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Resumo

O objectivo do nosso trabalho é mostrar pontos de interesse sobre um mapa de um modo que seja inteligivel
para o utilizador quando este utiliza um computador de secretaria ou um computador portatil. Sdo tidos em
consideragdo dois aspectos, para os quais se apresentam abordagens: primeiro, os simbolos relativos aos pon-
tos de interesse podem ocultar zonas do mapa que o utilizador necessita visualizar; segundo, os simbolos, ape-
sar da aplicag¢do da fung¢do de grau de interesse, podem ser em numero significativo em determinadas zonas do
mapa, tornando dificil obter informagdo util de forma rapida e simples.
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1. INTRODUGAO

O objectivo do nosso trabalho é conceber uma ferramenta
que podera ser disponibilizada online e que permita mos-
trar pontos de interesse sobre um mapa de um modo que
seja inteligivel para o utilizador quando este utiliza um
computador de secretaria ou um computador portatil.

Para atingir este objectivo, aplicamos uma funcdo de grau
de interesse que filtra os pontos de interesse efectivamen-
te importantes para o utilizador e adoptamos varias estra-
tégias para a visualizagdo destes mesmos pontos.

O utilizador expressa, usando uma interface especifica, o
seu interesse nos itens disponiveis numa base dados de
pontos de interesse. Estes itens estdo agrupados por cate-
gorias e para cada categoria existe um conjunto de atribu-
tos. Este interesse ¢ transformado num valor numérico
entre 0 e 1 pela fungdo de grau de interesse [Carmo08], e
apenas os simbolos acima de um determinado limiar sdo
representados sobre o mapa.

Na nossa aplicagdo utilizamos SVG, JavaScript, PHP,
Java, SQL e HTML, e os mapas encontram-se em forma-
to vectorial. Sobre os mapas, representam-se os pontos de
interesse em SVG, tendo em considera¢do fundamental-
mente, dois aspectos: primeiro, os simbolos relativos aos
pontos de interesse podem ocultar zonas do mapa que o
utilizador necessita visualizar; segundo, os simbolos,
apesar da aplicagdo da fungdo de grau de interesse,
podem ser em numero significativo em determinadas

zonas do mapa, tornando dificil obter informagao util de
forma rapida e simples.

Na secgao seguinte descrevemos as estratégias adoptadas
para lidar com estes dois aspectos. Referéncias a diversos
trabalhos no mesmo ambito podem ser encontradas em
[Matos08].

2. MANTER TODO O MAPA VISIVEL

Para que o utilizador tenha a possibilidade de observar
zonas do mapa que ficam ocultas por sobreposi¢do de
pontos de interesse sem perder informacdo sobre estes,
adoptamos as seguintes solugdes:

- tornar totalmente transparentes todos os simbolos visi-
veis e efectuar a operagdo inversa desta;

- usar varios niveis de transparéncia, explorando efeitos
do tipo fade in/fade out;

- minimizar/maximizar simbolos individuais recorrendo
a inclusdo dos simbolos menos(-)/mais(+) como a figu-
ra 1 ilustra;

- separar/agregar um conjunto de simbolos (Figura 2).

3. DISTINGUIR OS PONTOS DE INTERESSE

No nosso trabalho tiramos partido do facto de nos ecras
dos computadores de secretaria e dos computadores por-
tateis ndo existirem os constrangimentos de espago e de
cor que encontramos em ecrds de dimensdes reduzidas,
como os dos telemoveis e dos PDAs. Assim, foram



exploradas a dimensdo e a cor dos simbolos graficos e a
geracdo de animagdes usando variagdes dindmicas de
niveis de transparéncia.

Optamos por variar apenas trés valores nestas caracteris-
ticas, isto é, usamos o mesmo simbolo em trés tamanhos
diferentes, em trés tonalidades da mesma cor (Figura 3) e
em trés velocidades diferentes de animagdo. Temos a
percepgao que usar uma variagao superior a trés sobrecar-
rega demasiado a imagem, tornando-a dificil de interpre-
tar. Pensamos ainda que ndo devemos usar mais do que
uma caracteristica de cada vez na aplicagdo. Contudo,
apenas os testes de avaliacdo da aplicagdo nos poderdo
levar a concluir sobre estes aspectos.

O valor da funcdo de grau de interesse e o limiar (ambos
sdo valores entre 0 e 1) vdo permitir determinar qual o
valor da caracteristica a aplicar a cada simbolo. O inter-
valo entre o limiar e o valor 1 ¢ dividido em trés
sub-intervalos; se o valor da fun¢do de grau de interesse
estiver contido no primeiro sub-intervalo entdo a caracte-
ristica tem o valor mais baixo, e de forma analoga para os
outros dois sub-intervalos. Se o intervalo entre o limiar e
o valor 1 for considerado pequeno (por exemplo,
limiar=0,75), a caracteristica pode ter apenas dois valo-
res.
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Figura 1 - Minimizacio

\‘F'ljl";.:._ >
“;3&:’;_—#3\1 i
e )

Figura 3 — Tonalidades da mesma cor

4. OUTRAS TECNICAS DE VISUALIZAGAO

Destacamos mais duas estratégias que nos permitem lidar
com situagdes em que ocorrem diversos simbolos muito
proximos geograficamente. O agrupamento de varios

simbolos numa tnica estrutura grafica (Figura 4) permite
ao utilizador visualizar melhor os simbolos do conjunto,
escolhendo com o rato, de cada vez, um deles para surgir

Figura 4 - Agrupamento

O efeito Dock-Like foi também implementado (Figura 5)
e permite efectuar um zoom que realga o ponto de inte-
resse sobre o qual o rato se encontra.

Figura S — Efeito Dock-Like

5. TRABALHO FUTURO

E fundamental efectuar uma avaliagio da aplicagio com
utilizadores reais. Numa abordagem futura pretendemos
testar a utilizagdo de simbolos 3D com ou sem animagao.
Gostariamos de conseguir concluir se, neste tipo de apli-
cacdes, a utilizagdo de simbolos 3D constitui efectiva-
mente uma mais-valia em relagdo aos 2D.
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