séo discutidos e projetados de modo que sua utilizacéao
pareca 6bvia. Botbes sao projetados para permitir que sejam pressionados, icones

para serem clicados e barras de rolagem para mover-se para cima e para baixo.

3 MATERIAL E METODOS

O escopo deste trabalho concentra-se na atividade de definicdo de requisitos
de sistema. De acordo com um modelo de ciclo de vida de software classico, tal
como o proposto por Sommerville (2011, p. 20), mais conhecido como modelo em
cascata, na atividade de Definicdo de Requisitos € realizada a interacdo com as
partes interessadas para levantamento dos requisitos e restricbes da ferramenta
(Figura 2). Para apoiar a execucao desta atividade, foram confeccionados protétipos
de tela para a elicitacdo dos requisitos, tarefas e fluxos, bem como para coleta de

feedback pelas partes interessadas.

Figura 2: Atividade do modelo de ciclo de vida de software classico executada neste

Definigao de
Requisitos
A

Projeto de Sistema e

Software
Implementagao _l

Integragao _l

trabalho.

Atividade atual

Operagao

Fonte: Autores, 2022

A técnica utilizada foi a de Mock-up, que é realizada através da representacao
grafica do layout das telas do sistema. Sdo trés tipos basicos de representacao:

desenho a méo livre em papel, representacdo grafica através da utilizacdo de
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softwares especializados no projeto de interfaces e a versdo implementada em
linguagem de programacdo sem funcionalidades, apresentando apenas o0s
componentes gréaficos (SCHIMIGUEL, et al., 2017). Neste trabalho, foi realizada a
representacdo grafica das telas utilizando a ferramenta Pencil*, um software gratuito,
de codigo aberto, de facil instalacdo e com recursos para criar modelos de

interfaces.

Os requisitos foram definidos a partir de reunibes com pesquisadores e
técnicos do Laboratério de Bioinformatica e Estatistica Gendmica (LABEGEN) da
Embrapa Pecuéaria Sul. O LABEGEN possui uma parceria com a ABHB e é o
responsavel pela andlise genética dos dados genéticos dos rebanhos dos
produtores associados. Inicialmente, os requisitos dos usuérios foram especificados
na forma de linguagem natural. Apés isso, uma especificacdo mais completa e
detalhada foi realizada através da confeccédo dos primeiros prototipos de tela. Estes
protétipos foram entdo apresentados as partes interessadas para validacdo em
reunibes posteriores e, de forma iterativa, foram refinados até que se atingisse o

pleno entendimento de todos os requisitos.

4 RESULTADOS

A seguir, sdo apresentados os resultados da definicdo de requisitos do
sistema, bem como os protétipos de tela que apoiaram esta atividade.

4.1 Detalhamento e Requisitos do Sistema

O sistema fornecera um ambiente web de selecdo de acasalamentos apoiado
por AG para os produtores associados ao programa de melhoramento genético
PampaPlus. Através da interface, o usuario podera pesquisar 0S animais
pertencentes ao seu rebanho, selecionar animais, excluir animais da selecdo e
definir parametros a serem utilizados pelo AG. O AG realizard uma simulagcdo com

0s animais e parametros selecionados e fornecerd& uma recomendacdo de

4 https://pencil.evolus.vn/
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acasalamentos entre os animais. O sistema permitir4 a visualizacédo dos resultados,

dos produtos gerados, de estatisticas e a exportacdo de relatorios.
A seqguir, os requisitos do sistema sdo detalhados:
I) Requisitos Funcionais (RF)

RFO01: Pesquisar animais através de funcdo de busca. O sistema deve
permitir ao usuario a pesquisa de touros (ou sémens) e vacas por tatuagem, registro

ou nome.

RF02: Pesquisar animais através de aplicacdo de filtros. O sistema deve
permitir ao usuario a pesquisa filtrando touros (ou sémens) e vacas por raca, ano de

nascimento e DEPs.

RFO03: Selecionar animais ou excluir a sele¢do. O sistema deve permitir ao
usuario selecionar touros (ou sémens) e vacas resultantes da pesquisa e também

excluir a selecao.

RFO04: Definir parametros de utilizacdo de touros. O sistema deve permitir ao
usuério definir a utilizacdo minima e méaxima para cada touro (ou sémen). Para
ambos os campos, de utilizagdo minima e méaxima, o sistema deve aceitar valores
de 1 (um) até o numero de vacas selecionadas. O valor 0 (zero) é utilizado para a
nao utilizacdo destes parametros. Caso o usuario ndo defina estes parametros, o

sistema deve utilizar automaticamente 0 (zero) para os dois parametros.

RFO05: Definir a ponderacdo da fungédo de avaliacdo do AG. O sistema deve
permitir ao usuério definir a ponderacdo entre IQG e Nivel de problema para a

funcado de avaliacéo.

RFO06: Editar o IQG. O sistema deve permitir ao usuario editar a ponderacao
dos parametros de DEP do IQG. Apés a edicao, o IQG deve ser observado pela
funcédo de avaliacéo do AG.

RFO7: Informar Nivel de Problema. O sistema deve permitir ao usuario
informar um valor para o Nivel de Problema e selecionar DEPs as quais deseja
aplicar este valor.
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RFO08: Definir taxa de consanguinidade. O sistema deve permitir ao usuario
definir uma taxa de 0% a 100% de consanguinidade a ser observada pelo AG. Caso
0 usuério ndo defina a taxa, o sistema deve utilizar automaticamente um valor de
3%.

RF09: Valores padréao para os parametros do AG. No caso em que o usuario
nao informe valores de parametros para o AG, devem ser utilizados

automaticamente valores padréo nas simulagdes.

RF10: Iniciar simulagdo com AG. O sistema deve permitir a0 Usuario iniciar a

simulacdo do AG com os dados selecionados.

RF11: Visualizar resultado do AG. O sistema deve permitir ao usuario

visualizar a recomendacao de acasalamentos fornecida pelo AG.

RF12: Visualizar potenciais produtos gerados. O sistema deve permitir ao
usuario visualizar os potenciais produtos gerados pela recomendacdo de

acasalamentos fornecida pelo AG.

RF13: Visualizar estatisticas. O sistema deve permitir ao usuario visualizar
medidas de tendéncia central e de dispersao do IQG e do Nivel de Problema para os

produtos.

RF14: Exportar relatérios. O sistema deve permitir ao usuario exportar
relatorios do resultado do AG e dos produtos.
i) Requisito N&o-Funcional (RNF)

RNFO1: Usabilidade de interface. O sistema deve possuir interface intuitiva e

amigavel, de acordo com principios de IHC.

4.2 Protétipos de Interface

A interface da ferramenta de acasalamento foi inicialmente projetada para ter
guatro ambientes principais, ou telas, que serdo utilizadas em sequéncia légica pelo
usuario. A primeira tela provera ao usuario as funcionalidades para escolha dos
touros para acasalamento. A segunda, muito parecida com a primeira, provera a
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escolha das vacas. Estas duas primeiras telas contemplam o que foi especificado
nos requisitos funcionais de codigo RF01 a RF04. Ja a terceira tela permitird ao
usuario informar os parametros que serdo utilizados pelo AG e iniciar a sua
execucgao. Esta tela implementa os requisitos RFO5 a RF10. Por fim, a quarta tela
informard ao usuario o resultado da execucdo, que é a recomendacdo de
acasalamentos entre os animais, contemplando os requisitos RF11 a RF14. A
seguir, 0s prototipos elaborados sdo apresentados. As Figuras 3 e 4 apresentam o
prototipo da tela de escolha dos touros.

Figura 3: Protétipo de tela de escolha dos touros.

s USUARIO X - Logout
Pa g TouRos
Z
Pesqguisa Selecionados (0)

Raga ————
(®) Hereford (50)
) Braford (45) TATUAGEM  NOME UTILIZAGAD  MIN MAX
Ano ™ x2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO 0 30
2018 b [ 391w TRIARA WIDE LOAD 391W [] a0

[} 774505 SANTA MARIA 774505 [] a0
";E; Ft— ™ Lo31 RECULUTA LO31 [} 30

-

[ x2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO 0 a0
—O—O0—

[ 391w TRIARA WIDE LOAD 391W [] 30
waximo[225 | @ 774505 SANTA MARIA 774505 0 30
Minimo[ 200 [ Lo31 RECULUTA L031 0 ®

T o [ %2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO
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O 301w TRIARA WIDE LOAD 391w
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Fonte: Autores, 2022
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Figura 4: Aba de selecionados do protétipo de tela de escolha dos touros.

USUARIO X - Logout

Eﬂmqg’ TOUROS

Pesquisa Selecionados (8)

Raga —
(®) Hereford (50)
Braford (45, TATUAGEM  NOME UTILIZAGAOD  MIN MAX
(45)
Ano O %2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO 0 30
2019 = 0391w TRIARA WIDE LOAD 391W 0 30
[ 774505 SANTA MARIA 774505 0 30
DEP
o3l RECULUTA L03L 0 30
Peso ao Nascer v
[ x2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO 0 30
& O [0 391w TRIARA WIDE LOAD 391W 0 30
waximo[235 ] [ 774505 SANTA MARIA 774505 0 30
0

M‘“‘“‘“ OvLo31 RECULUTA L031

Peso ao Nascer (]

30

Fonte: Autores, 2022

Como pode ser observado, na coluna da esquerda da tela existem duas
maneiras de selecionar os animais. Na primeira, o usuario pode realizar uma busca
por um touro especifico a partir de sua tatuagem ou nome e confirmar com o botéo
“‘Buscar”. Na segunda, mais abaixo na coluna, o usuario pode aplicar filtros para
escolher por raca, por ano de nascimento e por DEP.

Nos filtros de DEP, o usuério pode escolher quantas DEPs desejar e definir os
valores de maximo e de minimo para aquelas caracteristicas. Nesta segunda
maneira de seleg¢ao, o usuario deve efetuar a confirmacao no botdo “Pesquisar”. Os
animais que correspondem aos parametros de busca sdo listados na coluna da
direita da tela na aba “Pesquisa”. Nesta aba, o usuario pode entdo selecionar os
touros e informar seus parametros de utilizacdo minima e méxima, confirmando a
selecdo com o botao “Selecionar”.

Na aba “Selecionados”, que pode ser visualizada na Figura 4, o usuario pode,
além de visualizar os animais ja selecionados, marcar e excluir uma selecédo de

animal com o botdo “Excluir”. Apos isso, o clique no botdo “Proximo”, localizado
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acima da coluna, conduz para a proxima tela. A Figura 5 apresenta o prototipo da

tela de escolha das vacas.

Figura 5: Prototipo de tela de escolha das vacas.

USUARIO X - Logout

E@mqg’ VACAS

< ANTERIOR [JERVIYoRY:] PROXIMO >
Pesquisa Selecionados (0)

Raga ————
(®) Herefard (50)
() Braford (45) TATUAGEM NOME
Ano [ %2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO
2018 = ™ 391w TRIARA WIDE LOAD 391W
[ 774505 SANTA MARIA 774505
DEP
[ Loa1 RECULUTA L031
Peso ao Nascer v
[ x2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO
O & [ 301w TRIARA WIDE LOAD 381w
waximo[235 ] [ 774505 SANTA MARIA 774505

Minimo[-100_] @ Lo31 RECULUTA L031

[0 x2223 SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO
O 391w TRIARA WIDE LOAD 391W

[ 774505 SANTA MARIA 774505

OLos1 RECULUTA L031

Peso ao Nascer [x]

Fonte: Autores, 2022

Como pode ser observado, a tela de escolha das vacas € similar a tela de
escolha de touros, com a excecdo de que 0 minimo e o maximo de utilizacdo nédo é
definido para as vacas na aba “Pesquisa”, ja que o parametro de utilizagdo é
aplicado apenas para os touros. Ainda, caso 0 usuario necessite voltar a tela
anterior, o botdo “Anterior”, localizado acima da segunda coluna, permite isso.

A sequir, a Figura 6 apresenta o protétipo da tela de escolha dos parametros a
serem utilizados pelo AG. Pode-se observar que este protétipo de tela permite ao
usuario editar os seguintes parametros: a funcdo de avaliacdo a ser utilizada pelo
AG, que € a ponderacdo entre o IQG e o Nivel de Problema; o IQG com suas
ponderacdes de DEPs; o Nivel de Problema e; a taxa de consanguinidade méaxima.
Para realizar a edigdo, o usuario devera clicar em um dos parametros localizados na
coluna esquerda da tela para entdo acessar a sua edicdo na coluna direita da tela.
Como exemplo, € apresentada a funcéo de edicédo do IQG. Porém, se o usuario nao
desejar editar nenhum parametro, o AG utilizara uma configuragdo padréo definida

nos requisitos do sistema.
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Figura 6: Protétipo de tela de escolha dos parametros do AG.

USUARIO X - Logout

“mﬂ:ﬁ PARAMETROS

Editar QG
Funcgdo de Avaliagao
QG DEP %
Nivel de Problema

. . Peso Total Materno 4 Desmama 30
Consanguinidade Maxima

Ganho de Peso Pés Desmama 15

Peso ao Sobreano 15

Escore de Musculatura 125

Escore de Estatura 125

Fonte: Autores, 2022
Com os parametros definidos, o usuério podera dar inicio a execucao do AG a
partir do clique no botdo “Simular”, localizado acima da segunda coluna. Com isso,
as funcionalidades da tela séo restringidas e o andamento da execucdo do AG é
informado ao usuério através de uma barra de progresso, como visualizado na
Figura 7. Se o usuario desejar interromper a execucao do AG, o botdo “Parar”

permite isso sem que algum resultado seja gerado.

Revista do Centro de Ciéncias da Economia e Informatica., Volume 26, n° 41, ano 2023. ISSN 2359.6635
Submetido 20/04/2022. Aceito 27/10/2022



Figura 7: Protétipo de tela de andamento da execucédo do AG.

USUARIO X - Logout

Prémq& PARAMETROS
—
L

Aguarde, em processamento...

(S )
35 %

Fonte: Autores, 2022

O dltimo prototipo desenvolvido foi o da tela de recomendacdo de
acasalamentos, visualizado na Figura 8. Nesta tela, o resultado gerado pelo AG é
apresentado ao usuario. Em consisténcia com a tela anterior de edicdo de
parametros, esta tela possui as op¢des na coluna da esquerda e a visualizacdo na
coluna da direita. No exemplo, podem ser visualizados os pares de acasalamento
recomendados com as vacas e seus respectivos touros. Esta tela também permite
ao usuario ver os possiveis produtos gerados a partir dos acasalamentos
recomendados e suas estatisticas. Além disso, documentos podem ser gerados
conforme a necessidade do usuério. Por fim, se o usuario necessitar, 0 processo
pode ser realizado novamente utilizando o botdo “Anterior” para voltar as telas

anteriores de selecdo de animais e edicao de parametros.
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Figura 8: Protétipo de tela de recomendagédo de acasalamentos.

USUARIO X - Logout

Eﬂm]}% RECOMENDAGAO
RECOMENDAGAO
Visuali
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Gerar Documentos 391W  TRIARA WIDE LOAD 391W 885825 SANTA MARIA 885825
774505  SANTA MARIA 774505 8023 SAO FERNANDO SF VICTOR 8023
X2223  RECULUTA L031 8023 SAO FERNANDO SF VICTOR 8023
X2223  SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO 8023 SAO FERNANDO SF VICTOR 8023
391W  TRIARA WIDE LOAD 391w 0939 DON FERNANDO SILVA 0939
774505  SANTA MARIA 774505 0939 DON FERNANDO SILVA 0939
%2223  SAUDADE X2223 PATORUZU ARTURO 885825 SANTA MARIA 885825
391W  TRIARA WIDE LOAD 391W 885825  SANTA MARIA 885825
774505  SANTA MARIA 774505 8023 SAO FERNANDO SF VICTOR 8023

Fonte: Autores, 2022

A partir da observancia do principio de Visibilidade de IHC, foi possivel
desenvolver uma interface mais minimalista possivel, a partir de um fundo de tela
limpo com botbes de cores sugestivas. Com funcionalidades claras e visiveis,
buscou-se facilitar a identificacdo e aprendizado destas por parte do usuario.

O principio de Consisténcia foi utilizado para manter a orientacdo das
funcionalidades ao usuario. Todas as telas possuem duas colunas, com opcoes
principais a esquerda e visualizagdo a direita com op¢fes secundérias. Os botdes
“‘Préximo” e “Anterior” fornecem o principio de Mapeamento, facilitando a navegagao
do usuario pelas telas. Além disso, os titulos que aparecem em destaque na parte
superior de todas as telas fornecem a nocédo de tela ou fase da escolha em que o
usuario se encontra.

Os principios de Restricao e Feedback séo utilizados na tela de andamento da
execucado do AG. Enquanto o AG executa, as funcionalidades séo restringidas com

excecdo do botdo de “Parar’, sendo que uma barra de progresso disponibiliza o
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Feedback necessario ao usuario. O principio de Feedback também é utilizado na
barra de navegacéo, localizada no topo de todas as telas, indicando em qual tela ou
fase do processo da ferramenta o usuéario se encontra.

Além disso, conforme as DEPs sdo selecionadas como filtros na selecéo de
touros e vacas, elas sao colocadas na tela para mostrar a selecédo ao usuario, onde
também é permitindo a exclusédo desse filtro. Também, apods a definicdo dos filtros e
o clique no botdo “Pesquisar’, os animais sao listados na coluna da direita da tela,
onde o usuario pode clicar na tatuagem do animal listado, um link na cor azul, e
visualizar uma ficha detalhada com seus valores de DEP.

Por fim, o principio de Affordance é visto nos elementos classicos de interface
utilizados, ja amplamente conhecidos e de facil usabilidade como botdes simples,
Radio Buttons, Scales, Combo Boxes e ScrollBars.

CONCLUSAO

Neste trabalho foi realizada a definicdo de requisitos para o desenvolvimento
da interface de uma ferramenta de selecdo de acasalamentos intuitiva e amigavel
para seus usuarios. Foi apresentada, de forma pratica, a importancia da utilizacéo
de principios de design de interfaces na construcdo de sistemas para serem
utilizados de forma adequada ao contexto no qual estdo inseridos. O trabalho
contribui para tratar de um problema real, atendendo a uma demanda apresentada
em trabalhos anteriores, que tem importancia econbmica na matriz produtiva de
bovinocultura de corte da regido da campanha gaucha. Os resultados alcancados
servirdo para a implementacéo da interface da ferramenta nas demais atividades do

ciclo de desenvolvimento realizadas em trabalhos futuros.
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