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Resumo

Este trabalho propde a utilizacdo de protétipos de média-fidelidade no framework
Camaleon, considerado na area de IHC (Interface Homem-Computador) como o
arcabouco de referéncia para constru¢do de interface do usudrio. O uso adequado de
protétipos de média-fidelidade, contextualizados em um fluxo de desenvolvimento de
interface do usudrio, propicia a pratica de projeto participativo, o que resulta em
melhorias no processo € no produto. A adaptacdo proposta para o Camaleon foi
instanciada em MEDITE, uma metodologia de concepcdo de interface do usudrio,
objetivando experimentar o uso desse tipo de prottipo em uma metodologia compativel
com Camaleon. Para suportar o processo de geracdao de protétipos de média-fidelidade
acrescido em MEDITE a ferramenta SMILE (Sketch Manipulation Integrated with Less

Effort) foi projetada, desenvolvida e validada dentro do escopo deste trabalho.

Palavras-Chaves: ferramenta de prototipagem, protétipo de média-fidelidade, interface

do usudrio, metodologia de concepg¢do de interface do usudrio, projeto participativo.
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Abstract

This work proposes the use of medium-fidelity prototypes in the Camaleon framework,
which considered in the IHC area (Human-Computer Interface), as reference framework
for construction of user interface. In the flow of user interface development context, the
suitable use of medium-fidelity prototypes enables practices such as participatory design,
which improve the process and the required software product, as a whole. The proposed
adaptation for the Camelon was applied in MEDITE, a methodology of user interface
conception, in order to evaluate results from the use of this prototype in Camaleon
compatible methodologies. To support the process of the medium-fidelity prototypes
generation added to MEDITE, the SMILE tool (Sketch Manipulation Integrated with

Less Effort) was designed, developed and validated in of the scope of this work.

Key-words: prototyping tool, medium-fidelity prototype, user interface, methodology of

user interface conception, participatory design.
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Capituto 1

INTRODUCAO

Este capitulo apresenta uma breve compilagdo do estado da arte no tocante ao uso da
técnica de prototipagem no processo de concepcao de interfaces do usuédrio. Em seguida,
define o problema que este trabalho de dissertacdo se propde a resolver, apresentando,
também, os objetivos e relevancia do trabalho assim como a metodologia de realizagcdo

adotada.
1.1. Cenario técnico-cientifico

Um estudo realizado por Rosson et. al. (1986), sobre praticas de projeto de interface do
usudrio na industria de software, mostrou que a maioria das equipes de projeto
observadas utilizava técnicas de prototipagdo em algum momento durante o
desenvolvimento da interface. O trabalho de Da Silva (2000) mostra que essas técnicas
continuam em uso e fazem parte destacada das préticas e metodologias de concepcao de

interface.

Segundo Berkun (2000), construir protétipos € uma maneira de explorar idéias de
projeto antes de investir tempo e recursos na sua implementacdo. O uso de protétipos
propicia a consolidacio do conhecimento no tocante ao dominio do problema em
questdo, pois, quando a equipe de projeto (que pode/deve incluir o usudrio) utiliza uma
“maquete” do futuro sistema, mesmo que primitiva, para discutir e analisar solugdes, o
entendimento acerca do produto € firmado a partir dessa experiéncia vivenciada. Segundo
o filésofo chinés Lao Tse, “O que eu ougo, eu esqueco. O que eu vejo, eu lembro. O que

eu faco, eu entendo!” (apud Buchenau & Suri, 2000).
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Como definicdo, protoétipo é qualquer representacdo da idéia de um produto em
projeto (Berkun, 2000). No contexto da Engenharia de Software, protétipos podem ser
entendidos como uma representacdo grifica, ndo necessariamente funcional, de um
sistema em fase de projeto, seja construcdo ou re-engenharia (Rudd et. al., 1996). A
utilizacdo de protétipos pode seguir varias abordagens, a saber: a prototipagem

exploratdria, a prototipagem experimental ¢ a prototipagem evolutiva.

Na prototipagem exploratdria, varias op¢des de projeto (protdtipos) sdo avaliadas
para que a equipe de projeto possa expressar claramente como o futuro software deve
funcionar ou parecer. O objetivo é esclarecer os requisitos funcionais e os requisitos do
usudrio com relacdo ao futuro sistema. Os projetistas passam a ter uma percep¢ao mais

completa da area de aplicacdo e das tarefas que devem ser executadas pelos usudrios.

Na prototipagem experimental, por sua vez, as vdrias op¢des de projeto sdo
avaliadas sob o ponto de vista técnico de implementacdo. O objetivo € experimentar
alternativas de projeto que utilizam diferentes tecnologias e avaliar a viabilidade de
implementar o futuro sistema utilizando uma ou outra tecnologia ao analisar varidveis

como desempenho e outros aspectos técnicos.

E, por fim, na prototipagem evolutiva as op¢des de projeto evoluem de forma
incremental. Os projetistas pré-supdem que o protétipo estd em constante evolucdo e,
portanto, pode ser modificado de acordo com o surgimento de novos requisitos ou

alteracdes nos requisitos ja existentes (Lichter et al,. 1993; Carr & Verner, 1997).

A classificac¢do de protétipo pode se dar em termos de fidelidade, ou seja, o grau
de similaridade entre o protétipo e a interface do produto final, incluindo caracteristicas
tais como métodos de interacdo, aparéncia visual, nivel de detalhes, conteido, etc.. De
acordo com a fidelidade, os protétipos sdo classificados, a principio, em baixa-fidelidade
e alta-fidelidade, sendo que, protétipos de alta-fidelidade sdo mais similares ao produto
final do que protdtipos de baixa-fidelidade (Rettig, 1994; Rudd et. al,, 1996; Houde &
Hill, 1997; Uceta et. al., 1998). Mais recentemente, alguns autores (Leone et. al., 2000;
Engelberg & Seffah, 2002; Moffat et. al., 2003a) introduziram a no¢do de protétipos de
média-fidelidade, uma classe intermedidria que agrega vantagens dos protétipos de

baixa-fidelidade as vantagens dos protétipos de alta-fidelidade.
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2.2.1. Protétipos de baixa-fidelidade

Protétipos de baixa-fidelidade sdo representagdes graficas rudimentares do objeto em
desenvolvimento, construidos com baixo investimento de tempo e recursos € sem
requerer grande habilidade técnica (Landay & Myers, 1995). Sua utilizacdo é mais
eficiente durante a especificacdo dos requisitos, fase inicial do desenvolvimento, pois a
linguagem utilizada para sua constru¢do é comum a todos os membros da equipe de
projeto (desenho a mao livre utilizando ferramentas simples como l4pis, papel e material
de escritério) (Nielsen, 1993). O uso dessa linguagem melhora substancialmente a
comunicacdo entre usudrios e projetistas, pois facilita a compreensdo de conceitos do
contexto de uso e a exploragdo de vdrias alternativas de projeto sem se ater a detalhes

operacionais e/ou estéticos do sistema (Rudd et. al., 1996; Landay, 1996; Engelberg &
Seffah, 2002).

Apesar dessas vantagens, protétipos de baixa-fidelidade nao sao adequados para
fases posteriores do desenvolvimento, como por exemplo, para a realizagao de testes de
usabilidade ou para o treinamento de pessoal, por refletirem pouca ou nenhuma
funcionalidade do sistema (Rudd et. al., 1996). O uso de ferramentas como lapis e papel
impossibilita a interacdo direta com o usudrio, exigindo o auxilio de um “facilitador”’
para a simulacdo do seu comportamento. A auséncia de intera¢do direta pode: (i)
prejudicar a qualidade do feedback fornecido pelo usuério, pois suas observagdes podem
ndo apresentar de maneira significativa inconsisténcias do projeto; (i1) ndo refletir os
sentimentos tateis, auditivos e visuais do usudrio com relacdo a futura interface; e, (iii)
ndo apresentar uma boa escalabilidade para problemas complexos (que exigem muita
interacdo usudrio-sistema). Além disso, a ndo gera¢do de codigo limita a sua utilizacao

nas etapas posteriores a definicao dos requisitos (Rudd et al., 1996; Rettig, 1994).

Esbocos (Sketches) e Storyboards sao exemplos de protétipos de baixa-fidelidade
largamente utilizados para explorar alternativas de projetos. Segundo Maguire (2001),

esbocos sdo desenhos simples que simulam elementos da interface do usudrio (menus,

! Facilitador: membro da equipe de projeto capaz de simular o funcionamento do futuro sistema ao
modificar o estado atual do protdtipo de baixa-fidelidade respondendo aos estimulos do usudrio (Leone et.
al., 2000; Rudd et. al., 1996; Rettig, 1994).
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botdes, icones, janelas, seqiiéncia de didlogo, etc.). Esses desenhos sdo criados por
projetistas utilizando papel, 1dpis e material de escritdrio, tais como: cartdo, tesoura, cola
e etc.. Storyboards, por outro lado, sdo seqiiéncias de imagens (esbocos) que representam
as telas do sistema em projeto. Tais imagens mostram o relacionamento entre as acdes do
usudrio e a resposta oferecida pelo sistema. Além dessas duas técnicas, protétipos de
baixa-fidelidade também podem ser representados a partir de (i) screen shots; (ii)

flipbook; (iii) animatics; e (v) puppets (Curtis & Vertelney, 1990).

2.2.2. Prototipos de alta-fidelidade

Os protétipos classificados como de alta-fidelidade aproximam-se bastante do produto
idealizado. Esses protétipos sao representagcdes executdveis (codigo), construidos com o
uso de uma linguagem de programacgao (ou ferramentas de apoio) e conté€ém as principais
funcionalidades presentes na interface do futuro sistema. Eles definem, claramente,
aspectos estéticos (padrdo, fonte, cor, tamanhos de botdes, etc.) e componentes de
navegacado da futura interface. De acordo com suas caracteristicas, esses prototipos sao
apropriados para as fases finais do processo de concepg¢ao da interface do usudrio, quando

os conceitos do dominio do problema ja estdo consolidados para a equipe de projeto.

Protétipos de alta-fidelidade oferecem interacdo direta do usudrio com a solugdo
proposta. A partir dessa facilidade, os usudrios podem simular o comportamento da futura
interface executando operagdes (entrada com dados, preenchimento de formuldrios e
selecdo de icones) de maneira muito semelhante a como serdo realizadas com a interface
final. Com a interacdo direta, o usudrio tem o sentimento de como o produto ird operar
ainda na fase de projeto, podendo fornecer, prematuramente, feedbacks mais

significativos.

Esses protétipos possibilitam o reuso de partes do projeto, a manutencao do seu
histérico e definem o look-and-feel (representacdo visual e meios de interacdo) do
produto final. Por serem mais completos funcionalmente, possibilitam também a
realizacdo de testes de usabilidade e podem ser utilizados como material de treinamento.

Além disso, a depender da linguagem de programacdo (ou ferramenta de apoio) utilizada
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no seu desenvolvimento, o seu cddigo pode ser aproveitado na interface final (Rudd et

al., 1996).

No entanto, aproximar-se visualmente da interface final tem suas desvantagens. O
detalhamento e o uso de linguagens de programacdo tornam os protdtipos de alta-
fidelidade dificeis de serem construidos e modificados, pois exigem um maior
investimento de tempo e recursos, fazendo com que os projetistas sejam resistentes a
mudancas. O refinamento do protétipo pode induzir no usudrio uma sensagdo de que o
sistema estd pronto, fazendo com que o usudrio passe a pressionar a equipe de projeto
para a entrega do produto mesmo que a visualizacdo ainda ndo passe de um protétipo

(Rettig, 1994).

Segundo Buskirk & Moroney (2003) e Engelberg & Seffah (2002) existem muitas
ferramentas/linguagens para a construcdo de protétipos de alta-fidelidade, a saber:
SmallTalk, Microsoft VisualBasic, Borland Delphi, IBM WebSphere Studio Homepage
Builder, Microsoft FrontPage, Adobe PageMill, Aimtech’s Jamba, W3DT, Microsoft’s

Visual J++ e Netscape Composer.

2.2.3. Prototipos de média-fidelidade

Uma nova classe de prototipos, protétipos de média-fidelidade, que agrega caracteristicas
de baixa-fidelidade e de alta-fidelidade com a finalidade de unir as vantagens dessas duas
classes de prototipos (Leone et. al., 2000; Engelberg & Seffah, 2002), foi recentemente
introduzida na literatura. De acordo com (Moffatt ez. al. 2003), um protétipo de média-
fidelidade consiste na implementacio computadorizada de uma aplicagdo limitada
funcionalmente, contendo apenas as fungdes essenciais para avaliar alguns cendrios
especificos. Outra definicao, do glossario de usabilidade (Usability by Design, 2007),
apresenta prototipos de média-fidelidade como sendo uma representacdo do sistema (ou
parte do sistema) usada para apoiar estudos com o usudrio, sendo tipicamente utilizados

para testar prematuramente conceitos de projeto no processo de concepg¢ao da interface.
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As caracteristicas dos protétipos de média-fidelidade consistem na unido das
caracteristicas positivas dos protétipos de baixa-fidelidade e dos de alta-fidelidade, e na
exclusdo das inconveniéncias (desvantagens) inerentes aos dois tipos de prototipos,
previamente classificados (Leone et. al, 2000). De um lado, protétipos de baixa-
fidelidade nao suportam a simula¢do do comportamento da futura interface a partir da
interacao direta do usudrio com a solug¢do proposta. A auséncia de interacao direta, como
dito anteriormente, prejudica a qualidade do feedback fornecido por usudrios e
especialistas, e faz com que essa classe de protétipo ndo seja adequada para representar
interfaces que exigem alta complexidade em termos de interacdo usudrio-sistema. Por
outro lado, o uso de protétipos de alta-fidelidade exige dos projetistas conhecimento
técnico especifico para manipular linguagens de programagdo (ou ferramentas
complexas), o que torna o processo de construir e modificar esses prototipos demorado e
dificil. Do ponto de vista do usudrio, este pode sentir-se inibido a fazer sugestdes de
melhoria na interface do protétipo de alta-fidelidade, por acreditar que esta ja foi

finalizada.

As caracteristicas dos protétipos de baixa-fidelidade mantidas nos protétipos de
média fidelidade sdo: (i) rapidez e facilidade de construir e modificar o protétipo com
baixo investimento de tempo e recurso; (ii) auséncia da necessidade de habilidade técnica
especifica por parte dos projetistas; (iii) possibilidade de explorar diferentes alternativas
de projeto; (vi) melhoria na comunicacdo da equipe de projeto. Com relacdo aos
protétipos de alta-fidelidade, os protétipos de média-fidelidade herdam: (i) a interagao
direta entre o usudrio e o sistema; (ii) a manutengao do histérico do projeto; (iii) o reuso
de partes do projeto; e, (iv) a possibilidade de realizacdo de testes de usabilidade e de

treinamento.

Diante do exposto, uma defini¢do mais completa (apropriada) para protétipo de
média-fidelidade seria: utilizacio de uma técnica de prototipagem de baixa-fidelidade
(esbogos, storyboards) com um suporte computacional, de modo a possibilitar a
simulag@o de seu comportamento tal como um protétipo de alta-fidelidade, favorecendo a

pratica da prototipagem exploratdria e evolutiva.
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Ferramentas usuais tais como editores de HTML, Microsoft Power Point ou
Microsoft Visio podem ser utilizadas para construir protétipos de média-fidelidade
(Leone et. al., 2000; Engelberg & Seffah, 2002). No entanto, ferramentas especificas vém
sendo construidas desde a década de 90 (independente da classificacdo definida acima) a
fim de possibilitar a constru¢do de esbocos de interface com o auxilio de recursos
computacionais, quais sejam: SILK (Landay & Myers, 1995), DENIM (Lin et. al., 2002),
DEMAIS (Bailey & Konstan, 2003), SketchiXML (Coyette & Vanderdonckt, 2005),

entre outras.

Mesmo diante das vantagens do uso de protétipos de média-fidelidade, as
ferramentas que apdiam a geracdo deste tipo de artefato apresentam dois grandes
problemas. Primeiro, o uso dessas ferramentas acontece de maneira informal, isolada e
independente de um processo (metodologia) formal usado no desenvolvimento de
interface do usudrio. Segundo, ao utilizar essas ferramentas, as decisdes de projeto acerca
dos esbog¢os em constru¢do sdo tomadas pelos projetistas, de acordo, exclusivamente,

com o seu conhecimento prévio.

1.2. Definicao do problema

Os processos de desenvolvimento de interface do usudrio sdo geralmente baseados em
modelos e fundamentam-se, tipicamente, na criacdo de mapeamentos entre os elementos
dos modelos da tarefa, do usudrio, do dominio e os elementos do modelo da interagdo.
Muitas técnicas tém sido desenvolvidas a fim de estabelecer uma relacdo entre os
elementos presentes nos diversos modelos contemplados nesse processo (Limbourg &
Vanderdonckt, 2004). Para Johnson et. al. (1995), o modelo da tarefa é o artefato base
para a obtencdo dos outros modelos envolvidos no processo de concepg¢do de interface do

usuario.

O framework Camaleon (Calvary et. al., 2003) sintetiza toda essa discussdo
definindo uma estrutura organizada do ciclo de vida para o desenvolvimento de interfaces
do usudrio. Camaleon estabelece quatro niveis de abstracdo que relacionam os modelos

citados anteriormente. O nivel mais alto é o Tarefa&Conceito (Task&Concept), que
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descreve as vdrias tarefas interativas que devem ser executadas pelos usudrios da
aplicacdo em desenvolvimento e os objetos do dominio que sdo manipulados por essas
tarefas. O nivel de Interface Abstrata do Usuario (do inglés, AUI), que prové a
definicdo da interface do usudrio em termos de objetos de interacdo abstratos e as
relagdes entre eles. O terceiro nivel refere-se a Interface Concreta do Usuario (do
inglés, CUI), que concretiza os elementos da AUI para um contexto de uso particular. O
CUI define a disposi¢dao dos widgets e seu comportamento sem associar os objetos de
interacdo a um conjunto de elementos gréaficos (toolkit) especifico. O ultimo nivel,
Interface Final do Usuario (do inglés, FUI), define a interface operacional do usudrio e
¢ tipicamente o cédigo da interface do usuario em alguma linguagem de programacao. A

Figura 1 exibe os niveis do framework Camaleon.

Tarefa & Interface Abstrata Interface Concreta Interface Final
Conceito do Usuario do Usuario do Usuario

Figura 1 - Estrutura do framework Camaleon

A estrutura de Camaleon estd presente em inumeras metodologias de
desenvolvimento (ou projeto) de interface do usudrio, tais como: TRIDENT (Bodart et.
al., 1994 apud Guerrero, 2002), ADEPT (Johnson et. al., 1993 apud Guerrero, 2002),
ERGO-START (Hammouche, 1995 apud Guerrero, 2002), ALACIE (Gamboa & Scapin,
1997 apud Guerrero, 2002), MCI (Sousa, 1999 apud Guerrero, 2002) e MEDITE
(Rodrigues, 2005). Todas essas metodologias sdo baseadas na tarefa do usudrio e,
portanto, t€ém seu processo de concep¢do de interface do usudrio iniciado a partir da
modelagem da tarefa do usudrio de acordo com diferentes formalismos, a saber: ACG,
TKS, MAD* e TAOS. As informacdes oriundas do modelo da tarefa e do modelo de
dominio sao “traduzidas” e ddo origem a representacdo abstrata da interface do usudrio
(AUI), em termos de especificagdes, tais como: OIA, AIM, ICS, SSI, Redes de Petri
Colorida e EDITOR Estendido. Antes de partir para a implementa¢do da interface final

do usudrio (FUI), os projetistas, ao utilizarem essas metodologias, devem transformar as
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informacdes abstratas (AUI) em informacdes concretas (CUI) e, a seguir, representa-las
na forma de um protétipo que, de acordo com as defini¢des anteriores, € um protétipo de

alta-fidelidade.

A Figura 2 apresenta o relacionamento entre os niveis abstratos definidos por
Camaleon e os modelos, formalismos e especificacdes presentes nas metodologias
citadas acima: Tarefas&Conceitos sdo instanciados enquanto modelos da tarefa e do
dominio; AUI € instanciado na forma de especificagdo formal; CUI € instanciado na
forma de especificacdo formal e também representado visualmente como um protétipo de
alta-fidelidade; e, FUI € o produto final, ou seja, a codificacdo da CUI em uma linguagem

de programacao especifica.

Metodologias

Especificacao
formal e Prototipo
de alta-fidelidade

Codigo da
Interface

Modelos da Especificacao

tarefa e do dominio formal

T T T > Sistema

Camaleon

Figura 2 - Niveis abstratos de Camaleon e suas instanciacées nas metodologias

Por outro lado, as praticas de projeto de interface apontam para o uso de um
processo de prototipagem dentro do processo de desenvolvimento de interface do
usudrio (Can, 2006; Bederson et. al., 2002; Greenberg, 1996). O processo de
prototipagem € iniciado a partir da construcdo de protétipos de baixa-fidelidade,
utilizando-se l4pis e papel, com base em informagdes oriundas da especificagdo de
requisitos, das conversas com os clientes e usudrios, de brainstorm, entre outros. As
vdrias alternativas de projeto (protétipos de baixa-fidelidade) sdo analisadas a fim de
definir uma solu¢do a ser seguida no restante do processo. A solugdo eleita é refinada,

tanto na aparéncia quanto no processo interativo (didlogo/navegacdo) e € apresentada

enquanto um protétipo de média-fidelidade. Esse, por sua vez, depois de validado, €
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transformado em um protétipo de alta-fidelidade, ponto de partida para a implementagdo
da interface real do produto em questdo. A Figura 3 apresenta a evolugdo do uso dos
diferentes tipos de protétipos ao longo do processo de prototipagem presente nas praticas

de projeto de interface.

Baixa-fidelidade Média-fidelidade Alta-fidelidade Interface Final

Figura 3 - Evolucio do uso de prototipos nas praticas de projeto de interface do usuario

Comparando as duas abordagens, € possivel perceber que as metodologias de
concepg¢do de interface do usudrio compativeis com o framework de referéncia Camaleon
tardam a utilizar prottipos em seus processos € preconizam apenas o uso de prototipos
de alta-fidelidade. O uso exclusivo de protétipos de alta-fidelidade adia a interagdo do
usudrio com um protétipo da interface, inviabilizando sua participag@o ativa no processo
de concepg¢do da interface do futuro sistema. O feedback fornecido pelo usudrio, apenas
nas fases finais, pode revelar insatisfacOes (na apresentacdo e na interacdo) e falhas de
usabilidade que, para serem corrigidas, exigirdo um maior re-trabalho por parte dos

projetistas, implicando em um alto investimento de tempo e recurso.

Por outro lado, as préticas atuais, embora estabelecam um processo de
prototipagem que permite o uso de protdtipos de baixa-fidelidade, média-fidelidade e
alta-fidelidade em diferentes fases do projeto de interface do usudrio, ndo preconizam o
uso de nenhuma informacgdo formal (modelo) para a construcio desses protdtipos. Dessa
forma, as decisdoes de projeto tomadas ao longo do desenvolvimento da interface do

usudrio ficam a cargo, exclusivamente, da experiéncia dos projetistas.
Diante do exposto, algumas questdes podem ser levantadas:

(i) Por que ndo antecipar o uso de protdtipos nas metodologias compativeis

com o framework Camaleon?
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(i) Por que nao inserir no fluxo dessas metodologias um processo de construcio

de protétipos de média-fidelidade?

(i1i1)) Por que ndo basear a constru¢do desses protétipos de média-fidelidade em

modelos (da tarefa e da interacao)?

1.3. Objetivos do trabalho

1.3.1. Objetivo geral

O objetivo geral do presente trabalho de dissertacdo € promover o uso de protétipos de
média-fidelidade em um processo de desenvolvimento compativel com Camaleon,
antecipando o uso desse tipo de prot6tipo no processo e automatizando sua construgdo a
partir da especificacdo formal dos modelos da tarefa e da intera¢do. A instrumentalizagao
desta proposta dar-se-4 a partir do desenvolvimento de uma ferramenta, denominada
SMILE, que terd seu uso integrado como processo no fluxo de desenvolvimento da

metodologia MEDITE.

1.3.2. Objetivos especificos

. Localizagcao do uso de protétipos de média-fidelidade dentro do framework

Camaleon;

. Defini¢cdo/Inser¢do do processo formal de constru¢do de protétipos de

média-fidelidade em MEDITE;

. Definicao e implementagdo da ferramenta baseada em modelos SMILE para
automatizacdo do processo de geracdo automadtica, edicdo e simulacdo de

protétipos de média-fidelidade em MEDITE;

. Validacdo da experiéncia através da aplicagdo de uma abordagem de

avaliacdo multidimensional.
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1.4. Relevancia

O uso de uma ferramenta baseada em modelos para geracdo automdtica, edi¢do e

simulagdo de protdtipos de média-fidelidade contribuird significativamente para o/a:

. Reducao do esforco e do tempo de desenvolvimento, devido a possibilidade
de automatizacdo do processo de geracdo e de simulagdo do protétipo de
média-fidelidade, minimizando esforcos com possivel re-trabalho e testes

mais elaborados no futuro;

. Integracdo dos usudrios a equipe de projeto, estimulando a pratica do
Projeto Participativo (Abras et al., 2004), devido a (i) familiaridade com a
representacao visual dos conceitos; (ii) facilidade de edi¢do do protétipo; e
(ii1)) possibilidade de interagir diretamente com a solucdo proposta,

instigando o usudrio a participar na melhoria do protétipo gerado;

. Maior aceitacio de MEDITE, pois esta passa a ter mais um de seus
processos apoiados por uma ferramenta, possibilitando que seu uso se torne

cada vez mais efetivo entre os projetistas de interface;

. Incentivo a implementacdo de uma outra ferramenta capaz de gerar

automaticamente a interface final do sistema;

. Estimulo para a geracdo de um ambiente unico de desenvolvimento de
interfaces do usudrio capaz de integrar as atuais ferramentas que dao suporte
a MEDITE proporcionado aos projetistas a comodidade de evoluir
facilmente dos modelos da tarefa e da interacdo para a interface real do

sistema;

. Consolidacdo do GIHM da UFCG (Grupo de Interface Homem-Madaquina da
Universidade Federal de Campina Grande), pois com a expansido da
utilizacdo de MEDITE e suas ferramentas de suporte o GIHM adquire maior

visibilidade entre a comunidade interessada na concep¢ao de interfaces.
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1.5. Metodologia de desenvolvimento

A metodologia adotada na realizacdo deste trabalho de dissertacdo pode ser decomposta

nas seguintes etapas, a saber:

®

(ii)

(ii1)

(iv)

)

(vi)

(vii)

Revisdo bibliografica, a fim de identificar o estado da arte das técnicas de

construgdo e de utilizacdo de protétipos de interfaces do usudrio;

Andlise do framework Camaleon, visando identificar a melhor localizacao

para a inser¢do do uso de protétipos de média-fidelidade no mesmo;

Estudo da metodologia MEDITE, a fim de dotd-la de mais um processo,
constru¢do automadtica, edicdo e simulacdo de protétipos de média-

fidelidade;

Avaliagdo das ferramentas existentes para geracdo de esbocos de interface
do usudrio (protétipo de média-fidelidade), objetivando levantar os

requisitos necessarios para a implementacao de SMILE;

Projeto e implementagdo da ferramenta SMILE para geracdo automatica,
edicdo e simulagdo de protétipos de média-fidelidade (esbogo de interface

do usuario) em MEDITE;

Elaboragdo e execu¢ao de estudo de caso para a validagdo da ferramenta
SMILE quando utilizada dentro de um processo de desenvolvimento de
interfaces do usudrio que possui a geracdao do esboco como um processo

formal e a avaliacao da sua usabilidade; e por fim,

Realizac@o da Inspecao de Conformidade da ferramenta SMILE as Partes

14 - Didlogos via menus e 16 - Didlogo via manipulagdo direta do Padrao

ISO-9241.
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1.6. Estrutura da dissertacao

A dissertagdo estd organizada em 5 capitulos. O Capitulo 1 contém as informagdes
necessdrias ao entendimento do que representa a pesquisa, sejam estas, cendrio técnico-
cientifico, defini¢do do problema, objetivos do trabalho, suas justificativas (relevancia) e

sua metodologia de realizacao.

O Capitulo 2 destina-se a apresentar a localizagdo do uso de protétipos de média-

fidelidade no framework Camaleon e sua insercdo, enquanto processo, em MEDITE.

O Capitulo 3 trata do projeto e da implementagdao do SMILE, logo expde detalhes
sobre a metodologia, as tecnologias e as ferramentas utilizadas durante o
desenvolvimento de SMILE. Também disponibiliza informacdes sobre os artefatos mais

relevantes gerados durante o seu desenvolvimento.

O Capitulo 4 apresenta a andlise dos resultados obtidos com a utiliza¢do de
SMILE em um estudo de caso para validacdo da ferramenta e do processo de geracdo de
interface do usudrio aqui proposto. Os resultados da inspe¢do de conformidade de SMILE
as Partes 14 e 16 do Padrao ISO-9241 (Didlogos via menus e Didlogo via manipulagdo

direta, respectivamente) também estio descritos neste.

Por fim, o Capitulo 5 apresenta as conclusdes da pesquisa e sugestdes para

trabalhos futuros.
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Capituto 2

USO DE PROTOTIPO DE MEDIA-FIDELIDADE EM
MEDITE

Este capitulo apresenta uma proposta de antecipacdo do uso de protétipos nas
metodologias de concepg¢do de interface do usudrio compativeis com o framework
Camaleon. Sua instanciagdo € exibida a partir da inser¢do do uso de protétipos de média-

fidelidade, enquanto processo formal, dentro do fluxo de desenvolvimento de MEDITE.

2.1. Antecipacao do uso de protéotipos em Camaleon

O framework Camaleon define de maneira abstrata o ciclo de vida para o
desenvolvimento de interfaces do usudrio, sendo referéncia na literatura a esse respeito
(Calvary et. al., 2003). O ciclo de vida proposto por Camaleon consiste em quatro niveis,
a saber: Tarefa&Conceito, Interface Abstrata do Usuario (AUI), Interface Concreta do
Usudrio (CUI) e Interface Final do Usudrio (FUI). Esses quatro niveis sdo instanciados
(de maneira concreta) por inimeras metodologias de desenvolvimento (ou projeto) de
interface do usudrio, onde cada uma representa os niveis definidos por Camaleon através

de diferentes formalismos, métodos, modelos, especificagdes, etc..

Em considerando uma equipe de projeto de interface multidisciplinar (composta
por: projetistas, designers graficos, especialistas em usabilidade, especialistas em
ergonomia, usudrios do futuro sistema, entre outros), € possivel admitir que os
profissionais da drea de interface detenham conhecimento acerca dos formalismos,
métodos, modelos e especificagdes utilizadas por uma metodologia especifica. No

entanto, ndo € razodvel supor que essas informacdes sejam facilmente absorvidas

(manipuladas) por potenciais usudrios do sistema em desenvolvimento, usudrios esses
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que estdo cada vez mais presentes e atuantes nas equipes de projeto devido a pratica de

projeto participativo.

O projeto participativo induz a participacdo ativa do usudrio no processo de
concep¢do da interface do futuro sistema, onde o usudrio assume o papel de co-projetista
no desenvolvimento do produto que ele mesmo ird utilizar (Abras et al., 2004). O
envolvimento efetivo do usudrio, enquanto membro da equipe de projeto, depende
fortemente da comunicagdo estabelecida entre ele e o restante da equipe. E preciso que o
mundo técnico dos projetistas (dos modelos, formalismos, especificagdes) “consiga se
comunicar” com o mundo ndo-técnico do usudrio. Logo, as informag¢des que devem ser
discutidas e a maneira como estas informacoes se apresentam devem ser comuns aos dois
mundos. Para tanto, o projeto participativo sugere o uso de recursos que tenham por
objetivo tornar comum a linguagem utilizada entre os projetistas (parte técnica da equipe
multidisciplinar) e os potenciais usudrio da interface, por exemplo, representacdes visuais

tais como protétipos da interface do usudrio.

Nas diferentes metodologias compativeis com Camaleon (TRIDENT, ADEPT,
ERGO-START, ALACIE, MCI e MEDITE), € possivel entender o uso de protétipos de
alta-fidelidade (representacdo visual dada a Interface Concreta do Usudrio - CUI) como
uma tentativa de incluir o usudrio como membro ativo da equipe de projeto. Nessas
metodologias, o protétipo de alta-fidelidade propicia aos usudrios um primeiro contato
com a interface do futuro sistema, tanto do ponto de vista da apresentacdo quanto da
navegacao/didlogo (processo interativo). No entanto, a fase na qual a participacdo do
usudrio pode ser mais ativa/efetiva no projeto da interface se da tardiamente no processo,
apenas no penultimo nivel de Camaleon. O feedback fornecido pelo usudrio tardiamente
pode apresentar insatisfacdes (falhas) que podem requerer um alto investimento de tempo
e de recurso para serem reparadas. Além disso, o meio usado para obten¢do do protétipo
fica transparente ao usudrio, ou seja, o usudrio conhece apenas o “produto”, mas nao o
processo que o gerou. Assim, 0 usudrio ndo consegue perceber a transformacdo das
informagdes presentes nos niveis precedentes (Tarefa&Conceito, AUI e CUI) até se
atingir o protétipo de alta-fidelidade, podendo sua participagdo se limitar apenas a fase

final do processo de concepg¢ao da interface.
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Objetivando favorecer o projeto participativo, inclusdo/participacdo ativa do
usudrio no processo de concepc¢do da interface, propde-se a antecipagdo do uso de
protétipos em Camaleon, ou seja, a utilizacdo de uma representacdo visual para a
Interface Abstrata do Usudrio (AUI) a partir de protétipos de média-fidelidade. De
acordo com Camaleon, a descricdo da AUI é derivada do nivel precedente,
Tarefa&Conceito, e contém informagdes sobre os espacos de interacdo (Abstract
Containers, ou ACs), sobre os objetos de interacdo contidos nestes espagos (Abstract
Individual Component, ou AlICs) e sobre o relacionamento entre eles (transicdo de
didlogo/navegacao e relacionamento espaco-temporal) (Coyette etr. al., 2006). Essas
informacdes sdo suficientes para se produzir uma primeira representacdo visual da
descricdo da Interface Abstrata do Usudrio na forma de um protétipo de média-fidelidade

da interface do usuario.

Com a inser¢ao do uso de protétipos de média-fidelidade para representar a AUI
em Camaleon ganhos significativos sdo esperados, a saber: (i) a pratica de projeto
participativo é favorecida, pois o uso de uma linguagem comum aos projetistas € ao
usudrio € antecipado, fazendo com que o usudrio seja ativo no processo de concepcao em
pelo menos dois momentos, na representacdo visual da AUI e da CUI; (ii) o usuério
consegue enxergar com maior nitidez o processo de concep¢do da interface do usudrio e
nao apenas o produto final, ou seja, o usudrio € capaz de acompanhar a “transformacao”
da AUI (protétipo de média-fidelidade) em CUI (protétipo de alta-fidelidade); (iii) o
produto gerado, protétipo de média-fidelidade, contém informacdes relevantes herdadas
da tarefa, do dominio e da interacdo capturadas no nivel precedente ao nivel AUI; e, (iv)
o prototipo de média fidelidade minimiza a necessidade de re-trabalho em cima do

protétipo de alta-fidelidade e, consequentemente, da interface final do sistema.

Mesmo diante desta proposta, Camaleon permanece sendo composto por quatro
niveis, no entanto, além de uma especificacdo formal para descrever a Interface Abstrata
do Usudrio (informagdes proprias para profissionais de interface) essa especificacdo €
representada visualmente a partir de um protétipo de média-fidelidade, linguagem visual
adequada para a inclusdo do usudrio no processo de desenvolvimento da interface. O
protétipo de média-fidelidade passa a ser um meio (ferramenta) de verificacdo e

investigacdo acerca da satisfacdo das expectativas e necessidades dos usudrios da futura
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interface, desde o segundo nivel do processo de projeto da interface do usudrio. Se o
protétipo de média-fidelidade se apresentar de acordo com as expectativas do usudrio, ou
seja, for validado e aprovado por este, os projetistas podem avangar para o proximo nivel
de Cameleon (CUI). Caso contrdrio, os projetistas juntamente com o usudrio podem
modificar (editar) o protétipo proposto, de forma iterativa e incremental, até que o

objetivo pretendido seja alcangado.

2.2. MEDITE original

MEDITE (Rodrigues et. al. 2005) é uma metodologia baseada na tarefa do usudrio,
orientada a modelos, iterativa e incremental, que tem por objetivo auxiliar projetistas de
interfaces do usudrio no processo de concep¢do dessas. O processo original de
desenvolvimento definido por MEDITE inclui a geragdo de protétipos (alta-fidelidade)
para representacdo visual da CUI, conforme Camaleon. Seu fluxo pode ser observado na
Figura 4, onde as circunferéncias descrevem os processos utilizados e os retangulos os

artefatos gerados. A metodologia MEDITE define quatro fases.

A fase 1 (Tarefa&Conceito - nivel 1 em Camaleon) define o processo de andlise e
modelagem da tarefa do usudrio e para tanto utiliza o formalismo TAOS (Task and
Action Oriented System) (Medeiros et. al. 2000). Esta fase tem o suporte computacional
da ferramenta iTAOS (interface TAOS) (Medeiros et. al. 2002) que permite representar a
tarefa do usudrio a partir de uma 4rvore hierarquica de Tarefas, Sub-tarefas e Acdes. A
saida de iTAOS € um arquivo XML com a descricdo da tarefa do usudrio segundo o

formalismo TAOS.
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Figura 4 - Fluxo original de MEDITE
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A fase 2 (AUI - nivel 2 em Camaleon) define o processo de geracdo da
especificacdo conceitual parcial da interagao (modelo da interac¢do), onde os elementos do
modelo de tarefa sdao mapeados em elementos do modelo da interagdo (Suarez et. al.
2004). Esta fase possui como suporte computacional algoritmos de mapeamento, MAPA
(MAPping Algorithms) (Rodrigues et. al. 2005), responsdveis por correlacionar os
elementos do modelo da tarefa (Tarefas, Sub-tarefas e Ac¢des) com os elementos do
modelo da interacdo (Espacos, Visdes e Objetos de Interagdo). A saida de MAPA é um
segundo arquivo XML contendo uma descri¢cdo parcial da interagdo segundo o modelo
EDITOR Estendido (Rodrigues et. al. 2005). Essa descricao contém, além dos elementos
de apresentacdo (Objetos de Interacdo, Visdes e Espagos), a navegacdo
(didlogo/interag@o) entre os elementos de apresentacdo (Statecharts), também extraidos

da descricao da tarefa.

A fase 3 (CUI — nivel 3 em Cameleon) é composta por dois processos, a saber:
processo de geracdo da especificagdo conceitual total da interagdo (modelo da interagdo)
e o processo de geracdo do protétipo da interface do usudrio. O processo de geragdo da
especificacdo conceitual total da interacdo consiste no refinamento da especificacao
conceitual parcial da interagdo a partir da adi¢do de atributos que detém informagdes
extraidas de: regras ergondmicas, heuristicas de projeto, experiéncia dos projetistas, perfil
do usudrio e padrdes de interface, entre outros. Esse processo em MEDITE ¢ realizado
atualmente com o auxilio de uma base de regras ergondmicas definidas por (Guerrero &
Lula, 2002), no entanto, sem suporte computacional. A saida desse processo é o arquivo
XML da fase anterior modificado por instanciacdo e adi¢des de atributos que completam
a descricdo conceitual da interacdo. O segundo processo, de geracdo do protétipo da
interface do usudrio, consiste na representacio visual da especificacdo conceitual total da
interacdo (CUI). Esse processo ndo estd associado a nenhum suporte computacional

especifico em MEDITE. A saida desse processo é o protétipo de alta-fidelidade da

interface do usudrio.

A quarta e ultima fase de MEDITE (FUI — nivel 4 em Camaleon) consiste na
implementagdo real da interface do usudrio do sistema em desenvolvimento e tem como

ponto de partida o protétipo da interface do usudrio definido na fase anterior. Esta fase
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ndo estd vinculada a nenhuma ferramenta de suporte computacional especifica. A saida

desta fase consiste na interface final do usuario.

De acordo com o exposto acima, é possivel perceber que MEDITE tarda em
utilizar uma linguagem visual que seja capaz de representar as informacdes técnicas
encapsulando sua complexidade. E possivel perceber que o uso de formalismos e
modelos (informacdes técnicas adequadas aos projetistas) estd presente nas quatro fases
de MEDITE, sendo apenas uma destas (fase 3) dotada de uma representacdo visual capaz
de favorecer a inser¢do do usudrio da futura interface como co-projetista na equipe de

projeto.

A inclus@o do usudrio como co-projetista da interface que ele mesmo ird utilizar
nao acontece de forma fluida e intuitiva antes do segundo processo da fase 3 de
MEDITE, gera¢do do protétipo da interface. A fase 1 utiliza o formalismo TAOS, a fase
2 utiliza o Modelo Editor Estendido e a fase 4, mesmo que posterior a fase 3, utiliza
alguma linguagem de programacgdo ou ferramenta especifica para implementagdao da
interface final do usudrio. Sendo assim, é possivel perceber que MEDITE, assim como

Cameleon, apresenta dificuldades em se tratando da pratica de projeto participativo.

2.3. Protétipo de média-fidelidade em MEDITE

MEDITE, por se tratar de uma metodologia compativel com Cameleon, pode ser utilizada
como exemplo para instanciar a proposta lancada neste trabalho, ou seja, MEDITE pode
concretizar o uso de protétipo de média-fidelidade como representacdo visual da

Interface Abstrata do Usuario (AUI).

Em MEDITE, o processo de geracdo da especificacdo conceitual parcial da
interacao (fase 2) tem como resultado um arquivo XML, artefato esse que descreve a
Interface Abstrata do Usudrio (AUI). A geracdo dessa especificacdo € totalmente
derivada do modelo da tarefa (fase 1) a partir da utilizacdo da Metafora Cénica proposta
por Suarez et. al. (2004). A metafora cénica considera que para se produzir um filme,

baseado em um livro, é necessdrio que exista uma fase intermedidria, a geracdo de um
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roteiro. Analogamente, para se obter uma descricdo da interacdo, tendo como base uma
descricao da tarefa, se faz necessdrio utilizar um modelo intermedidrio, um modelo de
roteiro. O mapeamento entre os elementos dos trés modelos acontece a partir da
aplicacdo de um conjunto de regras (em duas etapas) de acordo com um algoritmo

especifico baseado na metafora utilizada:

. Etapa 01: os elementos do modelo da tarefa (tarefas e acdes) sdo mapeados
em elementos do modelo de roteiro (cendrio, cena e tomada) a partir da
aplicacdo das regras presentes no Quadro 1 de acordo com o algoritmo

presente no Quadro 2;

. Etapa 02: os elementos do modelo de roteiro (cendrio, cena e tomada) sao
mapeados, um a um, em elementos do modelo da interagdo (espago, visdo e

objeto de interagdo) a partir da aplicacdo das regras presente no Quadro 3.

A principio, apenas as sete primeiras regras apresentadas no Quadro 1 eram
utilizadas para a realizacdo do mapeamento do modelo da tarefa em modelo de roteiro, no
entanto, a aplicagdo da metafora cénica para modelos da tarefa complexos exigiu que trés
novas regras de normalizacdo (Normalizagdo 02, 03 e 04) fossem criadas e incluidas na

sua aplicagdo.

Assim, o modelo da interacao apresenta, de acordo com o Modelo EDITOR
Estendido, informagdes sobre a apresentacio e o didlogo (navegacdo/interacio) da futura

interface do usuario, embora em um nivel ainda abstrato (AUI).

Do ponto de vista da apresentacdo, o modelo da interagdo define Objetos de
Interacao, Visoes e Espacos, onde: (i) Objetos de Interacio sao quaisquer elementos que
possibilitam uma interacdo direta do usudrio com o sistema; (ii) Visdes consistem em
superficies de restitui¢do (Lachenal, 2000) nas quais Objetos de Interacdo sdo agrupados
de acordo com um contexto especifico; e, (iii) Espacos constituem a maior drea a ser

visualizada pelo usudrio e sdo compostos por uma ou varias Visoes.

A adaptacdo sugerida em Camaleon, e agora instanciada em MEDITE, consiste
na reproducdo desses conceitos abstratos (modelo da interacdo) a partir de uma

representacao visual, um protétipo de média-fidelidade. Sendo assim, MEDITE passa a



38

ter a fase 2 composta por dois processos (assim como a fase 3), a saber: processo de
geracdo da especificacdo conceitual parcial da interacdo (ja existente no fluxo original) e
o processo de geracdo do protétipo de média-fidelidade da interface do usudrio (uma das
contribuicdes deste trabalho). O fluxo proposto para MEDITE passa a incorporar um

novo processo € um novo artefato, fruto desse processo, como mostrado na Figura 5.

Quadro 1 Regras de mapeamento de elementos do modelo da tarefa em elementos do modelo de
roteiro

Tomada 01 Se o elemento A é uma <Ac¢do> (MTa), defina uma <Tomada> (MRo) associada a A

Se o elemento T € uma <Tarefa> (MTa) cuja decomposicio apresente pelo menos

Lol uma <Ac¢do> (MTa), defina uma <Cena> (MRo) associada a T

Se o elemento T € uma <Tarefa> (MTa) cuja decomposicio apresente pelo menos
Cenario 01 uma <Tarefa> (MTa) que esteja associada a uma <Cena> (MRo), defina um
<Cendrio> (MRo) associado a T

Se o elemento T € uma <Tarefa> (MTa) que estd associado a uma <Cena> (MRo) e
Cenério 02 pelo menos um de seus irmdos é uma <Tarefa> (MTa) associada a um <Cenério>
(MRo), defina um <Cenario> (MRo) associado a T

Se o elemento A é uma <Ac¢do> (MTa) que seja filha de uma <Tarefa> (MTa) que

S esteja associada a um <Cendrio> (MRo), defina uma <Cena> (MRo) associada a A

Se o elemento T € uma <Tarefa> (MTa) que ndo seja filha da Tarefa Raiz (MTa) e
Tomada 02 que esteja associa a um <Cendrio> (MRo) a e uma <Cena> (MRo), defina uma
<Tomada> (MRo) associada a T (Serd no Modelo de Interagdo um Objeto de Link)

Se a Tarefa T (MTa), que ndo seja a raiz, cuja decomposi¢@o apresente pelo menos
Normalizagcdo 01 | uma filha associada com a um <Cendrio>, uma <Cena> e a um <Objeto de
Interacdo>, associe T a um <Cendrio>, uma <Cena> e a uma <Tomada>

Se o elemento E (MRo) € nulo e sua decomposicdo apresenta pelo menos um
Normalizagc@o 02 | elemento filho F associado a um <Cendrio> (MRo), entdo associe E a um
<Cenario>, uma <Cena> e a uma <Tomada>

Se o elemento E (MRo) ¢é <Cena_Pura**> e sua decomposi¢io apresenta pelo
menos um um elemento filho F associado a um <Cendario> (MRo), entdo associe E a
um <Cenario>, a uma <Cena> e a uma <Tomada> e associe F a um <Cendrio>, a
uma <Cena> e a uma <Tomada>. Se a decomposicdo do elemento F apresenta pelo
menos um filho C associado a uma <Tomada_Pura*> (MRo), entdo associe C a uma
<Cena> e a uma <Tomada>

Normalizagao 03

Se o elemento E (MRo) é <Cendrio> e sua decomposi¢do apresenta pelo menos um
Normalizagdo 04 | elemento filho F associado a um <Cendrio_Puro***> (MRo), entdo associe F a um
<Cenario>, a uma <Cena> e a uma <Tomada>

*Tomada_Pura: Elemento do modelo de roteiro associado unicamente a uma tomada; **Cena_Pura: Elemento do
modelo de roteiro associado unicamente a uma cena; ***Cenario_Puro: Elemento do modelo de roteiro associado
unicamente a um cenario.
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Quadro 2 — Algoritmo a ser aplicado para o mapeamento dos elementos do modelo da tarefa em
elementos do modelo de roteiro

Algoritmo de Mapeamento

PercorrerArvore(Regra, raiz)
ENQUANTO (VISITADOS TODOS NODOS DA ARVORE == FALSO)
SE Nodo atual tem filhos
ENTAO
Visitar filho mais a esquerda nao visitado
SENAO
Aplicar Regra (Regra) Retornar ao Pai.

Quadro 3 — Regras de mapeamento de elementos do modelo de roteiro em elementos do modelo da

interacao
Regras de Mapeamento
Obtengdo dos Espagos Se elemento <Cenario> (MRo) defina um <Espago> (MIn)
Obtengdo das Visdes Se elemento <Cena> (MRo) defina uma <Visdao> (MIn)

Se elemento <Tomada> (MRo) defina um <Objeto de Interagdao>

Obtengdo dos Objetos de Interacdo (MIn)

2.4. Representacao visual dos elementos da AUI em MEDITE

Ao definir a representacdo visual que os elementos da Interface Abstrata do Usudrio
(AUI) devem assumir, enquanto protétipos de média-fidelidade, os projetistas devem
considerar informacdes presentes no modelo da interacdo (que encapsula informacdes
oriundas do modelo da tarefa). De uma forma genérica, € possivel definir que: (i) Objetos
da Interacdo podem ser figuras que sugerem: botdes, links de navegacdo, imagens, icones,
elementos de escolha unica ou multipla, entrada de dados, etc.; (ii)) Visdes podem ser
exibidas como partes do Espaco respectivo com seus limites demarcados (por linhas
tracejadas, por exemplo); e, por fim, (iii) Espacos podem ser representados por quadros

que sugerem telas do futuro sistema.
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Figura 5 - Fluxo de MEDITE com processo de gerac¢io de protétipo de média-fidelidade
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Embora exista essa representacdo genérica, € possivel refinar as decisdes sobre
quais tipos de Objeto de Interacdo utilizar, considerando o tipo do Espaco e da Visdo
nos quais estdo inseridos. Os Espacos, como define Rodrigues (2005), podem ser
classificados em: Espaco Inicial, Espaco de Direcionamento ou Espaco de
Interacdo. O Espaco Inicial é composto por duas visdes especiais, a Visao
Funcionalidade e a Visao Orientacdo. O Espaco de Direcionamento é composto
apenas por Visoes de Direcionamento que sdo compostas por Objeto de Interacio de
Direcionamento, ou seja, que servem de link de navegacdo para outros Espacos. O
Espaco de Interagdo deve possuir no minimo uma Visdo de Interacdo, esta, por sua
vez, € composta por Objetos de Interacdo que servem para realizar um procedimento,

como uma confirmagfo, a aquisicdo de uma informacao (inserir um dado, por exemplo).

Considerando um Espaco Inicial, a Visdo Funcionalidade contém objetos de
interacdo que representam e ddo acesso as principais fungdes do sistema (Figura 6).
Esse tipo de visdo pode ser entendido como uma barra de menu, ou um conjunto de
links, ou ainda icones com funcdo de navegacdo. A Visdo Orientacdo representa uma
“area de sobreposi¢cdo”, pois, a0 navegar por entre as telas do prototipo, essa Visdo é
utilizada para exibir as Visdes (e seus respectivos Objetos de Interagdo) dos outros
Espacos. A Visdo Orientacdo pode ser representada, a principio, como uma drea em
branco, que pode ser composta por imagens (ilustracdo sem fungdo aparente) e por

informacdes descritivas sobre o sistema em questio (opcional).

/
e

> Visido Orientacio

Figura 6 — Protétipo de média-fidelidade para representacio do espaco inicial definido em
MEDITE
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Para um Espaco de Direcionamento, todas as Visdes sdo de Direcionamento,
logo, os objetos pertencentes a estas devem ser links de navegagdo entre os Espagos
(Figura 7). Assim, os Objetos de Interacdo podem assumir a representacdo de: botdes,
labels, icones e imagens, todos com o comportamento apenas de direcionamento

(navegacdo), ou ainda, estes objetos de interacdo podem compor os itens de um menu.

O Objeto de Interagdo pertencente a uma Visdo de Interacdo, presente em um
Espaco de Interacdo, pode assumir vdrias representacdes distintas (Figura 8). A
definicdo sobre qual representagdo visual estes Objetos de Interacdo devem assumir esté
intimamente relacionada com informagdes oriundas do modelo da tarefa. De acordo
com o formalismo TAOS, toda tarefa possui um atributo denominado método que
consiste em uma expressdo formada utilizando-se os operadores de sequenciamento
SEQ, OR, AND e XOR e as tarefas/acdes do modelo da tarefa. Essa expressao define as
seqiiéncias, restricdes e condicdes de realizagdo de uma tarefa/acdo. A andlise do
operador que envolve a acdo que originou o objeto de interac@o abstrato € determinante
na decisdo do tipo que o mesmo ird assumir enquanto protétipo de média-fidelidade

(Quadro 4).

Objeto de Interacio
(Direcionamento)

| Visdo de
Direcionamento

Figura 7 - Protétipo de média-fidelidade para representacio do espaco de direcionamento definido
em MEDITE
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Visao de
Direcionamento

Visao de
Interagao

Figura 8 - Prototipo de média-fidelidade para representacao do espaco de interacao definido em

MEDITE

Quadro 4 - Relacfo entre operadores no modelo da tarefa e representacio visual dos elementos da
AUI

Campo de Texto Preenchimento de campos dependentes

SEQ Area de Texto Preenchimento de campos descritivos dependentes
Botio, Label, fcone, Imagem g)irr;ffﬁ?ggﬁo/Cancelamento de preenchimento de
Campo de Texto Preenchimento de campos opcionais

OR Area de Texto Preenchimento de campos descritivos opcionais

CheckList Selec¢do de uma ou mais opgdes (escolha multipla)
Campo de Texto Preenchimento de campos obrigatérios

AND Area de Texto Preenchimento de campos descritivos obrigatérios
RadioButton Selecdo de apenas uma tnica op¢do (escolha tnica)
Combobox Selecdo de apenas uma tnica op¢do (escolha tnica)

XOR Campo de Texto Preenchimento de campos excludentes
Botio, Label, Icone, Imagem | Confirmacdo/Cancelamento de uma operagio
Menu Sziefﬁzznte;l)e itens de menu (originalmente

2.5.

Comportamento dos elementos da AUI em MEDITE

Assim como na defini¢do da representacdo visual dos elementos da Interface Abstrata

do Usudrio, o comportamento (interacdo/navegacao/didlogo) do protétipo de média-
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fidelidade ¢ extraido de informagGes presentes no modelo da interacdo (que considera
informagdes oriundas do modelo da tarefa). O modelo da interacdo, além de descrever
Espacos, Visdes e Objetos de Interacdo — elementos de apresentagdo — apresenta uma
maquina de estados (statecharts) (Rodrigues, 2005) a partir da qual é possivel definir
os aspectos relacionados ao comportamento da futura interface do usuario, por exemplo:
a navegacio entre os diferentes Espacos da AUI, a necessidade de habilitar/desabilitar
um conjunto de Objetos de Interacdo ou Visdes em um determinado momento, a
necessidade de definir uma ordem para a execugdo de acdes quando o usudrio interage

com a interface, etc..

O statechart define o fluxo de navegacdo da interface do usudrio através dos
estados e suas transi¢des e para tanto mapeia os elementos de apresentacdo do modelo
da interacdo Espacos e Visdes em Estados Compostos (podem conter mais de um sub-
estado) e os Objetos de Interacdo em Estados Simples (ndo contém nenhum sub-
estado). O relacionamento definido para ordem de ativagdo/realizagdo de um estado
(seja simples ou composto) — ordenacdo dos estados — € extraido dos operadores de
sequenciamento (SEQ, OR, AND e XOR), enquanto que a defini¢do da ocorréncia de
ativagdo/realizagdo de um estado (seja simples ou composto) é obtida a partir do
atributo denominado ocorréncia® associado a uma tarefa (ou acdo), segundo o

formalismo TAOS.

Além dos estados compostos e simples, tem-se ainda, os elementos: Estado-

inicial, Estado-final e a Funcao-transiciao, onde:

Estado-inicial referencia “possiveis estados iniciais” que um estado composto
pode possuir em relagdo aos seus sub-estados. Considerando um estado composto
originado de um Espaco, o elemento estado-inicial referencia os possiveis estados
compostos derivados das Visdes deste Espaco que podem ser o ponto de partida
(origem) para a realizagdo do statechart. Em considerando um estado composto
derivado de uma Visdo, o elemento estado-inicial referencia possiveis estados simples
(derivados de Objetos de Interacdo) que poderiam ser ditos como pontos de partida para

a realizacdo do statechart neste dominio. Por definir a relacdo entre estados compostos e

2 A . < . ~

A ocorréncia pode assumir os valores: (0,0), ndo deve ser realizada nenhuma vez; (0,1), pode ndo ser
realizada ou realizada apenas uma vez; (0,n), pode ndo ser realizada ou realizada inimeras vezes; (1,1),
deve ser realizada uma tnica vez; e, por fim, (1,n) deve ser realizada no minimo uma vez.
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seus sub-estados, o elemento estado-inicial estd presente apenas nos estados compostos

derivados dos Espacos e das Visdes do modelo parcial da interag@o.

O uso do termo “possivel estado inicial” se d4d devido a possibilidade de um
estado composto poder assumir um ou mais estados iniciais entre seus sub-estados de
acordo com o operador de sequenciamento (SEQ, OR, AND e XOR) que rege a relacio
dos sub-estados de um estado-composto. Supondo que um estado composto defina a
relacdo de sequenciamento SEQ entre seus sub-estados, seu estado-inicial referenciara
apenas um estado (composto ou simples, a depender do contexto), pois o operador SEQ
pressupde um tnico ponto de partida para o statechart. Em contrapartida, supondo um
estado-composto que define uma relacdo de sequenciamento AND entre seus sub-
estados, seu estado-inicial pode referenciar qualquer um de seus sub-estados, pois o

operador AND n@o define a ordem de realizagdo de seus sub-estados.

Estado-final referencia “possiveis estados finais™” que um estado composto
pode assumir em relag@o aos seus sub-estados. O estado-final é obtido a partir do fluxo
de seus sub-estados até que os estados simples sejam atingidos, sé entdo sdo extraidos
os pontos de saida do estado composto. Considerando um estado composto originado de
um Espaco, o elemento estado-final referencia os estados compostos derivados das
Visdes deste Espaco que podem ser o ponto final (destino) para o statechart. Em
considerando um estado composto derivado de uma Visdo, o elemento estado-final
referencia estados simples (derivados de Objetos de Interacdo) que poderiam ser ditos
como finais para o statechart neste dominio. Por definir a relacdo entre estados
compostos e seus sub-estados, o elemento estado-final estd presente apenas nos estados

compostos derivados dos Espacos e das Visdes do modelo parcial da interagao.

Funcio-transicao descreve a relagdo origem-destino entre os estados do
statechart, ou seja, define como se chega a um estado e como se sai deste. A fungéo-
transicdo possui quatro propriedades bdsicas, a saber: origem da transi¢do, destino da
transicao, guarda associado a transi¢do e acdo que serd executada quando a transicao for

ativada.

Um exemplo do statechart aqui descrito pode ser acompanhado a partir da
Figura 9. Considere um estado composto Tipo da Negociagdo, este rege seus sub-

estados (Comprar, Vender, Trocar e Alugar) a partir do operador OR. O uso do

3 . . c e . ,
O uso do termo “possivel estado-final” justifica-se pelos mesmos motivos do uso do termo “possivel
estado-inicial” ja mencionado.
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operador OR implica dizer que: (i) pelo menos um dos sub-estados deve ser realizado;
(i) mais de um dos sub-estados pode ser realizado; e, (iii) um sub-estado pode ser
realizado mais de uma vez (a depender da ocorréncia associada ao mesmo). O statechart
exemplo possui um pseudo-estado inicial denominado Histérico, representado por um
circulo contendo a letra H em seu interior, este indica os possiveis estados iniciais do
sistema no caso do operador OR. Como o operador OR ndo define a ordem de
realizacdo de seus sub-estados, o pseudo-estado inicial Histérico pode levar a qualquer
um dos sub-estados de Tipo da Negociacdo. Como pelo menos um sub-estado deve ser
realizado, o pseudo-estado inicial Histérico ndo leva a nenhum estado-final ou estado-
externo (estado composto, em um nivel superior, ao qual a realizacdo de um estado pode
levar). Como mais de um sub-estado pode ser realizado, a partir de qualquer sub-estado
é possivel chegar a qualquer um dos outros sub-estados, o que inclui: o pseudo-estado
inicial Histérico, o pseudo-estado condicional OR (estrutura interna de controle para
definicdo da ordem de realiza¢do dos sub-estados de acordo com o operador OR), os

estado externos e o estado final.

[\ %
/ Tipo da Megociagdo / \\\ \

Camprar
Trogar

%_ Trocar
Camprar g '(

Alugar

‘ “ender
L ()

=
ﬁ f o

Pseudno Estado Condicional {0OR) I
. ) J

Figura 9 — Exemplo de statechart para um estado composto regido pelo operador OR.
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2.6. Conclusao

Como visto ao longo deste capitulo, as informagdes presentes nos niveis 1 e 2 de
Camaleon (Tarefa&Conceito e AUI, respectivamente) sdo suficientes para que uma
representacdo visual e a simulagdo do comportamento desta visualizacdo possam ser
geradas. Com isso hd o favorecimento da prética do projeto participativo a partir da
antecipacdo da inclusdo do usudrio no processo de concep¢do da interface que ele
mesmo ird utilizar. A instancia¢gdo de MEDITE, de acordo com a adaptacdo sugerida em
Camaleon, foi possivel e aconteceu sem grande dificuldade o que nos permite supor que
a mesma mudanga pode ser seguida por outras metodologias de desenvolvimento de

interface que tenham como base o framework Camaleon.

A proposta aqui feita (e instanciada) resolve os problemas levantados a partir das
tr€s questdes apresentadas no Capitulo 1 deste trabalho, ou seja, acontece a: (i)
antecipacdo do uso de protdtipos nas metodologias baseadas em Camaleon; (ii) inser¢do
de um processo de construcdo de protétipos de média-fidelidade no fluxo dessas
metodologias; e, (iii) construcdo de protétipos de média-fidelidade baseada em modelos

(da tarefa e da interacdo).

No entanto, ainda se faz necessdrio instrumentalizar o processo de geracdo de
prototipos de média-fidelidade em MEDITE a partir do desenvolvimento de uma
ferramenta que propicie a automatizagdo do processo de geracdo do protdtipo de media-
fidelidade, a edi¢do do protétipo de media-fidelidade fornecido e a simulacdo do
comportamento do mesmo. Apenas a partir do uso desta ferramenta serd possivel

validar a proposta aqui feita.
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Capi’cuLo 2

PROJETO E IMPLEMENTACAO DE SMILE

Este capitulo apresenta SMILE (Sketch Manipulation Integrated with Less Effort), uma
ferramenta para geracdo automdtica, edicdo e simulacdo de prototipos de média-
fidelidade. Tal ferramenta deve atuar como suporte computacional para o processo de
geracdo de protétipo de média-fidelidade em MEDITE. Informagdes relevantes sobre as
decisdes de projeto e de implementacdo sdo abordadas neste capitulo, assim como
alguns dos artefatos gerados ao longo do desenvolvimento de SMILE. Em seguida, tém-
se a exibicdo de algumas telas de SMILE que tém por objetivo expor as principais

funcdes da ferramenta.
3.1. Propésito de SMILE

SMILE € uma proposta de suporte computacional para o uso de protétipos de média-
fidelidade em MEDITE, de acordo com a adaptacdo proposta no Capitulo 2 para o
Jramework Camaleon. Por se tratar de uma ferramenta de gerag@o e uso de protétipos de
média-fidelidade, o desenvolvimento de SMILE fundamentou-se em algumas
caracteristicas essenciais para ferramentas desta natureza, a saber: (i) rapidez e
facilidade de construir e modificar o protétipo com baixo investimento de tempo e
recurso; (ii) auséncia da necessidade de habilidade técnica especifica por parte dos
projetistas; (iii) possibilidade de explorar diferentes alternativas de projeto; (iv)
melhoria na comunicacdo da equipe de projeto; (v) interacdo direta entre o usudrio e o
sistema; (vi) manuten¢@o do histérico do projeto; (vii) reuso de partes do projeto; e, por

fim, (viii) possibilidade de realizacdo de testes de usabilidade e de treinamento.

SMILE, além de atender a essas caracteristicas, objetiva eliminar os dois
grandes problemas encontrados atualmente com as ferramentas que suportam o uso de

protétipos de média-fidelidade, que s@o: (i) o uso informal, isolado e independente de
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um processo/metodologia formal no desenvolvimento de interface do usudrio; e (ii) as
decisdes de projeto acerca dos protétipos em construgdo serem tomadas pelos projetistas
de acordo, exclusivamente, com o seu conhecimento prévio. Com o uso de SMILE, o
processo formal de geracdo de prototipo de média-fidelidade é automatizado e
contextualizado como parte do fluxo da metodologia MEDITE. Seu uso é precedido
pelos processos de andlise e modelagem da tarefa (fase 1 de MEDITE) e de geragdo da
especificacdo conceitual parcial da interagdo (modelo da interagdo), e sucedido pelo
processo de geracao da especificacdo conceitual total da interacdo (fase 3 de MEDITE).
Além disso, SMILE considera, na geracio do protétipo de média-fidelidade,
informagdes presentes no modelo da tarefa (Tarefas&Conceitos) — formalismo TAOS -
e no modelo da interagdo (AUI) — Modelo EDITOR Estendido. Logo, as decisdes de
projeto para a construg@o do protdtipo nao ficam exclusivamente a cargo da experiéncia

do projetista.

3.2. Metodologias de desenvolvimento

Para o desenvolvimento de SMILE foram adotadas duas metodologias que podem ser
entendidas como complementares, easYProcess (YP) (easYProcess, 2003) e a propria
metodologia MEDITE. O YP € um processo de software simplificado concebido na
Universidade Federal de Campina Grande com objetivo inicial de uso académico, mas
ndo se limitando a esse desde sua concepgdo. O fluxo de YP compreende os seguintes
processos: (i) identificacdo do escopo do problema; (ii) especificagdo de papéis; (iii)
conversa com o cliente, que consiste na definicio de uma visdo sobre o processo de
negécio e no levantamento dos requisitos funcionais e nao-funcionais, do perfil do
usudrio e objetivos de usabilidade; (iv) inicializac¢do, que é composta das atividades de
modelagem da tarefa, levantamento das user stories e dos testes de aceitacdo, geracio
do protétipo da interface, elaboragdo do projeto arquitetural e geracdo do modelo 16gico
de dados (quando necessdrio); (v) planejamento, que define os planos de release e de
interacdo; (vi) implementacdo, que consiste na construgdo do cédigo da aplicacdo e de
testes; e, por fim, (vii) disponibilizacdo da versdo do produto. YP considera que os
processos de planejamento e de implementagdo sdo executados de forma iterativa e
incremental até que se obtenha uma versao do produto em desenvolvimento. O fluxo de

YP pode ser visto na Figura 10.
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Definicdo de Conversa
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Figura 10 - Fluxo do processo de desenvolvimento easYProcess
Fonte: easYProcess, 2003

Apesar de YP sugerir a geracdo de artefatos de usabilidade (levantamento do
perfil do usudrio e dos objetivos de usabilidade, modelagem da tarefa, e geragdo do
protétipo da interface) ndo existe nenhuma associagao explicita a uma metodologia para
concepgao de interface do usudrio especifica que auxilie na elaboragc@o desses artefatos.
Sendo assim, para o desenvolvimento de SMILE considerou-se MEDITE como um

complemento de YP para guiar a gerac@o dos artefatos de usabilidade sugeridos.

Vale salientar, entretanto, que MEDITE foi utilizada ja considerando a
adaptacdo sugerida no capitulo anterior, ou seja, o processo de construcio de protétipos
de média-fidelidade para representar visualmente o modelo parcial da interacdo fez
parte do processo de concepgdo da interface de SMILE. No entanto, a auséncia de uma
ferramenta de apoio adequada ao uso de protétipos de média-fidelidade em MEDITE
tornou o processo de construcdo desse artefato demorado, exaustivo e susceptivel a
erros humanos, pois o mapeamento de cada elemento da AUI em elementos visuais,
assim como a defini¢do de seu comportamento, foi realizado pelo projetista tendo como

base apenas o arquivo XML contendo a descrigdo do modelo parcial da interagao.
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3.3. Tecnologias utilizadas

O SMILE foi desenvolvido na plataforma J2SE 6 (JAVA 1.6) (Java, 2007), e tem como
base o framework Open Source para desenvolvimento de aplicagdes graficas JHotDraw
7.0.8 (JHotDraw, 2004). Para a manipulag¢do dos arquivos XML (leitura e persisténcia)
utilizou-se a API JDOM (JDOM, 2004). SMILE disponibiliza um mecanismo de ajuda
implementado utilizando a API JavaHelp 2.0 (JavaHelp System, 2007). Testes de

unidade foram automatizados com o uso do framework JUnit (JUnit, 2001).

3.3.1. Framework JHotDraw

O framework JHotDraw (JHD) consiste em um conjunto de pacotes que podem ser
“customizados” a partir de composicdo, heranga e da combinacdo dos componentes

oferecidos e serve de base para o desenvolvimento de editores graficos.

As aplicacdes que utilizam o JHD possuem uma estrutura padrdo que pode ser
descrita, de forma simplificada, como segue: existe um conjunto de janelas externas e
internas dedicadas ao desenho e a manipulagdo dos objetos graficos que a ferramenta ird
manipular. A janela mais externa € denominada DrawApplication, esta possui uma ou
mais janelas internas, onde cada uma estd associada a uma visdo (DrawingView). A
DrawingView, por sua vez, possui um Drawing que contém os objetos graficos a serem
manipulados (Figure), onde estes ultimos podem ser simples ou compostos. Cada
Figure possui um Handle que atua como ponto de acesso para a interagdo do usudrio
com a Figure a qual esta associada. Do ponto de vista de intera¢do do usudrio com a
aplicagdo, o Drawing recebe diretamente os estimulos do usudrio e as mudangas
realizadas por este sdo refletidas no DrawingView resultando na atualizagcdo de todos os

Figures.

A relacdo estabelecida entre o framework JHD e as classes que compdem

SMILE pode ser vista a partir da Figura 11.
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3.3.2. API JDOM

JDOM (Java Document Object Model) é uma API JAVA Open Source baseada em
arvores para validacdo, criacdo, manipulacdo e persisténcia de documentos XML.
JDOM utiliza uma abordagem padrdo que consiste em representar as informacdes
presentes em documentos XML (elementos, textos, atributos, etc.) na forma de nds
(node) de uma arvore hierarquica de elementos. A estrutura padrdo adotada por JDOM
possibilita que todos os diferentes tipos de nodos presentes na drvore possam ser
representados por uma classe concreta, ndo exigindo que uma classe ou interface Node

genérica tenha que ser estendida ou implementada (Harold, 2002).

Uma vez que o documento é carregado em memdria, através de um Parser (ndo
fornecido por JDOM), é possivel modificar o documento, pois a arvore gerada em
memoria € totalmente passivel de leitura e escrita e podendo ser acessada a qualquer
momento. Sendo assim, estando com a drvore JDOM em memoria é possivel mover,
remover e inserir nodos na arvore, desde que as restricdes estabelecidas pelo XML
sejam mantidas. Apds as edicdes, as atualizacdes feitas podem ser persistidas em

formato de documento XML.

A relacdo estabelecida entre a API JDOM e o mddulo de persisténcia de SMILE

€ ilustrada na Figura 12.
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Figura 12 - JDOM e SMILE
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3.3.3. Padroes de projeto

Esta se¢@o apresenta sucintamente todos os padrdes de projeto (Gamma et. al., 2000)
utilizados na implementacio de SMILE. O uso de padrdes de projeto em SMILE
objetiva, principalmente, facilitar a manutenibilidade do cédigo gerado, ou seja, permitir
que o codigo seja facil de entender, modificar, estender, etc..

De uma forma geral, todo o cédigo do SMILE considera os conceitos bésicos de
padrdes de projeto no tocante a atribuicdo de responsabilidade, ou seja, os padrdes

Expert e Creator foram utilizados e a busca por Baixo Acoplamento e Alta Coesdo foi

considerada ao longo da implementagdo de SMILE.

Do ponto de vista arquitetural, o padrio MCV (Model-View-Control) foi
implementado a fim de separar a aplicacdo em trés camadas distintas, a saber: 16gica de
negocio (Model) da interface do usudrio (View) e do fluxo da aplicacdo (Control). Para
auxiliar o uso efetivo do MVC fez-se necessario o uso dos padrdes Obeserver,
Command e Facade. SMILE considera ainda os padrdes: Singleton, AbstractFactory

(padrdes de criagdo), Iterator (padrdo comportamental) e Composite (padrdo estrutural).

3.4. Artefatos

Os seguintes subitens t€m por objetivo apresentar os principais artefatos gerados ao

longo do desenvolvimento de SMILE.

3.4.1. Requisitos funcionais

O levantamento de requisitos funcionais consiste na identificacdo das fungdes do
sistema a partir de conversa com cliente, potenciais usudrios, estudo de ferramentas com
propdsito afim e etc.. As fungdes de SMILE foram identificadas, principalmente, a
partir das caracteristicas das ferramentas atuais de apoio ao uso de protétipos de média-
fidelidade (SILK (Landay & Myers, 1995), DENIM (Lin et. al., 2002), DEMAIS
(Bailey & Konstan, 2003), SketchiXML (Coyette & Vanderdonckt, 2005)).
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Os principais requisitos funcionais de SMILE sdo: (i) geracdo automdtica do
prototipo de média-fidelidade a partir de um arquivo XML contendo a descri¢do do
modelo parcial da interacdo; (ii) visualiza¢do do protétipo sob diferentes visdes, a saber:
arvore de esbogos, esboco, storyboard; (iii) simulacdo do comportamento do prototipo;
(iv) edicdo do protétipo; (v) navegacdo por entre os esbogos do protdtipo; (vi)
exportagdo do protétipo como imagem; (vii) salvamento automdtico do histérico; e,
(viii) salvamento do protdtipo em um arquivo XML, contendo a descri¢do do modelo

parcial da interagdo, incluindo as alteracdes feitas durante a edicéo.

A funcdo de edi¢do consiste na manipulagdo direta dos elementos que
constituem a representacdo visual do protétipo (Objetos de Interagdo, Visdes e
Espacos), a saber: (i) inserir; (ii) remover; (iii) alinhar; (iv) agrupar; (v) inserir
comentdrio; (vi) redimensionar; (vii) re-posicionar; (viii) mudar tipo de representacio

visual; (ix) visualizar propriedades; e, (x) zoom.

3.4.2. Requisitos nao-funcionais

Os requisitos nao-funcionais definem propriedades e restricdes relacionadas a
manutenibilidade, a usabilidade e ao desempenho do sistema em desenvolvimento. Para
SMILE foram definidos como requisitos ndo-funcionais: (i) implementagdo utilizando
JAVA 1.6; (ii) utilizagdo do framework JHotDraw como base para a implementagdo da
interface de SMILE; (iii) utilizacdo da API JDOM para viabilizar a persisténcia em
formato XML; (iv) implementacdo de uma suite de testes de unidade a partir do uso do
framework JUnit; (v) disponibilizacdo da documentacdo Javadoc completa; (vi)

internacionalizacdo; e, (vii) disponibiliza¢do de mecanismo de ajuda.

3.4.3. Perfil do usuario

O perfil do usudrio consiste em um conjunto de informacdes relacionadas as
caracteristicas de potenciais usudrios do sistema. Tais caracteristicas devem revelar as
habilidades, as limitacdes, as preferéncias, os interesses dos usudrios, assim como o
conhecimento prévio dos mesmos com relacdo a tarefa a ser realizada e ao uso de

sistemas computacionais.
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Os usudrios de SMILE sao, de forma genérica, pessoas envolvidas no projeto de
interfaces do usudrio que utilizam (ou desejam utilizar) MEDITE. A equipe de
concep¢do de interfaces do wusudrio, geralmente multidisciplinar, envolve
desenvolvedores, projetistas visuais, potenciais usudrios, especialistas em interfaces do
usuadrio, entre outros. Diante dessa caracteristica € possivel perceber que os usudrios de
SMILE possuem conhecimentos distintos, experiéncias profissionais diversas e
dominam diferentes partes do conhecimento necessario para a construcdo da interface
do sistema que estdo desenvolvendo. Sendo assim, € necessdrio que SMILE considere
as caracteristicas de seus diferentes tipos de usudrios (alguns tém experi€ncia na
concep¢do de interfaces do usudrio, outros ndo; uns tém experiéncia com uso de
sistemas computacionais, outros ndo) a fim de oferecer um modo de interagcdo entre o
usudrio e a ferramenta que seja aceitdvel tanto para usudrios iniciantes, como para os

intermedidrios e os avancados.

3.4.4. Objetivos de usabilidade

Os objetivos de usabilidade devem ser entendidos como um conjunto de metas de
usabilidade, mensurdveis, que devem ser alcancados pelo sistema em desenvolvimento.
Geralmente estas metas se referem: a eficacia, a eficiéncia, a seguranca, ao

aprendizado (learnability) e a memorizacao (memorability) do sistema.

Para SMILE foram identificados os seguintes objetivos de usabilidade:
(i) reduzir a taxa de erros: nimero de tarefas concluidas sem falhas; (ii) adequar
conteudo (terminologia e simbologia): aprendizado mantido mesmo com uso pouco
freqiiente do sistema; (iii) aumentar a satisfacdo subjetiva do usudrio: confrontar a
primeira impressdo do usudrio com sua opinido apds uso prolongado do sistema; (iv)
manter clareza na estrutura: nimero de agdes incorretas, de erros repetidos e consulta a
ajuda; (v) ser atrativo ao usudrio: sondar a satisfagdo subjetiva do usudrio ao utilizar o
sistema; (vi) possuir telas simples: observar dificuldades de navegacdo; e (vii) manter
consisténcia na seqii€ncia de acdes necessdrias para realizar uma tarefa: nimero de
opgdes incorretas e de erros repetidos; disponibilidade de boa documentagdo e

facilidade de localizagdo das informagdes desejadas ao utilizar a ajuda contextual.
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3.4.5. Modelo da tarefa

O modelo da tarefa é o artefato resultante do processo de andlise e modelagem da
tarefa, que em MEDITE consiste na fase 1 (Tarefa&Conceitos). Por utilizar MEDITE
como guia para a geracdo dos artefatos de usabilidade, o modelo da tarefa de SMILE foi
construido com base no formalismo TAOS e, consequentemente, com o apoio

computacional do iTAOS.

3.4.6. User stories e testes de aceitacao

As User Stories sdo especificagdes detalhadas das funcdes do sistema. Cada User Story
deve ser acompanhada por um conjunto de Testes de Aceitagdo, estes descrevem
cendrios que devem ser suportados pelo sistema em desenvolvimento. No caso de
SMILE, foram definidos aproximadamente 40 User Stories e 330 Testes de Aceitacdo.

Um exemplo deste artefato pode ser visto no Quadro 5.

Quadro 5 - Exemplo de especificacao de user storie e de teste de aceitacio em SMILE

Um OI deve ser inserido apenas dentro de uma visdo no local onde o mouse se encontra
posicionado. Se o mouse estiver em cima de um outro objeto de interagdo, poderd haver
sobreposicdo tempordria dos elementos, ou seja, o usudrio fica impedido de sair da tela
que esta trabalhando até que ndo exista nenhuma sobreposi¢do.

Descricao

Inserir um objeto de interacdo dentro de uma visd@o a partir do icone inserir, verificar se o

TA10.1 .. .
0 Ol foi inserido corretamente.

Inserir um objeto de interacdo dentro de uma visdo a partir do botdo direito do mouse,

TA10.2 e .. .
verificar se o OI foi inserido corretamente.

Inserir um objeto de interacdo em cima de outro objeto de interacdo, verificar que a
inser¢do foi feita, mas que o usudrio ao tentar sair da tela que estd editando ndo consegue
e uma mensagem indicando a sobreposi¢do € exibida. Apds eliminar a sobreposicdo a
navegacdo volta ao normal.

TA10.3

3.4.7. Protétipo da interface

O YP preconiza a construgdo de protdtipos simples (esbogo), que possam ser
construidos com baixo investimento de tempo e recurso sem requerer qualquer

habilidade técnica (protétipos de baixa-fidelidade). No entanto, MEDITE em sua nova
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abordagem, sugere o uso de protétipos de média-fidelidade, além de protétipo de alta-

fidelidade.

Para SMILE, foram criados os trés tipos de protdtipos, em um primeiro
momento, antes de ter o modelo parcial da interacio em mao, foi construido um
protétipo de baixa-fidelidade, apenas com o uso de quadro branco e pincel a fim de
explorar, rapidamente, as idéias inicias da interface do usudrio (Figura 13). Em seguida,
com o arquivo XML do modelo parcial da interacdo em maos, o protétipo de média
fidelidade foi construido com o auxilio da ferramenta DENIM (Figura 14). E por fim,
um protdtipo de alta-fidelidade foi desenvolvido na linguagem de programacgdo JAVA.
O protétipo de alta-fidelidade foi totalmente aproveitado na construgdo da interface

final de SMILE (interface do usudrio atual).

Embora a constru¢do do protétipo de média-fidelidade tenha trazido ganhos
significativos tanto para o processo quanto para o produto, a auséncia de um mecanismo
de mapeamento automético dos elementos do modelo parcial da interacio em suas
representacdes visuais (comportamentais) consistiu em uma tarefa trabalhosa e

exaustiva.

Figura 13 - Protétipo de baixa-fidelidade de SMILE
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3.4.8. Projeto arquitetural
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SMILE tem sua arquitetura baseada no padrao MVC (Model-View-Controller), que

separa a légica de negdcios (Model) da interface do usudrio (View) e do fluxo da

aplicacdo (Control). Um detalhamento destes médulos no SMILE pode ser visto na

Figura 15. O diagrama de classes referente a l6gica de negécio de SMILE € apresentado

a partir da Figura 16.
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Figura 15 - Principais médulos da arquitetura de SMILE
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3.5. SMILE - Sketch Manipulation Integrated with Less Effort

Os seguintes subitens tém por objetivo apresentar as principais funcionalidades de

SMILE a partir da exibicdo das telas da ferramenta.

3.5.1. Visualizacoes

SMILE possibilita a visualizagao do protétipo de média-fidelidade sob diferentes modos:
Arvore de Esbocos (Espacos), Esboco (Espaco), Split (Arvore de Esbocos e Esboco
simultaneamente) ¢ Storyboard.

z

Assim que um arquivo XML do modelo da interacdo € aberto por SMILE, a
visualiza¢ao do usudrio consiste no modo split (Figura 17), que compreende os modos de
visualizacdo Arvore de Esbogos e Esboco a0 mesmo tempo. A partir da barra de tarefas,
do menu (View/Exibir), ou das teclas de atalho presentes em SMILE € possivel mudar o

modo de visualizagdo.

A Arvore de Esbocos (Figura 18) apresenta todos os Esbocos (“Telas”) do
protétipo de média-fidelidade na forma de nodos de uma arvore hierarquica. Esse modo
de visualizacdo expressa, de maneira genérica, porém direta, a ligacdo entre todos os
Esbogos que representam a interface do sistema em desenvolvimento. A partir da Arvore
de Esbocos é possivel ter uma idéia inicial de origem e destino, do ponto de vista de
navegacao, entre os Esbogos presentes no protétipo. Esse modo de visualizacdo permite
navegar para qualquer Esboco presente na Arvore apenas com um clique dublo do mouse

sobre o0 nodo que se deseja alcangar.

O modo de visualiza¢do de Esboco (Figura 19) permite visualizar detalhes sobre
as Visoes e os Objetos de Interagdo que compdem o Esboco selecionado (marcacdo em
laranja) na Arvore de Esbocos. Esse modo de visualizacdo pode ser entendido como o
modo de edi¢do do esbogo, pois € na visualizacdo de Esboco que a manipulagdo intra-
espaco € possivel, ou seja, se da no nivel das Visdes e Objetos de Interacdo que compde o

Espaco visualizado.
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O modo de visualizagdo Storyboard (Figura 20) consiste na apresentacdo
especifica dos relacionamentos entre os Esbogos origem e destino do protétipo de média-
fidelidade. Esse modo de visualizagdo explicita qual Objeto de Interacdo de
Direcionamento de um Esboco origem leva a qual Esbogo destino. Os Storyboads,
diferentemente da Arvore de Esbogos, utilizam miniaturas dos Esbogos para representar a

relacdo de navegacao entre os Esbocos.

K2 SMILE = SKetch Manipulation Integrated with Less Effort (Sketch Mode) "‘@Tﬁ
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Figura 17 - Modo de visualizacao split
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Figura 19 - Modo de visualizacao esboco
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Figura 20 - Modo de visualizac¢ao storyboard

3.5.2. Edicoes

As funcdes de SMILE sao acessadas via menus, teclas de atalho, barra de tarefas e menu
pop-up ativado com o botdo direito do mouse. De acordo com o modo de visualizagdo
que estd em foco: Arvore de Esbocos, Esboco ou Storyboard, apenas um conjunto dessas

fungdes permanece habilitado, embora existam funcdes comuns aos dois modos.

Para 0 modo Arvore de Esbocos, as funces habilitadas sdo: Inserir Esboco, que

pode ser de direcionamento ou de interacdo, ¢ Remover Esboco.

Para o modo Esboco, as funcdes habilitadas sdo: Inserir ¢ Remover Visao ou
Inserir Objeto de Interacdo; Inserir, Esconder, Remover e Editar Comentario;
Agrupar e Desagrupar um conjunto de Visdes ou Objetos de Interacdo; Alinhar (a
esquerda, a direita, ao centro, ao topo, a base) Visdes ou Objetos de Interacdo ou grupos
de elementos; Visualizar Propriedades do Esboco, Visdes ou Objetos de Interacdo;
Navegar (proximo, anterior, inicial, final) por entre os Esbocos de acordo com o modo

de navegacdo (largura ou profundidade) pré-estabelecido pelo usudrio como
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caminhamento na Arvore de Esbocos; Redimensionar Visdes ou Objetos de Interagio;
Re-posicionar Visdes ou Objetos de Interacdo; Mudar Tipo da Representacio Visual

do Objeto de Interacao.

As fun¢des comuns aos modos de visualizacio Arvore de Esbocos, Esboco e
Storyboard sao: Abrir XML-MI, Abrir Arquivos Recentes, Fechar, Salvar, Salvar
Como, Exportar Visualizacao Atual como imagem, Exportar Todos os Esbocos como
imagem, Sair, Simular o comportamento do protétipo, Mudar Modo de Visualizacao,

Modificar Escala de Grade, Modificar Zoom, Modificar Aparéncia ¢ Help.

A Figura 21 apresenta uma tela de SMILE no modo Esboco durante a edi¢iao de

um dos esbocos do protétipo.
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Figura 21 - Edi¢io do protétipo de média-fidelidade em SMILE
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3.5.3. Simulacao

A funcdo de simulacdo permite a execu¢do do comportamento do protétipo de forma
interativa e direta. A partir da simulacdo, o usudrio pode “utilizar” a interface do futuro
sistema, 2 interface final. E possivel, a partir da simulagdo, navegar por entre 0s esbogos
a partir de seus objetos de interacdo (sejam esses, botdes, links, icones ou imagens),
fornecer dados como entradas de texto, escolher entre opcdes tnicas ou multiplas dentre
um conjunto de possiveis alternativas, por exemplo. Em SMILE, a simulagcdo acontece
em uma janela secunddria (separada da aplicacdo), desta forma é possivel alternar para o
modo de Esbo¢o (enquanto se estd simulando o comportamento do protétipo) e editar o
protétipo e em seguida acompanhar todas as mudancas automaticamente refletidas na
janela da simulacdo. Durante a interagdo entre o usudrio e o protétipo de média-
fidelidade, as informacdes sobre ocorréncia e seqiiéncia de realizacdo das agdes do
usudrio sdo consideradas de forma que objetos de interacdo podem ficar desabilitados em
um dado momento. A Figura 22 apresenta a janela de simulagdo (primeiro plano) e a

janela principal de SMILE no modo de Esbo¢o (segundo plano).
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Figura 22 — Janela da simulacao do comportamento do protétipo de média-fidelidade em SMILE
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3.5.4. Manutencao do histoérico

A funcdo de manutencio do histérico do projeto tem por objetivo garantir um backup de
versoes do protétipo de forma transparente para o usudrio. A cada 15 alteracdes feitas
pelo usudrio, uma cépia de seguranca do esbogo deve ser salva (o nimero de alteracdes
ou tempo de edi¢do sdao opg¢des definidas pelo usudrio, ao definir suas preferéncias para
uso de SMILE). As cOpias de seguranca sdo salvas em uma pasta denominada
nomeDoArquivoEditado_history localizada no mesmo diretério do arquivo que estd
sendo editado. Os nomes dos arquivos de histérico sdao unicos (incluem informacdes
sobre a data e hora de salvamento) para que arquivos ndo sejam sobrescritos. O
salvamento do histérico do projeto deve acontecer independentemente do salvamento

realizado pelo usudrio.

3.6. Conclusao

Este capitulo apresentou o propdsito do desenvolvimento de SMILE, as decisdes de
projeto para sua implementacio e os principais artefatos gerados durante sua concepgao.
As principais telas de SMILE também foram apresentadas neste capitulo a fim de ilustrar

as funcionalidades fundamentais da ferramenta.

A validagdo de SMILE deve considerar dois cendrios distintos. O primeiro
consiste no entendimento de SMILE enquanto uma ferramenta de geracdo automdtica,
edicdio e simulacdo de protétipos de média-fidelidade. O segundo consiste no
entendimento de SMILE enquanto um processo de apoio ao uso de protétipo de média-
fidelidade dentro de uma metodologia de concep¢ao de interface do usudrio, MEDITE. O

Capitulo 4 apresenta a metodologia de avaliacido adotada e os resultados obtidos.
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Capituto 4

AVALIACAO E ANALISE DE RESULTADOS

Este capitulo descreve o processo de avaliagdo adotado para SMILE e apresenta

brevemente as técnicas de avaliacdo utilizadas e os resultados obtidos.
4.1. Perspectivas de avaliacao

Tomando como base a premissa de que cada técnica de avaliacdo detecta problemas sob
um ponto de vista especifico, o qual por vezes € incompleto quando tomado
individualmente, optou-se por uma abordagem de avaliagdo multidimensional para
SMILE. Inspirada na abordagem avaliatéria concebida por Queiroz (2001), a abordagem
adotada consiste na avaliacdo de SMILE a partir de trés técnicas diferentes, a saber: (i)
inspecdo de conformidade; (ii) observacdo do uso do produto por potenciais usudrios de

SMILE,; e, (iii) sondagem da satisfacdo subjetiva dos usudrios da amostra selecionada.

A inspecao de conformidade ¢ uma técnica de verificacdo de usabilidade
realizada por especialistas, os quais sdo guiados por um conjunto de principios de
usabilidade conhecidos como heuristicas. A inspecdo de conformidade tem por objetivo
avaliar se os elementos da interface do usudrio do sistema sob avaliagdo (caixas de
didlogo, menus, estrutura de navegacdo) estdo em conformidade com um conjunto de
principios de usabilidade (Preece ez. al., 2005). Uma vez que a intera¢cdo do usudrio com
SMILE dé-se através de menus e manipulacdo direta de objetos, inspecionou-se SMILE
em conformidade ao Padrao ISO 9241, especificamente com relagdo as partes 14 -
Didlogos via menus (ISO, 1997) e 16 - Didlogos via manipulacdo direta (ISO, 1999). A
metodologia adotada para a inspe¢do de conformidade e os resultados obtidos com sua

execugdo estdo descritos na Secdo 4.2.



69

A observacao do uso do produto ¢ uma técnica para mensuragdo do desempenho
do usudrio ao interagir com o sistema sob andlise. Essa técnica de avaliacdo tem como
objetivo examinar se a interface do usudrio do sistema em questdo satisfaz ou ndo as
necessidades de seus usudrios. A identificacdo de falhas de usabilidade se da a partir de
dificuldades encontradas pelos usudrios durante o uso do sistema e sdo guiadas por um
conjunto de indicadores que podem ser de cardter quantitativos e/ou qualitativos (Preece
et. al., 2005). Para SMILE, um estudo de caso foi realizado, a fim de permitir a avaliagdo
a partir da técnica de observacdo direta. Detalhes sobre o estudo de caso e dos resultados

obtidos com sua realizac¢ao sdo apresentados na Sec¢ao 4.3.

A sondagem da satisfacdo subjetiva consiste na andlise das respostas dos
usudrios participantes do estudo de caso a um conjunto de questdes relacionadas ao perfil
do usudrio e a satisfacdo do usudrio durante a interacdo com o produto. Neste processo,
foram utilizados, respectivamente, os questionarios USer (User Sketcher) ¢ USE (User
Satisfaction Enquirer) da ferramenta Webquest (De Oliveira et. al., 2005). Os resultados
do delineamento do perfil dos usudrios recrutados e da sondagem da satisfacdo dos

usudrios com o produto sob andlise encontram-se descritos na Secao 4.4.

4.2. Inspecao de conformidade ao Padrao ISO 9241

A conformidade ao padrao ISO 9241 € definida a partir dos resultados de duas anélises:
da aplicabilidade do(s) item(ns) do checklist e a da adoc@o dos itens considerados pelo
sistema avaliado. O resultado final da avaliacdo deve conter os itens considerados, as

recomendacdes aplicdveis e as recomendagdes adotadas.

Conforme citado anteriormente, para a inspe¢ao de conformidade da ferramenta
SMILE, foram consideradas as partes 14 e 16 do Padrdo ISO 9241, descritas brevemente

a seguir:

. Parte 14 - Didlogos via menus: contempla um conjunto de recomendagdes
para o projeto ergondmico de didlogos via menus, englobando estrutura de

menus, navegacgao, selecdo e execugdo de opcdes e apresentacdo de menus;
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Parte 16 - Didlogos via manipulacao direta: contempla um conjunto de
recomendacdes para o projeto ergondomico de didlogos via manipulagao
direta, incluindo a manipulacdo de objetos e o projeto de metiforas, objetos

e atributos.

Os checklists utilizados na inspecao para andlise da aplicabilidade e/ou da adogao
das recomendagdes referentes as partes 14 e 16 do padrao adotado apresentam-se
devidamente preenchidos para a inspecio de SMILE nos ANEXOS A e B,
respectivamente. A Secdo 4.2.1 apresenta os problemas identificados em SMILE a partir
da inspecdo de conformidade a Parte 14 do padrao ISO 9241. A Sec¢do 4.2.2 apresenta os
problemas identificados em SMILE a partir da inspecdo de conformidade a Parte 16 do
referido padrdo. E por fim, a Secdo 4.2.3 apresenta as taxas de adocdo atingidas com a

inspecdo de conformidade da ferramenta SMILE.

4.2.1. Resultado da inspecao de conformidade de SMILE ao Padrao ISO 9241-14:

Dialogos via menus

A inspecdo de conformidade de SMILE a Parte 14 do padrao ISO 9241, referente as
recomendacdes para Didlogo via Menus, revelou um conjunto de 13 falhas. O Quadro 6
apresenta as falhas identificadas e as recomendacgdes correspondentes. As falhas estdo

agrupadas de acordo com as subsecdes da Parte 14 do padrdao ISO 9241.

A partir de uma breve andlise do quadro acima € possivel perceber a presencga de
falhas recorrentes (falhas 07, 08, 09 e 10), ou seja, a corre¢ao de uma falha implica o
ajuste de outra falha. Essa caracteristica facilita a corre¢cdo de um conjunto de falhas sem
que seja necessario empenhar tempo demasiado nesta tarefa. Considerando a facilidade
de correcdo das falhas e o baixo impacto dessas no processo interativo entre o usudrio e a
ferramenta SMILE, as falhas podem ser avaliadas como falhas leves ou falhas graves.
Para a lista de falhas do Quadro 6 tem-se que: as falhas 01, 02, 03, 04, 05, 07, 08, 09, 10,
11, 12 e 13 podem ser avaliadas como falhas leves e a falha 06 € avaliada como falha

grave.
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Quadro 6 — Falhas de conformidade de SMILE ao Padrao ISO 9241-14

No menu Edit, as opgdes Insert e Remove pertencem ao
~ Apresentar o agrupamento das
mesmo grupo de opgdes. Enquanto que no menu < .
01 < ~ opcoes de menu de maneira
suspenso as opgdes Insert e Remove estdio em .
3 consistente.
agrupamentos distintos.
5.3.1
No menu Edit, a opgdo _Insert .representa um grupo de Apresentar as opgdes de menu
02 opgdes (Interaction Object, View, Menu View, Insert | 4o maneira consistente.
Space, Comment) enquanto que No menu SUSPenso esse
agrupamento ndo é apresentado.
A lista de arquivos recentes (op¢do de menu File | Open AUIELLPYs _um - esquema de
= p 2 numeracdo na exibicdo dos
6.1.2 03 Recent) ndo estd estruturada através de um esquema de . e
~ arquivos recentes, iniciando
numeragao. €W a ey
por “1” e ndo “0”.
As opcdes do menu File, Edit, Simulate, Navigate, View | Utilizar designadores
04 e Help ndo apresentam designador alfabético como | alfabéticos para todas as
método alternativo de selecdo de opgdes. opcdes de menu.
7.1.1
L L - Possibilitar que o menu
O menu suspenso € ativado apenas via dispositivo de p .
05 ~ suspenso também seja
selecdo e apontamento. .
acessado via teclado.
Fornecer = mecanismo de
713 06 Nao ¢ fornecido um mecanismo (undo) para desfazer | desfazer (undo) apés a
o acoes que combinem selec@o e execugdo (e.g. Delete). execugdo de acles que
combinem sele¢do e execugao.
A indefinicdo de designadores alfabéticos para opg¢des | Utilizar designadores
7.2.1 07 de menu maximizam o nimero de teclas pressionadas no | alfabéticos para todas as
acesso via teclado. Vide Falha 04 (Subsecdo 7.1.1). opcdes de menu.
7.24 08 Vide Falha 04 (Subsegao 7.1.1).
7.2.6 09 | Vide Falha 03 (Subsecdo 6.1.2).
8.1.11 10 || Vide Falha 04 (Subsecdo 7.1.1).
Os titulos das opcdes devem ser iniciados com o nome ~
. - I ) Alterar o nome da opcio
mais representativo. Esta recomendagdo ndo estd sendo . .
8.3.2 11 . ~ ; Change Grid Scale para Grid
seguida para a op¢do Change Grid Scale do menu
Scale (menu Preferences).
Preferences.
~ . . Renomear a subopcio Insert
As opgdes de menu devem ser escritas de maneira .
. . . - Space para Space (menu Edit)
concisa e consistente com as demais opc¢des. A sub- .
8.34 12 ~ ~ ~ p . uma vez que tal opgdo ja
op¢ao Insert Space da opcdo Insert ndo estd consistente X
. - encontra-se agrupado na opgdo
com as demais subopcdes.
Insert.
Caso uma opgéo de menu conduza a interagdo para outro
fllgllliozaglgganela, uma indicag@o visual apropriada deve ser Usar reticéncias (..) apés o
8.3.10 13 As opgdes Open XML-MI, Open XML, Save as, Export nome da opsao de menu que
AR . conduzem a interagdo para
Visualization, Export All Sketches do menu File e a outro didlogo/iancla
opcdo Change Grid Scale do menu Preferences nao 01 ’
apresentam tal indicagfo visual.
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4.2.2. Resultado da inspecio de conformidade de SMILE ao Padrao ISO 9241-16:

Dialogos via manipulacio direta

A inspecdo de conformidade de SMILE a Parte 16 do Padrao ISO 9241, referente as
recomendacdes para Didlogo via Manipulacdo Direta, revelou um conjunto de 14 falhas.
O Quadro 7 apresenta as falhas detectadas e as recomendagdes correspondentes. As

falhas estdo agrupadas de acordo com as subsecdes da Parte 16 do padrao ISO 9241.

Assim como para as falhas apresentadas na secdo anterior, as falhas detectadas
nesta secdo seguem a classificacdo de falhas recorrentes (falhas 18, 20, 22, 24 e 26),
falhas leves (falhas 14, 15, 18, 20, 21, 22, 23, 24, 25 e 26) e falhas graves (falhas 16, 17,
19 e 27). A recomendagdo associada a falha 21 esta relacionada a falha 06, podendo este

ser considerado um caso de falha recorrente.
4.2.3. Taxas de adocao

De acordo com a Tabela 1, constata-se que SMILE conseguiu taxas de adocdo
significativas, principalmente no que diz respeito a Parte 14. A menor taxa de adogdo,
70,83% relativa a Parte 16, deve-se principalmente as recomendacgdes relacionadas aos
aspectos visuais de manipulacdo direta (15, 21, 23, 24, 25 e 26) e aos mecanismos de

entrada de dados para manipulagdo direta (16, 17, 18, 20 e 22).

Tais resultados indicam necessidades de correcdes na ferramenta avaliada,

principalmente no que diz respeito aos aspectos de manipulagdo direta.

Tabela 1 - Taxas de adocao
PADRAO | 4P | 4#S | TA (%)

ISO 9241-14 64 74 86,48 %
ISO 9241-16 34 48 70,83 %
Legenda: P — Recomendacdes adotadas pelo produto P
S — Recomendacdes aplicaveis ao produto avaliado TA = —x100 %

TA - Taxa de Adocao
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Considerando as taxas de adocao calculadas e a quantidade e gravidade das falhas

detectadas, constata-se que apesar de tais falhas, em sua maioria, ndo comprometer de

forma significativa o processo de interacdo do usudrio com o produto, tais falhas

necessitam ser corrigidas, a fim de que o processo de interacao seja otimizado.

Descricao

O botdo associado a a¢do Arrange Tree na barra de tarefas
mostra-se inconsistente com os demais, pois é o Unico

Quadro 7 - Falhas de conformidade de SMILE ao padrao ISO 9241-16
Subsecgo | ID |

Recomendacao

Utilizar uma metafora de forma que

selecionada com o dispositivo de selecdo e apontamento é
maior do que a drea visualizada pela janela.

ol ~ 2 A R do sej ari de rétul
512 14 botdo da barra que apresenta rétulo. Além disso, é maior N0 S€Ja NECESSATIO O USO de Totulos
. ~ explicitos.
que os demais botdes.
Modificar o indicador de selecdo
Nio hd uma indicagdo visual de que os objetos de para seta du.plia apos se?lecw‘n‘ar um
5.3.1 15 | . ~ . . objeto e posicionar o dispositivo de
interagdo podem ser redimensionados. =
selecdo e apontamento sobre um dos
indicadores de selecdo do objeto.
As teclas direcionais do teclado devem ser utilizadas para | Utilizar as teclas direcionais para
proporcionar um ajuste de posicionamento mais preciso. | movimentar objetos selecionados.
54.1 16 Para SMILE as teclas direcionais sdo utilizadas tanto para | Nas situacdes onde nenhum objeto
o movimentar o0s objetos de interacdo quanto para | estiver selecionado, as teclas
movimentar as barras de rolagens, mesmo quando um dos | direcionais devem ser utilizadas para
objetos de interacdo estd selecionado. rolagem vertical e horizontal.
Deve-se fornecer um mecanismo para que o nome do | Utilizar a tecla <ENTER> para
54.2 17 | objeto de interacdo seja alterado na Tree e tal alteracdo | editar o nome de um objeto de
seja refletida no Skecth. interacdo na Tree.
. . A igi Falhas 16 e 21 a fim di
As Falhas 16 e 21 impactam diretamente na alternancia Cc?rr‘lglr as bamhas ?e -~ atim de
543 18 . o exigir uma alternancia minima entre
entre dispositivos de entrada. . ..
os dispositivos de entrada.
Grande parte das a¢cdes de manipulacéio direta ndo permite
6.1.5 19 retorno a estados anteriores de forma facil para os | Fornecer os mecanismos de desfazer
o usudrios, uma vez que as opgdes de Undo e Redo sempre || (undo) e refazer (redo).
estdo desabilitadas.
6.1.6 20 | Vide Falha 17 (Subsecdo 5.4.2).
Ap0s selecionar um objeto e manipulé-lo (e.g. botdes de
6.2.1 21 alinhamento, agrupamento, etc.) o retorno oferecido ndo € | Manter objeto selecionado ap6s
- adequado, pois apds a manipulag@o o objeto deve manipulé-lo.
permanecer selecionado.
.y . .. . .o ~ Permitir a edicdo do nome de um
Nao € possivel posicionar o dispositivo de selecdo e . . - p
. . ~ | objeto de intera¢@o na Tree através
6.2.2 22 | apontamento entre os caracteres de um objeto de interacdo do dispositivo de selecio e
(Tree). Vide Falha 17 (Subsegdo 5.4.2). p ¢
apontamento.
A J‘an‘ela ~de Vlsl,lahzagao Tree: apesar de P 0s51‘p1‘htar & | Possibilitar selecionar vérios objetos
delimitagdo de dreas de selecdo com o dispositivo de . . ..
6.24 23 ~ = 2 . . . utilizando apenas o dispositivo de
selecdo e apontamento, ndo € possivel selecionar objetos <
) . selecdo e apontamento.
através deste mecanismo.
6.2.12 24 | Vide Falha 21 (Subsecdo 6.2.1).
6.2.13 25 Ap6s remover um objeto do Sketch, as caixas de selecdo | Remover o foco de selecdo de
- do objeto removido continuam sendo apresentadas na tela. | objetos removidos para outro objeto.
64.1 26 | Vide Falha 15 (Subsecdo 5.3.1).
. ~ . Automati 1 da janel
A barra de rolagem adotada na manipulacdo da janela utomatizar a ro.agem da jancia
. . ] quando a drea selecionada com o
Tree nao é acionada automaticamente quando a drea | .. . .
8.2.1 27 dispositivo de selecdo e

apontamento ¢ maior do que a drea
visualizada pela janela.
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4.3. Estudo de caso

O estudo de caso ora descrito tem por objetivo investigar a efici€éncia de SMILE enquanto
ferramenta de suporte ao uso de protétipos de média-fidelidade em MEDITE. A
avaliacdo de SMILE tem como referéncia a ferramenta DENIM (Lin et. al. 2002; LIN et
al., 2000) que se destina ao mesmo propésito de SMILE, de acordo com alguns critérios
estabelecidos e discutidos mais adiante. A escolha pela ferramenta DENIM se deu, além
da similaridade de suas caracteristicas as de SMILE, pela facilidade de download e
instalacdo (DUB-DENIM, 2007). DENIM ¢ uma ferramenta baseada no mecanismo do
uso do “lapis e papel” que permite aos projetistas esbocar paginas web rapidamente, criar

links entre elas e interagir com as mesmas no modo de execucdo (simulagdo).

Ambas as ferramentas, SMILE e DENIM, t€ém como propdsito: (i) dar suporte ao
uso de protétipos de média-fidelidade no processo de concepgdo de interface do usudrio;
(i1) propiciar a visualizagdo do protétipo em desenvolvimento sob diferentes niveis de
detalhamento, desde uma visdo preliminar (mapa do site/arvore de esbocos, DENIM e
SMILE, respectivamente) até uma visdo com maior detalhamento (pagina/esboco,
DENIM e SMILE, respectivamente), passando por uma visdo intermedidria (storyboard);
(iii) possibilitar a edi¢do do protétipo a partir da inser¢do, remog¢do, posicionamento,
dimensionamento de elementos; e (iv) permitir a simulacio do comportamento do
protétipo. Assim, a semelhanca de propdsitos entre as ferramentas viabiliza a execugdo

desta etapa de avaliagdo.

Logo, a execucdo deste estudo de caso pretende demonstrar ou apresentar

evidéncias suficientes para a confirmacao/refutacdo das seguintes hipdteses:

. Hipotese 1: A ferramenta SMILE € mais facil de aprender e de usar do que

a ferramenta DENIM;

. Hipoétese 2: A ferramenta SMILE propicia maior rapidez no processo de
concepgdo de protdtipos de média-fidelidade para interface do usudrio do

que a ferramenta DENIM.
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4.3.1. Preparacao do estudo de caso

A primeira etapa para a preparacdo da avaliagdo, utilizando a técnica de observacao no
uso das ferramentas, consistiu na identificacdo de requisitos funcionais para um software
(hipotético) cujo protétipo de média-fidelidade da interface do usudrio deveria ser
desenvolvido durante a realizacdo do estudo de caso. O sistema adotado para compor o
estudo de caso foi uma aplicacdo de gerenciamento dos negdcios realizados por uma
imobilidria, sistema Click Iméveis. Suas principais funcionalidades sdo apresentadas no

Quadro 8:

Quadro 8 — Requisitos funcionais do sistema Click Imaveis

Efetuar Login no Sistema

O usudrio do Click Iméveis entra no sistema informando seu Login, sua Senha e seu Perfil. Existem dois perfis de
acesso ao sistema: cliente da imobilidria e corretor de iméveis.

Cadastrar de Usuario

A partir do cadastro, o novo usudrio passa a ter um login e uma senha de acesso as funcdes especificas do sistema.
Para o cadastro, devem ser informados: o nome, o login, a senha, o perfil, o telefone e o enderego de e-mail.

Cadastrar de Iméveis

E possivel que o usudrio cadastre iméveis que deseje vender, alugar, trocar, etc. As informagdes sobre o imével
devem ser especificadas com detalhes: localizacdo, tipo do imével (casa, apartamento, loja comercial, prédio, terreno,
granja, outros), descri¢do (nimero de quartos, drea coberta, etc.), tipo de negociacdo desejada, preco minimo para
negociago, etc.

Buscar por Imoveis

A partir de um conjunto de caracteristicas desejadas, é possivel realizar uma busca por iméveis de interesse. Uma
listagem dos iméveis que satisfazem as necessidades explicitadas deve ser o resultado da busca. Ao clicar em
qualquer um dos iméveis listados, os detalhes sobre o mesmo devem ser exibidos.

Agendar uma Visita a um Imével

Ao interessar-se por um imével, o cliente pode agendar uma visita a um imével.

Buscar por Agendamentos

O usudrio pode listar todos os agendamentos a partir de filtros, por exemplo: agendamentos confirmados, em aberto,
agendamentos do dia X, agendamentos da semana Y, etc...

Modificar Status do Agendamento de Visita a um Imével

O usudrio pode confirmar ou ndo o agendamento de uma visita a um imével.
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Sabendo que, no ambito do processo de concepg¢ao da interface do usudrio, o uso
de protétipos de média-fidelidade deve ser precedido pela fase Tarefa&Conceitos®, a
segunda etapa preparatdria para o estudo de caso consistiu na andlise e modelagem da
tarefa para o sistema Click Iméveis. A modelagem da tarefa foi realizada seguindo o
formalismo TAOS, com auxilio computacional da ferramenta iTAOS, resultando em dois
artefatos, um arquivo XML, contendo a descri¢io do modelo da tarefa, e um arquivo de

apoio, contendo a representacdo gréifica da arvore de tarefas (vide ANEXO C).

A terceira etapa consistiu na elaboracio de: (i) material didatico para nivelar o
conhecimento dos usudrios de teste sobre conceitos relacionados a modelagem da tarefa
(formalismo TAOS) e sobre as defini¢des de protétipos de baixa, média e alta-fidelidade
(ANEXO D); (i) uma apresentacdo sobre o produto a ser desenvolvido, ou seja,
requisitos funcionais do sistema Click Imoveis (ANEXO E); e, (iii) um tutorial de uso

para cada uma das ferramentas, DENIM e SMILE (ANEXO F).

A quarta etapa consistiu no planejamento da avaliagcdo, ou seja, na definicao: (i)
das metas de teste; (i1) dos objetivos gerais e especificos; (iii) dos indicadores
quantitativos e qualitativos; (iv) da natureza da avaliacdo; (v) da dimensdo do universo
amostral; (vi) da categoria dos usudrios de teste; (vii) do nimero de avaliadores; e, (Vviii)
da duracdo de cada sessdo de teste. O Quadro 9 apresenta o plano de avaliagdo para o

estudo de caso.

A quinta etapa consistiu na identificacdo e recrutamento dos 18 usudrios para as
sessoes de avaliacdo (vide perfil dos usudrios na subsecdo 4.4.1). O recrutamento deu-se
a partir do envio de um e-mail de solicitagdo de participagdo para alunos de graduacdo e
mestrado dos cursos de Ciéncia da Computagdo e Desenho Industrial da Universidade

Federal de Campina Grande (ANEXO G).

* Segundo a nova abordagem proposta para o framework Camaleon e instanciada em MEDITE neste
trabalho.
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Quadro 9 - Plano de avaliacao

Planejamento de teste — Observacao Direta

Investigar a navegabilidade, a clareza da estruturagdo das

Meta funcionalidades, a adequacdo da terminologia e simbologia
utilizada.
Objetivos Gerais Avaliagdo de aspectos do processo interativo usudrio-produto

= Observagdo da facilidade de uso da aplicagdo

= Observagdo da facilidade de execucdo das tarefas
» Mensuragdo do tempo de conclusdo das tarefas
» Mensuragdo do niimero de consultas a ajuda

» Tempo da sessdo de avaliacao

= Status da tarefa (concluida, ndo concluida)

» Numero de consultas a ajuda (ou tutorial)

* Numero de vezes de uso de lapis e papel

» Facilidade de uso

» Facilidade de aprendizado

» Facilidade de conclusdo da tarefa

» Satisfacdo com resultado da tarefa

Objetivos Especificos

Indicadores Quantitativos

Indicadores Qualitativos

Natureza da Avaliacao Somativa objetiva/ subjetiva e qualitativa/ quantitativa
Dimensao do Universo Amostral 16 (dezesseis)
Estudantes de graduagdo e pds-graduacio dos cursos de Ciéncia
Categoria de Usuarios de Teste da Computacdo e Desenho Industrial da Universidade Federal
de Campina Grande
Numero de Avaliadores 1 (um)
Duracao da Sessao de Teste 90 minutos

4.3.2. Estratégia de realizacao do estudo de caso

Os usudrios de teste trabalharam em duplas (equipes) e tiveram como tarefa principal a
constru¢do do protétipo de média-fidelidade da interface do sistema Click Imoveis. As
duplas foram divididas em 3 grupos, o Grupo_1 (2 equipes) utilizou apenas a ferramenta
DENIM, o Grupo_2 (2 equipes) utilizou apenas a ferramenta SMILE e o Grupo_3 (2
equipes) utilizou ambas as ferramentas. O uso de cada ferramenta implica na realizagdo
de uma sessao de teste, desta forma, as equipes do Grupo_3 participaram de duas sessoes
de avaliagcdo cada. As equipes pertencentes ao Grupo_3 utilizaram a ferramenta DENIM
antes de utilizarem a ferramenta SMILE, pois a construcao do protétipo realizada a mao
torna os usudrios de DENIM mais criticos com relacdo ao protétipo que serd gerado

automaticamente pela ferramenta SMILE. Caso contrério, essas equipes teriam suas suas
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decisdes de projeto influenciadas pelo protétipo gerado por SMILE. O Quadro 10

apresenta a distribuicdo de duplas por grupo e por ferramenta utilizada.

Quadro 10 - Alocacao das equipes de avaliacao por ferramenta utilizada

Grupo | Equipe | Ferramenta
Grupo_1 Equipe_1.1 e Equipe_1.2 DENIM
Grupo_2 Equipe_2.1 e Equipe_2.2 SMILE
Grupo_3 Equipe_3.1 e Equipe_3.2 DENIM e SMILE

Para o desenvolvimento do protétipo de média-fidelidade as oito sessdes de
avaliacdo tiveram como base a descricdo dos requisitos funcionais do Click Imoveis, o
arquivo contendo a representacdo grafica da arvore de tarefas (modelo da tarefa visual) e
o tutorial de uso da ferramenta a ser utilizada. Apenas as equipes que utilizaram a
ferramenta SMILE tiveram acesso ao arquivo XML contendo a descri¢do do modelo da
interacdo. Como € sabido, esse artefato é obtido a partir do modelo da tarefa através do

MAPA (Rodrigues et. al. 2005).

O inicio da sessdo de avaliacdo se deu com uma breve explanagdo (por parte do
avaliador) sobre o objetivo do estudo de caso, o escopo do sistema Click Imoveis e sobre
o uso da ferramenta que seria utilizada. Em seguida, os usudrios de testes responderam ao
questiondrio pré-teste de levantamento do perfil do usudrio (USer — ANEXO H) e
iniciaram o desenvolvimento do protétipo de média-fidelidade para a interface do Click
Imoveis. A finalizacdo do protétipo, independentemente da ferramenta em uso (DENIM
ou SMILE) deu-se quando todos os elementos presentes no Modelo da Tarefa estavam
representados graficamente e quando a equipe de projeto deu-se por satisfeita com o
resultado obtido. Neste ponto, os usudrios responderam ao questiondrio pds-teste de
sondagem da satisfacdo subjetiva do usudrio (USE - ANEXO I). Vale salientar que os

questionarios foram respondidos individualmente.

Durante o desenvolvimento dos protétipos, foram analisados aspectos objetivos e
subjetivos do processo de uso das ferramentas. Com relag@o aos critérios objetivos, foram
considerados: (i) tempo da sessdo avaliatéria (construcdo do protétipo); (ii) status da

tarefa (protétipo concluido ou ndo concluido); (iii) nimero de consultas ao tutorial e a




79

ajuda fornecida pela ferramenta em uso; e, (iv) nimero de uso de ldpis e papel. Para os
aspectos subjetivos, mais relacionados com a facilidade de uso de ambas as ferramentas,
dados foram coletados a partir de comentdrios informais feitos pelos usudrios ao
utilizarem as ferramentas (além das respostas obtidas com a aplicacdo do questiondrio

USE).

Algumas imagens feitas durante a realizacdo do estudo de caso estdo presentes no

ANEXO J.

4.3.3. Analise dos resultados obtidos

A andlise dos resultados obtidos com a realizacao do estudo de caso, observacao direta de
uso, teve como base os indicadores quantitativos e qualitativos apresentados previamente
no Quadro 9 que estdo diretamente relacionados aos aspectos objetivos e subjetivos

citados na secao anterior, respectivamente.

4.3.3.1. Analise dos indicadores objetivos

Os dados referentes aos indicadores quantitativos ja mencionados foram coletados
durante a realizagdo do estudo de caso para cada uma das equipes e estdo dispostos na

Tabela 2:
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Tabela 2 - Mensurac¢io do desempenho a partir de indicadores quantitativos

Tempo Consultas a U,S o.de

. Status Aiuda/Tutorial Lapis e

(min) J Papel
Equipe_1.1 108 N/C 2 2
DENIM Equipe_1.2 95 C 0 0
Equipe_3.1 148 N/C 2 2
Equipe_3.2 147 C 3 2
Equipe_2.1 60 N/C 0 0
Equipe_2.2 68 C 0 0

SMILE

Equipe_3.1 50 0 0
Equipe_3.2 94 C 0 0

Legenda: C — Concluida; N/C — Nao Concluida.

Comparando os indicadores quantitativos coletados durante o uso das ferramentas

DENIM e SMILE ¢ possivel perceber que:

@

(i)

(ii1)

(iv)

)

O tempo médio para conclusio da sessdo de avaliacdo para os usudrios de
DENIM (124,5 minutos) é consideravelmente superior ao tempo utilizado

pelos usudrios de SMILE (68 minutos);

A equipe mais rdpida ao utilizar DENIM (95 minutos) levou mais tempo
para finalizar a sess@o de avaliacdo do que a equipe mais lenta ao utilizar

SMILE (94 minutos);

Apenas duas (2/4) equipes conseguiram finalizar a construcdo do protétipo

DENIM, enquanto que trés (3/4) o fizeram ao utilizar SMILE;

Para o uso de DENIM, trés (3/4) equipes necessitaram consultar a
ajuda/tutorial de uso, enquanto que para o uso de SMILE, nenhuma (0/4)

equipe fez uso desses recursos; e por fim,
Trés (3/4) equipes fizeram uso de ldpis e papel para explorar idéias iniciais

de projeto ao utilizar DENIM, enquanto que nenhuma (0/4) equipe o fez ao

utilizar SMILE.
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Comparando os dados coletados durante as sessdes de avaliacdo das equipes do
Grupo_3 (usuédrias de ambas as ferramentas) € possivel perceber que: (i) o tempo médio
de duracgdo das sessdes de avaliacdo para as equipes usudrias de SMILE (72 minutos) foi
menor que a metade do tempo médio investido pelas equipes usudrias de DENIM (147,5
minutos); (ii) As duas equipes do Grupo_3 conseguiram finalizar o protétipo de média-
fidelidade para o sistema Click Imoveis ao utilizarem SMILE como ferramenta de apoio,
enquanto que apenas uma das equipes o fez ao utilizar DENIM; (iii)) o nimero de
consultas a ajuda/tutorial durante o uso de DENIM (cinco registros) € o numero de

ocorréncias do uso de l4pis e papel (quatro registros) divergem, consideravelmente, dos

registros feitos durante o uso de SMILE (nenhum registro para ambos os indicadores).

Os indicadores quantitativos coletados para o nimero de consultas a ajuda/tutorial
e o nimero de uso de lapis e papel, mostram evidéncias para confirmar da Hipétese 1. O
registro de 7 (sete) consultas a ajuda/tutorial e 6 (seis) ocorréncias do uso de lapis e papel
pelos usudrios de DENIM pode ser avaliado de forma negativa em comparacdo aos
mesmos indicadores coletados para os usudrios de SMILE. Para esses, nenhuma consulta
a ajuda/tutorial e nenhum uso de l4pis e papel foram registrados. A andlise prematura
dessas informacdes pode indicar que a ferramenta SMILE € mais facil de usar, sob os

pontos de vista funcional e de usabilidade, do que a ferramenta DENIM.

Considerando o tempo de conclusdo da sessdo de avaliacdo para as equipes que
finalizaram com sucesso a constru¢do do prot(’)tipos, o tempo médio atingido pelas
equipes que utilizaram SMILE (70,6 minutos) é consideravelmente inferior ao alcangado
pelas equipes usudrias de DENIM (121 minutos). A diferenca significativa (49,4
minutos) entre o tempo médio obtido pelas equipes usudrias de SMILE e de DENIM
reforca a Hipotese 2. Esse é um indicativo favoravel para a confirmagao da afirmativa de
que a ferramenta SMILE proporciona maior rapidez no processo de concepcdo de

protétipos de média-fidelidade para interface do usudrio do que a ferramenta DENIM.

> Equipe_1.2 e Equipe_3.2 usando DENIM; Equipe_2.2, Equipe_3.1 e Equipe_3.2 usando SMILE
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4.3.3.2. Analise dos indicadores subjetivos

Com relagcdo aos indicadores qualitativos, alguns comentérios feitos pelas equipes de
avaliagdo foram coletados durante as sessdes. Tais comentdrios revelam algumas das
principais dificuldades encontradas pelos usudrios ao utilizarem as ferramentas DENIM e

SMILE.

Todas as equipes usudrias de DENIM (4/4) apresentaram bastante dificuldade na
selecdo, posicionamento e redimensionamento dos elementos presentes no prototipo
construido (péginas, labels, botdes, etc.). Comentdrios que reforcam essa afirmacdo
podem ser vistos abaixo:

“Quando for inserir (referindo-se a um botdo) coloque no lugar certo (posicione-o

corretamente no local desejado), porque se for para colocar no lugar errado e ter que

mover depois é fogo (agao que incluiria sele¢do e reposicionamento do objeto inserido)”;

O formato e disposicdo do menu, assim como a auséncia de teclas de atalho
atrapalhou o desempenho dos usudrios que em varios momentos durante a sessdo de
avaliacdo tentaram utilizar esses recursos. A auséncia de resposta apds a ativacdo das
teclas de atalho foi seguida de comentdrios tais como: “Tem tecla de atalho ndo?”. A tecla

de atalho para o mecanismo de desfazer agcdo (Ctrl+Z) foi a mais procurada e sua auséncia rendeu

varios comentarios:
“Tem Ctrl+Z?”;
“Acho que o Ctrl+Z ndo funciona muito bem!”;
“Deveria ter Ctrl+Z aqui!”’;
“Eu quero dar (executar) Ctrl+Z”.

Ap6s um tempo aproximado de 1 hora de interacdo com a ferramenta os usudrios
mostraram-se cansados e impacientes, revelando através de comentdrios a ansiedade para

finalizar o protétipo em construgao:
“A gente ndo termina hoje ndo!”

“Essa é dificil, vamos pular!”, referindo-se a uma tela que conteria muitos elementos de

interacao.
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“Vamos logo pra terminar logo!”
“Ai meu Deus, que agonia! Eu to estressado jda!”

Ao utilizar as funcionalidades de copiar e colar o resultado esperado nao foi

alcancado e o comentario demonstrando insatisfagdo foi feito:

“Que bizarro!!! Ao copiar e colar os elementos ndo ficam onde o mouse determina,

ficam por trds da pdgina destino!. Refazer tudo é peso!”.

Para os usudrios de SMILE, as insatisfacdes mais evidentes durante o processo de
interacao se deram devido a auséncia das fun¢des de copiar, colar partes do protétipo e de
desfazer agdes relacionadas a inser¢des e remogdes de elementos presentes no protétipo.

Estes fatos ocasionaram alguns comentérios:
“Serd que pode copiar e colar um conjunto de elementos?”;
“Era bom poder duplicar um esbo¢o’;
“Cadé o Ctrl+Z?";
“Deveria ter Ctri+Z!”;
“Por que ndo tem Ctri+Z?”.

Os usudrios de SMILE demonstraram uma constante preocupagdao em como

definir acdes para os botdes inseridos no protétipo:
“Como ¢ que eu faco para dizer que volto para a tela anterior?”;

“A gente ndo tem como fazer referéncia para onde esse botdo vai ndo?” Referindo-se a

acdo que deveria ser atribuida ao botdo quando este fosse ativado no modo de simulagdo;
“Ndo tem como definir uma a¢do para um botdo ndo?”

Com relacdo a manipulacdo dos objetos de interacdo presentes no prototipo
construido algumas sugestdes de melhoria foram feitas ao longo das sessdes de avaliacao.

Dentre essas € possivel destacar:
“Seria interessante poder mudar o tipo de um conjunto de elementos de uma sé vez!”;
“Era para poder mudar um objeto de uma visdo para outra”

“Deveria poder inserir um monte de radio buttom e check buttom de uma vez”
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Um comentdrio marcante feito por todas (4/4) as equipes usudrias de SMILE
indica insatisfagao no tocante ao desempenho da ferramenta que foi considerada lenta por
seus usudrios, levando-os a pensar que a ferramenta teria travado em momentos de
salvamento, por exemplo. No entanto, apesar desse comentério, as equipes do Grupo_3
mostraram-se satisfeitas com o tempo investido no desenvolvimento do protétipo de
média-fidelidade para a interface do Click Imoveis ao utilizar SMILE e expressaram tal

satisfacdo com comentarios como, por exemplo, “Pensei que ia demorar mais!”.

O Quadro 11 sumariza as informagdes coletadas a partir dos comentdrios feitos
pelos usudrios durante as sessdes de avaliacdo. A segunda coluna contém os itens
identificados como causadores de insatisfacdo por parte dos usudrios recrutados para a
realizacdo do estudo de caso. As colunas trés e quatro indicam se o item presente na
coluna dois € ou ndo uma insatisfacdo levantada pelas equipes usudrias de SMILE e de
DENIM, respectivamente. Analisando o quadro que segue é possivel perceber que dos
seis (6) itens identificados como causadores de insatisfacdo, cinco (5/6) foram
mencionados pelos usudrios de DENIM, enquanto que apenas trés (3/6) foram citados

pelos usudrios de SMILE.

Quadro 11 - Indicadores subjetivos identificados como causadores de insatisfacio pelos usuarios
participantes do estudo de caso

D | Ttens Causadores de Insatisfaciio | SMILE | DENIM

1 Dificuldade com as fungf)/e's de selecdo e posicionamento de N s
elementos presentes no prototipo

2 | Auséncia de teclas de atalho ausente presente
3 | Auséncia da funcdo de desfazer (associada a tecla de atalho Ctrl+Z) presente presente
4 | Auséncia/Falha da fungdo de copiar e colar presente presente
5 Cansaco com uso prolongado da ferramenta ausente presente
6 | Desempenho presente ausente

Para os itens levantados como causadores de insatisfacdo aos usudrios de SMILE,
as seguintes medidas devem ser tomadas a fim de que esses sejam
eliminados/minimizados. No que diz respeito ao item 6, o cédigo de SMILE deve ser

estudado com o objetivo de identificar as causas do baixo desempenho. Uma vez




85

identificada a causa, as medidas cabiveis devem ser tomadas. A partir de entdo, uma nova
versdao de SMILE deve ser disponibilizada. A auséncia das fun¢des de desfazer (item 3),
copiar e colar (item 4), justifica-se pela complexa mudanca que a estrutura do modelo da
tarefa teria que sofrer com a disponibilizacdo dessas fungdes em SMILE. No entanto,
sugere-se que seja feita uma investigacdo da viabilidade de inserir essas fungdes na
ferramenta SMILE de forma que as mudangas ocorridas no modelo da interacdo, por
meio da edi¢do do protétipo de média-fidelidade, possam ser refletidas de forma coerente

e consistente no modelo da tarefa referente;

As Figuras 23 e 24 apresentam os prot6tipos obtidos apds a sessao de avaliagdo de

equipes que utilizaram DENIM e SMILE, respectivamente, no modo de visualizagido de

Storyboard.
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Figura 23 - Storyboard do sistema Click Iméveis obtido com o uso da ferramenta DENIM
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A Figura 25 contém a esquerda o esbo¢o obtido com o uso de DENIM e a direita
0 esbogo obtido com o uso de SMILE, ambos para a tela de cadastro de usudrio para o

sistema Click Imoveis.
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Figura 25 — Esboco da tela de cadastro de usuario obtido com o uso de DENIM e de SMILE.
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4.4. Sondagem da satisfacido subjetiva do usuario

A andlise das respostas dos usudrios participantes do estudo de caso aos itens presentes
nos questiondrios USer e USE permite delinear o perfil dos usudrios recrutados e sondar o
grau de satisfacdo dos mesmos ao interagirem com as ferramentas SMILE e DENIM. Os
graficos comparativos dos resultados obtidos com a aplicacdo de ambos os questiondrios
para os usudrios de SMILE e de DENIM encontram-se nos ANEXOS L e M, USer e

USE, respectivamente.

4.4.1. Analise do questionario USer

Para a realizacdo do estudo de caso, foram recrutados dezesseis (16) usudrios. Desses,
oito (8/16) foram recrutados para interagir com a ferramenta DENIM, dos quais seis (6/8)
eram do sexo masculino. A faixa etaria dos usuarios de DENIM foi de 18 e 23 anos (6/8)
e entre 23 e 28 (2/8). Com relacdo ao grau de instru¢do, os usudrios eram em sua maioria
estudantes de graduacdo (5/8), havendo também um usudrio estudante de mestrado (1/8),
um graduado (1/8) e um mestre (1/8). Dos usudrios recrutados, cinco (5/8) utilizavam
metodologias de apoio do desenvolvimento de interfaces do usudrio, dentre as quais YP
foi citada por trés (3/5) usudrios e XPU (Vasconcelos, 2004) por dois (2/5) outros.
Metade (4/8) dos usudrios de DENIM afirmaram utilizar a técnica de prototipagem para
explorar as idéias iniciais de projeto de interface do usudrio, todos esses (4/4) utilizam
lapis e papel para esbogar a interface em projeto. Os conceitos relacionados a modelagem
da tarefa eram conhecidos por sete (7/8) usudrios, dos quais seis (6/7) ja haviam
modelado alguma tarefa do usudrio, cinco (5/6) desses com apoio ferramental: iTAOS

(4/5) e TERESA (Multimodal TERESA, 2007) (1/5).

Como usudrios de SMILE, foram recrutados oito (8/16) usudrios para a realizacdo
do estudo de caso, dos quais cinco (5/8) eram do sexo feminino. A faixa etdria dos
usudrios de SMILE foi de 18 e 23 anos (3/8) e entre 23 e 28 (5/8). Com relagdo ao grau

de instrucdo, metade (4/8) dos usudrios recrutados eram alunos de mestrado, trés (3/8)
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alunos de graduacdo e um (1) graduado. Sete (7/8) usudrios utilizaram metodologias de
apoio ao desenvolvimento de interfaces do usudrio, tendo como suporte ferramentas
como Eurtepe (Euterpe, 2007) (2/7) e TERESA (1/7) (os demais usudrios (4/7) nao
mencionaram as ferramentas utilizadas). Cinco (5/8) usudrios de SMILE afirmaram
esbocar a interface do usudrio em projeto, quatro (4/5) desses revelaram fazer uso de
lapis e papel e um (1/5) uso da ferramenta Microsoft Power-point. Todos (8/8) os
usuarios de SMILE afirmaram conhecer os conceitos relacionados ao modelo da tarefa,
dos quais sete (7/8) ja puseram em pratica a modelagem da tarefa do usudrio com o
auxilio de ferramentas tais como: iTAOS (3/7), CTTE (CTTE, 2002) (3/7) e TERESA
(/7).

Diante do exposto, € possivel afirmar que o perfil para os usudrios recrutados para
utilizar ambas as ferramentas (SMILE e DENIM) é semelhante, fato este que torna

confiavel a validade dos resultados obtidos com o estudo de caso.

4.4.2. Analise do questionario USE

O questionario USE foi composto por 33 itens que abordaram aspectos relacionados a(s):
(1) funcionalidade; (ii) usabilidade (facilidade de aprendizado e uso); (iii) situagdes de
erro e travamentos; (iv) ajuda; (v) satisfacio de uso; e por fim, (vi) conseqiiéncias do uso
da ferramenta em seu contexto de uso (dentro do processo de desenvolvimento de

interfaces do usudrio).

No tocante as funcionalidades (itens 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 13, 21 e 26), de forma
geral, a avaliacdo do uso da ferramenta SMILE na construcdo do protétipo de média-
fidelidade para o sistema Click Imoveis foi extremamente positiva, onde sete (7/8)
usuarios classificaram o item como facil e um (1/8) usudrio o classificou como muito
facil. Em contrapartida, o mesmo item foi avaliado pelos usudrios de DENIM como fécil
por dois (2/8) usudrios, dificil por outros dois (2/8), e indiferente para metade desses

(4/8).
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De forma mais especifica, a avaliagao acima pode ser dividida na anélise dos itens
referentes as principais funcdes das ferramentas, sejam essas: insercao, remogao e edicao
de elementos, visualizacio da informacdo, criacdo de links e simulacdo do

comportamento.

A insercao de elementos ao protétipo de média-fidelidade foi avaliada
positivamente para ambas as ferramentas, no entanto, enquanto cinco (5/8) usudrios de
SMILE classificaram esse item como muito facil, o mesmo numero de usuarios de

DENIM o classificou como facil.

A avaliacdo para a remocao de elementos no protétipo apresentou-se positiva
pelos usudrios de SMILE ao considerar a realizacdo de tarefas associadas como muito
faceis (5/8) e faceis (2/8), entretanto, a avaliacdo desse item para os usudrios de DENIM
apresentou-se negativa, onde quatro (4/8) usudrios consideraram dificil realizar a tarefa

relacionada.

Para a edicao de informagdes presentes no protétipo, os usudrios de DENIM
foram, em maioria (6/8), imparciais enquanto que dois apontaram a funcionalidade como
dificil (1/8) e muito dificil (1/8). Por outro lado, apenas um (1/8) usuario de SMILE
considerou esse item como dificil, os demais o avaliaram como muito facil (4/8) ou facil

(3/8).

A funcdo de acesso aos diferentes modos de visualizar as informacgdes presentes
no prot6tipo foi considerada facil (4/8) e muito ficil (4/8) pelos usuarios de SMILE. Para
os usuarios de DENIM o item foi avaliado como dificil por apenas um (1/8) usuérios, os

demais o classificaram como muito facil (4/8), facil (1/8) ou se abstiveram (2/8).

A criacao de links entre as paginas/telas do protétipo ndo foram avaliadas
negativamente pelos usudrios de SMILE, no entanto, a maioria destes (5/8) considerou o
item sob avaliacdo como nem facil nem dificil. J4 para os usudrios de DENIM houve
avaliacdo negativa por dois (2/8) usudrios, onde um (1/2) classificou o item como dificil e

outro (1/2) como muito dificil.

A simulacdo do comportamento do protétipo foi bem avaliada pelos usudrios de

ambas as ferramentas.
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Do ponto de vista da usabilidade (itens 12, 14, 18, 20 e 22), aspectos
relacionados ao (i) tempo de aprendizado; (ii) a facilidade de navegacdo por entre menus,
janelas de didlogo e barra de icones; (iii) a estrutura definida para os menus e barras de
tarefas; e, (iv) a satisfacdo com a execucgdo direta e exata das tarefas de interesse foram
contemplados. Dentre esses, dois aspectos apresentaram maior discrepancia entre as

avaliacdes feitas pelos usudrios de SMILE e de DENIM.

O primeiro aspecto, com relacdo ao investimento demasiado de tempo para
aprender a utilizar a ferramenta (itens 20 e 22), revelou que sete (7/8) usudrios de
SMILE discordaram (parcial e totalmente) da afirmativa enquanto que (6/8) usudrios de
DENIM concordaram (parcial e totalmente) com a afirmacdo. Essa informacdo, aliada a
avaliacdo dos itens relacionados as funcionalidades das ferramentas, reforca a Hipotese 1

de que SMILE ¢ mais f4cil de aprender e de usar do que DENIM.

O segundo aspecto, diz respeito a execucao direta da tarefa de interesse (itens
21 e 23) ao utilizar as ferramentas. Para esse item de avaliacdo seis (6/8) usudrios
demonstraram satisfacdo ao conseguir executar as tarefas de modo direto ao usar SMILE,

enquanto que cinco (5/8) usudrios apresentaram-se insatisfeitos com o uso de DENIM.

Para situacoes de erro e travamento (itens 9, 10 e 11), ambas as ferramentas
foram semelhantemente avaliadas. Para recuperacao de situacdes de erro, seis (6/8)
usudrios de SMILE e quatro (4/8) usudrios de DENIM se mostraram insatisfeitos; para
recuperagdo em situagcdo de travamento, quatro (4/8) usudrios de SMILE classificaram o
item como dificil (3/4) e muito dificil (1/4), e trés (3/8) usuarios de DENIM como muito
dificil. Com relac@o a compreensao de mensagens de erro, os usudrios de SMILE tiveram
suas opinides simetricamente opostas, onde 3/8 consideraram as mensagens de erro
dificeis de compreender enquanto a mesma quantidade de usudrios (3/8) as considerou de
facil compreensdo. Para quatro (4/8) usudrios de DENIM, houve dificuldade na

compreensao das mensagens de erro apresentadas durante o uso da ferramenta.

Pelo pouco acesso aos mecanismos de ajuda oferecidos pelas ferramentas durante
a realizacdo das sessdes de avaliacdo, os itens relacionados a esses aspectos (itens 15 e

24) foram, de certa forma, neutralizados na avaliagao.
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Analisando os aspectos relacionados a satisfacao de uso (itens 16, 17, 19, 23, 25,

27, 32 e 33), dos oito itens considerados, cinco foram avaliados positivamente pelos

usudrios de SMILE e negativamente pelos usudrios de DENIM:

@

(ii)

(iii)

(iv)

)

Sete (7/8) usudrios admitiram sentirem-se no controle das acoes ao utilizar
a ferramenta SMILE, enquanto que cinco (5/8) usudrios de DENIM nao

confirmaram tal afirmativa;

Seis (6/8) usudrios concordaram que suas necessidades foram plenamente
atendidas pela ferramenta SMILE. Sob esse aspecto, os usudrios de
DENIM tiveram opinides divergentes, onde metade (4/8) dos usudrios

concordou com a afirmativa e a outra metade (4/8) discordou da mesma;

Seis (6/8) usudrios ndo expressaram sentir frustracado em momentos de uso
de SMILE, no entanto, o mesmo nudmero de usudarios afirmou sentir

frustra¢do durante o uso de DEMIN;

Oito (8/8) usudrios concordaram (parcial e totalmente) que, de um modo
geral, sentiram-se satisfeitos em utilizar SMILE. Para os usudrios de

DENIM quatro (4/8) discordaram e trés (3/8) concordaram com a afirmacao;

Sete (7/8) usudrios revelaram interesse (parcial e total) de uso futuro da
ferramenta SMILE, enquanto que quatro (4/8) usudrios de DENIM nao
mostraram interesse em fazer uso de DENIM posteriormente ao estudo de

caso.

A satisfacao com o esboco obtido ao final da sessdo de avaliacdo foi completa

por todos (8/8) os usudrios de SMILE e por metade (4/8) dos usudrios de DENIM.

Um problema identificado por dois (2/8) usudrios de SMILE se deu com relagdo a

lentidao de tempo de resposta da ferramenta as acdes dos mesmos. Esse problema foi

apontado por apenas um (1/8) usuario de DENIM.

Considerando as conseqiiéncias de uso da ferramenta em seu contexto de uso —

processo de desenvolvimento de interfaces do usudrio — (itens 28, 29, 30 e 31), objetivou-

se avaliar a adequacdo do uso do modelo da tarefa como ponto de partida para a

constru¢do do protétipo de média-fidelidade, assim como investigar a possibilidade de
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inserir efetivamente potenciais usudrios do sistema no processo de concepcao da interface

(préatica de projeto participativo).

Com relagdo ao uso do modelo da tarefa como base para o processo de
constru¢do do protétipo de média-fidelidade, dez (10/16) usudrios concordaram
totalmente com a viabilidade do uso desse artefato como ponto de partida para a
constru¢do do protétipo, quatro (4/16) concordaram com a afirmativa e apenas um (1/16)
usudrio teve opinido contrdria (um (1/16) usudrio, nem concordou nem discordou da
afirmacdo). Dez (10/16) usudrios concordaram que as informagdes presentes no modelo
da tarefa sdo suficientes para construir o protétipo de média-fidelidade da interface do

usudrio, um (1/16) discordou e quatro (4/16) nao opinaram.

A respeito do estimulo a pratica do projeto participativo, seis (6/8) usuarios
demonstraram acreditar que um potencial usudrio do sistema Click Imoveis seria capaz de
interagir com SMILE sem problemas, um (1/8) usudrio discordou da afirmativa e outro
(1/8) nao opinou. Para os usudrios de DENIM, quatro (4/8) concordaram com a
afirmacdo, dois (2/8) discordaram (um deles totalmente) e dois (2/8) nem concordaram

nem discordaram.

Ainda sob esse ponto de vista, os usudrios foram questionados sobre a viabilidade
de potenciais usudrios do sistema Click Imoveis contribuirem com sugestdes de melhoria
para o protétipo da interface obtido ao final da sessd@ao do estudo de caso. Todos (8/8)
usudrios de SMILE concordaram (seis desses totalmente) com a possibilidade de obter
contribuicdes de potenciais usudrios do sistema cuja interface esta sob desenvolvimento.
Para os usudrios de DENIM, sete (7/8) usuarios concordam com a afirmativa (dois deles

totalmente), e um (1/8) discorda.

Diante do exposto, é possivel perceber que os projetistas, ao utilizarem ambas as
ferramentas, avaliaram de forma positiva a viabilidade de inserir o usudrio do futuro
sistema como co-projetista da interface final, a partir do uso de protétipo de média-
fidelidade. Independente da ferramenta a ser utilizada (SMILE ou DENIM) existe uma
indicacdo de que o uso de protétipos de média fidelidade com apoio ferramental

adequado favorece a pratica de projeto participativo.
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4.4.2.1. Indice de satisfacdo subjetiva

As respostas fornecidas pelos usudrios participantes do estudo de caso aos itens do
questiondrio USE sdo processadas pela ferramenta Webquest que fornece como resultado
um indice de satisfacdo subjetiva de um dado universo amostral relativa a um produto
considerado, no caso SMILE e DENIM. Neste experimento foram obtidos dois indices de
satisfacdo subjetiva, um referente a ferramenta SMILE e outro referente a ferramenta

DENIM.

O Quadro 12 contém a escala utilizada pelo USE para a valoracdo do indice de

satisfacdo subjetiva.

Quadro 12 - Analise do indicador de satisfacio subjetiva do USE

INTERVALO DESCRICAO

0,33 a 0,66 Bastante Satisfeito
0,01 a 0,32 Satisfeito
0,00 Neutro
-0,01 a -0,32 Insatisfeito
-0,33 a -0,66 Bastante Insatisfeito

O indice de satisfagdo subjetiva obtido neste experimento para a ferramenta

DENIM foi -0.064, o que indica que o universo amostral considerado mostrou-se

INSATISFEITO com o produto avaliado.

Em contrapartida, o indice de satisfa¢do subjetiva obtido neste experimento para a
ferramenta SMILE foi 0.122, o que indica que o universo amostral considerado mostrou-

se SATISFEITO com o produto avaliado.

Embora SMILE nao tenha sido avaliado pelo universo amostral de forma a atingir
um dos indices maximos de satisfacdo, com base nos indicadores quantitativos coletados
durante a realizacdo o estudo de caso, nos comentdrios feitos pelos usudrios de ambas as
ferramentas durante as sessdoes de avaliacdo e nos proprios indicadores de satisfacdo

subjetiva do usudrio aos quais o experimento chegou, € possivel afirmar que o uso da
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ferramenta SMILE foi melhor avaliado do que o uso da ferramenta DENIM.

4.5. Conclusoes

A escolha de uma abordagem multidimensional para avaliar SMILE apresentou-se
significativamente positiva considerando a abrangéncia de aspectos abordados durante o
processo de avaliagdo. A identificacdo de falhas a partir da inspecao de conformidade de
SMILE as Partes 14 e 16 do Padrdao ISO 9241, a andlise dos indicadores quantitativos e
qualitativos coletados durante a realizacdo do estudo de caso a partir da técnica de
observacao direta do uso de SMILE e a sondagem da satisfacao subjetiva dos usudrios ao
interagir com SMILE, propiciaram agugar o olhar de avaliador sob diferentes pontos de

vista, tornando a avaliagdo de SMILE mais completa.

A inspecao de conformidade realizada apontou um total de 27 falhas, das quais
13 falhas referem-se a Parte 13 (Didlogo via Menu) e 14 falhas a Parte 16 (Didlogo via
manipulagdo direta) do padrdo adotado. Mesmo diante de um nimero considerdvel de
falhas, as taxas de adocio as quais a inspecdo chegou sdo consideradas satisfatorias,

86,48 % para Didlogo via Menu e 70,83 % para Didlogo via Manipulagao Direta.

A andlise dos indicadores quantitativos e qualitativos coletados durante a
observacao do uso de SMILE e de DENIM e o resultado obtido com a aplicacdo do
questiondrio de sondagem da satisfacao subjetiva (USE) confirmam as Hipoteses 1 e 2
levantadas para a realizacao do estudo de caso. Ou seja, a ferramenta SMILE € mais fécil
de aprender e de usar do que a ferramenta DENIM (Hipdtese 1); e a ferramenta SMILE
propicia maior rapidez no processo de concepgdo de protdtipos de média-fidelidade para

interface do usudrio do que a ferramenta DENIM (Hipdtese 2).

Embora o indice de satisfacdo subjetiva maximo nao tenha sido atingido pelo
universo amostral considerado para o uso SMILE (0.122), o indice alcangado revela
maior satisfacdo de uso por parte dos usudrios de SMILE em comparagdo aos usudrios de

DENIM (-0.064).
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Mesmo diante das falhas encontradas na inspecdo de conformidade e das
dificuldades enfrentadas pelos usudrios durante a realizacdo do estudo de caso, esses
usudrios mostraram-se satisfeitos com o uso do modelo da tarefa como ponto de partida
para a geracdo do protétipo de média-fidelidade, independente da ferramenta utilizada.
Além disso, os usudrios de SMILE, que atuaram como projetistas da interface do usuadrio,
demonstraram acreditar que o uso de SMILE favorece e incentiva a pritica de projeto
participativo. Desta forma, € possivel, de uma forma geral, considerar positiva a

avaliacao de SMILE.

Assim, € possivel afirmar que SMILE, além de atender as caracteristicas das
ferramentas de apoio ao uso de protétipos de média-fidelidade no processo de concepcao
do usudrio, tendo seu uso contextualizado dentro de MEDITE apresentou ganhos para o
processo e para o protétipo obtido, o que avalia de forma favordvel a proposta feita nos

Capitulos 2 e 3 deste trabalho de dissertacao.
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Capituto 5

CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este capitulo apresenta as consideracdes finais da dissertacdo, assim como indica
algumas possibilidades de trabalhos futuros para complementar o trabalho descrito ao

longo deste documento.

5.1. Contextualizacao geral da dissertacao

O objetivo geral do presente trabalho de dissertacdo foi promover o uso efetivo e
adequado de protétipos de média-fidelidade dentro de um processo de desenvolvimento

de interfaces do usudrio compativel com o framework de referéncia Camaleon.

A principio, fez-se necessario adquirir conhecimento sobre o estado da arte no
tocante ao uso de técnicas de prototipagem em metodologias e praticas de
desenvolvimento de interface do usudrio. Sendo assim, uma revisdo bibliografica foi
realizada, assim como o levantamento e posterior uso de ferramentas de apoio ao uso de

protétipos em IHC.

Apés a revisdo bibliografica, o framework Camleon foi estudado a fim de
identificar, dentre seus quatro niveis (Tarefa&Conceito, Interface Abstrata do Usudrio
(AUI), Interface Concreta do Usudrio (CUI) e Interface Final do Usuério (FUI)), qual
poderia ser melhor representado por protétipos de média-fidelidade. A AUI foi eleita por
conter informagdes referentes a apresentacdo (espagos de interacdo e os objetos de
interacao contidos nestes espagos) € ao comportamento (transi¢ao de didlogo/navegacao e
relacionamento espaco-temporal entre os elementos de apresentacdo) dos elementos da

futura interface do sistema, informagdes estas adequadas para produzir uma primeira
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representacdo visual, na forma de um protétipo de média-fidelidade, da interface do

usuario.

A partir de entdo, foi proposto que os modelos e formalismos utilizados para
descrever a AUI pelas metodologias de concepcdo de interface do usudrio compativeis
com Camaleon fossem, também, representados visualmente como protétipos de média-
fidelidade. O uso de representacdes visuais sugere o uso de uma linguagem comum entre
os projetistas e os futuros usudrios do sistema cuja interface estd sendo desenvolvida,
promovendo a préitica do projeto participativo e, conseqiientemente, antecipando a

identificacdo de possiveis insatisfacdes por parte dos usudrios.

Em seguida, a instanciacdo da proposta se fez a partir da insercdo de um novo
processo de geracdo de protétipos de média-fidelidade em MEDITE. O novo processo €
precedido pelos processos de Andlise e Modelagem da Tarefa e Geracao da Especificacdo
Parcial da Interacdo e representa visualmente o modelo da interacdo do usudrio, de
acordo com o Modelo EDITOR Estendido. A fécil adaptacio de MEDITE a proposta
feita anteriormente induz o pensamento de que a mesma adaptacdo aconteca de forma
simples para outras metodologias compativeis com Camaleon (TRIDENT, ADEPT,
ERGO-START, ALACIE e MCI).

A transformacdo dos elementos presentes no modelo da interacio em
representacOes visuais, quando realizado sem suporte ferramental, demanda um
considerdvel esforco pelos projetistas. Tendo por objetivo eliminar, ou pelo menos
minimizar, o esforco nesse processo de transformagdo, o passo seguinte consistiu no
projeto e implementagdo de uma ferramenta de apoio ao uso de protétipos de média-
fidelidade, denominada SMILE (Sketch Integrated Manipulation with Less Effort).
SMILE tem seu contexto de uso definido em MEDITE, para suporte ao processo de

geracdo do protétipo de média-fidelidade.

O projeto e implementacdo de SMILE considerou as caracteristicas essenciais
para ferramentas desta natureza, a saber: (i) rapidez e facilidade de construir e modificar
o protétipo com baixo investimento de tempo e recurso; (i) auséncia da necessidade de
habilidade técnica especifica por parte dos projetistas; (iii) possibilidade de explorar

diferentes alternativas de projeto; (iv) melhoria na comunicacdo da equipe de projeto; (v)
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interacao direta entre o usudrio e o sistema; (vi) manuten¢ao do histérico do projeto; (vii)
reuso de partes do projeto; e, por fim, (viii) possibilidade de realizagdo de testes de

usabilidade e de treinamento.

Em suma, SMILE se propde a: gerar automaticamente protétipos de média-
fidelidade tendo como entrada a descricdo do modelo da interacio (Modelo EDITOR
Estendido); editar o protétipo gerado considerando os principios oriundos dos modelos da
tarefa e da interacdo; simular o comportamento do protétipo da interface em

desenvolvimento; e, por fim, estimular a pratica de projeto participativo.

Ap6s a finalizagdo da primeira versao de SMILE, a ferramenta foi submetida a
um processo de avaliagao multidimensional que considerou as técnicas de: (i) inspe¢ao de
conformidade; (ii) observacao do uso do produto, por potenciais usudrios de SMILE,; e,

(i11) sondagem da satisfacao subjetiva dos usudrios da amostra selecionada.

Uma pdgina de acompanhamento da evolucdo de SMILE estd disponivel com
informacdes sobre os releases da ferramenta, as melhorias implementadas e a propria
ferramenta para download. O acesso a ferramenta € livre e inclui o codigo fonte

(http://www.dsc.ufcg.edu.br/~figroup/SMILE).

5.2. Conclusao

De acordo com as idéias inicias que nortearam a elaboracao e execugdo deste trabalho, é

possivel aceitar como satisfatdrios os resultados obtidos com sua finalizacao, dado que:

(i) De acordo com as informagdes coletadas a partir da aplicacdo dos
questiondrios de satisfacdo subjetiva dos usudrios que participaram do
estudo de caso (para ambas as ferramentas — SMILE e DENIM), a
localizagao do uso de protétipo de média-fidelidade para representar a AUI,
em metodologias de desenvolvimento compativeis com Camaleon, se fez

positiva para a instancia¢do particular em MEDITE;
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(i1)) De forma semelhante, o uso de informag¢des oriundas dos modelos da tarefa
e da interacdo como ponto de partida para constru¢dao (automética ou nao)
do protétipo de média-fidelidade também se revelou satisfatorio pela

maioria dos usudrios recrutados para o estudo de caso;

(iii)) A insercdo do usudrio da futura interface do sistema como co-projetista da
mesma foi classificada como uma possibilidade vidvel pelos usuérios de
SMILE que assumiram o papel de projetistas da interface do Click Imoveis.
Desta forma € possivel afirmar que a localizacdo do uso de protétipos de
média-fidelidade e o auxilio ferramental de SMILE em MEDITE podem

estimular a prética de projeto participativo;

(iv) A facilidade de uso de SMILE, em comparacdo a ferramenta DENIM,
mostrou-se evidente durante a realizacido do estudo de caso a partir da coleta
dos indicadores quantitativos e qualitativos, com os resultados obtidos com
a aplicacdo do questiondrio pds-teste e com o indice de satisfagdao subjetivo

ao qual foi possivel chegar (0,122 para SMILE e para -0,064 DENIM); e,

(v) A rapidez para geracdo do protétipo de média-fidelidade € notdvel ao
comparar SMILE a DENIM, pois, o uso de uma ferramenta que propicia a
geragdo automdtica do protétipo de média-fidelidade tendo como entrada
direta informagdes oriundas dos modelos da tarefa e da interacdo diminui,
consideravelmente, o tempo de construcdo deste artefato. O esfor¢o que o
projetista precisaria empregar na realizacdo desta tarefa também ¢é

minimizando.

Além desses fatos, o uso contextualizado de SMILE em MEDITE propiciou a
répida constru¢do do protétipo de média-fidelidade sem exigir dos projetistas (ou futuros
usudrios do sistema em constru¢do) habilidade técnica especifica para manipuld-lo. A
funcdo de salvamento automadtico do histérico do protétipo possibilita explorar diferentes
alternativas de projeto, manter o histérico do projeto e reusar partes do mesmo. A
simulag@o proposta por SMILE, assim como a representagdo visual atribuida ao protétipo

de média-fidelidade visa melhorar a comunicacdo entre a equipe de projeto e possibilita
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incluir o usudrio no processo de concepcao da interface. Logo, é possivel afirmar que as

caracteristicas desejadas para SMILE foram alcancadas com sua implementagao.

No entanto, embora a avaliacdo geral de SMILE tenha sido positiva, as falhas
encontrados na inspecdo de conformidade as Partes 14 e 16 do Padrio ISO 9241
implicaram o experimento a taxas de adocdo de 86,48% e 70,84%, respectivamente.
Assim como, a sondagem da satisfacdo dos usudrios de SMILE durante a realizacdo do
estudo de caso revelou um indice de satisfacdo de 0.122, o que indica que os usudrios
estdo apenas Satisfeitos com o uso da ferramenta. Embora as falhas encontradas ndo
comprometam de forma significativa o processo de interacdo do usudrio com o produto,
objetiva-se corrigi-las, a fim de que o processo de interacdo seja otimizado e as taxas de

adocdo e o indice de satisfacdo subjetiva do usudrio possam ser melhorados.

5.3. Proposicoes para trabalhos futuros

Considerando o tempo restrito para concretizagdo desde trabalho de dissertagdo, existem

ainda algumas proposi¢des de trabalho futuros, quais sejam:

(1) Eliminar as falhas encontradas em SMILE com a inspecao de conformidade
e com a realizacdo do estudo de caso para melhorar o processo interativo do
usuario;

(i1)) Ampliar o escopo do estudo de caso (em nimero de usudrio e de indicadores
quantitativos e qualitativos) a fim de realizar um processamento estatistico

mais rigido em cima dos dados coletados;

(i11)) Realizar um estudo de usabilidade do protétipo de média-fidelidade gerado

por SMILE;

(iv) Realizar sessdes de workgroup com possiveis usudrios de sistemas cujas
interfaces estdo sendo “prototipadas” via SMILE para investigar, de forma

mais efetiva, o favorecimento da prética do projeto participativo;
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(v) Realizar um estudo de caso incluindo, diretamente, usudrios do sistema em
desenvolvimento como co-projetistas da interface fazendo uso de SMILE a

fim de avaliar a concretizacdo do projeto participativo;

(vi) Realizar uma avaliacdo da aplicacdo de MEDITE com e sem o processo de
geracdo de protétipos de média-fidelidade a fim de identificar o impacto da

insercao do processo em MEDITE, e, por fim;

(vii) Inserir SMILE como médulo de um ambiente tinico de desenvolvimento de

interface do usudrio de suporte ao uso de MEDITE.
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Verificacao da Adocao do I1SO 9241-14 pelo SMILE — Sketch Manipulation Integrated with Less Effort v. 2.0 Beta

Recomendacées Aplicabilidade Adocao Comentarios
(incluindo fontes)
Resultados Método usado Método usado Resultados
S| N|A|E|O|AA | AE | MD O | E|AA|AE|MD | P | F
5 Estrutura de Menus
5.1 Estruturac@o em niveis e menus
5.1.1 Categorias convencionais: Opg¢des ordenadas em grupos
convencionais ou naturais ou . .
5.1.2 |Categorias ldgicas: Ordenadas de forma a evitar
ambiglidades e ser faciimente apre(e)didas pela populacdo
usudria; niveis minimizados; numero de opgdes
maximizadas ou
5.1.3 Categorias arbitrarias: Se ndo for possivel o agrupamento
I6gico, as opgdes devem ser arranjadas em grupos de 4 a 8
opgdes por nivel, e
5.1.4 Consideracées sobre o tempo de busca: Se for relevante,
deve-se incluir tantas opgdes e niveis quantos forem
possiveis em um unico painel de menu. Ver também 8.2.2.
5.2 Agrupamento de opgcées em um menu
5.2.1 Grupos légicos: As opgdes deverdo ser agrupadas por . .
funcdo ou em categorias légicas, ou
5.2.2 Grupos arbitrarios: Oito ou mais opgdes deverdo ser
arranjadas em grupos arbitrarios utilizandcgse@ seguinte
equagao:
5.3 Sequenciacao de opcoes em grupos
5.3.1 Consisténcia: As opgdes devem ser consistentemente
posicionadas, na mesma ordem, no grupo de opgdes. (Ver
também 5.2.1), e
5.3.2 Importancia: As opcdes importantes deverdo ser listadas

em primeiro lugar, e/ou




RECOMENDAGCOES APLICABILIDADE ADOCAO COMENTARIOS
(incluindo fontes)
Resultados Método usado Método usado Resultados
S| N|A|E|O|AA|AE\MD| M| O | E|AA|AE|MD | P | F
5.3.3 Ordem convencional
Se for possivel manter a ordem convencional, ou
5.3.4 Ordem existente
Se o esquema existente de ordenagdo for amplamente
utilizado, ou
5.3.5 Ordem de uso
Se a ordem de uso for conhecida, arranjar segundo tal
ordem, ou
5.3.6 Freqiiéncia de uso
Se os grupos forem pequenos (8 ou menos), ou
5.3.7 | Ordem alfabética
Se a freqléncia ndo for conhecida ou os grupos forem
grandes
6 Navegacgao por menus
6.1 Aspectos da navegacéao
6.1.1 Titulos:
a) Distinguiveis e descritivos, e
b) Compostos por termos relacionaveis, e/ou
6.1.2 Esquema de numeracéo
Estrutura 6bvia para o usuario, e/ou
6.1.3 |Técnicas graficas
Consistentemente aplicadas e com propésito ébvio para o
usudrio, e/ou
6.1.4 | Apresentacdo simultanea
As relagbes hierarquicas entre painéis visualizados
simultaneamente deverdo ser claras para os usuarios, e
6.1.5 Mapas de menus
Deverao representar claramente a estrutura de menus e
estarem disponiveis quando requisitados
6.2 Navegacao rapida
6.2.1 Tempo de acesso

Se o0s menus forem acessados de uma estrutura
hierarquica, deverdo ser apresentados no mais curto
intervalo de tempo possivel (recomenda-se um valor em
torno de 500 ms) e
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RECOMENDACOES

APLICABILIDADE

ADOGAO

COMENTARIOS
(incluindo fontes)

Resultados

Método usado

Método usado

Resultados

S | N

A | E| O| AA | AE

MD

0

E | AA | AE

MD

P|F

6.2.2

Acesso aos nos
Os usuarios deverao ser capazes de ir de uma parte (n6) a
outra sem terem que retornar ao né inicial comum, e

6.2.3

Retorno ao menu inicial
Simples e consistente, e

6.2.4

Ascensao de nivel
Modo simples e consistente de ascensdo de niveis na
estrutura de menus.

6.2.5

Caminhos multiplos
Fornecer alternativas, se tal estratégia se mostrar l6gica e
fizer sentido.

Selecao e execucao de opcoes

7.1

Métodos de selecao

711

Métodos alternativos
Fornecer métodos alternativos ou habilitar dispositivos de
entrada alternativos, se estes forem compativeis com as
limitagdes do sistema e

Acoes de selecdo e execucgao dissociadas
De opgdes, a menos que 0 acesso rapido seja importante
e/ou os erros sem conseqliéncias remarcaveis, e/ou

Acesso rapido
a) Se os usuarios forem experientes e/ou necessitarem de
acesso rapido a opcdes especificas do menu

a) Mecanismos de atalho — fornecidos para menus
intermedirios, e/ou

b) Selecdo e execugdo combinadas— dotadas de undo, e

Retorno ao usuario
Retorno consistente fornecido na opgéo selecionada, e

Desselecao e desfazimento de opcoes

Fornecer meios para a desselecdo de opgoes,
prioritariamente aos mecanismos de execugdo ou
desfazimento oferecidos, e

Atraso na resposta

Se a resposta sofrer um atraso de mais de 3 segundos,
deve-se fornecer uma indicagdo de que o computador esta
processando a solicitagdo, e
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APLICABILIDADE

ADOGAO

COMENTARIOS
(incluindo fontes)

Resultados

Método usado

Método usado

Resultados

S | N

A | E|O|AA

AE

MD

E

AA | AE

MD

P

F

Selecao multipla
Se for permitida a selecdo mdltipla, permitir que todas as
escolhas e alteracdes sejam feitas antes da execugéo.

7.2

Teclado alfanumérico

7.2.1

Minimizacao de atalhos e

7.2.2

Localizacédo de linha de comando
Em uma posic¢éo consistente no painel de menu e ao longo
dos diferentes painéis de menu, e

7.23

Equivaléncia de maiusculas e minusculas

As opcdes deverdo ser selecionadas a partir de entradas
digitadas pelo usuario em minlsculas, mailsculas ou
combinagdes de ambas e

7.2.4

Designadores alfabéticos
b) As opgdes deverdo ser designadas por uma ou mais
letras-chaves (mneménicos) (Ver também 8.1.11), se

a) A logica e exclusividade de tais letras forem
asseguradas e

b) A ordenagdo seqiencial das opgdes nao for importante
e

7.25

Regra facil para os designadores
Designadores alfabéticos deverdo ser gerados a partir de
uma regra que seja de facil aprendizado pelos usuarios ou

7.2.6

Designadores numéricos
Comegando por “1” ndo por “0” e

7.2.7

Estrutura e sintaxe dos designadores
Consistente entre os designadores.

7.3

Teclas de funcao

7.3.1

Designadores
Deverao corresponder aos roétulos das teclas de fungao e

7.3.2

Apresentacao de atribuicoes
Se a atribuicdo-chave néo for apresentada continuamente,
entao apresenté-la quando solicitada, e

7.3.3

Orientacao de menu
Mesma que as das teclas de fungéo, quando um tempo de
resposta rapido ao usudrio for importante, e
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APLICABILIDADE

ADOGAO

COMENTARIOS

(incluindo fontes)

Resultados

Método usado

Método usado

Resultados

S | N

A | E|O|AA

AE

MD

0

E | AA | AE

MD

P|F

7.3.4

Consisténcia das atribuicées
Opgdes consistentemente selecionadas e executadas a
partir das mesmas teclas de fungéo.

7.4

Selecéo de teclas de movimentacao do cursor

7.4.1

Opcoes em colunas

a)

As teclas com setas para cima e para baixo movem o
cursor para cima e para baixo na estrutura vertical de
opgdes do menu e

Se o menu for dotado de selegéo ciclica (wrap around),
a tecla com seta para baixo move o cursor da Ultima
opgao para a primeira opgdo da estrutura vertical de
opgdes do menu, enquanto a tecla com seta para cima
move o cursor da primeira opgao para a Ultima opg¢éo da
estrutura vertical de opgdes do menu e

7.4.2

Opgcoes em linhas

a)

As teclas com setas para a esquerda e para a direita
movem o cursor para a esquerda e para a direita na
estrutura horizontal de opgdes do menu e

Se 0 menu for dotado de selegao ciclica (wrap around),
a tecla com seta para a direita move o cursor da Ultima
opgao para a primeira opgao da estrutura horizontal de
opgdes do menu, enquanto a tecla com seta para a
esquerda move o cursor da primeira opgao para a ultima
opg¢éao da estrutura horizontal de opgcdes do menu e

7.4.3

Grupos de opcoes
Uma tecla diferente das teclas com setas devera ser usada
para mover o cursor entre grupos de opgdes e

74.4

Tempo de resposta do cursor

O movimento de resposta do cursor na tela devera ser tao
rapido quanto possivel (um valor apropriado € em torno de
200 ms)
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RECOMENDAGCOES APLICABILIDADE ADOCAO COMENTARIOS
(incluindo fontes)
Resultados Método usado Método usado Resultados
S| N|A|E|O|AA| AE | MD E|AA | AE  MD | P | F
7.5 Apontamento
7.51 Area de apontamento
a) Telas sensiveis ao toque — Area extensa o suficiente
para minimizar “lapsos” (e.g., as mesmas dimensdes
do roétulo da opgdo mais meio caractere em torno do
rétulo, ou na faixa de 20 mm x 20 mm a 30 mm x 30
mm, qualquer que seja o valor), ou
b) Area nio rotulada — Area extensa o suficiente para
assegurar que o dispositivo de apontamento nao
obscureca o (e.g., pelo menos duas vezes a area ativa
do dispositivo de sele¢é@o ou a area de visualizagédo do
apontador, porém ndo menor do que 4 mm?) e
7.5.2 Ativacao nao intencional
¢) Minimizada pelos seguintes meios:
a) Estabelecimento de uma separagdo adequada entre
areas seleciondveis, e
b) Inclusédo de retorno audivel ou visual para o usuario
(ver7.1.2) e
7.5.3 Uso equivalente do teclado
A selecé@o e execucdo de opgdes via teclado devera ser
permitida, alternativamente ao uso de dispositivos de
apontamento.
7.6 Voz
7.6.1 Discriminacao fonética
As palavras utilizadas para a selecdo de opcdes por voz
deverao ser foneticamente distintas e
7.6.2 Consisténcia
As opcdes deverdo ser consistentemente aplicadas ao
longo dos componentes das tarefas e
7.6.3 Ruido
Ruido ambiental reduzido.
8 Apresentacao de menus
8.1 Acesso a opcoes e discriminacao de opcoes
8.1.1 Opgoes criticas

Continuamente apresentadas e
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RECOMENDAGCOES APLICABILIDADE ADOCAO COMENTARIOS
(incluindo fontes)
Resultados Método usado Método usado Resultados
S N|IA|E|O|AA|AE|MD| M| O | E|AA|AE|MD | P | F
8.1.2 Uso freqiiente
Opgdes posicionadas em uma regido da tela que néo
oculte os dados da tarefa e/ou
8.1.3 Uso ocasional
Menus apresentados conforme solicitagdo do usuario e
8.1.4 | Opcoes disponiveis
Apresentadas sozinhas, a menos que sejam solicitadas
informagdes concernentes a outras opgdes ou
8.1.5 Opgoes nao disponiveis complementando opcoes
disponiveis
Apresentadas se puderem se tornar disponiveis em algum
outro ponto do didlogo (tais opgcdes deverdo ser
apresentadas com codificagdo visual apropriada) e
8.1.6 Selecao defaultrealcada
Em uma das seguintes opgoes:
a) Opgao mais freqliente— se a probabilidade de selegdo
for conhecida ou
b) Primeira opgdo — no grupo, se a repeticdo néo for
importante, ou
c) Opgao Anterior — a repeticdo da opgdo anterior for
importante ou
d) Opgao menos destrutiva e
8.1.7 | Titulos
a) Primeiro menu — titulo descritivo curto ou evidenciagdo
do propésito deverd ser evidente por sua posi¢cdo ou
associacdo e/ou
b) Menu de nivel inferior — em série ou:
1) Titulo como em a) ou
2) Evidenciacédo da dependéncia de uma
opcéo de nivel superior e
8.1.8 | Menus/ Grupos de op¢coes multiplos

Menus/Grupos de opgbes deverdo ser visualmente
distintos e usados consistentemente, se possuirem titulo
e/ou
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a) Espagamento — se disponiveis, as opgoes deverdo ser
apresentadas em espago vertical duplo ou

b) Espagamento simples — se as opgdes forem
apresentadas em espago simples, usar letras
minudsculas ou mindsculas com a letra inicial maitscula
e

c) Grupos de opgdes — separados por um espagamento
vertical que seja uma vez e meia a duas vezes igual ao
espacamento vertical das opgdes existentes em cada

Nio se aplica porque o
padrao Windows usa espago
simples

RECOMENDAGCOES APLICABILIDADE ADOCAO COMENTARIOS
(incluindo fontes)
Resultados Método usado Método usado Resultados
S| N|A|E|O|AA| AE | MD O|E|AA | AE|MD | P | F

8.1.9 Sele¢ao multipla

Indicagbes visuais deverdo ser fornecidas em uma

posigcao consistente e/ou
8.1.10 | Designadores explicitos

Letras mailsculas e minUsculas ndo deverdo causar

confusdo (Ver também 7.2.3 e 7.2.4) ou
8.1.11 | Designadores implicitos

Letras realgadas e selegdo e execugdo combinadas (ver

7.1.3b).
8.2 Posicionamento
8.2.1 Consisténcia do layout

a) Menus de comprimento fixo — adotar posicionamento

absoluto ou
b) Menus de comprimento varidvel -  adotar
posicionamento relativo e

8.2.2 Titulos

Consistentemente posicionados no topo e centralizados

ou alinhados pela esquerda e
8.2.3 Designadores explicitos

Posicionados a esquerda do nome da opgao (separados

deste por 2 ou 3 caracteres de espagcamento) e
8.2.4 Teclas aceleradoras

Cédigos posicionados a direita do nome da opgéo (e

preferencialmente alinhados pela direita) e
8.2.5 | Opcoes em colunas

grupo e
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RECOMENDACOES

APLICABILIDADE

ADOCAO

COMENTARIOS
(incluindo fontes)

Resultados

Método usado

Método usado

Resultados

S | N

A | E|O|AA

AE

MD

(0]

E | AA | AE

MD

P|F

d) Alinhamento — As opgdes deverdo ser alinhadas pela
esquerda (flush left) e

e) Mudltiplas colunas de opgdes - deverdo ser separadas
por, pelo menos, 3 caracteres de espagamento e

f) Designadores sequenciados — designadores numéricos
ou alfabéticos deverdo ser alinhados seqliencialmente
em colunas e

8.2.6 Opg¢oes em linhas
Se posicionadas  horizontalmente, deverdo  ser
suficientemente separadas para permitir discriminagéo
visual e/ou
8.2.7 Cor
O mesmo coédigo de cores devera ser adotado para as
opgdes de um grupo particular de opgdes (limitando-se a 4
cores) e/ou
8.2.8 Letras
d) Se forem usados estilos e tamanhos de letras,
considerar:
a) Legibilidade — estilos e tamanhos de letras deverdo ser
legiveis e distingliveis e
b) Quantidade — combinagbes Unicas de estilos e
tamanhos de letras em um menu nao deverédo exceder
trés (ndo contando maiusculas/minusculas) e/ou
8.2.9 Bordas e linhas: -
a) As bordas e linhas deverdo ser mantidas simples e
b) As bordas e linhas deverdo ser suficientemente
separadas das opgdes de modo a néo interferirem com
a legibilidade
8.3 Estrutura e sintaxe de opgoes textuais
8.3.1 Nomes e titulos nao ambiguos
Nomes de opgdes e titulos de grupos de opgdes deverao
ser semanticamente distintos e
8.3.2 Palavras-chaves:

a) Inicio com palavras-chaves (a menos que seja anti-
naturais para o idioma) e
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RECOMENDACOES

APLICABILIDADE

ADOCAO

COMENTARIOS
(incluindo fontes)

Resultados

Método usado

Método usado

Resultados

S | N

A | E

O | AA

AE

MD

E | AA | AE

P|F

b) Palavras-chaves sugestivas deverdo ser usadas,
enguanto palavras-chaves incuas evitadas e

8.3.3 Terminologia das opcoes
Familiar aos usuérios e
8.3.4 Fraseado das opcées
Conciso e consistente e
8.3.5 | Opcoes de acoes
Expressas através de verbos e/ou
8.3.6 Opgcoes de objetos
Expressas através de substantivos (nomes) e/ou
8.3.7 | Opcoes de acoes e objetos
Representadas por sintaxe verbo-nominal e
8.3.8 | Transigao para linguagem de comandos
Uso de mailsculas e sintaxe dos nomes das opgdes
devem ser consistentes com a linguagem de comandos e
8.3.9 Conducao a outra opgao
Se uma opgao conduz a outro menu ao invés de conduzir
a execucao, fornecer indicages apropriadas ou
8.3.10 | Conducéao a outro dialogo
Se a opgéo conduz a outro didlogo, fornecer indicagdes
consistentes.
8.4 Estrutura e sintaxe de opg¢oes graficas
8.4.1 Rétulos de icones
Caso seja possivel ambigiidade de icones e
8.4.2 Agrupamento
icones de objetos e de agdes posicionados em diferentes
grupos de um menu e
8.4.3 Discriminacao visual
icones devem ser selecionados para representar opcdes
visualmente distintas e seu significado devera ser
facilmente reconhecido.
8.5 Estrutura e sintaxe de opgoes audiveis
8.5.1 Numero de opcoes

O menor possivel (3ou4) e
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RECOMENDACOES

APLICABILIDADE

ADOCAO

COMENTARIOS
(incluindo fontes)

Resultados

Método usado

Método usado

Resultados

S | N

A | E

O | AA

AE

MD

E

AA | AE

MD | P | F

8.5.2 Sintaxe
A sintaxe de op¢des/designadores preferida e

8.5.3 Discriminacéo acustica

Opc¢odes do menu de voz compreendidas de itens distintos
em termos auditivos e traduzidos por palavras unicas
suficientemente espagadas (no tempo), a fim de permitir a
discriminacdo pelo usuario, e

8.5.4 Capacidade de repeticao
Deverd ser oferecida.

Legenda:
S = Sim (se aplicavel)
N = Nao (se nao aplicavel) E = Evidéncia documentada

O = Observagéo

A = Andlise da Documentagéo do Sistema

AA = Avaliagao Analitica
AE = Avaliagdo Empirica

DM = Método Diferente

M = Mensuragéo

P = Passou (atendeu a recomendagao)

F = Falhou (ndo atendeu a recomendagao)
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Verificacao da Adocao do ISO 9241-16 pelo SMILE — Sketch Manipulation Integrated with Less Effort v. 2.0 Beta

Recomendacoes

Aplicabilidade

Adocao

Comentarios (incluindo fontes)

Méto

o us;

o

0 us;

do

A

E

[¢]

AA

AE

MD

AA

AE

DM

5 Informacgédo Geral

5.1 Metaforas

5.1.1 | pisponibilizacéo de um contexto estrutural (framework)

5.1.2 | Metaforas reconheciveis

5.1.3 Limitagoes de metaforas

5.2 |Aparéncia dos objetos usados em manipulagao
direta

5.2.1 |Dimensdes apropriadas de areas manipulaveis

5.2.2 |Discriminagdo das representacdes de objetos e icones de
controle da manipulacao direta

5.2.3 |Aparéncia de objetos nao disponibilizados e icones de controle

5.2.4 Apresentacao em segundo plano de objetos menos importantes

5.25 [Representacio de objetos

5.3 Retorno de informagdes

5.3.1 |Apontadores de indicacéo de tipos de manipulagio direta

5.3.2 | Apontadores de indicagéo de néo disponibilidade

5.3.3 |Indicacoes para opcoes solicitadas

5.3.4 |Retorno imediato e continuo de informacdes para os diferentes
niveis de manipulacéo direta

5.3.5 |Apresentacdo de objetos recentemente criados ou ativados

5.4 |Dispositivos de entrada

5.4.1 Dispositivos alternativos

5.4.2

Técnicas equivalentes de manipulacao direta via teclado
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Recomendacoes

Aplicabilidade

Adocao

Comentarios
(incluindo fontes)

Resultado Método usado

Método usado Resultado

S|N|A|[E]|O|AA|AE

MD

O|E|AA |AE|DM | P | F

5.4.3 [Alternancia minima entre dispositivos de entrada

5.4.4 |(Botdes multiplos

6 Manipulacao de objetos

6.1 |[ConsideracGes Gerais

6.1.1 [Manipulagées diretas genéricas

6.1.2 [Sequéncia de objetos de manipulacéo direta

6.1.3 [Indicacdo automatica de objetos ou manipulacées diretas
disponiveis

6.1.4 [Manipulagao direta de saida

6.1.5 [Retorno a estados anteriores a manipulacdes diretas

6.1.6 [Manipulacao direta de atributos

6.2 |Apontamento e selecao

6.2.1 [Visualizacdo do apontamento e sele¢édo

6.2.2 [Apontamento sobre objetos e entre objetos

6.2.3 [Mecanismos simples de selecao

6.2.4 [Mecanismos de selecao multipla

6.2.5 [Manipulacéo direta simultanea de varios objetos

6.2.6 |Areas selecionaveis para a manipulagio direta de objetos

6.2.7 |Estruturacao destinada a selecédo de objetos

6.2.8 [Acesso a objetos superpostos

6.2.9 [Eficiéncia dos mecanismos

6.2.10 [Uso de “clique” duplo

6.2.11 [Configuragdo do usuario para “cliques” multiplos
dependentes do tempo

6.2.12 [Selecdo continua de objetos

6.2.13

Redirecionamento de focos de entrada
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Recomendacoées

Aplicabilidade

Adocao

Comentarios
(incluindo fontes)

Resultado Método usado

Método usado Resultado

S|N|A|E|O|AA| AE |MD O|E|AA [AE| DM | P
6.3 |Arrasto
6.3.1 |Visualizacao do arrasto
6.3.2 [Arrasto de um grupo de objetos
6.3.3 |Diferenciacdo semantica no processo de arrasto
6.3.4 |Interacdes pré-definidas entre objetos
6.3.5 [Controle das posicoes dos objetos pelo usuario
6.3.6 |[Acesso a objetos ocultos
6.3.7 |Visualizacdo automatica de objetos em janelas
6.3.8 [Posicionamento manual de objetos em janelas
6.4 |Dimensionamento de objetos
6.4.1 |Visualizacdo do processo de dimensionamento
6.4.2 [Mecanismos de dimensionamento
6.4.3 |Indicador de dimensdes
6.4.4 [Manipulagdes diretas complementares de dimensionamento
6.4.5 [Manipulacdo de escala
6.4.6 |[Manipulacéo direta do fator de escala
6.5 |[Rotacao
6.5.1 [Visualizacdo do processo de rotacao
6.5.2 |Rotacao de objetos
7 Recomendacboes adicionais para a
manipulacao direta de objetos de texto
7.1 |Apontamento e selecao
7.1.1 |Posicionamento do cursor de texto
7.1.2 |Selecdo acelerada de objetos de texto
7.2 |Dimensionamento de textos
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Recomendacoées

Aplicabilidade

Adocao

Comentarios
(incluindo fontes)

Resultado Método usado

Método usado Resultado

S|N|A|E|O|AA| AE |MD O|E|AA [AE| DM | P

7.2.1 |[Manipulacgao direta de atributos do /ayout de pagina

7.2.2 [Manipulacéo direta de atributos do texto

8 Recomendacboes adicionais para a
manipulacéo direta de janelas

8.1 |Consideracdes Gerais

8.1.1 [Movimentacdo do conteido de uma janela em multiplas
unidades

8.1.2 |[Movimentacao do conteido de uma janela a partir de barras
de rolagem

8.2 |Apontamento e selecdo

8.2.1 [Rearranjo do contetido visualizado de uma janela de acordo
com a sele¢édo do usuario

8.2.2 [Minimizacédo da entrada de dados pelo usuario

8.3 [Dimensionamento de janelas

8.3.1 [Manipulacédo direta das dimensdes de janelas

8.3.2 [Limites minimo e maximo das dimensoes de janelas

8.3.3 [Atalhos para o dimensionamento

8.3.4 |Manipulacdo de escala -::-

8.3.5 |Efeitos do dimensionamento de uma janela sobre seu
conteudo

9 Recomendacboes adicionais para a
manipulacao direta de icones de controle

9.1 |Apontamento e selecdo

9.1.1 |Ativacao de icones de controle

9.1.2 |[Indicagao de tipos de manipulacdo direta

9.1.3 [Indicacao de tarefas do usuario

9.1.4 |[Indicacao de disponibilidade
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Recomendacoées Aplicabilidade Adocao Comentarios
(incluindo fontes)

Resultado Método usado Método usado Resultado

S(N|A(E[O|AA|AE(MD|M|O|E|AA [AE(DM (P | F

9.1.5 [Separacao entre selegdo e ativacao

9.1.6 |Uso apropriado de controles

NOTA Usuérios do ISO 9241-16 poderao reproduzir livremente esta lista de verificacéo, a fim de que ela possa ser utilizada para seu propésito primordial, podendo também publicar posteriormente a lista de verificagao

preenchida.
Legenda
S = Sim (se aplicavel) A = Andlise da documentagéo do sistema AA = Avaliagao Analitica M = Mensuragéo
N = Nao (se nao aplicavel) E = Evidéncia Documentada AE = Avaliagcdo Empirica P = Passou (atendeu a recomendagéo)

O = Observagao MD = Método Diferente F = Falhou (n&o atendeu a recomendagéo)




ANEXO C - Modelo da tarefa para o sistema Click Imoveis

126

Tarefa Inicial 1 — Utilizar Click Imoveis

1

Click Irmmdweis

(0,1)
S5EQ
11 12 14 id 15 16 17
Cadastrar Us.., XOR Efetuar Login Cad, Imdveis OR [Buscar Imndveis OR |Agendar Vizitas | OR |Buscar Agend... Efetuar Lagoff
[ I [0.1] (0.n) " [ (0.n) " (0,n] [1.1)
AND coo oo oo oo oo coo
Tarefa 1.1 — Cadastrar Usudrios
Kl
Cadastrar Us..,
[0.1]
AND
Tid Tz KE] Tid Tis 118 117 KE]
Informar Nome Informar Login Informar Senha | SEQ [Confirmar Senha Informar tel... Informar e-rnail Informar Perfil Confirmar Dados
(1.1) (1.1) (1.1) T [1.1) [1.1) (1.1) (1,13 (0.1)
ROR SEQ
1171 1172 1141 1182
Cliente Corretor Confirmar Ca... Cancelar Cad...
(1.1) (1.1] (0,17 (0,17
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Tarefa 1.2 — Efetuar Login

12
Efetuar Lagin
[0,1]
SEQ
121 122 123 124 125
Inforrnar Login Inforrnar Senha Inforrmar Perfil Confirrnar Login | ®OR | Cancelar Login
(1,1] (1,1) (1,1) (1,11 T [1.1)
Z0OR
1231 1232
Cliente Corretar
[0,1] [0.1]
Tarefa 1.3 — Cadastrar Imoveis
[E]
Cad. Imduais
[0.nl
AMND
——
131 132 1.3 134 13.5 1.3
Tipo do Imduel Tipo da Mego... Localizac3o Dezcricdo Preco Confirrnar Dados
(0,1] (0,1) [0.1] (0.1] [0,1) (0.1)
HOR OR =0R
[ETR] [ETE]
Confirrmar Ca... Cancelar Cad...

(1.1] (1,1)




Tarefa 1.3.1 — Tipo do Imével

1.3.1
Tipo do Irmdvel
[0.1)
Z0R
13.1.1 14312 1313 1314 13.1.5 143146 1.3.1.7 1318
Casa Apartamento Sala Comercial Terrenao Granja Sitio Fazenda Jutros
(1.1) (1,13 {1,113 (1.1 (1.1 (1.1 {1,113 (1,13
13181
Infarrmar Tipo
[0.1)
Tarefa 1.3.2 — Tipo da Negociacio
1:32
Tipo da Nego...
[0,1]
OR
1321 1322 1.3:2.3 1324
Comprar Vender Alugar Trocar
(0,11 (0,13 [0.1] [0,1)
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Tarefa 1.3.3 — Localizacdo

1.3
Localizaciao
[0,1]
AMD
1441 1332 1.3:33 1:3:34 1:3.1.3 IEET 1:34.7
Lagradaura B airra Mirmera Carmplermenta Cidade Eztzda Panta de Ref...
(0,1} (0,1} (0,11 (0,13 (0,1} (0,11 (0,13
Tarefa 1.4 — Buscar Imdveis
14
Buscar Imdveis
(0.0
SEDQ
14.1 142 143 144
Determinar C... Visualizar R Detalbar Immavel Agendar Visita
(0.,1) (0,1) (0.0 [0,1)
oR AND
14.1.1 1412 1413 14.14 14.1.5 144.1 1442 1443
Tipo do Imdwvel Tipo de Mego... Localizaciao Preco Minimo Preco Maximo Informar Data Informar Hora Informar Loc...
[0.,1) [0,1) [0,1) [0.1) [0,1) [0,1) [0,1) [0,1)




Tarefa 1.4.1.1 - Tipo do Imével

(0,10
oR
P —— p— T H"'"-\. ——
—_— e h"'\-\.._ — - —
(KK [FKKF] [ESKE] (EKKE] (AR [EREL] (EKKE (EKKE]
Cata Apartamento Sala Comercial Terrano Granja Sitio Fazenda Cutros
(0,1) (0.1) (0.1) (0.1) (0.1) (0.1) (0,1) (0,1)
Tarefa 1.4.1.2 - Tipo de Negociagdo
1412
Tipo de Mega...
[0,1)
OR
14121 14122 14123 14124
Carmprar Wender Alugar Trocat
[0,1] (0,17 [0,1] [0,1]
Tarefa 1.4.1.3 — Localizagdo
14.13
Localizac3ao
[0,1]
OR
14.1.3.1 14132
Ezcolher Cidade Ezcalher Bairra
[1.1) [0.n)
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Tarefa 1.5 — Agendar Visita

15
Agendar Visitas
(a,n)
SEQ
1.5.1 1.52 1.53 1.54
Buscar Imdvel Vizualizar R... Detalbar Imavel OR Agendar Yisita
[0.ml (1.1 (on) [T TTTTTTTTTT [a.nl
OR AMD
1511 1512 1513 T51d i5is 1.5d.1m:3
Tipo dao Imdavel Tipo da MNego... Localizacio Preco Minimo Preco Maximo Informar Data Informar Hora Informar Loc...
T0,1) T0,1) T0,1) (0,1] [0,1] 1.n) 1.0 o)
Tarefa 1.5.1.1 — Tipo do Imével
1.5.1.1
Tipa do Imduel
(0,1)
OR
15111 15112 15113 15114 15115 15116 15117 15118
Caza Apartarmento Sala Camercial Terrenc Granja Sitia Fazenda COutros
(0,17 (0,17 (0,17 (0,17 (0,17 (0,1 (0,1 (0,1
Tarefa 1.5.1.2 — Tipo da Negociacdo
1.5.12
Tipo da Mego...
(0,17
OR
1.5.121 15122 1.0.12.3 1.5.12d
Comprar Wender Alugar Trocar
[0.1] [0.1] (0,13 [0,1]
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Tarefa 1.5.1.3 — Localizagao

132

1.5.13
Localizacdo
[0,1]
SEQ
1.5.1.3.1 1.5.1.392
Cidade Bairra
[0,1] [0.1]
Tarefa 1.6 — Buscar Agendamento
16
Buscar Agend. ..

(0.n)
SEQ

141 162 1463

Determinar C... Wisualizar R Modificar St...
[9,1) (0,1) (0,1
OR oo X0OR
1611 1612 1431 1632 1633 1634
Status do Ag... Cata Agendada Ern Abero Confirrmado Cancelado Realizado
[a,1) (0,1) (0,1) (0,1 (0,1) (0,1}
OR OR = e aes aes
16141 16112 16113 16114 16121 16122 18123 16124
Ern aberto Confirmado Canceladao Fealizado Informar Més Informar Per.. Informar dia Infarmar Hora
(0.1) (0.1) (0.1) (0.1 (013 (0.1) (0,11 (0.1)




ANEXO D - Material de Nivelamento
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g~

il
! Estudo de Caso
s“ll! Material de Nivelamento

Yuska Paola Costa Aguiar
2007

fitp

Roteiro

= Esboco
= Modelo da Tarefa

= Tutorial das Ferramentas
= DENIM
= SMILE




Esboco
Definicao

= Representagao grafica grosseira,
nao necessariamente funcional, de
um sistema que nao foi
implementado ainda

= E um protétipo de baixa-fidelidade
proprio para as fase inicias do
design do sistema

i#p
Esboco
Caracteristicas

= Facil e rapido de fazer/modificar

= Baixo custo

= N&o requer conhecimento técnico

= Melhora a comunicagdo na equipe de design
= Aumenta a motivacao da equipe de design

= Antecipa a participagdo do usuario

= Antecipa a detecgdo de falhas de usabilidade

= Originalmente feitos com LAPIS e PAPEL

Esboco

= Quando feitos apenas com LAPIS
e PAPEL
= Nao fornece:
= Reuso de partes do design
= Manuteng&o do histérico do design
= Simulagdo interativa
= Busca-se suporte computacional
para a construcdo de Esboco

ity Esboco
SMILE
Ferramenta -
e me x|
||

L]

0 0 1 storvmoara 51 Evantor: VS B D Acker:
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’."121, Esboco
Ferramentas - SketchiXML

BORR o (OB =iy
s

ity Esboco
SMILE
Ferramenta -
BThm»mm 8%}
\5%_"‘"‘ |
. » -
% — =
& £ - -
_ e rro—

Esboco
Ferramenta - SMILE

EE

E
ElEiy [

115 e 5w S [

e e

iz

O que pretendemos fazer?

= Utilizar as informacgdes presentes
no Modelo da Tarefa como base
para a construcao do Esboco
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fitp
S

Modelo da Tarefa

= Descreve os objetivos que o
usuario pretende alcancar, e as
acoes que ele tem que realizar
para alcancgar tais objetivos

= Representa de forma hierarquica

0S passos que o usuario deve
seguir para atingir tal objetivo

iy

- .
possui__— VAR ~_possui

composta de/ possui \_composta de
Situagao Inicial /
~

Situagdo Final
(Ponto de Partida) N7 - (Objetivo)
/ ! N
g AN

" gerencia execugdo .
16gicoftemporal
entre

1====1

1 AcBes para a execugao de
habilitado sao T~ sdo executadas
executaras, ~~com o auxiio de

a
executar por

—_— .
‘ operado por T para a execugéo de

"] conceitos Estaticos ' I Gonceitos Dinamicos

fitp
SMILE
Modelo da Tarefa
= O Modelo da Tarefa adotado
utiliza o Formalismo TAOS
= Task and Action Oriented System
ity
SMILE

Modelo da Tarefa
Exemplo

i3
C3d. Iméveis
o0
AND.
T —a ] = ] T
Tipo do Imével Tipo da Nego... [Cocaliz, 1 Descrigho.
oL [ ©1) ] (©.1)
XOR Cor ] [ )
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ANEXO E — Requisitos Funcionais do Sistema Click Imoveis

Roteiro

= O Sistema

Sistema Click Imdveis = Requisitos Funcionais

Estudo de Caso = Modelagem da Tarefa

Yuska Paola Costa Aguiar
2007




°
.
,0‘

Click Imoveis

» Aplicagao de gerenciamento dos
negocios realizados por uma
imobiliaria

= Usuario
= Cliente da Imobiliaria
= Corretor de Imdveis

» Web/Standalone

Requisitos Funcionais

= Cadastrar Usuario
= Cliente da Imobiliaria
= Corretor de Iméveis
= Efetuar Login
= Cadastrar Imdveis
= Buscar por Imdveis
= Agendar uma Visita ao Imdvel
= Buscar por Agendamentos
= Modificar Status do Agendamento

Requisitos Funcionais

Cadastrar Usuario

= Para o cadastro devem ser informados
= Nome
= Login
= Senha
= Perfil
= Telefone e e-mail para contato.

= Apos efetuar o cadastro o usuario ja
pode acessar as fungdes do sistema

Requisitos Funcionais

Efetuar Login

» O usuario do Click Imdveis entra
no sistema informando:
= Login
= Senha

= Perfil
= Cliente da Imobiliaria
= Corretor de Imdveis




Requisitos Funcionais

Cadastrar Imoveis

= Tipo de Transagdo
= Vender, alugar, comprar, trocar
= Tipo do Imdével

= Casa, apartamento, loja comercial, prédio, terreno,
granja, outros...

= Localizagao
= Logradouro, bairro, nimero, complemento....
= Descricao
= namero de quartos, area coberta, etc...
= Prego
= O sistema registra a referéncia de quem
cadastrou o imovel.

Requisitos Funcionais

Buscar Imoveis

= Busca
= A partir de um conjunto de caracteristicas desejadas
= Tipo do Imdvel, da Transagdo, Prego...
= Resultado
= Lista de imdveis que satisfazem as necessidades
explicitadas
= Detalhamento

= Ao clicar em qualquer um dos imoéveis listados os
detalhes sobre 0 mesmo devem ser exibidos.

= No detalhamento é possivel Agendar Visita

Requisitos Funcionais

Agendar uma Visita ao Imével

* Ao interessar-se por um imovel é
possivel agendar uma visita
informando
= Data
= Hora
= Local

Requisitos Funcionais

Buscar por Agendamentos

= Busca

= Pelo status: confirmados, em aberto,
cancelados, realizadas

= Pelo Periodo: més, semana, dias...
= Resultado
= Lista os agendamentos que satisfazem as
necessidades explicitadas
= E possivel Modificar o Status dos
agendamentos listados
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Modelo da Tarefa

* Descreve o0s objetivos que o
usuario pretende alcancar, e as
acoes que ele tem que realizar
para alcancar tais objetivos

Modelo da Tarefa

Modelo da Tarefa

Modelo da Tarefa
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Modelo da Tarefa Modelo da Tarefa

" n-
Ty 1 R BTSN S (o). = ©n) 11) o - I [CES] ©.0)
P o L

n-{n-
e I e — o T— (R ——

E—CT—
- v—

e
—r—

—m——
1)

i
Modelo da Tarefa
) e —me——
Casa T —| [Fazends ]
o g2 o : 2 o ol o
e e e e ] e e | i
=
= [Informar Tipe ]
o | I I—
| ——
mm u4|
[ en —T- - f (031) N (0.n) "" ) I’ 7I (o) I’ (o.n) ' %)) ]

(0.1 (0.1) (0.1
e [ ]
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ANEXO F — Tutorial de Uso das Ferramentas
SMILE e DENIM

Yuska Paola Costa Aguiar
yuska@dsc.ufcg.edu.br

3
S
Q
O
—
S
S
S
~
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iy
S

ketch Manipulation Integrated with [ ess Effort

e Uma ferramenta para geracao automatica,
edicdao e simulacao de prototipos de média-
fidelidade

e Disponivel em:
www.dsc.ufcg.edu.br/~figroup/SMILE
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iy
g Modos de Visualizagao

Arvore de Esbocos ﬁ;@,z’@g@
=]~}

Esboco

Split

Storyboard

'@ Modo de Visualizagéo
Arvore de Esbocos

[ SWITE ™ Sketch Wanipulation Infegrated with Less Erfort (1re
File Edit Si © View Preferences Help

E [ @)% [ [5)

—
[} Modelointeracao.xmi - Tree Mode

Alternar
Modo de
Visualizacdao

2 Mode)

=
P [ 16 ]
[Am'm;m ] AT nemo:

[ﬂpodt%:dve/ J {npodalwa'z J [LO;II?:SO ] [cmm:'ﬁfadc:

1.4.1
Determinar Carmpos da
Busca

(e ) Caifie] [pmmimes | (mmerid

100% | # Jdf I Il I []




Esboco

Modo de Visualizacao

Barra de
Tarefas para
edicdo do
Esboco

(] [ = E R Q ] [»] st

=

| Oméwion
| Dowicn

| Oimsvein
)
)

% Visao de Direcionamento |
|

| Objeto de Direcionamento |

I Visdo de Interagao |

5% | # Jd

1 Objetos de Interacdo |

Modo de Visualizacao

smee  Cpolit

ST Sete ManipULation THlearated With Lese ErTorT (Skeleh Modg)
File Edit Simulate Navigate Preferences

ElalE] > [E5

111 112 113 12.1
Editar MT Deletar M1 termr Lermr

11521
Escrever M1
11211
Lermr

12.1.1 12:1:2
Lermr LermI

. ,icmmA,uismnars.nn:

Visao Orientagdo  — — — — — — —— — - — — — — u

< I I 1

- Arvore de Esbocos
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File Edit Simulate Novigale View Preferences Help

Y| B | G oW

[ storyBoard

Modo de Visualizacao
s™ Storyboard

SILE ™ SKelch Mani putation Infegrated with Less ETort (Sketch Mode)

[«

100% [ # Jdl

i

o Unda
W Redo

Change Interaction Object to

ik

Gk

;%’m Acesso as Funcoes de SMILE

Barra de Menu |

1 View cil-v
S Menu View Btil-h
S Insert Space »
[ Comment CHl+Shifth

%

mﬁ Remove Dielete

% Group Ctrl-&

i1 ungroup =)
Align 3

| I 1

1] 1] 1 R 2

s Change Interaction

& 1 Insert View

¥ () Buton

Label

Text

| Barra de Tarefas |

| [t [»] m

Menu Ativado com o Botao
Direito do Mouse

Gum Insert Menu View Gtiut 1
Comment ' ®  RadioButton

Ly Insert Space H[ ¥ comboBox

@, Inspector.. M checkButton

T Remove veete | [L]  1con

1% Group e |E] Menu

%1 ungroup coo |l image

Align 3 .’7
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Inserir - Remover

Agrupar - Desagrupar

Alinhar

Visualizar Propriedades

Navegar

Reposicionar

Redimensionar

Mudar Tipo do Objeto de Interacao
Exportar visualizacdo como imagem
Zoom e Grid

Simular

5%

Acione o Icone INSERIR ESBOCO
na barra de tarefas

I

Selecione um Esbogo “"PAI"”
para o novo Esbogo

#_Jd[
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@ Funcdo
Inserir Esboco

SMILE

0 SwIL - SKELC MamUIALION 1ITLEgIaley WLl Less CIOTL L1 ee moue)
Fil} |Edit| Simulate Navigate Preferences Help

Undo

Redo

% Change Interaction Object to View
@ Remove Delete e

Insert » Interaction Object cti
cuiy

CtilM

Group

li| Interaction

Ungroup

Align

Direction

Selecione um Esbogo “"PAI"”
para o novo Esbogo

{ Ative o item de menu Edit & Insert - InsertSpace |

75% | # JdI

@  Funcdo

File Edit Simulate Navigale View Preferences Help

¥ Inserir Esboco

—_
[7] Modelointeracao.xmi - Tree Mode

—e
/

Ta1
oo do imdvel

|

Selecione um Esbogo “"PAI"”
para o novo Esboco

% Insert interaction Object »
3 Change Interaction Objectto >
Insert View cul

Insert Menu View i

Inspect
W Remove oelite
i Group E
It Ungroup cut

Align »

Ative botdo direito do mouse e selecione a opgdo InsertSpace

75% | # Jd|
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@  Funcéo
#® Inserir Esboco - RESULTADO

SWILE - Skelch Manipulation Infegrated with Less Effort (Tree Mode)
Eile Edit Simulate Navigate View Preferences Help

| (58 o 0 )

—
[7] Modelolnteracao.xmi - Tree Mode

| Novo Esboco I T

o
X

75% | # Jdl [ i

‘™  Funcéo
#® Inserir Esboco - RESULTADO

Eile Edit Simulate Navigate View Preferences Help
R | | B [ [

—
[7] Modelolnteracao.xmi - Tree Mode

—

Buscar Imaveis

e ) s e e | e

P Visualizar Resukado - — - —

77777777 Determinr Campos da Busca

n
‘
T
! i
! [N

¥
‘

$
‘

¥
‘

¥
‘

75% | # JdI [ i
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@  Funcdo
Inserir Esboco - RESULTADO

‘

‘ |
‘ |

e e e oo e e (smr i) | | |
‘ ‘
|

© ===~~~ Deteminar Camposds Busca | -~~~ — ~ ~ - Visusiar Reaukado - — — —
I

H Objeto de

Interacio

\ 4

Nova Visdo de Direcionamento no
Esbogo “Pai”

@  Funcdo
Inserir Visao

Fle Edt Simulate Navigate Vibw Preferences Help
CCEIcE e e )
] Mossioutarscassan. Sketch MW I Do Es LU 7 ST 7 > e 5 | nsert®

E DT O T (T =l
— Tt e e =
¥ =]
3 G a3 | Insert View info Space cTRLY =]
n = |
T igeiiolldetname SZ=Tzzzzozzzzz==| 5]
T g ——— i Selecione o item de menu ||\E
! |

i a.m. 3 Insert View

Visualize o Esbogo no
qual deseja inserir uma
nova visao

75% | # ][
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@  Funcdo
Inserir Visao

SKetch Manipulation Integrated with Less Erort (Sketch Mode]
Simulate Navigate View Preferences Help

S kR o] [ R

Menu View

3

[m][»] =

8 % el (B

\— | Y3 Change Interaction Object to
(I @ Remove oulate

17 Group o |9
[ Comment ctieshift

Insert Space

1 Ungroup cuky

Selecione o item de menu

Edit > Insert > View

Visualize o Esbogo no
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‘@  Funcéo
Inserir Visao

[ SHAITE ™ Sketeh Waniputation Tntegrated wilh Less EFfort (Sketch Mode)
Fle Edt Simulate Navigate View Preferences Help
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‘@  Funcéo
Inserir Visao - RESULTADO

Rl SMICE™=Sketch Mamipulation Integrated with Less Effort (Sketch Mode)

Fle Edit Simulate Navigate View Preferences Help

(@& < | S]] wn @ E R[] (k] [>] o EEEwR]0w] 6

[ Modelointeracao.xmi - Sketch Mode
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! Informar Local do encontro para a visita 7
L

Objeto de Interacao Default
para a nova visao

5% | # Jd[

‘@  Funcéo
Inserir Objeto de Interacao

[ESHILE - Sketch Manipulation Tntegrated with Less Effort (SKetch Mode)
File Edit Simulate Navigate View Preferences Help
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Efetuar Login
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Inserir Objeto de Interacao
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Menu View
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Funcgao

Inserir Objeto de Interacao

'SWIE = Sketch Manipulation nfegrated with Liess EXfort (oketch Mode)

Fle Edit Simulate Navigate View Preferences Help

EEICICEREE
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@  Funcdo
Inserir Objeto de Interacao

S

TIE Skelch Manipulation Integrated with [ess EFfort (Sketch Mode)
File Edt Simulate Navigate View Preferences Help

W [®[4]«

[ Modelolnteracaoxm - SketchMode
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Selecione o item

de menu
Edit - Insert >

Interaction Object
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RESULTADO

ation Infegrated wilh less Erfort (Sketch Mode)

File Edit Simulate Navigate View Preferences Help
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@  Funcédo
Remover Esbog¢o

Tort (T7ee Mode)

.
7] Modelolnteracao.xmi - Tree Mode

15
Agendar Visitas

L2)
Efetuar Login

[ o
1.3.1 1.3.2 133 1.3.4 1.4.1 14.2 1.5.1 5.2
Tipo do Imdvel Tipo da legociagio Localizagio Confirmar Dados Determinar Campos da Agendar Visita Buscar Imével Agendar Visita
Busca.

Selecione o Esbogo
que deseja Remover

1. Acione o icone Remove na barra de tarefas ou

| 2. Ative o item de menu Edit > Remove ou

3. Pressione a tecla DEL ou

4. Ative o item Remove do menu ativado com o bot&o direito do mouse

100% [ # Jdf I ] ] 0|

®  Funcdo
Remover Visao/Objeto de Interacao

I STAITE ™ SKetch Wanipulation Integrated Wil [ess Effort (Sketch Mode]
File Edt Simulate Navigate View Preferences Help

ECCESICSEEC

P Gontbny Cafagry <~ = == o~ = — oo | ' 1. Acione o icone Remove na
barra de tarefas ou

2. Ative o item de menu Edit >

4. Ative o item Remove do
| menu ativado com o botao
4 direito do mouse

3 Selecione a

Lo TR S | Visdo/Objeto de

Interacgdo que deseja
Remover

5% [ # Jdl D]

] =
) Remove ou T
| o

3. Pressione a tecla DEL ou T
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e Remover Esboco

- Se de interagdo, suas VisOes e Objetos de Interagdo sao
removidos

- Se de direcionamento, seus Esbocos “filhos” sdo rearranjados
no novo Esbogo “pai”
e Remover Visao

- Remove todos os Objetos de Interagao contidos na Visao
removida
- Se for Unica no Esbogo, o Esbogo ao qual pertence também é
removido
e Remover Objeto de Interacao
- Se Unico na Visdo, a Visdo a qual pertence também é
removida

- Se de direcionamento, o Ebogo para qual é link é removido
com todas as suas VisOes e Objetos de Interacao

File Edit Simulate Navigate View Preferences Help

E=1c ] [FE w2 E[EER[R] [w]w] [»] = (=257 2w (@]
IE Modelolnteracao.xmi - Sketch Mode E
rkﬂ e oo | ) e ) Selecione um conjunto de

elementos (visdes ou
objetos de interagao)

e e 1. Acione o icone Group na barra de

Frmmmeeeeeeeeees G tagn — === - - tarefas ou

! Commn ) Comman D 2. Ative o item de menu Edit > Group ou

3. Ative o item Group do menu ativado
com o botdo direito do mouse

A partir de entdo os elementos passam a ser
considerados um grupo

75% | & Jd

Je[dB=0

B E R
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%  Funcdo
Desagrupar

{2 SICE™Sketch Manipulation Integrated with Less Effort (Sketch Mode)
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(e i o co g v S ) Selecione o grupo de %

e T T — : elementos =]
Informar Login ' ' mar Senhal )
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1. Acione o icone Ungroup na barra de

¢ tarefas ou

o e Conimatagn == === = —- 2. Ative o item de menu Edit > Unroup ou
; (i) (e | 3. Ative o item Ungroup do menu ativado
; com o botdo direito do mouse

A partir de entdo os elementos do grupo
passam a ser considerados elementos
individuais

5% | # Jdl D]

%  Funcdo
Alinhar

| STATTE ™ SKetch Manipulation Integraled With less EFfor (Skelch Mode)
Ele Edit Simulate Navigate View Preferences Help
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'  Funcdo
Visualizar Propriedades

|
.
K
£
]|

o
[0 [=0

|_ [interaction Element Kind Space

Jdentificator 14

L IName Cadastrar Usudrio

CEIEIE

Classification interacao

 lcordinates 01=1.0, Y1=1.0,X2=763.0, Y2=798.5)

qual deseja visualizar

~ as propriedades

Acione o icone Inspector
da barra de tarefas

ou
o item Inspector do
menu ativado com o
botdo direito do
mouse

5% | # Jdf gl

®  Funcdo
Navegagao a1

= EFort (Sketch Mode)

File Edit simulal e View Preferences Helpp
EECE el 2111211 [0 DI = R )
E Begin-sketch ctil-B 7 i S
End-sketch CHk K. A= Eetuar Login
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| Ocien !
tg:;m.lr'a:wusa. j Am:fiazm (mmlr';;.}sm , i Opirer E
T et
Navega por entre os Esbogos de
acordo com o tipo de
— caminhamento definido para a
Arvore de Esbogos
(profundidade ou largura)
ISITES [ & Ja T I D[ 75% | # Jal ]|
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o botdo esquerdo do mouse

pressionando ou com as teclas
de direcionamento

Selecione o elemento e arraste com

g p—

p B el n (——— (Codamrar Umaria) A ——
o e e e e == e S ]
R pr—

| formar uqm | o sma |

~ Confirmarbegin —— -~ - - ————— - - — ===

o < O Cancelar Login i

O)Cometor

R Informar Login — — — —

| Informar Login

[ — Infomar Senha = = = = =

! Informar Eenhz

itp
Smie

Selecione o elemento, posicione o cursor do mouse nas
extremidades do objeto. A forma do curso se altera.
Com o botdo esquerdo do mouse pressionando modifique o
tamanho do elemento

— Beuuar Login

| formar uqm | o sma |

—— —— Infomar Senha - —

Informar Login

¢ Confirmar Login

Cancelar Logn
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s@l Funcdo
Mudar Tipo do Objeto de Interacao

SMILE - Sketch Manipulation Infegrated with Less Effort (Sketch Mode)
ile | Ed tes Help

SliE
L

Edit > Change Interaction Object to
e escolha o novo tipo do Objeto de

s Tnteragio.

deseja modificar o tipo

Essa fungdo também pode ser
acessada pelo menu ativado com

- o botdo direito do mouse

5% | # Jd

0|

Fungao

s« Mudar Tipo do Objeto de Interacao
RESULTDO

Objeto de Interagao
apresenta-se com
um novo tipo
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®  Funcéo

Exportar Visualizagao como Imagem

g ated with Less Erfort (sketch Mode)

Preferences Help
e = mwlE - EEEEER) ] [>] =) R 6
& save [«
&l saveas Iz P A € Y = - )z |
[\S A I\ A I\ I\ I\ v
Export Visualization P T U S——— 9
[ :D°"‘ f
i ay— |
codostrar vsuirio ) \(Efetwar togin :D‘ ! i
b e !
= f o —Aeesse&menu— |
e | File> Export All Scketchese |
ED“' — todos os esbogos do
| e ~ protétipo serdo salvos
[ AR no formato de imagem
| [Jvender i
| Do |
o 1 -
ek T T !
| Cidede (oo ] 3
T I ] e I S i ' o
'  Funcéo
Exportar Visualizagcao como Imagem
Edit Simulate Navigate View d‘umm‘ M&lpv
# o oo W gl v EE R (e [v] =) B0 6
e save ctis =
Save As il ) (T el 6 ) Acesse 0 menu
== Tofaimbwl — = m oo b File> Export Visualization
% Export All Scketches cisshite |
Exit AltFa |
[ [Jssla comerciat 3
dmi : Escolha se deseja salvar o

Esbogo sendo
visualizado ou a Arvore
de Esbocgos c

“ Export Visualization

Tree Visualization -

A ]

‘
| Cidade [ ]| 1
: ‘
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®  Funcéo
Zoom e Grids

Zoom e Grid

~ paratodos
os modos de
visualizagao

|

[ Estado
| Cidade

1.4 |
sgentr Vstos s|

132 Tax Tiz T |
e gencix Vista suscar ncvel Y| K sgensoriisna Y | osterminarCarm |

0% & Ja

Simular pode ser
ativado a partir
de qualquer um

dos modos de
visualizagdo

I

73| E )
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navegar por entre os
Esbocos do protétipo
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Dl]B ® University of Washington

DENIM
Tutorial de Uso

Yuska Paola Costa Aguiar
yuska@dsc.ufcg.edu.br

DENIM

« Uma Ferramenta para Construcao de
Esboco de Interface do Usuario

* http://dub.washington.edu/denim/

e http://dub.washington.edu/projects/deni
m/docs/tutorial/tutorial.html




WYR

Tela Principal

ZOOM
Slider

«——___ Area de edigdo
(canvas)

Caixa de
Ferramentas

Manipulagao dos Objetos

» Selecionando Objetos:
— Clica com o bot4o direito do mouse em cima do
objeto que se deseja selecionar
— Com o botao direito do mouse pressionado, fazer

um circulo em volta dos objetos que deseja
selecionar

* Movendo Objetos:

— Com o objeto selecionado clique no botao
esquerdo do mouse e o arraste até o local de
destino
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Acesso ao Menu

MENU

i 5#}'?%

Incluindo paginas/telas

Manipulacdo Direta

bW = U =l

/
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i

M
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W
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‘
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e

Incluindo paginas/telas

Menu - Insert - Page

SET
% o -]
[——

I

Home

TR

13
&

LY

i
@-.“.

Excluindo paginas/telas

Manipulagao Direta
X

Caixa de Ferramentas
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Relacionando paginas/telas

ome /,Rome
ol Werther Lol Werther

Wotapee

%
Fa

BT Tl a

!

e l-lnll‘-:.'-',"i"'v' Bushipes E?—“L

“Linkando” paginas/telas

\USEné\.ss

DB\}IM \%} “T
o
Ll I e 1




Definindo agao para navegacao entre
paginas/telas

home Menu - Arrow

as

Arrastar o mouse
‘gt préximo ao ponto verde
pressionamendo o botdo
direito

Visulizando o relacionando entre
paginas/telas

home

,,,,,

- S . [—— 1
W 5 g

il
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Editando paginas/telas

I

bor

radiobutton

) — mover
checklist

— textarea
— textfield

escrita

‘ L button lcombobox

organizador]

racha
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Inserindo e Editando Texto

Manipulacao Direta — botao direito do mouse

Menu - Insert - Text

contact

|

QoNICe \s5 |_

L
links Non*‘
e Sy

[N




Salvamento/Exportacdo do Esbogo

Menu - File - Save

Menu - File - Save as

x

Save In: ‘lj My Documents ‘V‘ D

(=7 Meus arquivos recebidos
=3 My Music

(=3 My Pictures

3 My Videos

L3 Os Meus Registos

= Symantec

File Name: |

Files of Type: |Denim Design Files (*.dnm) | -

|All Files
[Export to Web (*.tml)
IDenim Design Files (*.dnm)

Qutras Informacdes
Tutorial Avangado

» Uso de componentes customizados

— http://dub.washington.edu/projects/denim/docs/tutorial/Usin
g_Custom_Components.htm

» Uso de condicional
— http://dub.washington.edu/projects/denim/docs/tu
torial/Using_Conditional.htm
» Qutros

— http://dub.washington.edu/projects/denim/docs/q
uick_ref/quick_ref.html
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ANEXO G - E-mail para Recrutamento de Usuarios para
o Estudo de Caso

Bom dia pessoal,

como vocé€s sabem, venho desenvolvendo no mestrado uma ferramenta para geracao,
edicdo e simulacdo de esbocos de interface do usudrio. Tal ferramenta estd tendo sua
primeira versdo finalizada esta semana e precisa ser validada a partir de um estudo de
caso.

O estudo de caso consiste na constru¢cao de um esboco de interface para um sistema de
informacdo de uma imobilidria, para isto faremos uso de ferramentas computacionais de
suporte a construcdo de esbocos.

Os participantes trabalhardo em duplas e partirdo dos requisitos do sistema e do modelo
da tarefa do mesmo para realizar a tarefa solicitada.

Os participantes passardo por um "nivelamento"onde informagdes sobre o dominio do
problema, esboco de interface do usuario, modelagem da tarefa, modelagem da interagc@o
e sobre as ferramentas utilizadas serdo repassadas e discutidas.

O tempo necessdrio para o nivelamento ndo deve exceder 2 horas.
A execucdo do estudo de caso (constru¢do do esboco por cada equipe) ndo deve exceder
sessoes de 2 horas.

O estudo de caso deve ser realizado na préxima semana (entre 16 e 20 de Junho).
Gostaria de contar com a colaboracdo de vocés na realizac¢do desta etapa do meu trabalho.
Se sua participacdo for possivel, por favor, me enviar os horérios disponiveis (manha,
tarde ou noite).

Qualquer informagao adicional podem entrar em contato comigo!

Agradeco desde ja!

=)

[I's
Yuska Paola
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ANEXO H - Questionario USer (User Sketcher)

10.

11.

Seu grau de instrucao

( ) Graduando ( ) Graduado ( ) Mestrando ( ) Mestre ( ) Outros
Vocé é do sexo

( ) Masculino ( ) Feminino

Vocé pertence a faixa etaria de

( ) Menor que 18 ( ) Entre 18 € 23 ( ) Entre 23 e 28 ( ) Acima de 28

Ao desenvolver interfaces do usuario, vocé utilizou alguma metodologia
especifica de apoio

() Sim. Qual? ( ) Nao
Vocé utilizou ferramenta(s) de apoio?
() Sim. Qual(is)? ( ) Nao

Quando vocé desenvolve interfaces do usuario, costuma fazer esboco dessa
interface?

() Sim ( ) Nao
Em caso afirmativo, como vocé cria esses eshocos?
( ) Lapis e papel ( ) Power-Point ( ) HTML ( ) Outro. Qual?

Vocé conhece os conceitos relacionados a modelagem da tarefa do usuario?
() Sim () Nao

Vocé ja modelou alguma tarefa do usuario?

() Sim () Nao

Vocé utilizou alguma ferramenta para modelar a tarefa do usuario?

() Sim () Nao

Em caso afirmativo, qual(is) ferramenta(s) de modelagem da tarefa vocé ja
utilizou?

( )iTAOS ( ) CTTE ( ) Outra(s). Qual(is)?
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ANEXO I - Questionario USE (User Satisfaction Enquirer)

1. O uso da ferramenta na construciao do esbo¢o do ClickIméveis é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

2. O uso da ferramenta para editar o esboco é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

3. Inserir novos elementos (paginas/telas ou objetos) ao esboco usando a
ferramenta é

() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

4. Remover elementos (paginas/telas ou objetos) ao esboco usando a ferramenta é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

5. Modificar informacées presentes nos elementos (paginas/telas ou objetos) do
esboc¢o usando a ferramenta é

() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Fécil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

6. Criar os links de navegacao entre as paginas/telas do esboco é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

7. Visualizar as informacoes presentes no esboco sob diferentes modos é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

8. A simulac¢io do comportamento do esbogo é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

9. A recuperacao de situacoes de erro ao utilizar a ferramenta é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil
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10. A recuperacao de situacoes de travamento ao utilizar a ferramenta é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

11. A compreensao das mensagens de erro apresentadas pela ferramenta é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

12. A navegacao através das diferentes opcoes de menu, janelas de didlogo e barra
de icones da ferramenta é

() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

13. O uso das funcionalidades mais comuns do sistema é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

14. A compreensao da estruturacao dos menus e barras de icones é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Facil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

15. A compreensao das informacoes de interesse existentes na ajuda da ferramenta é
() Muito Facil ( ) Facil ( ) Nem Fécil Nem Dificil ( ) Dificil () Muito Dificil

16. As respostas da ferramenta as minhas acdes sao muito lentas
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

17. Sempre me sinto no controle das acoes quando uso a ferramenta
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

18. Consigo executar as tarefas de modo direto ao usar a ferramenta
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente



19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.
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Acho que a ferramenta atende plenamente as minhas necessidades
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

Perco muito tempo tentando aprender a usar a ferramenta
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

Consigo fazer exatamente o que desejo com os recursos oferecidos pela
ferramenta

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

A ferramenta apresenta tantas funcionalidades que as vezes acho que nunca
aprenderei ou terei necessidade de usa-las todas

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

Sinto-me receoso em alguns momentos ao usar a ferramenta
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

Nao acho que as informacoes da ajuda sao suficientemente eficazes para tirar
minhas davidas

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

Em alguns momentos sinto-me frustrado com o modo como a ferramenta
executa tarefas de meu interesse

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente
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26. Acho que a funcao de simulacao me ajuda bastante quando estou manipulando
(construindo ou editando) o esboco

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

27. Sinto-me satisfeito com o esboco que obtive ao final da sessao
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

28. Acredito que o modelo da tarefa seja um 6timo ponto de partida para a
construcao do esboco da interface

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

29. Acredito que as informacoes presentes no modelo da tarefa sao suficientes para a
construcao do esboco

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

30. Acredito que um usuario do sistema ClickImoveis é capaz de interagir com a
ferramenta sem problemas

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

31. Acredito que diante do esboco exibido pela ferramenta, ao final da sessido, o
usuario pode contribuir com sugestoes de melhoria para o sistema ClickImédveis

( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

32. De um modo geral, sinto-me satisfeito ao usar a ferramenta
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente

33. Passarei a usar a ferramenta quando necessitar esbocar interfaces do usuario
( ) Concordo Totalmente ( ) Concordo  ( ) Nem Concordo Nem Discordo

( ) Discordo ( ) Discordo Totalmente
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ANEXO J - Registro das Sessoes de Avaliacao do
Estudo de Caso

Ferramenta: DENIM

Figura 26 - Usuarios de DENIM editando o Figura 27 - Usuario de DENIM editando uma
protétipo no modo de visualizacao de Storyboard pagina do protétipo

Ferramenta: SMILE

—

Figura 28 - Equipe de projeto editando o protétipo Figura 29 - Usuarios de SMILE discutindo acerca
gerado por SMILE a partir do modo de do modelo da tarefa do sistema Click Imaveis
visualizacao split




ANEXO L - Resultado comparativo da aplicacao do
questionario USer para os usuarios de SMILE e de
DENIM
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1. Seu grau de instrucao
SMILE

oo 05 10 15 20 25 30 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

[® sraduande M Graduado M Mestrando  Mestre | Outro

DENIM

=

I

oo 05 10 15 20 25 30 35 40 4.5 50
Total de Respostas para cada Opgdo

M Graduande M Graduade W Mestrando Mestre Dutra

2. Vocé é do sexo
SMILE

0.0 05 1.0 15 20 25 30 3.5 40 4.5 50
Total de Respostas para cada Opgdo

0.0 05 1.0 15 20 25 3.0 3.5 4.0 45 5.0 i G.0
Total de Respostas para cada Opgdo




3. Vocé pertence a faixa etaria de
SMILE

F

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5
Total de Respostas para cada Opgdo

o

[® Wenorque 12 MEnte 13623 MEntie23 228 Acimade2s

DENIM

|

0.0 05 10 15 20 25 30 35 4.0 45 5.0 S 8.0
Total de Respostas para cada Opgdo

B tencrque 13 MEntre 1923 M Ente23e28  Acimade 28
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4. Ao desenvolver interfaces do usuario, vocé utilizou alguma metodologia especifica

de apoio
SMILE

1

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 65 70
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo

0.0 05 1.0 15 20 25 30 3.5 40 4.5 50
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo



5. Vocé utilizou ferramenta(s) de apoio?
SMILE

1

0.0 05 1.0 15 20 25 3.0 3.5 4.0 45 5.0 i G.0
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo

0.0 05 10 15 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo

6. Quando vocé desenvolve interfaces do usuario, costuma fazer eshoco dessa

interface?
SMILE

W

0.0 o5 10 15 20 25 3o a5 40 45 50
Total de Respostas para cada Opgdo
M sim Mo

0.0 05 10 15 20 25 30 35 40

Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo
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7. Quando vocé desenvolve interfaces do usuario, costuma fazer eshoco dessa
interface?
SMILE

|

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

[® Lapise Papel M PowerPaint M HTML  Outra |

DENIM

|

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

M Lapise Papel B PowerPoint B HTML Outro |

8. Vocé conhece os conceitos relacionados a modelagem da tarefa do usuario?
SMILE

1

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 7.5 8.0
Total de Respostas para cada Opgdo

DENIM

1

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 7.0
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo
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9. Vocé ja modelou alguma tarefa do usuario?
SMILE

1

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 65 70
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo

10. Vocé utilizou alguma ferramenta para modelar a tarefa do usuario?
SMILE

1

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 65 70
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo

DENIM

W

0.0 05 1.0 15 20 25 30 3.5 40 4.5 50
Total de Respostas para cada Opgdo

Msim Mo

184
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ANEXO M — Resultado Comparativo da aplicacao do

questionario USE para os usuarios de SMILE e de
DENIM

1. O uso da ferramenta na construcao do esboco do ClickIméveis é
SMILE

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
Total de Respostas para cada Opgdo

[ ™ nauito Ficit MFaci M Nem Ficil nem Dificil  Dificil  Muito Dificil

DENIM

_

0.0 05 10 15 2.0 25 30 3s 40
Total de Respostas para cada Opgédo

M puito Facil M Facil Mem Facil nem Dificil Dificil Nuito Dificil




2. O uso da ferramenta para editar o esboco é
SMILE

T

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

|

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 4
Total de Respostas para cada Opgdo

o

M puito Facil M Faci M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil
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3. Inserir novos elementos (paginas/telas ou objetos) ao esboco usando a ferramenta

é
SMILE

W

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

|

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil
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4. Remover elementos (paginas/telas ou objetos) ao esboco usando a ferramenta é
SMILE

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M Faci M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

5. Modificar informacdes presentes nos elementos (paginas/telas ou objetos) do
esboco usando a ferramenta é
SMILE

e

I

0.0 05 10 15 20 25 30 3.5 4.0
Total de Respostas para cada Opgdo

[® wuito Facit MFacit M Nem Facil nem Dificil  Difieil  Muito Dificil

DENIM

|
I
[

00 05 10 15 =20 25 30 35 40 45 50 55 8.0
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M Faci M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil




6. Criar os links de navegacio entre as paginas/telas do esboco é
SMILE

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

I
[

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M Faci M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

7. Visualizar as informacoes presentes no esboco sob diferentes modos é
SMILE

0o 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

I

0.0 05 10 15 20 25 30 3.5 4.0
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil
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8. A simulacao do comportamento do esbogo é
SMILE

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

[® wuito Facit MFacit M Nem Facil nem Dificil  Difieil  Muito Dificil

DENIM

0.0 05 10 15 20 25 30 35 4.0 45 5.0 S 8.0
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

9. A recuperacao de situacoes de erro ao utilizar a ferramenta é

SMILE

0.0 05 10 15 20 25 30 3.5 4.0
Total de Respostas para cada Opgdo

[® wuito Facit MFacit M Nem Facil nem Dificil  Difieil  Muito Dificil

DENIM

- |
|
[

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M Faci M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil
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10. A recuperacao de situacoes de travamento ao utilizar a ferramenta é
SMILE

[

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M Faci M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

11. A compreensao das mensagens de erro apresentadas pela ferramenta é

SMILE

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil
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12. A navegacao através das diferentes opcoes de menu, janelas de dialogo e barra
de icones da ferramenta é
SMILE

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

—

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M Faci M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

13. O uso das funcionalidades mais comuns do sistema é
SMILE

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgdo

|. Muito Facil M Facil ™ Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

I

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil




14. A compreensao da estruturacao dos menus e barras de icones é
SMILE

0.0 05 10 15 20 25 30 35 4.0 45 5.0 S 8.0
Total de Respostas para cada Opgdo

[® wuito Facit MFacit M Nem Facil nem Dificil  Difieil  Muito Dificil

DENIM

I

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

192

15. A compreensao das informacoes de interesse existentes na ajuda da ferramenta é

SMILE

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil

DENIM

I

0.0 05 10 15 20 25 30 35 4.0 45 5.0 S 8.0
Total de Respostas para cada Opgdo

M puito Facil M racil M Nem Facil nem Dificil Dificil Muito Dificil
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16. As respostas da ferramenta as minhas acoes sao muito lentas
SMILE

—

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgéo

LI+ T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente

DENIM

—

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgéo

LI+ T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente

17. Sempre me sinto no controle das acoes quando uso a ferramenta

SMILE

00 05 10 15 20 25 a0 35 40 45 &0 &5 60
Total de Respostas para cada Opgéo

LI+ T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente

DENIM

—_—

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgéo

LI+ T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente




18. Consigo executar as tarefas de modo direto ao usar a ferramenta
SMILE

C
—

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgao

W Discordo Totalmente M Discorde ™ Mem Concordo nem Discarda  Concordo

Concordo Totalmente

DENIM

—

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgao

‘Ip do Totalmente MC do Mpem C do nem Discordo  Discorde

Discordo Totalmente

19. Acho que a ferramenta atende plenamente as minhas necessidades

SMILE

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgao

‘Ip do Totalmente MC do Mpem C do nem Discordo  Discorde

Discordo Totalmente

DENIM

—

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgéo

LI T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente
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20. Perco muito tempo tentando aprender a usar a ferramenta
SMILE

—

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgao

M do Totalmente M do M Nem de nem Discordo Discorde

Discordo Totalmente

DENIM

———

]

0.0 05 10 15 20 25 30 3.5 4.0
Total de Respostas para cada Opgao

M do Totalmente M do M Nem de nem Discordo Discorde

Discordo Totalmente

21. Consigo fazer exatamente o que desejo com os recursos oferecidos pela

ferramenta
SMILE

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 7.5 8.0
Total de Respostas para cada Opgéo

LI+ T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente

DENIM

——

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgao

M do Totalmente M do M Nem de nem Discordo Discorde

Discordo Totalmente
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22. A ferramenta apresenta tantas funcionalidades que as vezes acho que nunca
aprenderei ou terei necessidade de usa-las todas
SMILE

S

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgéo

‘- Discordo Totaimentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo Concorda
Concordo Totalmente

DENIM

—_—

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgéo

LI T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente

23. Sinto-me receoso em alguns momentos ao usar a ferramenta
SMILE

o

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgao

M do Totalmente M do M Nem de nem Discordo Discorde

Discordo Totalmente

DENIM

—

—

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgéo

‘- Discordo Totaimentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo Concorda
Concordo Totalmente
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24. Nao acho que as informacoes da ajuda sao suficientemente eficazes para tirar
minhas davidas
SMILE

|
]
I

00 05 10 15 =20 25 30 35 40 45 50 55 8.0
Total de Respostas para cada Opgéo

LI+ T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente

DENIM

—

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgéo

LI+ T LI W nem c nem Discordo  Discordo

Discordo Totalmente

25. Em alguns momentos sinto-me frustrado com o modo como a ferramenta
executa tarefas de meu interesse
SMILE

h

I
I

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgao

‘- Discordo Totalmentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo  Concarde

Concordo Totalmente

DENIM

=

I

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgao

M do Totalmente M do M Nem de nem Discordo Discorde

Discordo Totalmente
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26. Acho que a funcio de simulacio me ajuda bastante quando estou manipulando
(construindo ou editando) o esboco
SMILE

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgéo

W piscordo Totalment: M piscorde ™ Nem Concordo nem Discardo Concorda
Concordo Totalmente

DENIM

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgéo

W piscordo Totalment: M piscorde ™ Nem Concordo nem Discardo Concorda
Concordo Totalmente

27. Sinto-me satisfeito com o esboco que obtive ao final da sessao
SMILE

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgéo

W piscordo Totalment: M piscorde ™ Nem Concordo nem Discardo Concorda
Concordo Totalmente

DENIM

—

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgao

W piscarde Totalment: M Discordo ™ Nem Concorde nem Discorda Concordo

Concordo Totalmente




28. Acredito que o0 modelo da tarefa seja um 6timo ponto de partida para a

construcao do esboco da interface
SMILE

]

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45
Total de Respostas para cada Opgéo

5.0 55 8.0

‘- Discordo Totaimentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo
Concordo Totalmente

Concorda

DENIM

—

0.0 05 10 15 20 25 3o
Total de Respostas para cada Opgéo

35 4.0

‘- Discordo Totaimentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo
Concordo Totalmente

Concorda
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29. Acredito que as informacoes presentes no modelo da tarefa sao suficientes para a

construcao do esboco
SMILE

—

0.0 05 10 15 20 25 30
Total de Respostas para cada Opgao

3.5 4.0

‘- Discordo Totalmente M Discordo ™ Nem Concarde nem Discordo

Concordo Totalmente

Concordo

DENIM

m=

00 05 10 15 20 25 30 35 40 45
Total de Respostas para cada Opgéo

5.0 55 8.0

‘- Discordo Totaimentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo
Concordo Totalmente

Concorda
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30. Acredito que um usuario do sistema Click Imoveis é capaz de interagir com a
ferramenta sem problemas
SMILE

0 0.5 1

0.

o 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgéo

‘- Discordo Totaimentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo Concorda
Concordo Totalmente

DENIM

—

0.0 05 10 15 20 25 3o 35 40
Total de Respostas para cada Opgéo

‘- Discordo Totaimentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo Concorda
Concordo Totalmente

31. Acredito que diante do esboco exibido pela ferramenta, ao final da sessao, o
usuario pode contribuir com sugestoes de melhoria para o sistema Click Imoveis
SMILE

]

0.0 05 10 15 20 25 30 35 4.0 45 5.0 S 8.0
Total de Respostas para cada Opgao

‘- Discordo Totalmentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo  Concarde

Concordo Totalmente

DENIM

—

0.0 05 10 15 2.0 25 3o a5 40 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgéo

W piscordo Totalment: M piscorde ™ Nem Concordo nem Discardo Concorda
Concordo Totalmente




32. De um modo geral, sinto-me satisfeito ao usar a ferramenta
SMILE

0.0 05 10 1.5 20 25 30 35 4.0 45 5.0
Total de Respostas para cada Opgao

W Discordo Totalmente M Discorde ™ Mem Concordo nem Discarda  Concordo

Concordo Totalmente

DENIM

0.0 05 10 15 20 25 30 3.5 4.0
Total de Respostas para cada Opgao

‘- Discordo Totalmentz M Discordo ™ Nem Concordo nem Discordo  Concarde

Concordo Totalmente

33. Passarei a usar a ferramenta quando necessitar esbocar interfaces do usuario

SMILE

—

]

0.0 05 10 15 20 25 30 3.5 4.0
Total de Respostas para cada Opgao

[ I do Totalmente M ¢ do ™ Nem C do nem Discardo Discardo

Discordo Totalmente

DENIM

—

000 025 050 075 100 125 150 175 200 225 250 275 300
Total de Respostas para cada Opgao

[ I do Totalmente M ¢ do ™ Nem C do nem Discardo Discardo

Discordo Totalmente

201



