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RESuMoO

Tradicionalmente, a Engenharia de Software (ES) tem priorizado o
desenvolvimento e aplicacao de metodologias e ferramentas com maior
énfase em aspectos funcionais e de planejamento do software. Esta
conduta tem se refletido no ensino da ES, em que aspectos relativos a
usabilidade do software, geralmente, sao abordados em segundo plano.
Apesar dos esforcos de integracdo da ES com a area de Interface
Homem-Computador (IHC), no sentido de ofertar procedimentos que
contemplem o minimo de recursos para projeto de usabilidade de
interface, nao é raro encontrar alunos que relatem dificuldades em
produzir, compreender e utilizar tais recursos adequadamente. Sendo
desejavel que o laboratdorio de ES seja completo, abordando tanto
aspectos funcionais quanto de usabilidade, a disciplina Laboratorio de
Engenharia de Software, da Universidade Federal de Campina Grande
(UFCG), aperfeicoou o processo de desenvolvimento agil easYProcess
para torna-lo centrado com o usuario, agregando a producdao de
artefatos para projeto de interface. Foram verificadas dificuldades dos
alunos com a producao e manejo desses artefatos. Este trabalho
investigou os beneficios que a inclusdao de uma metodologia de
concepcao de interfaces, baseada na tarefa e suportada por ferramental
de software, podem proporcionar ao laboratério de software, em que o

ambiente da graduacao da UFCG foi adotado como referencial.

Palavras-chave: Engenharia de Software - Interfaces, Ensino da
Engenharia de Software com Interface Homem-Computador,
Laboratério de Software, Metodologias e Ferramentas para Projeto de

Interface.



ABSTRACT

Traditionally, Software Engineering (SE) has prioritized the development
and application of methodological and tooling support with major focus
in functional and planning aspects of software development. This
behavior has been reflected in SE teaching where aspects associated
with software usability are addressed in a secondary plan, in general.
Despite efforts to integrate SE with Human-Computer Interaction (HCI)
area, aiming to offer procedures for minimal interface usability
treatment, is not rare to find students reporting difficulties in
production, comprehension and use of these resources properly. It is
desirable that the SE laboratory approach be completed addressing both
functional and usability issues. The Laboratory of Software Engineering
discipline at Federal University of Campina Grande (UFCG) improved the
agile development process easYProcess to turn it to be user-centered,
by adding usability artifacts to its production. Difficulties have been
detected with students during the production and use of these artifacts.
This work investigated which benefits the inclusion of an interface
conception methodology, based on task analysis and supported by a
software tool, may provide to software laboratory, in which the UFCG

graduation environment was adopted as referential.

Keywords: Software Engineering - Interfaces, Software Engineering
Teaching with Human-Computer Interaction, Software Laboratory,

Interface Design Methodologies and Tools.
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CapPiTuLO 1

CONSIDERACOES INICIAIS

1.1. RELEVANCIA DE PESQUISAS NO CONTEXTO DE ES

A Engenharia de Software (ES) tem procurado se adequar a exigéncias
atuais de desenvolvimento de software, tais como: (i) alto niumero de
projetos; (ii) escassez de tempo; (iii) foco na qualidade; e (iv) gestao
dos fatores humanos de software. Essa adequagcao exige o esforgo
continuo na busca de melhores praticas de ensino-aprendizagem, seja
na experimentacdao de novas abordagens de ensino ou na atualizagao
dos curriculos, a partir da insercao de tendéncias oriundas de pesquisas

académicas ou da industria de software, nos cursos de ES.

Hislop (2009) afirma que, para suprir a demanda crescente pela
formacdo de novos desenvolvedores alinhados a essas tendéncias, as
guais muitas vezes transcendem o curriculo, os cursos de ES enfrentam
novos desafios para a obtencao de resultados mais efetivos no processo

de ensino-aprendizagem da area.

Na tentativa de apontar os principais desafios do ensino da ES,
Lethbridge et. al. (2007) destacam que a comunidade deve ter a
responsabilidade de concentrar esforcos no sentido de melhorar a
educacao dos futuros engenheiros de software. O autor enumera as
seguintes acdes para a superacao dos desafios: (i) tornar os programas
mais atrativos para os estudantes; (ii) focar na educacao da ES e
melhoria de suas praticas; (iii) aplicar tendéncias na industria de forma

mais efetiva; e (iv) definir curriculos que cubram ferramentas e
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métodos inovadores para uma boa pratica da ES. O autor ainda afirma
gue a superacao destes desafios pode ser alavancada a partir de
maiores incentivos as pesquisas na area de educacao da ES, inclusive
assegurando que os estudos relacionados sejam mais empiricos!para

permear a formulacdo de novas teorias em suas praticas de ensino.

1.2. O CARATER INTERDISCIPLINAR DO ENSINO DA ES E Suas

DIFICULDADES

No Brasil, a Sociedade Brasileira de Computacao mediante o documento
“Grandes Desafios da Pesquisa em Computagdo no Brasil” (SBC, 2006)
indica que o incentivo a interdisciplinaridade, exemplificada pela
cooperacao entre especialistas das diversas subdreas da computacao,
atua como um dos fatores de grande relevancia na superagao de

problemas da area.

Dentre os fatores que dificultam a superacao deste desafio se pode
tomar como exemplo o carater multidisciplinar do ensino da ES. Por ser
uma disciplina pertencente as engenharias, esta deve buscar,
constantemente, inclusive com colaboracdes de outras areas do
conhecimento, os subsidios necessarios a producao de aplicacdes de
software de alta qualidade com uma melhor relacdo custo-beneficio.
Isto abrange a selecao e modo de aplicacdo de teorias, técnicas,
métodos, processos, métricas e ferramentas de apoio durante o ensino
da ES.

Com o objetivo de discutir diretrizes curriculares para aplicagcao da ES,
contextualizada com outras areas, Braga (2009) realizou um estudo no
qual evidencia varios trabalhos envolvendo o uso de novas

metodologias de ensino, que utilizam estudos de caso, emprego de

! Estudos ndo somente baseados em heuristicas, mas principalmente baseados em
evidéncias, ou seja, a partir de observacgdes praticas.
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ferramentas de suporte computacional, jogos e aprendizado
colaborativo?. Ao mesmo tempo, a autora enumera que, dentre as
dificuldades presentes no campo do ensino, provavelmente inerentes ao
carater multidisciplinar da ES, tém-se como principais os seguintes
problemas: (i) muito conteiudo sendo dado em pouco tempo; (ii) pouca
motivacdo que os alunos de Ciéncia da Computacdo possuem para
estudar os conceitos tedricos de ES; (iii) dificuldades em preparar os

estudantes para a pratica profissional dentro de ambientes académicos.

Em sintese, podemos tirar destas constatacdes que a vasta abrangéncia
da ES geralmente contribui para a geracdo de duvidas na consideragao
do que deve ser abordado na academia, tanto da parte de quem ensina,
ou seja, o que deve ser abordado e de qual forma; quanto de quem
aprende, ou seja, quais aspectos de quais areas sao considerados

relevantes apds o aprendizado (Wangenheim & Silva, 2009).

1.3. A ABORDAGEM SITUACIONAL NO ENSINO DA ES

A educacao em Engenharia de Software ao longo dos anos tem
incorporado novas abordagens e técnicas visando a melhoria na
qualidade de producao de software com a integracao entre disciplinas,
uso jogos para abordagem tedrica, aplicacdo de projetos reais de

software, dentre outras opgoes (Silva et. al., 2008).

O ensino da ES utilizando trabalhos praticos € um fator de motivagao
para os alunos (Soares, 2008). Navarro e Hoek (2009) sugerem que
para que haja uma efetiva aprendizagem de ES, seu ensino deve se
utilizar de abordagens situacionais, em que a idéia seja a de aprender
executando atividades ou desempenhando papéis de desenvolvimento,

em ambientes realisticos ou que ao menos simulem o desenvolvimento

2 Aprendizado de conceitos de forma pratica a partir da troca de experiéncias com
outros alunos, exemplificada pela experiéncia e aprendizado adquiridos no
desenvolvimento de atividades em equipe ou em grupo.
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de uma aplicagao de software, promovendo a: (i) atengcao, no sentido
de permear o engajamento do aprendiz; (ii) relevancia, ou seja, a
compreensao dos alunos sobre a importancia e aplicabilidade do que foi
aprendido em situagdes reais; (iii) confianca, obtida a partir do
momento em que o aprendiz percebe que ha oportunidade de obter
sucesso no tratamento das situagdes, muitas vezes ndo triviais, que o
desenvolvimento de software exige; (iv) satisfacao, promovida na
medida em que os alunos possam notar as conseqliéncias positivas da
aplicacao do conhecimento/habilidade adquiridos em uma configuracao

realistica ou simulada de desenvolvimento.

A premissa para o uso de abordagens mais situacionais de ensino se
baseia em fatos como o0s de que o0s alunos egressos de cursos e
disciplinas de ES devem demonstrar habilidades para gerenciar,
analisar, projetar, verificar, validar, implementar, manter sistemas e

projetos de software (Castro, Gimenes & Maldonado, 2000).

Considerando a abordagem situacional inserida numa configuracao
realistica de desenvolvimento de software e o conhecimento
multidisciplinar envolvido, é inevitavel que problemas de interesse e
aprendizado ocorram, especialmente quando determinadas praticas sao

realizadas pela primeira vez pelo aluno.

Portanto, surge a seguinte pergunta: quais critérios adotar para se
eleger uma conduta dentro de uma abordagem situacional de ensino de
ES? Estudos de caso e jogos podem ser bastante utilizados, todavia nao
propiciam uma vivéncia integrada entre as diversas etapas de
desenvolvimento de uma aplicacdo de software. Em um laboratoério, a
partir do desenvolvimento de projetos de software completos, com
demandas e preocupacdes reais, cria-se um ambiente mais propicio a
aplicacdo da abordagem situacional. A implantacdo de um laboratério
de software pode ser idealizada a partir da selecao de um processo de

desenvolvimento de software (PDS) que propicie uma experiéncia de
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desenvolvimento da maneira mais completa possivel (Lima, Aguiar &
Lula, 2009).

1.4. INTERDISCIPLINARIDADE: O CASO ESPECIFICO DA INTEGRACAO DE IHC

NO ENSINO DA ES

Considerando o caso especifico de integracdo da ES com a area de IHC,
no sentido de extrair melhores alternativas e técnicas de projeto de
interface, o alvo de questionamentos seria o que considerar como
praticavel dentro do ensino da ES. Sdo muitas as propostas no sentido
de fornecer um relacionamento sinérgico entre praticas de projeto
funcional de ES e praticas de projeto de interface e de usabilidade,
oriundos de IHC. Podemos tomar como exemplo principal o surgimento
de processos de desenvolvimento de software que dispdem de métodos
para realizacao de um design mais centrado no usuario (em inglés User
Centered Design, UCD) (GOMES et al., 2007).

O design centrado no usuario traz uma nova visao sobre a concepcgao
de produtos em geral tratando-os sob o ponto de vista do usuario e de
como atender as suas necessidades de maneira satisfatdria. Segundo
Nielsen (Nielsen et. al, 1992), a usabilidade pode ser compreendida e
mensurada a partir de cinco atributos: (i) facilidade de aprendizado, (ii)
eficiéncia de uso, (iii) facilidade de memorizacao, (iv) baixa taxa de

erros; e (v) satisfacao com o produto de software.

Gomes et al. (2007) afirmam que a formacao de engenheiros de
software é prioritariamente voltada ao desenvolvimento de habilidades
relacionadas a implementacao e uso de tecnologias, sendo categérico:
“Essa estratégia torna o senso de autocritica limitado e compromete a
busca por uma solugcdo mais inovadora, competitiva, e com foco no

mercado”.
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Ainda, se aponta que o desenvolvimento de competéncias para projeto
de produtos inovadores * e centrados no usudrio em cursos de

graduacao no Brasil ainda € muito limitado e afirma

[...] as experiéncias em importantes universidades
estrangeiras refletem uma maior preocupacdo com a
abordagem interdisciplinar na formacdo de competéncias
para atuar na area [a exemplo da ES com IHC] (GOMES
et al., 2007).

Considerando as demandas da industria de software por produtos
inovadores e que satisfacam a seus clientes, por gque ndo inserir
praticas de desenvolvimento centradas no usudrio no ensino da
engenharia de software? Considerando os beneficios da abordagem
situacional de ensino de ES, entdo, reformula-se a questao: porgue nao
inserir um processo de desenvolvimento de software centrado no

usuario no contexto do laboratorio de software?

Na tentativa de buscar respostas para a questdao, uma breve pesquisa
do tipo survey (Anexo A) foi realizada entre junho e agosto de 2010,
com 30 professores de cursos de computacao, em instituicoes
representativas na regiao Nordeste (destaque para UFPE, UFCG, UFRN,
UFPB, Unifor, IFPB).

Quando perguntados sobre a importancia de se abordar conceitos de
projeto de usabilidade e interface de forma contextualizada em
disciplinas de ES, apenas 4% discordaram sobre a relevancia de se
abordar tais conceitos. No entanto, quando indagados sobre a crenca na

boa compreensdo de seus alunos sobre técnicas de projeto de

> Gomes et al. (2007) se referem a inovagdo como produto da criatividade, em que o
uso de métodos para o projeto de usabilidade de interfaces pode contribuir na
ampliacdo da visdo criativa do engenheiro de software, auxiliando na criagcdo de
melhores formas de interacao.
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interface/usabilidade, 26% se posicionaram neutros, 41% discordaram

e 7% discordaram totalmente.

Os professores também foram perguntados sobre os principais motivos
para a dificuldade em se realizar um ensino de ES com uma énfase
basica em técnicas de projeto de interface/usabilidade. Neste caso,
70% apontaram questdes culturais no ensino da ES, pois muitos
associam IHC como uma &area opcional/especializada; 19% indicaram a
complexidade das técnicas de IHC; e 44% escassez de tempo, pois
outros assuntos relativos ao funcional do software como geréncia,
planejamento, testes e arquitetura inevitavelmente acabam sendo mais
priorizados. Alguns, inclusive, apontaram que muitos colegas
desconhecem a importancia das solugdes propostas pela area de IHC
para desenvolvimento de software com usabilidade. Sobre a questao
cultural na integracao de ES com IHC é importante contrastar a visao
das duas areas sobre o desenvolvimento de software (Figura 1).
Indiretamente, ha um acirramento entre o projeto funcional e o projeto
da usabilidade (Silva et al., 2005).

Independente?
Andlise da tarefa Efeito colateral? Casos de uso
Prototipagem Arquitetura e Testes

Métricas da usabilidade Modularidade e Reuso

Avaliacdo dependente dos usuarios Avaliacao mais objetiva intra-equipe

Visdo externa (de uso) Visdo interna (de implementacgao)
Visao de IHC Visao da ES

Figura 1 - A visdo de IHC e de ES sobre desenvolvimento de software
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Tal acirramento, de certa forma reproduzido na pesquisa anteriormente
mencionada, pode ser justificado pelas afirmagdes de Constantine e
Lockwood (1999) sobre o tema: a ES tradicionalmente tem encorajado
a construcdao de sistemas com foco no desenvolvimento de
funcionalidades, ou seja, com énfase no processamento légico correto e
desempenho adequado. Neste caso, as métricas de qualidade se
restringem a fatores como reusabilidade, portabilidade, confiabilidade,
modularidade, acoplamento e robustez. Portanto, os estudantes tém a
tendéncia a desenvolver melhor unicamente a visdao de ES supracitada e

a relativamente depreciar a visao de IHC.

1.5. A PRATICA DE ES cOM TECNICAS DE IHC NA INDUSTRIA DE SOFTWARE

O problema de se encontrar uma harmonia entre a pratica de ES com
técnicas consistentes de IHC é refletido também na industria de
software, onde persiste a crenca de que o emprego de técnicas de
usabilidade na confeccao de produtos implica em um significativo atraso
no cronograma de projetos (Ferré, 2001). A usabilidade é vista como
algo subjetivo e especializado demais e, talvez, por isso os profissionais
tendem a acreditar que muito esforco deva ser desenvolvido para trata-

la.

Em breve pesquisa realizada com as empresas mais representativas do
reconhecido pdlo de desenvolvimento de tecnologia da informacao e
comunicacao do estado de Pernambuco, o Porto Digital, Bernardino
(2005) verificou que das principais empresas de pequeno e médio porte
incubadas poucas sdo as que trabalham junto a seus usuarios finais. A
autora acredita que esta cultura poderia ser diferente se demonstracoes
e experimentacdes mais claras sobre a adequacao de metodologias
centradas no usuario, ou no design interativo, pudessem ser realizadas

em projetos reais. Ainda, ela aponta que roteiros e guias poderiam ser
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desenvolvidos para contribuir na adequacao de metodologias centradas

no usuario em projetos de software executados por empresas.

Porém, qual a empresa se disponibilizara no experimento de adequacao
de metodologias, principalmente considerando a dificuldade em se
trabalhar aspectos humanos no projeto de software? Certamente,
considerando os riscos envolvidos no cumprimento de prazos e custos

de projetos a resposta sera quase nenhuma empresa.

Adequar uma metodologia de qualquer natureza implica em muitas
intervengdes e provaveis transtornos. Desta forma, acredita-se que a
academia deva ser o meio responsavel por apontar sugestdoes em
favorecimento de uma cultura de usabilidade objetiva, minima e
praticavel, que possa contribuir na formacdo de profissionais mais

responsaveis no ambito de projeto de uso e interacdo com sistemas.

1.6. DEFINICAO DO PROBLEMA

Ao considerar o software como sendo composto por duas partes
basicas: (i) a parte funcional, que consiste em todo o aparato que
permite a implementacgao das funcionalidades do sistema, e (ii) a parte
interativa, que possibilita que os usuarios do sistema utilizem as
funcionalidades oferecidas, é preciso que processos de desenvolvimento
de software compreendam tanto etapas relativas as funcionalidades
(perspectiva interna) quanto as da usabilidade (perspectiva externa) do
sistema com a mesma importancia. O ideal € que ambos os conceitos
sejam considerados, havendo uma relacao de completude, inclusiva e

nao excludente (Cybis et. al., 1999).

Considerando a efetividade que o ensino a partir de uma abordagem
situacional oferece, a necessidade de inserir boas praticas de projeto de
interface e a complexidade de se conciliar tudo isso, formula-se a

seguinte pergunta: como realizar uma pratica em laboratdrio de
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software simulando um desenvolvimento completo a partir de
demandas de clientes reais e abordando questbes relativas a

usabilidade, numa disciplina pratica de ES?

Avaliando a evolucdo que a disciplina Laboratério de Engenharia de
Software (LES) da UFCG adquiriu nos ultimos anos, sugere-se o uso de
um processo de desenvolvimento de software academicamente
adequado. Entende-se por academicamente adequado um processo que
considere (Lima, Aguiar & Lula, 2009): (i) projetos com escopo pequeno
ou médio, a serem desenvolvidos dentro do periodo de um semestre
letivo; (ii) a presenca de clientes reais; (iii) o uso de processos e
tecnologias consideradas estado da arte; (iv) o aprendizado
colaborativo, com promocdao da comunicagao intra-equipe e com os
clientes e usuarios; (v) a agilidade, como conseqliéncia direta do tempo
limitado, do escopo restrito e do aprendizado colaborativo; (vi) a
avaliacao continua e iterativa do progresso do projeto, para que o
aprendizado dos alunos possa ser avaliado ao logo da disciplina. Além
disto, com o advento, progresso e a recomendacao (do uso) de novas
técnicas de interacdo homem-computador (IHC), um PDS
academicamente adequado também deve (vii) adequar praticas apoio
ao projeto de interface e de usabilidade em seu ciclo de

desenvolvimento.

Os esforcos desenvolvidos em LES contribuiram para a constante
melhoria do processo de desenvolvimento easYProcess (YP), que busca
conciliar as melhores tendéncias em técnicas e praticas para um
desenvolvimento de software agil. YP € um PDS inicialmente concebido
para ambientes académicos e vem sendo empregado em LES desde
2003. O YP ja esteve presente em disciplinas de cursos de informatica e
computacdo de outras instituicbes de ensino ligadas a UFCG por meio

de seus ex-alunos. Instituicdes como a UEPB, IFPB, FIP e FATEC, que ja
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experimentaram YP em disciplinas relacionadas ao projeto e

desenvolvimento de software.

A proposta de YP (easYProcess, 2006) é ser simplificado, iterativo e
incremental, apoiando-se em boas praticas de XP (Beck, 2000), RUP
(Jacobson, Booch & Rambaugh, 1999) e Agile Modeling (Ambler, 2002).

O YP inicialmente ndo sugeria a construcao de artefatos que apoiassem
a concepcao e validacdo de interfaces com o usuario. Os artefatos
gerados com a aplicagao do YP tinham como foco apenas a parte
funcional do sistema, com levantamento de requisitos funcionais,
projeto arquitetural, projeto légico, testes de unidade e de aceitacao,
dentre outros. Para se aprimorar como processo centrado no usuario, o
YP teve que se adaptar, passando a incluir os artefatos de usabilidade

(Vasconcelos, Garcia, & Turnell, 2003).

Estes artefatos compreendem o conjunto de técnicas e ferramentas
para a coleta, a especificacao e a avaliacao de alguns requisitos de
usabilidade, tais como: caracterizacdao dos usuarios, estudo de tarefas
efetuadas pelos mesmos, definicdo de ambientes de trabalho e de
metas de usabilidade (eficiéncia, eficacia, satisfacdao, aprendizado,

dentre outras).

No entanto, embora projetos derivados do YP tenham sido bem
avaliados, tanto do ponto de vista funcional quanto de usabilidade e o
aprendizado dos alunos tenha atingido um nivel satisfatorio, a
guantidade de artefatos a serem gerados, devido a insercao de praticas
de projeto de interface, tornou a aplicagao do YP mais “pesada” do que

o desejado.

Ademais, acompanhamentos e relatos obtidos na aplicacdo de
disciplinas de ES, inclusive em outras instituicoes de ensino, apontaram
gque, em se tratando da geracao e manipulagcao dos artefatos de

usabilidade, os alunos contestam a relacdo custo-beneficio no produto
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final do software, evidenciando certa depreciacao e falta de confianca

nas praticas de usabilidade recomendadas pelo processo.

A partir disto, se faz necessario levantar as reais causas para a
desconfianca nos ganhos com uso de artefatos de usabilidade e ainda
apontar solucdes que possibilitem o manejo desses artefatos sem

comprometer a agilidade do processo.

Em outras palavras, é necessario encontrar uma maneira de motivar os
usuarios de YP em sua aplicacao integral, com a construcao de todos os

seus artefatos, incluindo-se aqueles de usabilidade.

Em observacdes preliminares, foram levantadas algumas causas
provaveis para o problema do esforco e desmotivacdo com o uso dos
artefatos de usabilidade: (i) oferta de diversos métodos para a
obtencdao do modelo de tarefas e do protétipo de interface, muitas
vezes complexos, ou com excesso de formalismos para um iniciante;
(i) falta de suporte ferramental adequado e integrado para
desenvolvimento dos artefatos como o protétipo de interface e
principalmente o modelo de tarefas, esse Ultimo muitas vezes acaba
sendo abandonado; (iii) realizacdo ad-hoc da validacdo e emprego dos
artefatos de usabilidade, dada a falta de indicacdes claras sobre como
gerar e utilizar estes artefatos com clientes, além da impossibilidade de

se assistir estas etapas.

O Quadro 1 sintetiza os principais problemas e principais causas. Dentre
as causas citadas, principalmente para a esporadica desisténcia em se
elaborar o modelo de tarefas de qualidade, se destaca a impossibilidade

de percepcao de continuidade por parte dos alunos.

Considerando que os artefatos de usabilidade recomendados por YP e
até em outros processos centrados no usuario, sugerem sua geragao e
manipulacdo logo apds a fase de analise de requisitos, nao fica evidente

quais dos artefatos desenvolver primeiro. Este problema é agravado
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guando se sabe que, apds a analise de requisitos outros artefatos
funcionais, também devem ser desenvolvidos, a exemplo das
especificacoes de casos de uso, de testes de aceitacao e de unidade, o
projeto arquitetural e ldgico, além do planejamento e escalonamento de

atividades.

Quadro 1 - Sintese dos problemas e relacoes no emprego de artefatos de

usabilidade em YP

Principais Causas

Oferta de Falta de Realizagdo | Impossibilidade

multiplas suporte ad-hoc de | de compreensao

metodologias | ferramental | validacao de formalismos

de interface adequado e uso de interface em
tempo habil

Alto esforco na obtencao
do modelo de tarefas e X X X
protétipo de interface

Falta de compreensdo do

© uso adequado dos X X X
g artefatos de usabilidade
S | Auséncia de uso dos
[}
a artefatos de usabilidade X X X
Insatisfagao/descrenca na
aplicabilidade de X X X

procedimentos de
usabilidade

A impossibilidade de se obter direcionamentos mais objetivos na
construcao de artefatos de usabilidade como o modelo de tarefas e o
protétipo contribuem para afirmacdes do tipo: “tanto faz fazer um
artefato antes ou depois do outro, ao mesmo tempo ou até mesmo

abortar artefatos inconvenientes (obviamente os de usabilidade)”.

De qualquer forma, os artefatos de usabilidade devem ser bastante
explorados na concepcao de projetos de software com usabilidade nas
fases antecessoras a implementacao. Na auséncia disto, acabam sendo

mal elaborados e consequentemente inutilizados.
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A Figura 2 demonstra os questionamentos e posicionamentos comuns
dos alunos, a partir da observacao de YP com usabilidade em LES,

relativos ao manejo dos artefatos de usabilidade.

ALUNO x ARTEFATOS DE USABILIDADE

Modelo da tarefa? Protétipo? Serve para qué? Como fazer? Esta
certo? Qual dessas ferramentas e metodologias usar (ndo aprendi
nada sobre elas)? Isso ndo € desnecessario ou redundante? Tem que

atualizar?...

...Ndo tenho a menor nogdo e isso esta dando muito trabalho! Farei

de qualquer jeito é melhor me concentrar nos casos de uso, testes,

projeto arquitetural e no planejamento! Se der tempo eu projeto a

interface!

Figura 2 - Questionamentos e posicionamentos comuns dos alunos relativos

ao manejo da usabilidade

O modelo de tarefa é geralmente bastante presente nos processos
centrados no usuario, por ser um artefato que sintetiza a ordem ldgica
do uso das funcionalidades do sistema e auxilia na etapa de
prototipagem da interface. Pode-se, com isto, pressupor que se o
modelo de tarefas auxilia na compreensao do uso de funcionalidades do
sistema e na obtencdo visual desse uso, com o protétipo de interface.
Conseqglentemente, tanto o modelo de tarefas quanto o protétipo
podem auxiliar na compreensdao do escopo, complexidade e
implementacao das partes do software. Sendo assim, esses artefatos
poderiam supostamente contribuir para uma melhor gestao do
conhecimento sobre as funcionalidades do sistema e conseqlentemente

para uma maturacao da analise de requisitos funcionais.

As experiéncias em LES com YP reproduzem, de certa forma, a
problematica de se integrar procedimentos de projeto de interface e de

usabilidade em disciplinas de ES e, porque nao dizer também, em
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processos de software. Em nivel mais abrangente, tomando o mercado
de software como exemplo, ndo € inoportuno presumir que a
problematica em volta do manejo de artefatos de usabilidade em

contextos ageis de desenvolvimento possa se reproduzir.
Diante do exposto, algumas questdes podem ser levantadas:

e Por que o emprego de artefatos de usabilidade, sobretudo o
modelo de tarefas e o protdtipo de interface, tendem a ndo serem
bem aceitos e usados adequadamente?

e Sera que o emprego de uma metodologia de desenvolvimento de
interfaces, com modelos simples, ageis e implementaveis com
suporte ferramental adequado as restricoes académicas e as
expectativas dos alunos, ndao melhorariam a compreensdo e
aceitacao de artefatos de usabilidade?

e Qual metodologia de concepcao de interfaces poderia se adequar
a este contexto?

e Como verificar o impacto e resultados da aplicacggdo de uma
metodologia adequada na minimizacdo do problema? Ha

vantagens representativas?

1.7. OBIJETIVOS DO TRABALHO

1.7.1. OBIJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho consiste em sugerir uma adequacao das
técnicas de IHC no laboratdrio de ES, presumindo que o aluno desse
laboratério possa ndo ter conhecimento algum da visdo de IHC. Desta
forma, objetiva-se avaliar o impacto que essa adequacao proporcionaria
aos alunos a partir da condugcao de um experimento que toma como
partida o processo YP, por ser centrado no usuario e por ja se encontrar

implantado no ambiente da disciplina LES da UFCG.
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1.7.2. OBIJETIVOS ESPECIFICOS

Verificar as causas para o problema de integracao das visdoes de ES
e IHC, considerando uma grande restricao: um processo de
desenvolvimento agil dentro de um contexto de uso para ensino em
laboratorio;

Definir uma estratégia de adequacdo de técnicas de projeto de
interface e usabilidade ao laboratdrio de software, a partir da
insercao de uma metodologia de concepcgao de interfaces provida de
suporte ferramental de software;

Avaliar o impacto do suporte metodoldgico e ferramental proposto,
tanto em nivel de usabilidade quanto funcional, além da verificacao
da compreensdo e satisfacao dos alunos e clientes de projeto com o

novo tratamento sugerido.

1.8. RELEVANCIA

As estratégias de adequacdao sugeridas neste trabalho para o

tratamento da usabilidade buscam integrar melhor a visao de ES e a

visdo de IHC dentro do contexto de ensino, considerando um processo

de desenvolvimento de software aplicado em ambito académico.

Conseqlientemente, as principais contribuicoes deste trabalho sao

reproduziveis ou impactadas a partir da:

Disponibilizacao de guias com recomendacdes para 0 manejo de
artefatos de usabilidade, inserida dentro de um processo agil de
desenvolvimento, utilizando técnicas e métodos consolidados de
IHC, considerando a oferta de um suporte metodoldgico assistido
por uma ferramenta de software adequada para tal.

Aquisicao de evidéncias praticas para demonstracao dos possiveis
ganhos em se tratar a usabilidade no desenvolvimento de software

e na qualidade do produto final. Nisto, inclui-se a busca de
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evidéncias sobre as relacdes entre técnicas de projeto de interface e
de usabilidade e 0 manejo de aspectos funcionais do software;

e Auxilio na fomentacao da cultura de desenvolvimento centrada no
usuario, ou de design interativo, demonstrando que a mesma pode
ser descomplicada e praticavel, inclusive em contextos ageis de
desenvolvimento. Aplicada no ensino pratico da ES, a exemplo das
sugestOes a serem realizadas no laboratério de software da UFCG,
essa cultura tem maiores chances de ser reproduzivel inclusive
transpassando as barreiras da academia;

e Realizacao de pesquisas experimentais em educacao de ES. Os
estudos para avaliacdo da abordagem metodoldgica e ferramental
para usabilidade proposta devem favorecer o compartilhamento dos
procedimentos experimentais, que poderao ser observados,
adaptados ou até replicados em outros momentos ou contextos de
pesquisa;

e Dar subsidios para o melhor desenvolvimento da disciplina LES da
UFCG e de disciplinas de laboratério de software similares, a partir

das observacoes realizadas durante a pesquisa;

1.9. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

A metodologia adotada na realizacao deste trabalho de dissertacao pode

ser decomposta nas seguintes etapas, a saber:

i Revisdo bibliografica, a fim de identificar a existéncia de
problemas na integracao da visdao IHC no contexto de ensino da
ES, principalmente, considerando a abordagem
pratica/situacional do laboratério de software. A fim de verificar
tendéncias para confirmacdo da existéncia desses problemas,

foi realizada uma pesquisa do tipo survey, em ambito regional;
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ii. Levantamento dos problemas de compreensdao, satisfacao e
qualidade relativos ao manejo atual da usabilidade, usando o
ambiente da disciplina LES da UFCG;

iii. Elaboracdo de guia de aplicagdo para melhor manejo da
usabilidade, considerando melhor facilidade em obter artefatos
e uma sistematica de obtencdo, edicdo e manutencdo dos
mesmos;

iv. Elaboracao de guia destinado ao professor, com recomendacdes
e sugestdoes para uma melhor aplicacdo do suporte
metodoldgico e ferramental de apoio a usabilidade. Ainda, esse
guia sugeriu formas de como acompanhar e avaliar melhor os
artefatos de usabilidade junto aos alunos e clientes de projeto
de software;

V. Elaboracao e execugao de um experimento controlado
utilizando o ambiente da disciplina LES da UFCG. Tal estudo é
de natureza comparativa, em que foram verificadas as
diferencas entre a abordagem atual de manejo de artefatos de
usabilidade (grupo de controle) e a nova abordagem, com
suporte metodoldgico e ferramental a concepcao de interfaces
(grupo de tratamento). Esse experimento utilizou métricas
guantitativas, relativas a aspectos de interface e funcionais; e
qualitativas, relativas a questdes subjetivas, como niveis de
compreensao e satisfagao dos alunos e de clientes de projeto

com o0s procedimentos indicados pela nova abordagem.

1.10. ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertacdo esta dividida em 5 capitulos. O Capitulo 1 contém
informagdes necessarias ao entendimento do que representa a

pesquisa, tais como a contextualizacao do problema da integracao da
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visao de IHC no ensino da ES, a definicao do problema, os objetivos do

trabalho, sua relevancia e metodologia de realizagao.

O Capitulo 2 se destina a apresentar o processo desenvolvimento YP e
seu contexto da disciplina LES da UFCG, que servird para o estudo
controlado. Neste capitulo, ainda, serao apresentados os problemas e
suas respectivas localizacdes dentro do processo, além da apresentacao
do suporte metodoldgico e ferramental para manejo da usabilidade
dentro do YP.

O Capitulo 3 trata do experimento controlado, apresentando suas
caracteristicas, restricoes de validade e de configuracdo. Detalhes sobre
hipoteses, as variadveis, suas medicoes e relacbes também serao

abordadas neste capitulo.

O Capitulo 4 apresenta a analise dos resultados obtidos com a utilizacao
da abordagem proposta para tratamento da usabilidade. Algumas
inferéncias sobre o impacto da nova abordagem serdo comentadas,
tanto relativas as questdes da qualidade do projeto de interface, quanto
no desenvolvimento de outros artefatos funcionais, a da compreensao e

satisfacao dos alunos, comparativamente com a abordagem anterior.

No Capitulo 5 apresentam-se as conclusdoes e argumentos referentes da

realizacdo desta pesquisa, além de proposicdes para trabalhos futuros.
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CAPITULO 2

APRESENTACAO DE YP E DA PROPOSTA DE SUPORTE
METODOLOGICO E FERRAMENTAL PARA O TRATAMENTO

DA USABILIDADE

Neste capitulo, apresentam-se os detalhes de YP antes e depois da
inclusao de etapas para o tratamento da usabilidade. Alguns
comentarios sobre a origem de problemas nesta Ultima configuracao
serao formulados, culminando com a necessidade de se incluir um
suporte metodoldgico e ferramental. As devidas justificativas e
ressalvas serdo abordadas e como solucdo sera apresentada a
alternativa de adequacdo da metodologia de concepcao de interfaces

MEDITE dentro do processo.

2.1. EASYPROCESS: UM PROCESSO AGIL, COMPLETO E ACADEMICAMENTE
CORRETO

Um processo de desenvolvimento de software agil € aquele capaz de
reagir rapidamente a mudancas e de agregar valor rapidamente ao
cliente. Segundo Boehm (2002), para definir um processo como agil, é
necessario que: (i) os desenvolvedores estejam mais direcionados ao
conhecimento adquirido de forma colaborativa do que orientados a
registrar os conhecimentos existentes em forma de planejamento; (ii)
os clientes colaborem diretamente com a equipe de desenvolvimento,
trocando experiéncias e informacdes sem a necessidade explicita de
uma documentacao formal sujeita a ma-compreensao; (iii) os requisitos
possam sofrer mudangas, e nao necessariamente sejam bem definidos

e ja consolidados (estaveis); (iv) a arquitetura do sistema seja
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projetada para as necessidades atuais e nao para prever modificacoes
futuras que podem vir a nao acontecer; (v) as equipes de
desenvolvimento sejam pequenas e o0s produtos gerados também
tenham escopo reduzido; e (vi) o custo com a refatoracao seja baixo e
atrativo.

O easYProcess (YP) consiste em um processo de desenvolvimento de
software simplificado, apoiado em praticas de XP, AM e RUP, com o
objetivo inicial de uso académico que propicia a construcao de
aplicacoes de software de forma agil. YP propde a construcdo de
artefatos necessarios ao contexto académico, no qual é preciso realizar
avaliacOes constantes da evolugdo dos alunos na aplicagao do processo,

“simulando” a realidade fora da universidade.

Para a elaboracdo do YP, as praticas e os artefatos presentes nas
metodologias XP, RUP e AM foram estudados, a fim de identificar quais
praticas, regras e artefatos de cada um dos processos poderiam ser
unidos, considerando as especificidades de uma aplicagdo académica ou
de ensino. YP “herda” de XP os planejamentos de releases e iteragoes
(ambos com pequena duracao), a especificacao de user stories e seus
respectivos testes de aceitacdo. Com relacdo as etapas de
implementacdo, sdo aproveitados os principios de refatoracdao e
integracdo continuas, a propriedade coletiva do cdédigo, o uso de
padroes de projeto, a programacao em pares e o desenvolvimento
dirigido a testes. De RUP, YP emprega o modelo de negédcio (de forma
simplificada), enquanto um documento de visao, o projeto arquitetural,
o modelo de dados, lista de riscos e a coleta de métricas (big chart YP).
AM forneceu a YP principios de mudancgas incrementais e com a idéia de
aprendizado colaborativo, no qual todos podem aprender uns com o0s

outros.

O fluxo de YP compreende as seguintes fases: (i) Definicao de papéis,

em que as habilidades e competéncias dos stakeholders do projeto sao
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descritas; (ii) Conversa com o cliente, que consiste na definicao de
uma visdao sobre o processo de negdcio, levantamento dos requisitos
funcionais e nao funcionais, do perfil do usuario e dos objetivos de
usabilidade; (iii) Inicializacdo, que é composta das atividades de
modelagem da tarefa, levantamento das user stories, testes de
aceitacdo, geracdao do protétipo de interface, elaboracdo do projeto
arquitetural e geracdao do modelo légico de dados (quando necessario);
(iv) Planejamento, na qual se define os planos de release e
respectivas iteracdes; (v) Implementacao, que consiste na construcao
do cédigo da aplicacdo orientada pelo planejamento e respectiva
especificacdo de testes. As Reunides de Acompanhamento sao
determinantes na avaliagdo da implementacao realizada durante as
iteracdes e fundamentais para o planejamento das iteragoes e releases
posteriores. E, por fim, (vi) disponibilizacao da Versao do
Sistema/Produto. Na figura 3, vé-se o fluxo de YP (Figura 3), extraido

da forma que é apresentado em seu site (easYProcess, 2006).

Com a insercao em seu fluxo de etapas, da producao de artefatos de
usabilidade como o perfil do usuario, objetivos de usabilidade, analise
da tarefa e prototipagem da interface, além de incorporar a avaliacao
continua do cliente, inerentes ao projeto iterativo e incremental, o YP
pode ser considerado um processo centrado no usuario. Logo, o YP é
academicamente adequado, conforme as restricdes descritas por Lima,
Aguiar e Lula (2009), comentadas na secao 1.6, para as devidas

consideracgoes.
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2.2. LOCALIZANDO O PROBLEMA DO MANEJO DA USABILIDADE EM YP

Apesar de YP sugerir a geracao € manejo dos artefatos de usabilidade
supracitados, nao existe nenhum contexto metodoldgico especifico que

oriente e auxilie na elaboracao desses artefatos (Aguiar, 2007).

O acompanhamento da aplicacdo de YP pelos alunos de LES, na UFCG,
permitiu perceber que as equipes de desenvolvimento se queixavam do
esforco despendido na construcao dos artefatos de usabilidade,
especialmente aqueles referentes a analise da tarefa e a obtencao do
protétipo de interface. Ao mesmo tempo, as equipes, avaliavam como

pequeno o impacto que tais artefatos traziam para o produto final.

Considerando que diversos clientes acompanharam o desenvolvimento
de software a partir da aplicagdo do YP, com e sem os artefatos de
usabilidade e que os relatos feitos por tais clientes expressaram
relativamente um indice de satisfacdo superior com os produtos
oriundos de YP com usabilidade, pode-se concluir que tais artefatos
agregam valor ao produto final e que a queixa dos alunos se deve a
dificuldade em produzir, manejar e validar os recursos de usabilidade
sugeridos pelo processo. A exposicido destes problemas ja foi

apresentada de forma sintética na segao 1.6 (Quadro 1).

O problema de utilizagcdo do processo e de confianca no tratamento da
usabilidade ocorre ja na fase de Inicializacdao de YP, pela necessidade de
gerar o modelo da tarefa e o protétipo de interface. Até entdo este
manejo era realizado sem um suporte metodologico e ferramental

especifico.

Aguiar (2007), em seu trabalho sobre prototipagem de média-fidelidade
sugere que o processo de desenvolvimento YP poderia ser assessorado
na questao do projeto de interface e de usabilidade pelos conceitos
fornecidos pela metodologia de concepcao de interfaces MEDITE.

Analisando de forma mais abstrata e independente este
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posicionamento, uma metodologia para a concepcao de interfaces
adaptavel ao contexto de YP deve contemplar as seguintes critérios: (i)
uso de modelos conceituais para a gestao do conhecimento
produzido sobre o usuario e a interface compativeis com os artefatos
definidos por YP, especialmente o modelo da tarefa e o protétipo da
interface; (ii) integracao entre modelos, a partir da oferta de uma
sistematica clara de sua geracao e uso; (iii) suporte ferramental,
para tornar a geracao e manejo desses modelos mais agqil,
automatizando algumas etapas que possam requerer um mapeamento
entre modelos, a fim de propiciar uma visualizacao clara de sua
integracao; (iv) multipla prototipagem, para permitir a avaliacao
antecipada de problemas no projeto de interface. Na Figura 4, resume-
se a adequacao de MEDITE a YP.

Modelos conceituais Integragdo entre Suporte Mdltipla prototipagem
modelos Ferramental
L “MM S —,
Modelo de tarefa e Agilidade e reforgo na Agilidade e reforgo no Reforgo no foco com
Protétipo consisténcia entre principio de usuario, com maior
modelos continuidade e feedback provido pela
compreensao dos antecipacdo da
artefatos de avaliacao com
usabilidade protétipo rapido
YP

Figura 4 - Adequacao de MEDITE em YP.

A selecao da metodologia MEDITE (Guerrero, 2002; Oliveira, Aguiar, &
Lula, 2007; Suarez & Lula, 2004) para assessorar a usabilidade poderia
ser replicavel utilizando-se outras adaptagdes de processos de software
ageis e centrados no usuario, a exemplo da adaptacao do PDS XP para
tratamento da usabilidade proposta por (Bankston, 2002); o Agile
Usage-Centered Design (Constantine, 1999); ou XPU (Vasconcelos,
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Garcia, & Turnell, 2003) que é assessorada por outra metodologia de
interfaces, similar a MEDITE, a MCI. Esta predisposicdo é possivel desde
gqgue o PDS considerado incorpore os trés principios basicos de
Gould&Lewis para projetos de software centrados no usuario (apud
RUBIN, 1994): (i) énfase no usuario e na tarefa deve ocorrer desde o
inicio; (ii) definicdo de medidas empiricas da usabilidade do produto em
desenvolvimento; (iii) design iterativo do produto, ou seja, modificacao

e teste do mesmo repetidas vezes.

A selecao de YP, especificamente, levou em consideracao a existéncia
de um ambiente ja amadurecido de uso, no caso o da disciplina LES da
UFCG. A selecao da metodologia MEDITE se deu, principalmente, pela
simplicidade de seus modelos, com a presenca de suporte ferramental
especifico e integrado para a concepcao de interfaces. Na secao a

seguir, descrevem-se os detalhes de MEDITE.

2.3. MEDITE: UMA ALTERNATIVA DE SUPORTE METODOLOGICO PARA

CONCEPCAO DE INTERFACES EM YP

MEDITE é uma metodologia para a concepcao de interface com o
usuario orientada a modelos, baseada no modelo da tarefa e em
multipla prototipagem (Figura 5). MEDITE propde o desenvolvimento da
interface de forma iterativa e incremental, sendo compativel com o
framework Cameleon (Calvary, Coutaz, & Thevenin, 2003), considerado
de referéncia na literatura e concebido para descrever o ciclo de vida de

desenvolvimento de interfaces com o usuario.

O uso de MEDITE é suportado atualmente por um ambiente de
desenvolvimento de interface com o usuario, o FastInterface (Oliveira,
Aguiar, & Lula, 2007), que consiste em uma suite de ferramentas
integradas para agilizar a construcao do modelo da tarefa e de

protétipos em varios niveis de abstracdo. De acordo com estas
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caracteristicas, observa-se a compatibilidade de MEDITE com os
critérios de elegibilidade de uma metodologia de concepcdo de

interfaces para YP, supracitados.

Tarefa e
Usuidrio

FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4
7 { Geragio da Especificacii / Geragio do " C i |
Analise e | s i z . e / 9%+ Protitipo de /Geragiio do', T % / \
—* Modelagem — Dc.sl:”m.“ | runi P hpfl“nm."‘n.u- B Conceitual [Nl Pretoiino de JE08 ;'\Ii'd'ial- =¥ Protitipo —t‘ : lUl:IIl:;l;"U N e Implementacio|S] Interface
\ da Tarefa / da Tarefa {4+ Conceitual ‘.lAIcI:lll‘ Parcial =1 Média- iz Fidelidade de Alta- T da Interface Final
da Interagio da Interacho | Fidelidade / i Fidelidadi ‘ Fidelidade \ 4
2 ih el | . i & s .
2| [ 4l (= || £llz
i 2| |E 2| | & i 2| |E Al g
TAOS Z| |2 EDITOR Estendido X X 4] | & Hi-fy 2113 Ak
ITAOS z||2 MAPA SMILE | i Aty S al®

Figura 5 - Fluxo de MEDITE

Fazendo-se uma relacdo entre os artefatos definidos por YP e os
processos fornecidos por MEDITE para a elaboracao dos artefatos de

usabilidade, tem-se que:

Na fase 1 de MEDITE (Task&Concept) sao apresentados 0s processos
relacionados a analise e modelagem da tarefa do usudario. Para que
estes processos sejam executados com sucesso, se faz necessario
realizar uma atividade de levantamento do perfil do usuario (implicita).
Desta forma, pode-se dizer que a execucao da Fase 1 de MEDITE
resulta no artefato Modelo da Tarefa que €, por sua vez, definido em
YP.

Na fase 2 de MEDITE (AUI - Abstract User Interface) sao introduzidos
0s processos relativos a construcdo de um prototipo da interface do
usuario. Esta fase acrescenta informacdes ao Modelo da Tarefa (obtido
na fase anterior) para que seja possivel construir um prototipo de
média-fidelidade da interface do usuario, ou seja, um prototipo de

aparéncia ainda rudimentar, mas que permite apresentar a disposicao
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dos componentes de interacdao da interface, sendo possivel simular a
interacao com os mesmos. Sendo assim, a fase 2 de MEDITE resulta em

protétipo da interface do usuario, artefato também definido por YP.

A fase 3 (CUI - Concrete User Interface) de MEDITE é responsavel por
refinar o protdtipo obtido na fase anterior, a fim de tornar a sua
aparéncia e funcionamento (ainda simulado) os mais proximos da
interface final do sistema em desenvolvimento. Ao final da execucgao
desta fase, se obtém um segundo prototipo da interface, o protétipo de
alta-fidelidade.

A fase 4 (FUI - Final User Interface), consiste na implementacao real
da interface do usuario, a partir do prototipo de alta-fidelidade. Nesta
fase se concebe a interface final ja implementada, ou seja, com o

cédigo subjacente a uma plataforma ou ambiente.

Embora YP ndo sugira explicitamente a necessidade de construgcao de
multiplos protétipos, de alta e de média fidelidade, é pratica, em um
processo iterativo e incremental de desenvolvimento da interface,
evoluir de prototipos mais simples para protétipos mais completos a
medida que o entendimento do contexto de uso do software, ou do
dominio do problema, se consolida (Oliveira, Aguiar, & Lula, 2007;
Coyette, Kieffer, & Vanderdonckt, 2007).

Em YP, os testes de usabilidade sdao conduzidos apds a geracao da
versao final do sistema em desenvolvimento. Com a insergao de
conceitos de MEDITE no processo, a realizagao dos testes de usabilidade
pode acontecer ao longo da construcao do software, pois, uma vez que
a equipe de desenvolvimento possui os protdtipos da interface do
usuario, pode executar testes de aprovacao em cima desses. Desta
forma, nao se faz necessario possuir uma versao funcional do sistema
para que o mesmo seja testado do ponto de vista da usabilidade. Varios

testes de usabilidade podem ser executados ao longo do
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desenvolvimento do software, de acordo com a necessidade,
antecipando insatisfacdes dos usuarios potenciais do sistema (e
clientes), permitindo a realizacao de ajustes ao longo da especificacao
da interface, ao invés de terem que ser detectados somente ao término

do desenvolvimento.

Por se tratar de uma metodologia baseada em modelos, MEDITE utiliza
o modelo da tarefa e o modelo da interacdo* como base para a
construcao dos artefatos propostos pela metodologia. Os multiplos
protétipos suportados por MEDITE (média e alta fidelidade) sao
derivados desses modelos, assim como o cddigo final da interface com o
usuario. Os artefatos preconizados por MEDITE estdo associados a
formalismos e modelos que propiciam o mapeamento de seus
elementos a fim de favorecer a construcao de um artefato com base no
artefato que o antecedeu. Nas subsecbOes seguintes, apresentam-se

cada um dos artefatos, propostos por MEDITE.

2.3.1. MODELO DA TAREFA

O modelo da tarefa consiste em uma representacao das tarefas a serem
realizadas pelo usuario com o auxilio do sistema em desenvolvimento
(Lu, Paris, & Linden, 1998; Johnson et al., 1988). A modelagem da
tarefa acontece em sincronia com o processo de analise da tarefa, em
que ambos objetivam melhorar o entendimento dos desenvolvedores
acerca das tarefas a serem realizadas e das caracteristicas e
necessidades dos usuarios ao executa-las (aspectos relacionados as
caracteristicas da tarefa, ao perfil do usuario e aos objetivos de

usabilidade devem ser levantados em uma etapa anterior).

* Especificagdo conceitual parcial e/ou total da interacdo do usuario com os elementos
da interface.
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A maturidade com relacdo a tarefa e ao usuario é atingida quando os
desenvolvedores compreendem a natureza da tarefa, as partes que a
compoe e a ordem na qual devem ser realizadas. A partir do modelo da
tarefa, apresenta-se a decomposicao sucessiva de tarefas em sub-
tarefas, até atingir as acoes elementares a serem ativadas diretamente
pelos usuarios. O processo de analise e modelagem da tarefa do usuario
em MEDITE utiliza o formalismo TAOS (Task and Action Oriented
System) (Medeiros, Kafure, & Lula, 2000) que possui como conceitos

fundamentais tarefa, sub-tarefas e agoes.

2.3.2. MODELO DA INTERAGAO

No modelo da interacdo, define-se como os usuarios podem executar as
tarefas a partir dos dispositivos de interacao definidos pelo sistema. Em
MEDITE, o modelo da interacdo € definido pelo modelo EDITOR
Estendido (Rodrigues, Lula, & Suarez, 2005) que compreende dois
componentes: a apresentacdo e o didlogo. O componente de
apresentacao define a representacdo da interface através dos
elementos espaco, visao e objeto de interacdo. O componente de
didlogo descreve o fluxo da interacdo (seqiéncias de trocas de
mensagens) entre o usuario e os componentes de apresentagdao e é
comumente descrito na forma de um diagrama de transicao de estados.
Assim, o componente de didlogo pode ser descrito de maneira analoga
a uma maquina de estados finitos, onde os estados representam os
elementos de apresentacao (espacgos, visoes e objetos de interacao) e
0s arcos representam as acbOes dos usuarios sobre estes elementos

(ativacao de fungdes do sistema).

Metodologias para a concepcao de interface com o usuario baseadas na
tarefa sugerem que o modelo da interacao seja gerado a partir das

informagoes presentes no modelo da tarefa (Johnson, Johnson, &
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Wilson, 1995). Desta forma, com o uso de MEDITE, é possivel partir da
descricdo da tarefa (modelo da tarefa) e das caracteristicas e
necessidades dos usuarios (perfil do usuario) para obter o modelo da

interacao.

2.3.3. PROTOTIPO DE MEDIA-FIDELIDADE

Prototipos de média-fidelidade sdo obtidos a partir da prototipagem de
baixa-fidelidade (esbocos, storyboards) com suporte computacional, de
modo a possibilitar a simulacao de seu comportamento tal como um
protétipo de alta-fidelidade. Essa simulacdo favorece a pratica da
prototipagem exploratdria e evolutiva (Aguiar, 2007; MOFFAT et al.,
2003; Engelberg & Seffah, 2002; Leone & Gillihan, 2000).

Em MEDITE, os elementos presentes no modelo da interacdao (espacos,
visOes e objetos de interacao) e aspectos da comunicacao estabelecida
entre estes elementos, tais como sua ativacao e relacionamento
espaco-temporal, sao suficientes para se produzir uma primeira
representacao visual da interface na forma de um protétipo de média-
fidelidade, sem a necessidade de geracao de codigo executavel de

interface.

2.3.4. PROTOTIPO DE ALTA-FIDELIDADE

Prototipos de alta-fidelidade aproximam-se bastante do produto
idealizado. Sdo representacgdes executaveis (cddigo) construidas com o
uso de uma linguagem de programacao (ou ferramentas de apoio) e
contém as principais funcionalidades presentes na interface do futuro
sistema (Buskirk & Van Moroney, 2003; Rudd, Stern, & Insensee, 1996;
Rettig, 1994). Estes protétipos permitem que os usuarios possam
similar o comportamento da futura interface, executando operagoes

(entrada de dados, preenchimento de formuldrios e selecao de icones)
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de maneira muito semelhante aquelas que serdo realizadas com a
interface final. Desta forma, o usuario tem o sentimento de como o
produto ird operar ainda na fase de projeto, podendo fornecer,
prematuramente, feedbacks mais significativos dos usuarios e clientes,

principalmente relativos a estética da interface.

Em MEDITE, o prototipo de alta-fidelidade consiste em um refinamento
do prototipo de média-fidelidade. Os elementos presentes no protétipo
de média-fidelidade (espacos, visOes e objetos de interacao), ainda com
representacao abstrata, sdao mapeados para elementos concretos
(janelas, botdes, menus, checklist, etc.). O prototipo de alta-fidelidade
é o ponto de partida para a geracao de cdédigo da interface final do
sistema em desenvolvimento para execugao em uma plataforma

particular.

2.4. FASTINTERFACE: SUPORTE FERRAMENTAL A MEDITE

Nas secOes anteriores, pOde-se perceber que € inevitavel o
investimento em tempo e esforco para tratar de maneira consistente os
modelos sugeridos por uma metodologia de concepcao de interfaces,
inclusive MEDITE. Deve-se, ainda, destacar a complexidade de
mapeamento entre os modelos de tarefa e a obtencao do protétipo de
média-fidelidade: desenvolver o modelo de interacdo, manualmente é
inviavel, sobretudo considerando a manutencdo da agilidade e do

estimulo a praticas de IHC.

Para os procedimentos para concepcao de interfaces de MEDITE se
adéqiem ao YP de maneira integrada e mantendo sua agilidade é
necessario disponibilizar ferramentas capazes de auxiliar na construcao
das etapas de modelagem de tarefa e de prototipagem, se possivel,
assistidos por computador. Assim, mapeamentos podem ser realizados

de forma automatica entre os elementos dos modelos envolvidos: o uso
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de ferramentas computacionais de apoio torna-se, portanto, um ponto
fundamental para tornar a construcao dos artefatos de usabilidade de

YP mais agil e, na medida do possivel, estimulante.

O suporte ferramental de MEDITE atualmente é possivel através da
ferramenta integrada FastInterface (Oliveira, Aguiar, & Lula, 2007), que
foi desenvolvida especialmente para permitir um processo de obtencao
da interface em 4 niveis de abstracdo, de acordo com o framework
Cameleon. Sua aplicagdao no manejo da usabilidade em YP, implicaria
em: (i) melhoria da agilidade a fase de Inicializacdo de YP, (ii)
modelagem assistida por computador da interface; e (iii) obtencao de

artefatos consistentes.

Os niveis de abstracdo mencionados foram concretizados a partir da
integracdao de 4 moddulos de ferramentas para apoio as fases de
MEDITE:

i. iTAOS (Medeiros, Lula, & Cordeiro, 2002) para a construcao e
anadlise do modelo da tarefa (Tarefa e Conceitos/Fase 1 de
MEDITE);

ii. MAPA (Rodrigues, Lula, & Sudarez, 2005) algoritmos de
transformacdo e manutencao da consisténcia (e rastreabilidade)
entre o0 modelo da tarefa e modelo de interface abstrata do
usuario, baseado em regras ergondmicas (AUI/Fase 2 de
MEDITE);

iii. SMILE (Aguiar, 2007) para a edicao e simulacao do modelo de
interface abstrata do usudrio em forma de protétipos de média
fidelidade (AUI/Fase 2 de MEDITE);

iv. Hi-fy (Oliveira, Aguiar, & Lula, 2007) para a geragao e edicao do
modelo de interface concreta do usuario sob a forma de um
protétipo de alta fidelidade (CUI/Fase 3 de MEDITE) e para
geracao de interface final do usuario (FUI/Fase 4 de MEDITE).
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O uso dos mddulos que compde Fastinterface sdao detalhados no Anexo
D. Na figura 6, apresenta-se a correspondéncia entre os niveis de
abstracao do processo de desenvolvimento proposto em Cameleon , os
modulos que compdem Fastinterface e as fases correspondentes de
MEDITE (Figura 6).

Framework Cameleon MEDITE + FastInterface
Tasks and Concepts - FASE 1 ITAOS
13 B!
Abstract User Interface (AUI) > FASE 2 MAPA+SMILE
Tl | il |
Concrete User Interface (CUI) > FASE 3 Hi-fy
t] | 3
Final User Interface (FUI) > FASE 4 Hi-fy

Figura 6 — Cobertura dos mdédulos de FastInterface em MEDITE, sob o prisma

de Cameleon.

2.5. SINTESE DE FATOS DO CONTEXTO ATUAL DE YP COM USABILIDADE E
PERSPECTIVAS DE MELHORIA

Considerando os problemas ja explicitados com o manejo da usabilidade
em YP e a proposta de tratamento com a aplicagao da metodologia
MEDITE assistida pela ferramenta Fastinterface, apresenta-se o quadro
a seguir (Quadro 2), no sentido de sintetizar as relagdes entre os fatos
negativos no atual contexto de aplicacdao de YP e as expectativas de

melhoria.
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Quadro 2 - Comparativo de expectativas entre as abordagens com e sem

MEDITE+FastInterface
Problemas atuais Expectativas de Melhoria
Sem MEDITE+FastInterface Com MEDITE+FastInterface
¢ Selecdo do modelo de tarefa é e Modelo de tarefas utiliza o formalismo TAOS
indicada por varios formalismos e suportado pelo mddulo iTAOS na ferramenta
ferramentas. Sua obtencdo fica a FastInterface
critério da equipe de desenvolvimento | o 0 Formalismo TAOS possui diversos niveis de
8 ¢ Geralmente os alunos ndo tém especificagdo para tarefas. No entanto, se
o subsidios ou antecedentes para pode incentivar apenas a disposicao
2 decidir com seguranga qual seria a hierarquica e a logica de execucgdo das
3 melhor opcao mesmas, a partir do emprego de operadores.
b ¢ H4 uma tendéncia em se modelar a ¢ Modelagem da tarefa com critérios minimos
Tg tarefa sem critérios de avaliacdao de validagdo. A obtencgdo do protétipo de
< claros, o que pode levar a interface é uma reflexdo clara do modelo de
incredibilidade, ou até o descarte, tarefas, a partir da aplicacdo de regras
desse artefato ergondmicas de transformacdo, até, porque,
o protétipo sera gerado somente se o modelo
de tarefas estiver em um nivel minimo de
especificagao.
¢ Ndo ha indicacdo explicita de  Protétipos de média e de alta fidelidade
avaliacdo de protoétipos junto aos devem ser avaliados pelo cliente.
clientes/usuarios. * Ainda que o de alta n&o seja utilizado o de
e Ha uma tendéncia de obtencdo do meédia auxilia no fechamento dos elementos
protétipo apenas para auxiliar no de interface, sua disposicao e estilo de
GE, desenvolvimento da interface intra- interacdo junto aos clientes/usuarios
= equipe. * Protétipo é obtido automaticamente em
.g- ¢ Ndo é intuitivo o uso do modelo de carater preliminar, podendo ser aperfeicoado,
S tarefa como guia na obtencdo do exigindo menos esforgo em sua obtencdo
2 protétipo da interface, pois, * O aluno deve melhorar o protétipo para
geralmente esses sao gerados com atender as expectativas dos clientes e
editores graficos 2D, a mao ou em usuarios, devendo ser aprovado pelos
HTML em separado mesmos.
e Tendéncia a rapidas e poucas intervencoes
devido ao auxilio computacional.
e Geréncia dos documentos relativos a e Geréncia integrada do modelo de tarefas e do
030 especificacdo do modelo de tarefas e protétipo, com geragdo do prototipo
S a6 do protétipo ficam em separado em dependente do modelo de tarefas.
o8= multiplos arquivos e midias,
B < 8 dificultando o manejo.
oLt ¥
c S

Vale salientar que para que esta adequacdao de MEDITE a YP seja

realizavel, algumas adaptacdoes tiveram que ser sugeridas,

principalmente quanto: (i) @ minimizagao da especificacdo da analise da
tarefa, que pode ser explorada com énfase na obtencao da disposicao
hierarquica de abstracao, da logica de execugao das tarefas e de sua

ocorréncia; (ii) ao uso opcional dos recursos de geracao do protétipo de
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alta-fidelidade por Fastinterface, mas, reforcando o emprego do
protétipo de média-fidelidade ja que este é gerado automaticamente e

sem muito esforco de adaptacgao.

Essa adaptacao foi realizada pelo fato de que o suporte a edicdo do
protétipo de alta-fidelidade por FastInterface contempla apenas a
plataforma HTML/Web e, ainda, pode ser deficiente em alguns casos por
nao atender as expectativas do usuario quanto a estilo, além da
impossibilidade de aplicacao de restricobes de estilo consistentes com

outras plataforma de implementacgao para interfaces.
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CAPiITULO 3

AVALIACAO DE YP COM MEDITE + FASTINTERFACE:

PLANEJAMENTO, CONFIGURAGAO E RESTRICOES

Neste capitulo, descreve-se como ocorreu processo de avaliacdao do
impacto em YP via MEDITE+Fastinterface. As técnicas utilizadas e
detalhes sobre configuracdo, hipdteses, restricoes de validade,

variaveis, medicOes e relacdes serdo apresentados aqui.

3.1. AMBIENTE DE AVALIAGAO

A disciplina Laboratério de Engenharia de Software (LES), do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computacdao da UFCG, tem o propodsito de
abordar procedimentos e técnicas consolidadas de design de software,
em que o aprendizado é reforcado pela vivéncia real de concepgao,
desenvolvimento, producdo e validacao do software. Em geral, esses
produtos de software possuem a caracteristica de serem utilizados no
atendimento a demandas auténticas de software, com clientes e

usuarios reais que interagem diretamente com os alunos.

O processo YP, é capaz de orientar todo o laboratério de software. As
demandas de software sdo distribuidas entre grupos de alunos que
devem desenvolver cooperativamente todas as etapas recomendadas
pelo processo, de maneira rotativa, em que todos tém a oportunidade
de assumir papéis de gerente ou de desenvolvedor, ao longo do
semestre letivo. As equipes de desenvolvimento, em geral, sao

compostas por 3 ou 4 alunos.

A fim de extrair evidéncias comparativas entre a abordagem de uso de

YP com e sem suporte metodoldgico/ferramental de
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um experimento foi
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elaborado a partir da

composicao de 2 cenarios distintos. Em um deles, as equipes de

desenvolvimento conduziam o projeto de software da forma habitual

(grupo de controle). No outro, as equipes adotavam a nova abordagem

(grupo de tratamento).

No Quadro 3,

sintetizam-se o0s niveis da

informacao prestada em relagcao aos procedimentos de usabilidade, em

ambos os cenarios, na conducao do experimento.

Quadro 3 - Niveis da informacdo com e sem MEDITE+FastInterface

Prestacao da
informacao

Cenario habitual
Sem MEDITE+FastInterface

Cenario de tratamento
MEDITE+FastInterface

Obtencdo do
perfil do usuario
e dos objetivos
de usabilidade

e Construcdo apds a conversa com o
cliente

e Construcdo apds a conversa com o
cliente

Analise da
tarefa

e Realizar a analise da tarefa apos o
perfil do usuario e dos objetivos de
usabilidade, dentro da etapa de
planejamento (que contempla
outros artefatos funcionais)

¢ Oferta de multiplos métodos de
analise, formalismos e
ferramentas. Apenas TAOS é
abordado com exemplos.

¢ Selecao do método e da ferramenta
€ uma responsabilidade da equipe

e Realizar a analise da tarefa logo apds
a conversa com o cliente.

¢ Enfase para realiza-la estritamente

nesse momento e, principalmente,

antes de qualquer artefato funcional

Prestacdo de informacgdes sobre

hierarquia de tarefas, nivel de

realizagdo e uso de operadores para

uso do formalismo TAOS

* Reforco de ser compreendido por

toda a equipe

Reforgo de ser demonstrado ao

cliente para ser valido

Reforgo em seu emprego para

elaboragdao de manuais de ajuda e

roteiro de testes de usabilidade

Prototipagem

¢ Logo apds o modelo de tarefas

¢ Tendéncia a ser realizado
concorrentemente com o modelo
de tarefas e outros artefatos
funcionais da etapa de
planejamento de YP

e Oferta de multiplas ferramentas
para prototipagem.

e Tendéncia para as ferramentas de
prototipagem com formalismos e
regras de IHC de ndo serem
escolhidas

e Reforco de ser demonstrado ao
cliente

Obtencao do protétipo de média-
fidelidade estritamente apds o
modelo de tarefas: restricdo imposta
por Fastlnterface

Reforgo de ser validado por toda a
equipe

Reforgo de ser demonstrado ao
cliente para ser valido

Obtencdo do protoétipo de alta-
fidelidade é optativa. A equipe fica
livre para escolher a ferramenta de
autoria de graficos para obtencdo do
prototipo de alta-fidelidade ou ja
pode implementar sob uma
plataforma de interface.

Preparacao do
material para
teste de
usabilidade

¢ Informagodes superficiais relativas a
elaboracdao do material de teste

e Emprego de guia rapido para uso do
modelo de tarefas para eleicao das
tarefas mais representativas a serem
avaliadas e para producgao do roteiro
de teste
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A compreensdao do cenario habitual, junto ao grupo de controle,
também se baseou em informacgdes coletadas com ex-monitores da
disciplina e principalmente na especificacdo do processo YP
disponibilizada eletronicamente (easYProcess, 2006), que é usada como

referéncia pelos alunos.

Foi possivel constatar que em geral os alunos ndao possuem nogoes
sobre métodos e técnicas de projeto de interface. Em 2008.2 o
experimento pode ser realizado com metade das equipes inseridas nos
cenarios de controle e a outra metade no de tratamento, em que pares
de equipes formadas por membros distintos foram observadas
realizando projetos com clientes e dominios de problemas iguais, sendo

uma utilizando a abordagem habitual e a outra a experimental.

Esta configuracao foi considerada a melhor, ja que os sujeitos estariam
sendo observados de forma comparativa a partir do mesmo assunto.
Outra alternativa seria aplicar a uma mesma equipe a abordagem
habitual e a experimental, variando entre uma equipe e outra se esta
ou aquela abordagem seria realizada primeiro, afim de eliminar o viés
de uma equipe ter desenvolvido uma nogao do dominio de problema do

projeto ja na primeira abordagem.

Entretanto, dificuldades foram encontradas para se reproduzir as duas
configuragcbes pareadas, descritas acima, posteriormente: (i)
insuficiéncia da quantidade de alunos necessarios, considerando aqueles
matriculados na disciplina; (ii) impossibilidade dos clientes para

absorver 2 equipes simultaneamente para um mesmo projeto.

Desta forma, foi decidido que as equipes de LES que desenvolveram
projetos de software nos periodos de 2009.1 e 2009.2, continuariam a
usar a abordagem habitual, sem o suporte ferramental Fastinterface.
Como o cenario habitual ja era conhecido estas equipes ndao foram

observadas de maneira direta e seus dados foram coletados a partir de
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registros e artefatos produzidos pelas equipes em seus repositorios de
projeto. As opinides e aspectos subjetivos ao manejo da usabilidade
dessas equipes foram registradas por meio de questionarios eletrénicos

do GoogleDocs.

Como a turma de 2010.1 foi relativamente maior, todas as equipes
utilizaram a abordagem experimental, para obter uma quantidade de

amostras equivalentes para ambos os cenarios, habitual e experimental.

3.2. EXPERIMENTO CONTROLADO

A especificacao e a conducao do experimento controlado seguem as
orientagdes dos seguintes trabalhos de pesquisa experimental em
Engenharia de Software (Kitchenham et al., 2002; Travassos et al.,
2002).

O estudo se caracteriza como experimental por sugerir uma nova
abordagem para manejo da usabilidade em YP no laboratério de
software e por se focalizar nas questdes dos efeitos dessa nova
abordagem. Tais efeitos ou o impacto destes podem ser verificados na
satisfacdao, compreensdao e aceitacao dos alunos e clientes de projeto,
bem como no desempenho relativo ao desenvolvimento do produto,

com o0 manejo de artefatos de usabilidade proposto.

3.2.1. OBIETIVOS

Por ja ser tradicional o uso da abordagem Goal/Question/Metric (GQM)
(Solingen & Berghout, 1999) para descricdo de pesquisas em ES, a
mesma foi usada para definir os objetivos deste experimento. Seguindo
a abordagem GQM para descricao sintética de pesquisas, tem-se para

esta contextualizagao as seguintes premissas:
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Analisar a nova abordagem para tratamento da usabilidade
MEDITE+ FastiInterface.

Com o propodsito de caracterizar o impacto da nova abordagem sobre
o esforgco no manejo de artefatos de usabilidade e sobre a compreensao

funcional do software.

Com respeito a satisfacdo, compreensdo e esforco dos alunos e
respectivos clientes/usuarios; nivel de especificacdo do modelo de
tarefas e protétipo de interface; nivel de especificacdo de casos de uso

e testes associados; nivel de casos de uso resolvidos.
Do ponto de vista do pesquisador.

No contexto do laboratério de engenharia de software orientado por
processo de desenvolvimento agil e centrado no usuario com alunos

inexperientes em técnicas de IHC.

3.2.2. ARTEFATOS FONTES DE DADOS

A seguir, serao descritos os artefatos que foram utilizados na
investigacdo do impacto da presenca do apoio metodoldgico e
ferramental de MEDITE+Fastinterface em YP, no contexto da disciplina
LES. Para facilitar a referenciacdao e a explicacdao dos artefatos, para
obtencdao de dados na pesquisa, os mesmos foram agrupados em 5
conjuntos: (i) artefatos e procedimentos de usabilidade; (ii) artefatos e
procedimentos relativos ao funcional do software; (iii) alunos; (iv)
clientes/usuarios; (v) produto final (Figura 7). Os elementos dos itens
(i) e (ii) sao automaticamente realizados pelas equipes de alunos, em
YP.
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ePerfil do Usuario
*Objetivos de Usabilidade
*Modelo de tarefa
*Protdtipo de interface

eCasos de uso e de testes

* Complexidade do projeto (tempo X riscos)
¢ Big Chart (métricas de software)

Sites do projeto de equipes

eQuestionario de Levantamento do Perfil do Aluno
eQuestionario Pds Etapa de Planejamento

e Questionario Pos Ultimo Release

eAnotagdes entre avaliagdes de fechamento de interagdo
Sites do projeto de equipes

eQuestionario Release Intermediario
eQuestionario Pés Ultimo Release

eQuestionario Pés Ultimo Release (clientes/usudrios)

Figura 7 — Conjuntos de artefatos para coleta de dados

3.2.3. METRICAS

A anadlise dos artefatos fontes de dados, apresentados na secdo
anterior, sera realizada com respeito as seguintes variaveis aplicaveis a

cada projeto nas equipes de desenvolvimento.

¢ Quantidade de tarefas (QT): diz respeito ao nivel de
detalhamento das tarefas introduzidas no modelo de tarefas por

uma equipe.

QT = Z tarefas
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Taxa de realizacao das tarefas (TRT): diz respeito ao nivel de
detalhamento de tarefas, obtida a partir da relacdao de acdes (QA)

sobre quantidade total de tarefas (QT).

A
TRT = Q_

QT

Uso de Operadores (UO): diz respeito a quantidade de emprego
de cada um dos operadores (SEQ, AND, OR, XOR, SIM, PAR) (0p)

nos modelos de tarefa.

Uo = ZOp

Tamanho do protétipo (TP): corresponde a quantidade de

representacoes (de telas) no artefato de prototipagem.

TP = Z telas

Taxa de elementos de interacao no protoétipo (TEIP): refere-
se a distribuicdo de objetos de interacdao (OI) em relagdo ao
tamanho do protétipo (TP), ou seja, a taxa de objetos de
interacao por tela.

TEIP = of
TP

Nivel de especificacdao do projeto funcional (NEPF): trata da
relacdo entre a quantidade de testes de aceitagcao (USe) e a

quantidade de casos de uso (USe) especificados.
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Y TA

NEPF =
Y USe

e Nivel de realizacdao do projeto (NRP): trata da proporcao
entre casos de uso especificados (USe) e casos de uso realizados
(USr).

As meétricas a seguir sdao subjetivas e foram obtidas a partir de
guestionarios especificos aplicados com as equipes e seus respectivos
clientes e usuarios. Tais questionarios foram elaborados com a intencao
de mensurar: (i) esforco e satisfacao no aprendizado e construgao dos
artefatos de usabilidade; (ii) satisfacdao dos clientes/usuarios com os
artefatos de usabilidade; (iii) aprendizado colaborativo fruto da melhor
interacdo intra-equipe e entre clientes/usuarios, e; (iv) correlacao entre

artefatos gerados (sejam estes funcionais ou de usabilidade).

Os questionarios foram adaptados a partir do modelo para montagem
de questionarios USE (Queiroz, 2001) empregado na estimacao da
satisfacdo subjetiva em avaliagcbes de interface com o usuario. Esse
modelo utiliza uma escala de 5 pontos para mensurar o grau de
reatividade a cada questdao, pelo respondente. As questdes foram
elaboradas dentro das intencdes do processo de sondagem. Os
exemplares de cada um dos questionarios se encontram nos anexo B e

C, para alunos e clientes/usuarios, respectivamente.

3.2.4. DEFINIGCAO DAS HIPOTESES

Hipoteses foram estabelecidas, a fim de caracterizar o impacto de com
(CMF) e sem (SMF) MEDITE+FastIinterface em YP. A hipotese nula H,
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(ou de refutacdo) é definida como a inexisténcia de efeitos significativos
ao adotar o suporte metodoldégico e ferramental proposto. O
desdobramento das hipdoteses se da em 11 sub-hipdteses nulas e

alternativas, descritas a seguir.

Hipoteses nulas (H0, ;;): (HO:) quantidade de tarefas CMF igual a
SMF; (HO0-) nivel de especificacdo da realizacdo das tarefas CMF igual a
SMF; (HOs) taxa de uso de operadores CMF igual a SMF; (HO4) tamanho
do protétipo CMF igual a SMF; (HOs) nimero de elementos de interacao
no prototipo CMF igual a SMF; (HOs) nivel de especificacdo do projeto
funcional CMF igual a SMF; (HO7) nivel de realizacdo do projeto CMF
igual a SMF; (HOs) grau de facilidade de manejo e aprendizado do aluno
com artefatos de usabilidade CMF igual a SMF; (HOy) grau de satisfacao
do cliente com os artefatos de usabilidade CMF igual a SMF; (HO1o)
aprendizado colaborativo CMF igual a SMF; (HO:1) nivel de integracao

entre a analise da tarefa e a prototipagem CMF igual a SMF.

Quadro 4 - Hipéteses nulas

HO1: QT gy p = QT pyyp HO,: NRPgyr = NRPyr
HO,:TRTsyr = TRT cyr HOg: FMAUgyp = FMAUcyr
HO3:UOgyr = UOcyr HOg: SCAUsyr = SCAUcyr
HO4: TPgyr = TPeyr HO10: ACsyr = ACcyr
HOs:TEIPgyr = TEIP cyr HO11: CAGsyr = CAGeyr
HOgz: NEPFsyr = NEPF cyp

Hipoteses alternativas (H1; ,;): (H1:) quantidade de tarefas maior
CMF; (H1,) nivel de especificacdao da realizacao das tarefas maior CMF;
(H15) taxa de uso de operadores maior CMF; (H14) tamanho do
protétipo maior CMF; (H1s) numero de elementos de interagcdo no

protétipo maior CMF; (H1e) nivel de especificacdo do projeto funcional
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maior CMF; (H17) nivel de realizacdo do projeto maior CMF; (H1g) grau
de facilidade de manejo e aprendizado do aluno com artefatos de
usabilidade igual maior CMF; (H1y) grau de satisfacao do cliente com os
artefatos de usabilidade maior CMF; (H119) aprendizado colaborativo
maior CMF; (H1:11) nivel de integracdo entre a anadlise da tarefa e a

prototipagem maior CMF.

Quadro 5 - Hipéteses Alternativas

H11:QT > QT gyp H1,: NRP pr > NRSgyr
H1,:TRT cyr > TRT yr Hlg: FMAUcyr > FMAUgyr
H13:UOcyr > UOgyr H1:SCAUcyr > SCAUsyr
H1,:TPeyr > TPsyr H119: ACcyp > ACsyr
H1c:TEIP yp > TEIPgyp H1y1: CAGeyr > CAGgyy
H1g: NEPFqyp > NEPFgyp

3.2.5. VARIAVEIS INDEPENDENTES

As seguintes entradas ou fatores estiveram presentes na

experimentagao.

e Projetos de software de porte pequeno;

e Equipes de projetos constituidas por alunos a realizar o primeiro
contato com laboratério de software;

e Aplicacao com e sem suporte de MEDITE+Fastinterface realizada
com a mesma énfase quanto a interacdo do cliente, ja que as
bases de ambas abordagens, a habitual e a nova, usam o

processo YP com usabilidade como plataforma.



57

3.2.6. VARIAVEIS DEPENDENTES
As variaveis de efeito ou de saida sao as seguintes:

¢ Quantidade de tarefas

e Nivel de especificacao da realizacdo das tarefas

e Taxa de uso de operadores na tarefa

e Tamanho do prototipo

e Distribuicao elementos de interagdo no protétipo

¢ Nivel de especificacdao do projeto funcional

e Nivel de realizacdo do projeto

e Grau de facilidade de manejo e aprendizado dos artefatos de
usabilidade

e Grau de satisfacdao do cliente com artefatos de usabilidade

e Nivel de impacto na especificacao de artefatos funcionais

e Nivel de integracao entre a analise da tarefa e a prototipagem

3.2.7. TRATAMENTO

O estudo contemplou um Unico fator de tratamento, referente a

aplicacao de MEDITE+FastInterface em YP.

3.2.8. SUIJEITOS E AMOSTRAGEM

Os sujeitos utilizados foram alunos iniciantes em praticas de ES do
curso Ciéncia da Computacdao da UFCG. Participaram do grupo de

controle metade dos alunos do semestre 2008.2.
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O grupo de tratamento contém os alunos de 2010.1 e parte dos alunos
do semestre 2008.2. Nos semestres 2009.1 e 2009.2, os alunos nao se

utilizaram do apoio metodoldgico e ferramental proposto®.

Em ambos os grupos, de controle e tratamento, as equipes de alunos
foram selecionadas de maneira aleatdria ja que no intervalo de
semestres do grupo de controle se obteve uma populagao de 15 equipes
(46 alunos), e no de tratamento de 12 equipes (34 alunos). A presenca
da aleatoriedade na amostragem minimiza perturbacdoes como a
cultura, histérico e comportamento aluno. De qualquer forma, a
amostragem buscou ser homogénea quanto a verificacdo do nivel de
conhecimento em procedimentos para projeto de interface e de
usabilidade pelos alunos. O questionario aplicado para o delineamento

do perfil dos alunos encontra-se no Anexo B.

A realizacao de generalizagdes para os resultados do experimento deve
ser realizada com restricoes ao ambiente encontrado na disciplina LES,
considerando: (i) um contexto de desenvolvimento agil e centrado no
usuario; (ii) intervalo de tempo curto, em torno de 3 meses e meio
(semestre letivo) para a realizacao de projetos; (iii) projetos de médio e
pequeno porte; e, ainda, (iv) o uso de recursos para design centrado no

usuario.

Nao seria inoportuno relacionar o impacto do tratamento em contextos
de ensino semelhantes®, caso o tratamento venha a ser reproduzido. No
entanto, em um contexto de conducao de projetos de software de
mercado, ou industrial, poder-se-ia pensar numa tendéncia de impacto

semelhante, considerando uma configuracdo minima de manejo da

> Nos semestres do ano letivo de 2009 ndo foi possivel obter amostras expressivas,
devido a quantidade de alunos matriculados. Nesse periodo a ferramenta FastInterface
passou por ajustes, em que se optou por aplicar nesses semestres a abordagem
habitual, sem suporte da ferramenta. Dada essa configuragao, os alunos ndo foram
acompanhados presencialmente, em que os dados provenientes foram obtidos a partir
da documentacao de seus projetos ou por comunicagdao online.

® Ensino de ES numa abordagem situacional, com laboratério de software.
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usabilidade. Porém, ndo €& possivel se generalizar tanto assim,
principalmente, considerando que ha casos, no contexto de mercado,
gue exigem maior grau de detalhamento na elaboracao do projeto da
interface, sobretudo de seus atributos de estilo, o que, todavia, nao é
possivel tratar com efetividade, com os atuais recursos de

FastInterface.

A configuracao das amostras do grupo de controle e de tratamento é

resumida no Quadro 5, considerando ja a mortalidade’.

Quadro 5 - Amostragem dos grupos de tratamento e de controle

Grupo de
Grupo de Controle tratapmento
Equipes (3 a 4 alunos) 12 12
Alunos envolvidos (total) 43 32

3.2.9. INSTRUMENTAGCAO

Para facilitar a avaliacdo das métricas quantitativas estabelecidas,
foram executados procedimentos para o levantamento de dados
estatisticos descritivos, para a obtencdo de médias, variancias e desvios

padrdo, de cada variavel, para os grupos de controle e experimental.

Considerando que ndo foi possivel realizar medicdes antes e depois em
uma mesma equipe, ou realizar medicdoes com equipes formadas por
integrantes diferentes realizando o mesmo projeto, com e sem a
abordagem proposta, durante todo o periodo de coleta de dados, foi
considerado que a comparacao seria feita a partir de amostras de

grupos independentes.

’ Perda de amostra ocasionada por insuficiéncia de informacdes pela equipe, ou pelo
projeto do produto nao envolver interagdo com o usuario.
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Portanto, para realizacdao dos testes de hipoteses foi adotado o teste t
presumindo variancias diferentes (Levine, 2000), ja que os assuntos
das equipes, ou seja, os dominios de problemas tratados foram
diferentes em alguns casos. Caso fosse possivel realizar o experimento
de outra forma, o teste t pareado seria o mais indicado, pois se
presumiria que medicdes foram realizadas antes e depois sobre os

mesmos sujeitos e/ou assuntos.

Para compensar a generalizagao das comparacoes, foram adotados
niveis de significancia («) mais altos, para rejeicao da hipdtese nula, em
que ficou estabelecido o valor de 0,025. Consequentemente, a
confianca percentual dos testes (1 - x) equivale a 97,5%, ou seja, a
probabilidade de rejeitar a hipétese nula quando de fato esta for

verdadeira sera de 2,5%.

A nao rejeicdo da hipotese nula H, indica que ndo houve variagao
significativa entre os valores obtidos entre os grupos de controle e os
experimentais. No quadro 6, explicitam-se os parametros de analise

para o teste de hipdteses para as variaveis quantitativas.

Quadro 6 — Parametros para ndo rejeicao de hipoteses nula e alternativa

Hy: puy =y Em que, t,< -ty

Hy:opy <y

3.2.10. AVALIAGAO DA VALIDADE

Os itens para a avaliacdo da validade deste experimento se basearam
em descrigcdes nos seguintes trabalhos de educacgao, e de educacdao em
ES (Briggs, 2008; Lethbridge et al., 2007):

e Validade Interna
Conforme mencionado na secdo 3.2.8, o estudo se propds a

utilizar o contexto de ensino de ES, numa abordagem situacional,
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com laboratério de software orientado por um processo de
desenvolvimento. Nenhum dos integrantes da equipe deve possuir
conhecimento prévio em técnicas, métodos e formalismos de IHC.
As equipes do grupo de tratamento foram informadas sobre o
manejo da usabilidade da maneira habitual. Quanto as equipes do
grupo de tratamento, o nivel de informagdao se concentrou em
preceitos de MEDITE e restricoes de uso de Fastinterface. Em
ambos 0s casos, se evitou realizar comentarios ou intervengoes a
respeito da qualidade dos artefatos (de usabilidade ou funcionais)
gerados durante o periodo estabelecido para construgdao dos
mesmos.

Validade de Conclusao

Para a verificagdo do impacto, as hipoteses serdo verificadas a
partir do desempenho das variaveis quantitativas e qualitativas
entre os grupos de controle e tratamento.

Validade de Construcao

Na investigacdo, consideram-se varias fontes de dados (artefatos
funcionais, artefatos de usabilidade, questionarios, anotacdes).
Houve um acompanhamento das avaliagdes, presencial ou
documentalmente, especialmente nos releases de YP, para
verificacdo de perturbacdbes para as equipes do grupo
experimental. O emprego de amostragem aleatoria e a definicao
de métricas diretamente aplicaveis as hipoteses formuladas, além
da diversidade da colecao de dados, permitiram melhorar o grau
de confianca do estudo.

Validade Externa

Com restricdes. Nao se pode desconsiderar as tendéncias dos
resultados serem semelhantes em outros contextos ageis, com
desenvolvimento centrado no usuario e em ambito de ensino
pratico de ES, via laboratério. Nesse caso, deve-se considerar a

robustez de YP como PDS, agregando praticas de outros
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processos; e também de MEDITE, por se constituir de um
arcabouco de concepcgao de interfaces que reune praticas bastante
consolidadas de IHC. Por outro lado, em contextos fora da
academia ou de ensino e/ou que venham a exigir maior
tratamento a respeito do protétipo de alta-fidelidade (questdes de
estética/estilo) ndo se pode generalizar tanto, pois o experimento
nao cobriu o projeto de usabilidade nesse nivel. Ainda,
considerando a impossibilidade de obtencao de mais sujeitos para
as amostras obtidas em ambos os grupos de controle e de
tratamento, as conclusdes desse experimento podem indicar

apenas tendéncias.

3.2.11. CONSIDERACOES SOBRE FINAIS SOBRE A CONFIGURACAO DO

EXPERIMENTO

Neste capitulo foi realizada a descricdo do experimento a fim de
verificar o impacto do apoio metodolégico e ferramental de
MEDITE+Fastinterface, utilizando-se o ambiente do laboratério de
software, do curso de computacdao da UFCG. A configuracao do
experimento buscou a obtencdo de dados que pudessem dar subsidios a
verificagao do comportamento tanto de aspectos funcionais, quanto do
projeto de interface do software. Esse desenvolvimento sera

apresentado e discutido no préximo capitulo.

Os dados obtidos ao longo dos semestres letivos foram arranjados em
dois grupos, o de controle e o experimental, de forma a possibilitar a
realizacdo de inferéncias de natureza comparativa, facilitando a
mensuracdo do impacto da abordagem proposta. E importante
considerar que as meétricas quantitativas, de uma forma geral,
objetivam verificar a qualidade e o nivel de realizacdo dos artefatos de

usabilidade e dos projetos de software. De forma a facilitar a realizagao
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de inferéncias, as métricas qualitativas objetivaram mensurar os niveis

de compreensao e satisfacao com a abordagem sugerida.

As variaveis qualitativas, por serem baseadas em opinides, também
buscaram identificar indicios sobre os resultados, quer sejam eles

favoraveis ou desfavoraveis na aplicacao da abordagem proposta.
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CAPITULO 4

APRESENTACAO E ANALISE DE RESULTADOS

Neste capitulo, expdem-se e analisam-se os resultados obtidos nas
variaveis qualitativas e quantitativas a partir da realizacdao de

inferéncias causais.

4.1. VARIAVEIS QUANTITATIVAS OU INDICADORES OBJETIVOS

As variaveis quantitativas contemplam as 7 primeiras métricas,
expostas na secao 3.2.3: (i) quantidade de tarefas (QT); (ii) taxa de
realizacao das tarefas (TRT); (iii) uso de operadores (UO); (iv) tamanho
do prototipo (TP); (v) taxa de elementos de interacdo no protoétipo
(TEIP); (vi) nivel de especificacdo do projeto funcional (NEPF); (vii)

nivel de realizacao do projeto (NRP).

O valor de cada uma destas varidveis esta relacionado diretamente ao
desempenho da equipe sobre o aspecto mensurado. Em seguida, os
valores das equipes incluidas no grupo de controle foram confrontados
com os valores das equipes incluidas no grupo de tratamento, por meio
da administracao do teste t, conforme descrito na segao 3.2.9. A seguir,
serao apresentados os resultados obtidos na administracdao do teste t

para cada uma das variaveis quantitativas supracitadas.

i. Quantidade de tarefas (QT)

A meétrica QT mensura o nivel de detalhamento das tarefas, a partir do
modelo de tarefas elaborado por cada equipe. Neste sentido, se espera

gue os modelos de tarefas possuam niveis de refinamento melhores
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para as equipes que utilizaram a abordagem experimental
MEDITE+FastInterface. O nivel de detalhamento considera uma melhora
significativa na quantidade de tarefas especificadas por parte do
tratamento, em que uma relativa melhora na quantidade poderia indicar
gue a nova abordagem contribuiu para uma melhor especificacdo de
tarefas. Logo, buscou-se verificar se a hipdtese alternativa H1;: QT¢yr >

QTsyr OCOrreu.

No item A.1. (Apéndice A) se verifica que a hipotese nula é rejeitada, e
gue os valores de t indicam um aumento significativo do nimero de

tarefas no grupo de controle.

il. Taxa de realizagao das tarefas (TRT)

A comparacao da taxa de realizagao das tarefas permite que se possa
visualizar se as mesmas estao sendo decompostas em mais acgoes.
Neste caso, queremos confirmar a afirmacdo da hipotese H1,: TRTopyr >
TRTsyr. Verificou-se que nao ha diferenca significativa entre os dois
grupos, controle e tratamento, quanto a esta métrica, vide item A.2
(Apéndice A).

ili. Uso de Operadores (UO)

Para todos os operadores disponiveis na especificacao de tarefas (SEQ,
OR, XOR, AND, SIM e PAR) nao houve alteracao significativa em seu
emprego nos modelos de tarefa do grupo de controle e experimental
conforme se verifica nos itens A.3 a A.6. (Apéndice A). Nesse caso a

Os operadores SIM e PAR que, em geral, sdao pouco utilizados, nao
foram empregados em nenhuma tarefa dos modelos das equipes do

grupo de controle e experimental. Isto demonstra que ndo €& muito
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freqlente a presenca de execucao de tarefas em simultaneidade ou

paralelismo.

iv. Tamanho do protoétipo (TP)

Esta meétrica busca inferir sobre a especificacdo/detalhamento dos
protétipos de interface produzidos pelas equipes a partir da quantidade
de telas geradas. Se espera que quanto mais telas o protétipo contiver
melhor seja o nivel de detalhe no esboco dos itens da futura interface.
O item A.7. (Apéndice A) aponta indicios de que a hipdtese H1,:TPcyr >

TPsyr € verdadeira.

v. Taxa de elementos de interacao no protétipo (TEIP)

A partir desta taxa, tenta-se verificar a média de objetos de interacao
(botdes, rotulos, campos de texto, etc.) presentes por tela no protétipo.
Quanto maior o nivel infere-se que houve maior preocupagao em
explorar os elementos para realizacdao das tarefas no sistema. A partir
desta métrica, também é possivel verificar se as telas dos protétipos

tendem a contemplar somente uma visao geral.

Por exemplo, imagina-se uma equipe que dispdés somente divisdes de
tela (visdes) com apenas um objeto de interagcao em seu interior, num
conjunto de 4 telas do protdétipo. Logo, a taxa TEIP sera baixa, ou seja,
nao havera maior uso de objetos de interacao para exploracdo das
funcionalidades em tela. Esta métrica foi criada, pois, em observagoes
do cendrio LES, anterior a realizacdo do experimento, a maioria das
equipes desenvolvia protétipos com essa caracteristica de

superficialidade.

Conforme se visualiza no item A.8. (Apéndice A), a hipodtese

H1::TEIP;yr > TEIPgyr pOde ser confirmada, sendo as equipes de
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tratamento mais eficientes na distribuicao de objetos de interacao pelo
protétipo. As causas para isto podem ter relacdo com o fato do
protétipo abstrato, gerado automaticamente por Fastinterface, ter
disponibilizado uma nogao mais abrangente da navegacao da interface,
por cobrir obrigatoriamente todo o modelo de tarefas realizado em
etapa anterior. Isto também é conseqiiéncia da evidéncia de presenca
de maior quantidade de tarefas relativas as equipes do grupo

experimental.

Apesar dos indicios de que os protétipos com telas passaram a cobrir
todo o modelo de tarefas nas equipes do grupo experimental, nao
significa que o protétipo sugerido tenha correspondido totalmente as
expectativas quanto aos tipos de objetos de interacdo (e. g, listas de
selecdo multipla e Unica, botdes, menus, etc.) atribuidos e as relagoes
entre telas sugeridas pela ferramenta, ao menos logo apds a

transformacdo do modelo de tarefa em prototipo de média-fidelidade.

Entretanto, a possibilidade de edicdo do protétipo, apds sua geracao
automatica, encoraja os alunos a realizarem a adequacdo das partes do
prototipo que nao corresponderam as expectativas com menos esforgo:
o objeto sugerido pela ferramenta, ainda que nao seja do tipo correto,
possui relacao direta com o nome da tarefa, auxiliando o aluno na
realizacao dos ajustes para se alcancar objetivo de realizar a tarefa

correspondente.

vi. Nivel de especificacdao do projeto funcional (NEPF)

Esta métrica retrata se as projecOes feitas pelos alunos, no que se
refere a casos de uso, foram bem especificadas e se os testes de
aceitacdo acompanham esta tendéncia. Conforme o item A.9. (Apéndice
A), ndao houve variacao significativa no nivel de especificacdo entre os

grupos de controle e de tratamento, pois a hipotese nula ndo é
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rejeitada.

A verificacdo de métrica NEPF considerou que na suposicao de que o
modelo de tarefas tenha sido especificado em maior nivel de detalhe (o
desempenho das varidveis QT, TP e TEIP apontaram essa tendéncia) o
mesmo possa ter contribuido para uma melhor compreensao dos
dominios de problema dos projetos do grupo experimental, em que isso
poderia ter verificado na relacao entre user stories e testes de

aceitacao.

Apesar da rejeicdo da hipdtese nula de NEPF e considerando a
proximidade das médias em seus valores entre as equipes do grupo de
controle e experimental, deve-se considerar ao menos que 0 suporte
metodologico ferramental ndao prejudicou a especificagdo do projeto
funcional em relacdao ao grupo de controle. De certa forma, isto pode
ser positivo, considerando que durante a aplicagdo da abordagem
experimental se corria o risco desse desempenho ser prejudicado nas
equipes do grupo experimental, no uso da abordagem MEDITE +

FastInterface.

vii. Nivel de realizacao do projeto (NRP)

A variavel NRP mede a relacdo entre a quantidade de user stories
especificadas e a realizacdo entre casos de uso. Também, sob aspecto,
conforme demonstra o item A.10 (Apéndice A) nao houve variacao
significativa entre as equipes do grupo de controle e experimental,

portanto a hipotese nula nao é rejeitada para esse aspecto.

Considerando a possibilidade da abordagem MEDITE + Fastinterface
gue poderia ter impactado negativamente sob a realizacao dos projetos,
verifica-se, pela relagcdo entre os valores das médias, que ndao houve

efetivamente diferenca sob este aspecto.
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4.2. VARIAVEIS QUALITATIVAS OU INDICADORES SUBJETIVOS

As variaveis qualitativas contemplam a analise dos questionarios
aplicados apds a fase de planejamento de YP, no meio da etapa de
planejamento (release intermediario) ou apds o ultimo release, para
cada membro da equipe e respectivos clientes. Os indicadores
gualitativos sao: (i) facilidade de manejo e aprendizado dos artefatos de
usabilidade; (ii) satisfacao do cliente com artefatos de usabilidade; (iii)

aprendizado colaborativo; e (iv) correlacao entre artefatos gerados.

Foram consideradas as questdes com respostas mais diretamente
relacionadas para avaliacdo dessas hipoteses. A analise foi obtida a
partir da distribuicdo das freqliéncias para cada reacdo (opgao) da

guestdo considerada.

i. Facilidade de manejo e aprendizado dos artefatos de
usabilidade

A respeito desta variavel, foram consideradas as respostas dos
alunos ao Questionario Pos Etapa de Planejamento (QPEP) e
Questionario POs Release Final (QPRF). As questdes mais

significativas serao demonstradas a seguir.

Questao 2 (QPEP) - Reproducdo dos requisitos obtidos na
conversa com o cliente dentro do modelo de tarefas com os

recursos que vocé utilizou foi:

100%
80%
60%

B Muito Facil
M Facil

40% 5 Nem Facil Nem dificil
20% | Dificil

8 ® Muito Dificil
SMF CMF

0%

Grafico 1 - Facilidade de reproducao de requisitos com modelo de tarefas
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Questao 3 (QPEP) - Compreensao do modelo de tarefas obtido

pela sua equipe foi:

100%

80% B Muito Facil

60% M Fécil
40% = Nem Facil Nem dificil

20% | Dificil

0% B Muito Dificil

Grafico 2 - Compreensdo do modelo de tarefas pelas
equipes

Questao 12 (QPEP) - Indique o nivel de esforco para construcado

do protdtipo de interface com os recursos utilizados.

100%

80% B Muito Facil

60% = Facil
40% m Nem Facil Nem dificil
20% | Dificil

0% ® Muito Dificil

Grafico 3 - Nivel de esforgco na construcao dos artefatos de
usabilidade

Questdao 11 (QPRF) - Se fosse pedido a vocé desenvolver o
modelo de tarefas de um sistema vocé se sentiria habilitado

considerando seu atual grau de compreensao?
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100%
m Concordo totalmente

80%

60% H Concordo
(]

Nem concordo, nem
discordo

40%

0,
20% M Discordo

0%

SMF cmE M Discordo totalmente

Grafico 4 - Seguranca em reproduzir o modelo de tarefas ao
término do projeto de software

Observa-se a tendéncia relativa a facilidade de trabalho e melhor
compreensao do modelo de tarefas no caso da abordagem com
MEDITE+Fastinterface (CMF), conforme verificado na questao 2 (no
guestionario QPEP). Ainda, se percebe que a maioria dos alunos do
grupo sem suporte de MEDITE+Fastinterface (SMF) nao se sentiram tao
confiantes em elaborar novamente um modelo de tarefas ao término da

disciplina conforme a questao 11 (questionario QPRF).

Isto evidencia o problema na especificacdo de tarefas anterior a
aplicacdo do tratamento, que foi melhorado devido a exigéncia de
FastInterface por modelos de tarefas com o minimo de especificacao
para possibilitar a geracdo do protétipo de média-fidelidade. Desta
forma, a hipotese
Hlg: FMAUqyr > FMAUsy - pode ser aceita.

Sobre esforco ao se produzir os protétipo de interface verificou-se que
os alunos do grupo experimental acharam muito mais facil lidar com a
elaboracao do protétipo, conforme questdao 12 (questionario QPEP),
embora os alunos do grupo de controle também tenham declarado em
um nivel relativamente menor (ao invés de muito facil, apenas facil) a
elaboracao deste artefato. Ainda, analisando a reatividade das

respostas nos niveis nivel dificil e muito dificil houve uma melhora no
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grupo experimental em que mais alunos passaram a achar nem facil,

nem dificil (indiferente) o nivel de esforco.

il. Satisfacdao do cliente com artefatos de usabilidade

Os dados abaixo consideram o Questionario Release Intermediario
(QRI) e o Questionario Pds Release Final (QPRI) para clientes sendo
oportuno apresentar os dados em que as equipes utilizaram a

abordagem MEDITE+FastiInterface.

Questao 1 (QRI) - O qgue vocé achou do modelo de tarefas da

interface de seu projeto?

B Muito compreensivel

B Compreesivel

CMF )
Nem muito, nem
pouco compreensivel

B Pouco compreensivel

B Incompreensivel

Grafico 5 - Compreensdo do modelo de tarefas da interface
pelos clientes

Questao 2 (QRI) - Vocé acredita que o modelo de tarefas auxiliou

para uma melhor compreensao de funcionalidades de seu projeto?

m Concordo totalmente

m Concordo
CMF

B Nem concordo, nem
discordo
Discordo

M Discordo totalmente

Grafico 6 — Contribuicdo do modelo de tarefas na compreensdo
funcional do projeto pelos clientes
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Questdao 3 (QRI) - O protétipo da interface que Ihe foi

apresentado, por sua equipe, atendeu as suas expectativas?

H Concordo totalmente

m Concordo

CMF
B Nem concordo, nem
discordo
Discordo

m Discordo totalmente

Grafico 7 - Atendimento do protoétipo de interface as
expectativas do cliente

Questao 7 (QRI) - Vocé achou interessante e util o uso do

modelo de tarefas e do protdtipo de interfaces em seu projeto?

B Concordo totzlmente

m Concordo
CMF
B Mem concorda, nem
discordo
Discordo

! ! B Discordo totalments

Grafico 8 — Utilidade do modelo de tarefas e protétipo de interface
no projeto para o cliente

A hipdtese H,,: SCAUqyr > SCAUgy,r ndo pbde ser verificada em totalidade,
dada a andlise de apenas parte do grupo experimental. No entanto,
considerando a possibilidade de perturbagdes no uso do modelo de
tarefas e do protétipo junto ao cliente com os artefatos gerados com
FastInterface, o que nao ocorreu, pode-se considerar que 0s mesmos

foram bem aceitos e bem apreciados pelos clientes.
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. Aprendizado colaborativo (melhor comunicacao intra-

equipe)

As questdoes mais significativas relativas a uma melhor comunicagao
intra-equipe serdao mostradas a seguir. Elas estao inseridas no contexto

do Questionario Pos Release Final (QPRF), para alunos.

Questdao 6 (QPRF) - O modelo de tarefas e o protdtipo
permitiram uma melhor comunicagcdo entre os membros da equipe

(internamente) sobre o projeto do software.

80%

100
W Concordo totalmente

m Concordo
60%

Nem concordo, nem
discordo

40%

20%

0% 2

Discordo totalmente

Grafico 9 — Impacto do modelo de tarefas e do protétipo
na comunicacao das equipes
Considerando as variacdes entre o nivel de comunicacdo interno na
equipe, foi observada uma semelhanca no grau de comunicacao entre
as equipes, o que indica que nao houve diferencas em relagao ao grupo
experimental. Isto, de certa forma, pode evidenciar uma independéncia
sobre questdes de comunicabilidade interna para com os artefatos de
usabilidade, em que outras varidveis devem ser consideradas. Portanto,

desta forma, a hipdtese nula, HO,: ACcyr > ACgyr N3O € rejeitada.

iv. Correlacao entre artefatos gerados

A respeito desta variavel foram consideradas as respostas dos alunos ao
Questionario Pds Etapa de Planejamento (QPEP). As questdes mais

significativas serao demonstradas a seguir.
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Questao 6 (QPEP) - Acho que o modelo de tarefas auxiliou na
compreensdo das funcionalidades do sistema (na decomposicao

de suas funcoes).

100%
B Concordo totalmente
80%
| ]

60% Concordo

= Nem concordo, nem
discordo

H Discordo

40%

20%

0% ]
W Discordo totalmente
SMF CMF

Grafico 10 - Impacto do modelo de tarefas na
decomposicao funcional do software pelas equipes

Questdao 7 (QPEP) - Acho que o modelo de tarefas obtido
contribuiu para uma melhor especificacdo e/ou compreensdo de

user stories e testes de aceitagdo.

100%
m Concordo totalmente

80%
H Concordo
60%

= Nem concordo, nem

40% 3 6 discordo

20% H Discordo

1 mDiscordo totalmente

SMF CMF

0%

Grafico 11 - Impacto do modelo de tarefas na
compreensao de US e TAs

Questao 8 (QPEP) - Acho que a modelagem da tarefa, por
ampliar a compreensdo dos requisitos e a forma de utilizagdo do
sistema, contribui para uma especificagdo mais realista do

planejamento de iteragées e releases.
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100%
H Concordo totalmente

80%
H Concordo
60%

= Nem concordo, nem

40% )
discordo

20% m Discordo

0,
0% m Discordo totalmente

SMF CMF

Grafico 12 - Impacto do modelo de tarefas no
planejamento de iteracoes e releases

Questao 15 (QPEP) - Acredito que houve influéncia do modelo de

tarefas na concepcao do prototipo.

100%
B Concordo totalmente

80%
H Concordo

w

60%

2
= Nem concordo, nem

discordo

40%

20% H Discordo

1
0%
m Discordo totalmente

SMF CMF

Grafico 13 - Influéncia do modelo de tarefas na concepcdo
do protétipo de interface

Observa-se uma tendéncia de melhora no emprego de
MEDITE+Fastinterface, especialmente considerando tendéncias de
maior influéncia do modelo de tarefas no protétipo de interfaces
conforme evidencia a questdao 15 (questionario QPEP). Estabelecendo
uma relacdo causal, isto pode ser justificado pela promocao da

integracdo entre os artefatos por parte da ferramenta: uma versao
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inicial do protétipo pode ser obtida automaticamente a partir do modelo

de tarefas elaborado em etapa anterior.

As declaracdes dos alunos sobre maior percepcdo de influéncia do
modelo de tarefas em artefatos funcionais (vide questdes 6, 7 e 8 do
guestionario QPEP) podem ser justificadas pela obtencao de melhor
especificacdo da tarefa, imposta por Fastinterface para geragao
automatica do prototipo (conforme as métricas QT, TP e TEIP
evidenciaram): com o modelo de tarefas melhor especificado os alunos
tiveram a oportunidade de apreciar melhor o dominio do problema, o

gue é mais facil, pois a visao externa, de maior abstracao.

Um bom nivel de maturagao na analise do dominio do problema auxilia
na compreensao de aspectos como escopo e complexidade de
funcionalidades, o que impacta num esforco menor no planejamento de
estimativas e no escalonamento de atividades, pois se conhecem
melhor os detalhes das tarefas que o sistema disponibiliza para o

usuario.

Portanto, a partir das declaragdes dos alunos podemos concluir que a
hipotese H1,,:CAG.yr > CAGgyr , que verifica a correlacdo entre os

artefatos de usabilidade elaborados foi confirmada.
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CAPITULO 5

CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, apresentam-se as consideracoes finais da dissertacao, a
partir da condugdo do experimento e dos resultados obtidos. Também
sao descritos o impacto da abordagem proposta no laboratério de
software, bem como suas restricoes de reproducao e aplicagdo. Ainda,
sdao apresentadas algumas proposicoes para a realizagdao de trabalhos

futuros.

5.1. REVISAO DA PROBLEMATICA DA FALTA DE APOIO METODOLOGICO E

FERRAMENTAL PARA USABILIDADE NO LABORATORIO DE SOFTWARE

Neste trabalho foi proposta a verificagdao do problema de adequacao de
técnicas de projeto de interface/usabilidade com énfase no ensino
situacional da ES: o laboratdério de software. Nesse contexto, foi
resgatada a relevancia na formacdo do desenvolvedor de software sobre
a necessidade de proporcionar uma visao integrada, tanto da parte
interna, referente aos componentes funcionais do software, quanto de

sua parte externa, referente ao uso e acesso de suas funcionalidades.

Foram apresentadas as possiveis causas da concorréncia entre as visoes
de ES e de IHC no contexto de ensino, em que a visao de IHC acaba por
ficar numa posicdo menos privilegiada devido as restricdes de tempo e
de esforco na elaboracao e compreensao dos procedimentos que a visao
IHC sugere. Essas dificuldades foram detectadas junto aos alunos da
disciplina LES da UFCG em relacao ao tratamento dos artefatos de
usabilidade preconizados pelo processo &gil e centrado no usuario
easYProcess, em especial quanto ao modelo de tarefas e ao protétipo de

interface.
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Conforme verificado no contexto do laboratério de software da UFCG,
ainda que um laboratério de software se utilize de um processo
centrado no usuario ou no design interativo na tentativa de
proporcionar uma integracdo de aspectos funcionais e de usabilidade, é
interessante que o processo indique objetivamente o modo como os
artefatos de usabilidade serdo construidos, de preferéncia se apoiado
numa metodologia de concepcao de interfaces com suporte ferramental

subjacente.

O apoio ferramental contribui para reducao dos esforcos de elaboracao,
compreensao e uso dos artefatos de usabilidade e, por conseguinte, dos
niveis de satisfacdo, corretude e acreditamento dos mesmos por parte
dos alunos. Esta constatacdao de que um apoio ferramental via software
€ importante para a manipulacdo dos artefatos é mais consolidada na
visao funcional de desenvolvimento de software a exemplo das
ferramentas para modelagem UML, geréncia de projetos, ou de
automatizacao, cujas praticas sdo mais encorajadas quando um suporte
ferramental computacional é possivel. Isso, inclusive, auxilia na
aplicabilidade, disseminacdo e acreditamento das técnicas subjacentes a

essas ferramentas.

5.2. CONCLUSOES QUANTO A0 IMPACTO METODOLOGICO E FERRAMENTAL

SUGERIDO A PARTIR DO EXPERIMENTO

Conforme a experimentacao da metodologia de concepgao de interfaces
MEDITE, com o apoio de sua ferramenta FastInterface, se p6de detectar
ao longo do desenvolvimento do software no laboratdrio, os seguintes

aspectos positivos:

¢ Melhora na reducao de esforco e da qualidade dos artefatos
produzidos pelos alunos, com destaque para o modelo de

tarefas, que aparentava anteriormente ser de dificil elaboracao e
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compreensao. A facilidade de edicao e operacionalizacao das
tarefas, proporcionada pela ferramenta, fez com que 0s que a
utilizaram apresentassem melhores niveis de especificacdao do
universo de tarefas de seu projeto. O mesmo ocorreu com o0s
protétipos de interface, em que os que utilizaram o novo suporte
obtiveram protdotipos com maior quantidade de telas e de
elementos (vide os resultados quantitativos obtidos, relativos a
guantidade de tarefas, tamanho do protétipo e taxa de elementos
de interacdo por tela no protétipo). Os alunos que utilizaram o
suporte declararam em relacdo aos outros menores niveis de
esforco, o que se atribui a sugestao da interface inicial por meio
da geracdao do protétipo a partir do modelo de tarefas,
proporcionado pela ferramenta.

Esforco de aprendizado e confianca dos alunos, em que
aqueles que utilizaram o suporte, em sua maioria, declararam
possuir confianca no desenvolvimento do modelo de tarefas em
posteriores demandas de desenvolvimento de software. Isso se
deve a melhor compreensao de como elaborar e interpretar o
modelo de tarefas, proporcionado com o uso da ferramenta.
Correlacao entre modelo de tarefas e protoétipo. Foi possivel
inferir que a geracdao automatica pbéde contribuir para o
relacionamento entre o modelo de tarefas e do prototipo, que no
caso do FastInterface, quanto maior o nivel de especificacdo da
tarefas maior a probabilidade do protétipo inicial gerado pela
ferramenta conter mais elementos.

Satisfacdao dos clientes. Estes relataram em maiores niveis que
puderam ter uma compreensao de como a interface provera o
acesso as funcionalidades, por meio do entendimento e da
satisfacao com os artefatos apresentados por suas respectivas

equipes de desenvolvimento. Essas constatacdes evidenciam que
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€ praticavel o uso e avaliacdao desses artefatos pelos clientes, que

passam a ser apresentados mais satisfatoriamente.

E importante salientar que outras métricas qualitativas e quantitativas
relacionadas a visao funcional ndo indicaram presenca de diferencas
significativas no andamento dos projetos entre as equipes que usaram e
nao utilizaram MEDITE+Fastinterface. Esta constatacao deve ser feita,
em observacgao a possibilidade de que a abordagem proposta e o uso da
ferramenta poderiam num pior caso perturbar o desenvolvimento das

equipes.

Desta forma, deduz-se que os resultados do experimento evidenciaram
um impacto positivo entre os alunos e respectivas equipes que se
beneficiaram do  suporte metodoldgico e ferramental de
MEDITE+FastInterface. Apesar da impossibilidade se generalizar os
resultados estatisticamente, devido a problemas de natureza amostral,
de configuracao e de acompanhamento; nao se pode desconsiderar a
relevancia do impacto positivo que o suporte proporcionou aos alunos e
clientes, no aprendizado e emprego de técnicas voltadas para o

desenvolvimento da visdao de IHC no desenvolvimento de software.

5.3. CONSIDERACOES ESPECIiFICAS A RESPEITO DA DISCIPLINA

LABORATORIO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE DA UFCG

A partir das observacdes realizadas durante o periodo do experimento,
na disciplina LES da UFCG, foram produzidos guias com recomendacgoes
e sugestdes para facilitar: (i) a compreensao, elaboracdao e uso dos
artefatos de usabilidade, por parte dos alunos (Anexo E); e (ii) a
aplicacdo da abordagem de suporte metodoldogico e ferramental
MEDITE+ FastInterface no laboratorio de software, fornecendo subsidios
aos professores para um aproveitamento mais bem-sucedido da

abordagem junto aos alunos e clientes (Anexo F).
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Entretanto, se faz necessario tecer alguns comentarios especificos ao
contexto da disciplina LES da UFCG com base na administracao do
suporte metodoldgico e ferramental sugerido por este trabalho, em

relacao:

e A contextualizacdo da disciplina na grade da UFCG. Que,
todavia, é apenas precedida por disciplinas com conhecimentos
gerais de Engenharia de Software. Essa realidade nao dificultou o
uso da abordagem junto aos alunos durante as experimentacoes,
desde que sejam apresentados, ainda que de forma expressa, 0s
conceitos relativos a analise de tarefas e a prototipagem
evolutiva. Entretanto, pode ser interessante que o laboratério seja
precedido por uma disciplina de Interface Homem-Computador,
que contemplasse conceitos gerais de projeto de interfaces.
Posteriormente, a disciplina de laboratdrio de software poderia
servir como integradora, na pratica, utilizando o suporte
metodoldgico proposto, dos conceitos sobre a visao funcional e de
usabilidade de software. Ainda, poderia haver a antecipacao de
uma disciplina de IHC, que na UFCG todavia é opcional, em
relacdo ao laboratério de software, o que contribuiria para uma
prévia preparacao dos alunos na lida com os artefatos de
usabilidade; bem como para o esforco do professor do laboratodrio,
o qual poderia, nesse caso, apenas se ater a recomendacdes de
uso desses artefatos.

e A configuracdo das equipes e o cliente. Em LES a média de
integrantes varia entre 3 e 4 alunos. Em geral, as equipes que
relataram algum problema tinham dificuldades na colaboracao
entre seus integrantes ou no acesso a seus clientes e usuarios.
Ainda, é importante que o cliente esteja ciente de sua
responsabilidade de cobrar e dar retorno sobre os artefatos de

usabilidade. Durante a avaliacao do modelo de tarefas e do
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protétipo, o professor do laboratdério poderia exigir da equipe que
0os mesmos terao validade somente com o parecer do cliente e
gue tais informacdes serao posteriormente coletadas com o
mesmo, para efeito de avaliacdo da etapa de Planejamento.

¢ Tempo e escopo para realizacao dos projetos. Em LES, como
uma disciplina de graduacao, o tempo para realizacdo dos
projetos dura um semestre letivo. Nao se verificou problemas
quanto ao curto espaco de tempo, desde que o escopo dos
projetos seja compativel; e que haja efetiva colaboracdo entre
integrantes das equipes e seus clientes. Ainda, especificamente
em relacdao ao tempo para obtencao dos artefatos da etapa de
Planejamento, que inclui os artefatos de wusabilidade, &
recomendavel que as equipes tenham duas semanas para fazé-lo,
considerando a disponibilidade do cliente, que em LES é algo real.
Durante o experimento, verificou-se que o suporte metodoldgico e
ferramental proporcionou aos alunos uma obtencao mais imediata
do modelo de tarefas e o protdtipo, que fornece subsidios para
reducao do intervalo de tempo até a avaliacao e refinamento dos

mesmos, considerando o intervalo de duas semanas.

As consideracdes supracitadas foram baseadas no desenvolvimento das
equipes dos alunos ao longo das experimentagdoes do suporte
metodoldgico e ferramenta de MEDITE+Fastinterface, em que, de uma
forma geral, as equipes que o utilizaram obtiveram melhorias em
relacao ao nivel de especificacdo do modelo de tarefas e do protétipo de
interface; além da facilidade de elaboracao e aplicacao desses artefatos.
Desta forma, essas constatacdes fornecem subsidios para a
recomendacao do suporte ferramental de MEDITE+Fastinterface no
contexto de LES e até em outras disciplinas similares de laboratorio de

software.
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TRABALHOS FUTUROS

Considerando o tempo restrito para concretizagao deste trabalho de

dissertacao existem algumas proposicoes de trabalhos futuros,

enumeradas a seguir:

Ampliar o experimento sobre aplicacao da abordagem
MEDITE+Fastinterface em outros contextos de desenvolvimento
ageis e centrados no usuario, a fim de realizar um processamento
estatistico que permita ampliar o grau de validade externa do
experimento, sem restrigcoes;

Analisar e implementar sugestdes de melhoria inferidas sugeridas
pelos alunos com o uso de Fastinterface. Dentre as sugestdes
destacam-se: (i) a abertura quanto as limitacdes, na edicao do
protétipo no médulo de prototipagem de média-fidelidade, quanto
a conversao de objetos de interacdo sugeridos apds a geragao do
protétipo; (ii) sugestdao direta no moddulo de analise da tarefa
quanto a quais tarefas devem ser melhor descritas para sua
transformacdo no protétipo, quando o usuario tentar gerar o
protétipo e ndo conseguir, € assim reduzir ainda mais o esforgo
em sua obtencao;

Avaliar os produtos finais das equipes, com o uso de técnicas de
avaliacao como inspecdoes de conformidade, observacao direta do
uso e sondagem da satisfacao subjetiva. Essas avaliagOes
poderiam ser realizadas de forma mais continua entre os
semestres letivos a fim de verificar se ha continuidade do impacto
positivo verificado por este trabalho, em nivel de avaliacdo da
usabilidade. Isso podera ser realizado na medida em que a
prototipagem em alta-fidelidade seja melhor suportada pela

ferramenta FastInterface.
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APENDICE A - TESTE T DE DUAS AMOSTRAS
PRESUMINDO VARIANCIAS DIFERENTES PARA

VARIAVEIS QUANTITATIVAS

Este apéndice sumariza os resultados na administracao do teste t de
duas amostras presumindo variancias diferentes para as variaveis

quantitativas.

A.1. Quantidade de Tarefas (QT)

Grupo de Controle  Grupo Experimental

Média 19,41666667 39,75
Variancia 73,17424242 691,1136364
Observacgoes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 13
Stat t -2,547831586
P(T<=t) uni-caudal 0,012146023
t critico uni-caudal 2,160368652
P(T<=t) bi-caudal 0,024292046
t critico bi-caudal 2,532637811

REJEITAR HIP NULA

A.2. Taxa de Realizacao das Tarefas (TRT)

Grupo de Controle  Grupo Experimental

Média 0,447 0,369583333
Variancia 0,055177455 0,015615356
Observacgodes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 17
Stat t 1,007930329
P(T<=t) uni-caudal 0,16380994
t critico uni-caudal 2,109815559
P(T<=t) bi-caudal 0,327619881
t critico bi-caudal 2,458050719

NAO REJEITAR HIP NULA



A.3. Uso de Operadores (UO): Operador SEQ

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 4,833333333 7
Variancia 38,51515152 30,72727
Observacgoes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 22
Statt -0,901979345

P(T<=t) uni-caudal

0,188418668

t critico uni-caudal

2,073873058

P(T<=t) bi-caudal

0,376837336

t critico bi-caudal

2,40547274

NAO REJEITAR HIP NULA

A.4. Uso de Operadores (UO): Operador OR

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 2,416666667 2,333333333
Variancia 13,17424242 13,15151515
Observacgodes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 22
Stat t 0,056262489
P(T<=t) uni-caudal 0,47782028
t critico uni-caudal 2,073873058
P(T<=t) bi-caudal 0,95564056
t critico bi-caudal 2,40547274

NAO REJEITAR HIP NULA



A.5. Uso de Operadores (UO): Operador XOR

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 4,166666667 3,666666667
Variancia 8,878787879 9,333333333
Observacgdes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 22
Statt 0,405863841
P(T<=t) uni-caudal 0,344381549
t critico uni-caudal 2,073873058
P(T<=t) bi-caudal 0,688763099
t critico bi-caudal 2,40547274

NAO REJEITAR HIP NULA

A.6. Uso de Operadores (UO): Operador AND

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 2,583333333 3,416666667
Variancia 55,17424242 72,26515152
Observacgdes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 22
Stat t -0,25571578
P(T<=t) uni-caudal 0,400273011
t critico uni-caudal 2,073873058
P(T<=t) bi-caudal 0,800546022
t critico bi-caudal 2,40547274

NAO REJEITAR HIP NULA



A.7. Tamanho do Protoétipo (TP)

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 2,083333333 4,916666667
Variancia 2,083333333 12,26515152
Observacgodes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 15
Stat t -2,591106551
P(T<=t) uni-caudal 0,010228933
t critico uni-caudal 2,131449536
P(T<=t) bi-caudal 0,020457867

t critico bi-caudal

2,489879694

A.8. Taxa de elementos de interacao no protétipo (TEIP)

REJEITAR HIP NULA

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 3,625916667 6,597833333
Variancia 5,923369174 11,67248161
Observacgodes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 20
Stat t -2,454268738
P(T<=t) uni-caudal 0,0117022
t critico uni-caudal 2,085963441
P(T<=t) bi-caudal 0,0234044
t critico bi-caudal 2,423116536

REJEITAR HIP NULA
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A.9. Nivel de especificacao do projeto funcional (NEPF)

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 2,988166667 2,838083333
Variancia 2,210118515 4,378075902
Observacgodes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 20
Stat t 0,202553563
P(T<=t) uni-caudal 0,42076516
t critico uni-caudal 2,085963441
P(T<=t) bi-caudal 0,84153032
t critico bi-caudal 2,423116536

NAO REJEITAR HIP NULA

A.10. Nivel de realizacao do projeto (NRP)

Grupo de Controle Grupo Experimental

Média 1,584333333 1,392166667
Varidncia 2,38353497 0,927274333
Observacgdes 12 12
Hipdtese da diferenca de média 0
gl 18
Stat t 0,365848768

P(T<=t) uni-caudal

0,359371085

t critico uni-caudal

2,100922037

P(T<=t) bi-caudal

0,718742171

t critico bi-caudal

2,445005614

NAO REJEITAR HIP NULA
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ANEXO A — PESQUISA SOBRE USO DE

TECNICAS DE IHC NO ENSINO DA

ENGENHARIA DE SOFTWARE

Objetivo: levantar fatos e crencgas sobre a aplicabilidade do uso de técnicas de
IHC dentro do ensino da Engenharia de Software.

Contexto: instituicdes relevantes em ambito regional (NE)

Periodo: junho a agosto de 2010

Meio de distribuicdo/artefatos: formulario eletronico (GoogleDocs)

Amostra: 30 professores de cursos de computacao

Conteudo e Sumario de Resultados

1.

2.

Indique abaixo o nome da instituicdo de ensino na qual vocé atua como
docente.

Unifor, IFPB , UFCG, UFPB, UEPB, IESP, IFCE , UFPI, UFPE, Favip-PE,
Unibratec-JP, UFRN.

Vocé ultimamente tem se dedicado ao ensino em quais areas?
IHC 26%

Engenharia de Software 67%

Outras 19%

Qual sua experiéncia no emprego de metodologias/processos de
desenvolvimento CENTRADOS NO USUARIO?

Bastante 11%

Muita 33%

Nem muita, nem pouca 19%

Pouca19%

Muito pouca 15%

Nao sei do que se trata 4%
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Dentre as metodologias/processos de desenvolvimento de software trabalhadas
por vocé, algum processo de desenvolvimento CENTRADO NO USUARIO é
aplicado num contexto pratico (laboratério de software)?

Sim 44%

Nao 48%

N3ao acho relevante 4%

Nao sei 4%

Em alguma disciplina (sua ou de outros colegas) os alunos tem a oportunidade
de desenvolver um projeto de software por completo atendendo a demandas
de um cliente real?

Sim 56%

Nao 41%

N3ao acho relevante 0%

Nao sei 4%

Conceitos de THC em seu curso sao abordados de que forma? (marque todas as
opgoes aplicaveis)

Dentro de uma disciplina de Engenharia de Software 37%

Em uma disciplina exclusiva de IHC 52%

De forma optativa 37%

De forma obrigatoria 22%

Existe alguma disciplina que permita a aplicagdo pratica de conceitos de
Engenharia de Software, que simula o desenvolvimento de um produto de
software, por completo, em seu curso?

Sim 63%

Nao 37%

Vocé acha importante que conceitos de projeto de interfaces/usabilidade sejam
abordados de forma contextualizada em disciplinas de Engenharia de Software?
Concordo Totalmente 81%

Concordo 15%

Nem concordo, nem discordo 0%

Discordo 4%

Discordo Totalmente 0%
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10.

11.
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Dentro do contexto de desenvolvimento centrado no usuario, vocé acredita que
os alunos geralmente tendem a apreciar mais artefatos funcionais, depreciando
o valor dos artefatos relacionados ao projeto de interface/usabilidade?
Concordo Totalmente 26%

Concordo 59%

Nem concordo, nem discordo 4%

Discordo 11%

Discordo Totalmente 0%

Vocé acredita que os alunos saem com uma boa compreensdo de técnicas de
projeto de interface/usabilidade?

Concordo Totalmente 4%

Concordo 22%

Nem concordo, nem discordo 26%

Discordo 41%

Discordo Totalmente 7%

Aponte as razdes que vocé acredita serem as mais influentes no sentido de
possibilitar um ensino de Engenharia de Software que dé uma maior destaque
a técnicas/métodos de projeto de interface/usabilidade

Cultural, muitos associam IHC como uma area
opcional/especializada 70%

Complexidade, pois as técnicas e métodos de IHC se
apresentam complexos inviabilizando qualquer abordagem,

mesmo que superficial 19%

Escassez de tempo, pois outros assuntos acabam sendo mais
priorizados, como aqueles relativos aos aspectos funcionais do
software (geréncia, planejamento, testes, arquitetura) 44%

Nenhuma 0%
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12.Vocé acredita que questdes relacionadas a fatores humanos sdo abordadas com

13.

que freqiéncia no ENSINO de praticas de Engenharia de Software (de forma
geral)?

Bastante satisfatoria 0%

Muito satisfatéria 7%

Nem muito, nhem pouco satisfatoéria 19%

Deficiente 56%

Muito deficiente 19%

Nao acho relevante 0%

Quais das técnicas/topicos de IHC vocé ja abordou ou tentou abordar em suas
disciplinas?

Modelagem de tarefas 41%

Prototipagem 78%

Design iterativo/incremental/evolutivo 67%

Testes de usabilidade 37%

Nenhum 7%

Outros 4%
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ANEXO B — QUESTIONARIOS ALUNOS

Questionario de Levantamento do Perfil (Alunos)

¢ Titulo: Conhecimento Prévio de Dominio, Afinidade e Confianca Inicial

¢ Objetivo: levantar caracteristicas dos alunos

e Contexto: disciplina LES

e Periodos: semestres de 2008.2 a 2010.1

e Meio de distribuicao/artefatos: formulario eletronico (GoogleDocs) ou

aplicagao direta.

Qual seu sexo?

O Masculino O Feminino

Como vocé considera seu nivel de experiéncia no desenvolvimento de sistemas

computacionais?

[0 Bastante O Experiente [0 Nem experiente nem O Inexperiente 0 Bastante

experiente inexperiente Inexperiente

\Vocé possui algum conhecimento acerca de metodologias de desenvolvimento
3 ((ex.: XP, RUP, YP) anterior ao curso de LES?
O Sim O Nao

Como vocé considera seu nivel de experiéncia quanto a construcido de

interfaces em sistemas computacionais?

O Bastante O Experiente [0 Nem experiente nem [ Inexperiente O Bastante

experiente inexperiente Inexperiente

Como vocé considera a importancia do projeto de interfaces do usuario no

desenvolvimento de produtos de software?

O Essencial O Extremamente O Dispensavel O Tanto faz

importante
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Como vocé considera seu nivel de experiéncia na construgdo de protétipos de

interface?
[0 Bastante [0 Experiente O Nem experiente O Inexperiente OJ Bastante
experiente nem inexperiente Inexperiente

Possui conhecimento prévio quanto a modelagem de tarefas do usuario?

O Sim O Nao

Vocé é “repetente” em LES?

O Sim O Nao




Questionario Pos Etapa de Planejamento (Alunos)
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e Objetivo: levantar fatos e crencas sobre o manejo dos artefatos de usabilidade

logo apds o término da etapa da Planejamento de YP, em que 0os mesmos

obrigatoriamente, seguindo indicagdo processo, devem estar disponiveis.

¢ Contexto: disciplina LES
e Periodos: semestres de 2008.2 a 2010.1

e Meio de distribuicao/artefatos: formulario eletronico (GoogleDocs) ou

aplicagao direta.

Nome:

Equipe/Projeto: Periodo:

MEDITE+FastInterface: O sim O nao

/Antes de realizar a etapa de planejamento do seu projeto vocé tinha alguma
nogao/conhecimento da complexidade do dominio doe problema que o seu

software esta envolvido?

Importancia
(0-10)

[0 Bastante O Muito O Nem muito nem O Pouco O Nenhum

conhecimento conhecimento pouco conhecimento conhecimento conhecimento

Reproducao dos requisitos obtidos na conversa com o cliente dentro do modelo

de tarefas com os recursos que vocé utilizou foi:

Importancia
(0-10)

O Muito facil O Fécil O Nem facil nem O Dificil O Muito dificil
dificil

Compreensao do modelo de tarefas obtido pela sua equipe foi:

Importancia
(0-10)

O Muito facil O Fécil O Nem facil nem dificil O Dificil O Muito dificil

Se vocé chegou a apresentar o modelo de tarefas parcial obtido a

clientes/usuarios, como foi o grau de esforco para fazer essa demonstracao?

Importancia
(0-10)

O Muito facil O Facil O Nem facil nem dificil O Dificil O Muito dificil

O N3do apresentei o modelo de tarefas ao cliente/usuario
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/Acho que o cliente/usuario compreendeu suficientemente bem o modelo de

Importancia

tarefas obtido. (0-10)
O Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo O Discordo
totalmente nem discordo totalmente

IAcho que o modelo de tarefas auxiliou na compreensao das funcionalidades do

Importancia

sistema (na decomposicao de suas fungoes). (0-10)
O Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo O Discordo
totalmente nem discordo totalmente

IAcho que o modelo de tarefas obtido contribuiu para uma melhor especificacao

Importancia

e/ou compreensao de user stories e testes de aceitacao. (0-10)
O Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo O Discordo
totalmente nem discordo totalmente

IAcho que a modelagem da tarefa, por ampliar a compreensao dos requisitos e a
forma de utilizacdao do sistema, contribui para uma especificaciao mais realista

do planejamento de iteragdes e releases.

Importancia
(0-10)

O Discordo

totalmente

O Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo

totalmente nem discordo

Como vocé se sente confiante em relacdao a qualidade do modelo de tarefas

Importancia

obtido? (0-10)
° O Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo O Discordo

totalmente nem discordo totalmente

Vocé acredita que o modelo de tarefas integra as discussdoes da equipe e Importancia

auxilia na tomada de decisdo sobre quais funcionalidades o software devera (0-10)
1p/conter?

O Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo O Discordo

totalmente nem discordo totalmente

/A elaboracao do protétipo de interface a partir do modelo de tarefa é: Importancia
” (0-10)

O Nem facil nem O Dificil O Muito dificil

dificil

O Muito facil O Facil
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12

Indique o nivel de esforco para construcdo do protoétipo de interface com os

recursos utilizados.

Importancia
(0-10)

O Nem facil nem O Dificil O Muito dificil

dificil

O Muito facil O Facil

13

/A compreensao da forma de utilizacdao dos elementos da interface pelo

cliente/usuario na apresentacao do prototipo foi.

Importancia
(0-10)

O Muito dificil

O N&o se aplica

O Nem facil nem O Dificil

dificil

O Muito facil O Facil

14

Fiquei satisfeito(a) com o protétipo de interface gerado

Importancia
(0-10)

O Discordo O Discordo

totalmente

O Concordo O Concordo O Nem concordo

totalmente nem discordo

15

Acredito que houve influéncia do modelo de tarefas na concepgao do prototipo

Importancia
(0-10)

O Discordo O Discordo

totalmente

O Concordo O Concordo O Nem concordo

totalmente nem discordo

16

A obtencao do modelo de tarefas foi importante para a geracao do protétipo

Importancia
(0-10)

O Discordo

totalmente

O Concordo [ Concordo O Nem concordo O Discordo

totalmente nem discordo




Questionario Pos Release Final (Alunos)
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e Objetivo: levantar o conceito final dos alunos sobre o manejo com os artefatos

de usabilidade e produto final.
e Contexto: disciplina LES
e Periodos: semestres de 2008.2 a 2010.1

e Meio de distribuicao/artefatos: formulario eletronico (GoogleDocs) ou

aplicacao direta.

Nome:

Equipe/Projeto: Periodo:

MEDITE+FastInterface: O sim O nao

Durante o desenvolvimento do projeto quais dos artefatos de usabilidade

abaixo chegaram a ser modificados/atualizados? (marque todas as opgoes

Importancia

B (0-10)
aplicaveis)
O Perfil do O Objetivos de [ Modelo de tarefas O Prototipo de
usuario usabilidade interface

Em algum momento os o escopo de funcionalidades mudou durante o

desenvolvimento do projeto? Indique o grau dessas modificacoes.

Importancia
(0-10)

] Bastante O Muito O Nem muito, nem [ Pouco O Muito pouco

pouco

Dos artefatos de usabilidade abaixo, quais foram desenvolvidos em conjunto,

com opinides da maioria da equipe?

Importancia
(0-10)

O Perfil do O Objetivos de [ Modelo de tarefas [ Protétipo de

usuario usabilidade interface

O modelo de tarefas auxilia na compreensao do "jeito de usar" um sistema

Importancia
(0-10)

0 Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo O Discordo

totalmente nem discordo totalmente
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O modelo de tarefas pode ser utilizado em testes de usabilidade

Importancia
(0-10)

O Discordo O Discordo

totalmente

1 Concordo O Concordo O Nem concordo

totalmente nem discordo

O modelo de tarefas e o protétipo permitiram uma melhor comunicacdo entre

Importancia

os membros da equipe (internamente) sobre o projeto do software (0-10)
1 Concordo O Concordo O Nem concordo [ Discordo O Discordo
totalmente nem discordo totalmente

O modelo de tarefas auxiliou na compreensao do dominio do problema do

Importancia

software, ou seja na extracao de suas funcionalidades (0-10)
1 Concordo O Concordo O Nem concordo [ Discordo O Discordo
totalmente nem discordo totalmente

O modelo de tarefas permite uma melhor comunicacao entre a equipe e o

Importancia

cliente (0-10)
1 Concordo O Concordo O Nem concordo [ Discordo O Discordo
totalmente nem discordo totalmente

O modelo de tarefas permite detectar melhor quais funcionalidades sao mais

Importancia

complexas de desenvolver (0-10)
1 Concordo O Concordo O Nem concordo O Discordo O Discordo
totalmente nem discordo totalmente

10

Quais dos artefatos de usabilidade abaixo vocé continuaria a utilizar ou

recomendaria em projetos de software futuros? (marque todas as opcoes

Importancia

P (0-10)
aplicaveis)
O Perfil do O Objetivos de [ Modelo de O Prototipo de
usuario usabilidade tarefas interface

11

Se fosse pedido a vocé desenvolver o modelo de tarefas de um sistema vocé se
sentiria habilitado considerando seu atual grau de compreensao?

Importancia
(0-10)

O Discordo O Discordo

totalmente

0 Concordo O Concordo O Nem concordo

totalmente nem discordo
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O software desenvolvido esta em boas condicoes de uso para os

clientes/usuarios?

Importancia
(0-10)

12

1 Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo totalmente
nem discordo

Os artefatos de usabilidade auxiliaram no processo de implementacao do

Importancia

software. (0-10)
130 Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo totalmente

nem discordo

Vocé acredita que o cliente ficou satisfeito com o seu projeto sob quais

aspectos? (marque todas as alternativas aplicaveis)

Importancia
(0-10)

14

projeto

[0 Testes O Comunicacao O Interface O Tempo de O Cumprimento das

Desenvolvimento expectativas sobre o




Vocé foi cliente de qual equipe:

ANEXO C — QUESTIONARIOS

CLIENTES/USUARIOS
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Questionario Release Intermediario (Clientes/Usuarios)

e Objetivo: receptividade, compreensdao e satisfacdo dos clientes
artefatos de usabilidade e equipe de desenvolvimento.

e Contexto: disciplina LES, apds o release intermediario em YP

e Periodos: semestres de 2008.2 a 2010.1

¢ Meio de distribuicdao/artefatos: formulario eletronico (GoogleDocs)

com oOs

O que vocé achou do modelo de tarefas da interface de seu projeto?

Importancia
(0-10)

O Muito O Compreensiveld Nem muito, O Pouco O Incompreensivel
compreensivel nem pouco compreensivel
compreensivel O N&ao se aplica

Vocé acredita que o modelo de tarefas auxiliou para uma melhor compreensao

de funcionalidades de seu projeto?

Importancia
(0-10)

O Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente
discordo

O Nao se aplica

O prototipo da interface que lhe foi apresentado, por sua equipe, atendeu as

suas expectativas?

Importancia
(0-10)

O Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente
discordo

O N3o se aplica
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Vocé acredita que esta equipe conseguira atender as suas expectativas
Qo término do projeto?

Importancia
(0-10)

O Discordo O Discordo

totalmente

[0 Concordo [ Concordo O Nem

totalmente concordo, nem

discordo

Vocé acredita que a equipe compreende as suas demandas e

expectativas, de forma geral, de que maneira?

Importancia
(0-10)

O Muito O Satisfatéria O Nem O Insatisfatériad Muito

satisfatoria satisfatoria, insatisfatéria

nem

insatisfatéria O Nao se aplica

Vocé ja visualizou alguma versao parcial de seu projeto? Em caso
positivo qual sua avaliagcdao em relacao ao atendimento as suas

expectativas?

Importancia
(0-10)

O Muito O Satisfatéria O Nem O Insatisfatoriad Muito

satisfatoria satisfatoria, insatisfatéria

nem

insatisfatéria O Nao se aplica

Vocé achou interessante e (til o uso do modelo de tarefas e do

prototipo de interfaces em seu projeto?

Importancia
(0-10)

O Discordo
totalmente

[0 Concordo O Concordo O Nem O Discordo

totalmente concordo, nem

discordo

O protétipo de interfaces permitiu uma melhor negociagdo com a
equipe sobre a aparéncia final do produto?

Importancia
(0-10)

O Discordo O Discordo

totalmente

[0 Concordo [ Concordo O Nem

totalmente concordo, nem

discordo

Vocé acredita que o desenvolvimento da INTERFACE do software se

encontra:

Importancia
(0-10)

0 Muito
Adiantado

O Adiantado O Normal O Atrasado O Muito Atrasado
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10

A equipe tem divergido quanto as suas solicitagcoes

Importancia
(0-10)

O Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente

discordo

11

A equipe tem apresentado dificuldades em compreender o que necessito no

Importancia

discordo

projeto (0-10)
O Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente

12

A equipe consegue obter boas solucdoes quando ha divergéncias/problemas no
desenvolvimento de funcionalidades do software, especialmente aquelas

Importancia

discordo

(0-10)
funcionalidades que se apresentam mais complexas
O Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente

13

Selecione os artefatos abaixo que foram atualizados com sua aprovacao

Importancia
(0-10)

O Prototipo de O Modelo de O User stories e OO Nenhum
interface tarefas testes de

aceitagao
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Questionario Pos Release Final (Clientes/Usuarios)

e Objetivo: receptividade, compreensdo e satisfagao finais dos clientes com os
artefatos de usabilidade, a equipe de desenvolvimento e o produto final.

¢ Contexto: disciplina LES

e Periodos: semestres de 2008.2 a 2010.1

¢ Meio de distribuicdao/artefatos: formulario eletronico (GoogleDocs)

Vocé foi cliente de qual equipe:

Indique o grau de satisfacdao com a interface de seu produto final Importancia
(0-10)
1 |0 Muito O Satisfeito O Nem O Insatisfeito O Muito insatisfeito
satisfeito satisfeito, nem
insatisfeito
Indique o grau de satisfacao com a sua equipe Importéncia
(0-10)
2 [O Muito O Satisfeito O Nem O Insatisfeito O Muito insatisfeito
satisfeito satisfeito, nem
insatisfeito
Indique o grau de satisfacdao com o nivel de realizacdo do projeto. Importancia
(0-10)
3 |d Muito O Satisfeito O Nem O Insatisfeito O Muito insatisfeito
satisfeito satisfeito, nem
satisfeito

Nos proximos projetos de software que eu encomendar farei questao pelo uso e| Importancia

apresentacao do modelo de tarefas (0-10)
4 [O Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente
discordo

Nos proximos projetos de software que eu encomendar farei questdao pelo uso e/ Importancia

apresentacao de prototipos de interface (0-10)
5 |0 Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente
discordo
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Vocé acha que a interface de seu produto é facil de aprender e usar?

Importancia
(0-10)

O Concordo O Concordo O Nem O Discordo O Discordo
totalmente concordo, nem totalmente

discordo
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ANEXO D — TUTORIAL FASTINTERFACE

e Objetivo: orientar o uso da ferramenta Fastinterface para elaboragdo dos
artefatos modelo de tarefa e protétipo de interface.

e Contexto: equipes inseridas no grupo de tratamento.

e Periodo: antes da geragdo do modelo de tarefas e do protétipo e da realizagao
de qualquer artefato funcional inserido na fase de Planejamento de YP.

¢ Meio de distribuicdo: eletronica (kit tutorial+ferramenta de software)

disponivel através do site http://les.dsc.ufcg.edu.br/fastinterface
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= Ambiente de Desenvolvimento Baseado em
Modelos e MUltipla Prototipagem Evolutiva

= Disponivel em:
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B

{/2\; Framework FastInterface

INTERFACE

: CAMFELFON
B 0 -
fulehdade Tarefase |/ [ iTAOS Modelo da Q
Conceitos | . Tarefa ug
L 1 2
S y MAPA e . "E:'
— AUI K | SMILE Protétipo de b
Pron . Me-Fi g
‘ R - ow
oy Hi-Fy Protétipode ¥
I | Hi-Fi
2
i1 E
FUI |/ [ Hi-Fy Int(_erface @
r , Final w
_ e = =4
Oluligo da
interface fimal

2 Uso de FASTINTERFACE

l INTERFACE

= (1) Modelar a tarefa:

= Transcrever o modelo de tarefa pensado para o seu
sistema/aplicagao

= (2) Gerar e refinar o prototipo de média-
fidelidade:

= Serve para simular a navegacao entre as telas do
sistema

= Disposicao e dimensao dos elementos da interface
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— 5
2 Uso de FASTINTERFACE
| FAST
= (3) Gerar e refinar o prototipo de alta-fidelidade
= Atributos estéticos, fontes, cores dos elementos da
interface
= Gerar codigo da interface final para posterior
acoplamento ¢/ as funcionalidades
FASTINTERFACE fadlita a geragao da interface para
fadlitar o processo de transcaricao do modelo de
t1arefa em um protoiipo de interface, com suas telas e
elementos de interacio (dreas, botoes, objetos de
selecdo, etc...)
A interface do produto final pode se basear ou ndo no
prot6tipo gerado: ainda que o projetista opte por nao
utilizar o o6digo gerado para o acoplamento com as
fundonalidades do sistema final, o modelo de
navegacao e a idealizacio da interface sdo
antedpados e obtidos sem muito esforgo.
SR 6
-\
r?\ﬁ Uso de FASTINTERFACE

l INTERFACE
Arca de Manipulagao dos
Bpuiedos
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. 7
v o Uso de FASTINTERFACE
FAST Criando um novo projeto
Epmsﬁdu":ar
A
FAST
8

@ Uso de FASTINTERFACE
Criando um novo projeto

. Ou acessando via

INTERFACE
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¢ o Uso de FASTINTERFACE

FAST Modelo da Tarefa

INTERFACE

Auquiva 9.u,m Janeia Brelerénciss
i R ™ |
i e | T Demrl da rojets | Torte: Mol da Toets %

w3
@ Desaiho doProjels >: e e N - = [ e A WS Arrmoiar Grarview wl

4

® Modelo da Trefs
» Profien MeR u

® Pl pohF —

nooT 1
 —c S A .

Editar Nome
Cditar ocorrbncis ¢

Arranjar

1 B
IEnI my.h l:llple_
2 aqui pf produzir
o modelo de
farefa...

oT RTINS WO e

10

\ Uso de FASTINTERFACE

Modelo da Tarefa

INTERFACE
Se seu nmleh e &
File Pregect Window Prefererences Help : .
(R ™ | I'I'l’m 'ya : nde.__ e
[ : Fercert© altive 0 Overview
Teate Firngurnl » Teste Funconsi: Preject Desergben x| Teste Fundonal: Task Model ¥

® Protitoe M

& Protdtip Mef |/

Salve sea
mnllelnlle

S

O maosdelo de torefa &

apresentade mam formato

e (Ovenm!w)_ Utilize o
quadrats vermelho (segurar

| amrastar) para elﬁilr[mimr

< B " O oot tmase e "6 s TASTRTERPA 8 Moo T sy O Grea que desejar a
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¢ o Uso de FASTINTERFACE

FAST Modelo da Tarefa

INTERFACE

= Operadores

SEQ Execugao seqiencial de sub-tarefas
efou agbes
OR Execugao de pelo menos uma das
sub-tarefas efou agdes

YOR Execugao de apenas uma das sub-
tarefas efou acbes

Execugdo de todas as sub-tarefas
AND efouacbes, independentemente da
ordem

Execucdo simultdnea e
SIM  independente de sub-tarefas efou

acbes
Execugao concorrente (i.e. com

PAR | pontos de sincronizagao) de sub-
tarefas efou acbes

11

- Uso de FASTINTERFACE

Modelo da Tarefa

INTERFACE

= Exemplo de Modelo de Tarefa sobre TAOS:

1,1 1.2 Z 1.3 1.4 -1
=Ativar Visualizar «Escolher -Solicitar *Finalizar
«Navegador Navegador Opcio Ajuda (0,n) Tarefa (0,1)
«(1,1) «(1,1) = (1,n)
XOR =

(1,n) -(0,n)

1.3.1 2 134
sDeterminar Manipular «Editar
Endereco Arquivo Arquivo (0,n) -IE par)a
(0,n

12
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i 13
= Uso de FASTINTERFACE
| FAST Protétipo de Média-Fidelidade
oew| —
= T T Tela ou espacn
I "i%‘m'u:‘ i mWE O o] > m[E
Em (Mo 8 & E1 e B O T = :
= : Visdo
m;:léza m;m
méska TdeBdade th ot eanm. T
; nteracao
nferacan
_ Visao
14

[T Usode FASTINTERFACE
| FAST Protétipo de Média-Fidelidade
= Espacgos
= Sao as telas da sua interface
= VisOes
= Sao areas da tela que agrupam objetos de
interagao de um contexto comum

= Objetos de interagao

» Sao os elementos da interface de fato: imagem,
botao, caixa de selegao, rétulo, etc...
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15

[ Uso de FASTINTERFACE

| FAST Protétipo de Média-Fidelidade

INTERFACE

= ESPACO

= Inserir/Remover: clique ¢/ o botdo direito encima do espago
{um nodo) da arvore de telas na area Arvore/Tree.

= VISOES

= Inserir: clique no botdo “Inserir visao no Espago”

= Remover: Clique ¢/ o botao direito encima da visao e escolha
remover {Modo Esbogo/Sketch)

= OBJETOS DE INTERAGAO

= Inserir: utilize a barra de botdes referente aos objetos de
interagado

= Remover: clique ¢/ o botdo direito encima da visao na qual
deseja inserir um objeto de interacao.

= Maodificar: clique c/ o botao direito encima do objeto de
interacao que deseja modificar. (ex.: transformar uma
radiobutton em um checkbutton)

16

= Uso de FASTINTERFACE
Prototlpo de Média-Fidelidade

l INTERFACE

Visies e alguns ohjetos de inberagae
sao dimensionivels, refine sen
protitipo me-ii como desejar.

A visao funconalidade ffunciionality s6
pode ser edtada atrawis da
tela fespacn inkcal.
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17

= Uso de FASTINTERFACE
FAST Protétipo de Alta-Fidelidade

INTERFACE

Mavegue pela
ordem emre as

Arquives Prejeto Janeln Brefesencins Ajuda ala-TuleSdade: (hi-if}
s B~ |
B | reste Funconis Progect esrpton x| Testy Cicons TeskMadel | Teste Funcora: Protitp Me-fy x| Tesie Funoond: POiteo 11 x
® Project Descroton BB T
o Pruieloa __uW‘NF.x'ﬂ.‘[_-_:@
& Protlsoo MeFi
Jact
o 3 Fia Edit \View Bockmarks Tods Halp

[ i ]c2)

Adress | hitto:/werw by comconsdor

ﬁm 2x para
ativar a aba de [
eli;in da p‘ntﬁtiin. Acmsan Sistamsl Cadustiar imprussl Wi | Fachar Sstam

BT Baf W 15m

18

A Edicdo do Protétipo de Alta
Fidelidade (Hi-fi)

Toolar de
Faircstace Edigao do
arqave Projess linels Prelerencsy dgada Bodeldo CUT
[ i~ |

e rncond MR ry & 1 -
® Proectbescroson fp= | ¥ [P ; = =
® TaskModd L1 ¥ : T
i 1—1
L Qe 1 5] Fita_Edit \View Bodkmas Tools Help

— Sl
= (5] ﬁ 2 S——
Adress | hittp/fwww by com) Sﬂnhﬂinmﬂaa‘m

| Grown Propertes || Functionalty Greup Properses |

= Sistamal Cadaitrar Empn Ajud, ch, el
BacklGround Open Edit Frame
Blllsﬁn direfto abre a
Color | SEGESFA
esficio do elemento
Bfwtuas Login
Border

Stie ousset w
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19

[/;% Resumo das Principais
| FAST Funcoes de FASTINTERFACE

INTERFACE

= Dar suporte a analise e modelagem da tarefa;

= Implementar o mapeamento entre os elementos do modelo
da tarefa (MT) e os elementos do modelo da interacao
(interface abstrata - AUI);

= Permitir a edigao e simulagao do modelo da interface
abstrata a partir da edigao e simulagao de prototipos de
media fidelidade;

= Dar suporte a geracao e edicao de protétipos de alta
fidelidade da interface;

= Geracgao do codigo da interface final;

p——

2L

FAST

INTERFACE

Davidas?
giuseppe@dsc.ufcg.edu.br
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ANEXO E — GUIA PARA ALUNOS: MANIPULAGCAO DE

ARTEFATOS DE USABILIDADE EM YP

Apresentacao

Este guia tem como principal objetivo orientar os alunos do laboratério de software no
que se refere a producdo dos artefatos de usabilidade indicados pelo processo YP,
quando desenvolvidos sob os preceitos da metodologia de concepcdo de interfaces

MEDITE, com o uso do suporte ferramental da ferramenta Fastinterface. Este guia

estd organizado sob o formato de perguntas e respostas.

1. Qual a seqiiéncia de obtencdo dos artefatos de usabilidade?

Os artefatos relacionados ao projeto de interface em YP sdo: (1) perfil do usuario; (2)
objetivos de usabilidade; (3) modelo de tarefas; (4) protétipo de interface. Um
artefato serve de entrada para o outro. Portanto, é interessante procurar desenvolvé-

los na ordem correta, conforme é demonstrado abaixo.

1. Perfil do 2. Objetivos de 3. Modelo de 4. Prototipo
Usuario Usabilidade Tarefas de Interface
eIdentificagdo dos 0O que o projeto de  eComo o usuario eTelas e respectivos
conhecimentos, ha interface acessara as elementos de
bilidades, limitacoe considerara para funcionalidades do interacdo que
s e papéis dos atender ao perfil sistema do modo permitirdo a facil
usuarios no uso do do usuario obtido? mais facil possivel? deteccdo e uso das
sistema funcionalidades do
sistema

2. Devo dispensar os artefatos de usabilidade de YP se meu projeto nao inclui

explicitamente a implementagdo de uma interface com o usuario?

Alguns projetos se restringem a implementacdo de modulos internos, ou seja, se
focam apenas no desenvolvimento, refatoramento ou aprimoramento da logica de

negocio.



127

Se vocé se inclui nesses casos procure saber do cliente se essa ldgica de negdcio ja
possui ou possuird uma interface, ainda que o seu projeto ndo tenha que implementa-

la.

Nesses casos ao menos desenvolva o perfil do usuario e o modelo de tarefas, pois eles
podem lhe ajudar a obter uma compreensdo melhor do dominio do problema. Essa
compreensao pode lhe auxiliar mentalmente na deteccdo dos detalhes das
funcionalidades do sistema e como elas serao implementadas na especificacao de user

stories, testes de aceitagdo, projeto arquitetural e modelo l6gico de dados.

3. O projeto que irei desenvolver se trata de um aprimoramento de uma
versdo ja existente de um produto de software. O que devo considerar na

producao dos artefatos de usabilidade?

Se vocé se inclui nesse caso tera que estudar como a versdo anterior atendia as

expectativas dos usuarios e no que ela ficava a desejar.

Vocé pode experimentar a versdo anterior ou software similar e tentar especificar o
seu modelo de tarefas, detectando aquelas tarefas que estdo causando problemas de

dificuldade de uso.

Procure fazer o modelo de tarefas da nova versao priorizando a remodelagem, ou
seja, descrevendo melhores formas de acessar as funcionalidades existentes, caso isso

ndo esteja atendendo as expectativas dos atuais usuarios.

Entretanto, se novas funcionalidades forem incluidas e ndo ha necessidade de
remodelar o acesso a funcionalidades existentes, inclua tudo em um Unico modelo de
tarefas. Nesse caso, tente respeitar o formato de acesso das novas tarefas em relacao

as tarefas ja existentes.

4. Em que momento produzir cada um dos artefatos de usabilidade dentro
de YP?

A producgao dos artefatos de usabilidade em YP se inicia na fase de Conversa com o

Cliente, tendo o seu fechamento na fase de Inicializacdo do processo.
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Fase de ,
YP Artefato Quando produzir? Saida
Perfil do usuario | Apos conversa com cliente e | Descricdo do perfil do
I futuros usuarios usuario dentro do
£ o 3 Documento de Visdo
S ES
g S 5 Objetivos de | Ap6s obtengdo do Perfil do | Quadro de objetivos e
O Usabilidade usuario modos de alcance
Modelo de Apds obtencdo dos objetivos Modelo hierarquico de
Tarefas de usabilidade tarefas
Antes de qualquer artefato
funcional especificado na fase
o de Inicializacao (especificacao
Bl de US e TAs, Projeto
© Arquitetural e Modelo Ldgico
'T-u de Dados)
= Protétipo de Apos obtencdo do modelo de | Telas com respectivos
= Interface tarefas objetos de interacao
para acesso as
funcionalidades do
Antes ou paralelamente a sistema
demais artefatos funcionais
especificados na fase de
Inicializagao

Durante a realizacdo da primeira conversa com o cliente, em que o dominio do
problema do software a ser desenvolvido devera ser definido, ndo se esqueca de ja
obter uma descricdo do proprio cliente sobre o perfil dos usuarios que efetivamente

utilizardo o sistema.

Procure conversar com os futuros usuarios para obter um
delineamento do perfil com maior seguranca. O ideal é que essa

conversa aconteca no ambiente onde os mesmos utilizardo o sistema.

Assim, vocé podera extrair mais informacoes sobre as caracteristicas do
ambiente de trabalho e das pessoas que se beneficiardo do uso do

software que vocé ira desenvolver.

Recomenda-se que os artefatos funcionais especificados na fase de
Inicializacdo de YP sejam produzidos APOS a obtencdo do modelo

de tarefa. O protétipo de interface deve ser desenvolvido logo apds o

modelo de tarefas ou paralelamente aos outros artefatos funcionais.

A recomendacédo é baseada na premissa de que o modelo de tarefas pode
auxiliar numa melhor compreensdo do dominio do problema, ja que nele
serdo modeladas as formas de acesso as funcionalidades do sistema
(tarefas do sistema). Assim, sera mais facil compreender o universo de

funcionalidades do sistema e sua complexidade de implementacao.



129

5. Como produzir cada um dos artefatos de usabilidade?

Para obtencdo de cada um dos artefatos de usabilidade de YP, deve-se considerar

algumas questdes relevantes para facilitar esse processo.

Artefato Questoes Relevantes
Perfil do | Quais as caracteristicas do grupo de usuarios que usara o sistema
usuario (faixa etaria, sexo, escolaridade, etc.)?
e Existe algum usuario que tenha alguma caracteristica fisica especial?
e Os usuarios ja interagem com sistemas de computador? Com que
freqiéncia? H& quanto tempo?
e Qual a plataforma computacional que utilizam com maior
freqléncia?
e Os usuarios ja interagiram com sistemas de computador similares
o ao que sera desenvolvido (software similar ou versao anterior do
= sistema)?
o * Ha necessidade de conhecimento de alguma simbologia, idioma e/ou
o de vocabulario especifico para uso do sistema?
o e Como é o ambiente de uso do sistema (niveis de ruido, iluminagao,
£ estresse)?
S Objetivos e Com base no delineamento do perfil do usuario, o que sera
§ de agregado ao projeto de interface para atender as suas necessidades
() e expectativas?
= Usabilidade | « Como fazer com que o usuério acesse as funcionalidades do sistema
8 mais facilmente? Ha alguma necessidade especial?
e Como fazer com que o usuario aprenda e memorize mais?
e Como a interface sera atrativa para seus usuarios? O que sera
considerado?
e Como o usuario tera que lidar com eventuais erros cometidos por
ele ou pelo sistema?
e Como o usuario obtera respostas de acdes realizadas pelo sistema
que venham a demorar?
e O wusuario podera acessar alguma documentagdo/manual de
instalagdo/uso do sistema? Como isso sera disponibilizado?
Modelo de | e Quais as tarefas que podem ser realizadas no sistema
Tarefas (funcionalidades)?
¢ Qual o conjunto de passos para que cada uma dessas tarefas possa
zg ser realizada pelo usuario?
o e O modelo de tarefa foi bem compreendido pelo cliente/usuarios e
_E portanto tem a sua aprovagao?
o Protétipo e A disposicdo das telas facilita o acesso as funcionalidades do
:-:’ de sistema?
L ¢ Os elementos de cada tela e sua posigao facilitam a compreensao de
Interface como a tarefa podera ser completada?
¢ O prototipo foi bem compreendido pelo clientes/usuarios e portanto
tem a sua aprovagao?

6. Quando atualizar os artefatos de usabilidade?

Sempre que possivel. O ideal é que o modelo de tarefas e o prototipo de interface

sejam concebidos e aprovados pelo cliente dentro da fase de Inicializagao do processo.

Caso o modelo de tarefas e o prototipo ndo tenham sido demonstrados ao cliente se
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corre o risco de desenvolver toda a interface sem atender as suas expectativas, o que

implicarad em retrabalho.

Em alguns casos funcionalidades sdao adicionadas apds a obtencdo do modelo de
tarefas ou do prototipo, ou, o acesso a funcionalidades existentes (grafo de tarefas
relacionadas no modelo de tarefas) devem ser mais bem descritos, para facilitar o

aprendizado da funcionalidade e seu uso no sistema.

7. Como iniciar a construcao de meu modelo de tarefas?

Antes de utilizar o mdédulo de modelagem de tarefas da ferramenta FastInterface, a
seguinte pergunta deve ser realizada: de quais tarefas é composto o principal
conjunto de funcionalidades de meu sistema? Ao responder a essa pergunta se lembre
dos requisitos funcionais que foram definidos a partir de conversas com o cliente e os

usuarios.

Ao elaborar o modelo de tarefas procure respeitar as caracteristicas, limitacGes e
expectativas dos usuarios, conforme vocé especificou nos artefatos de perfil do
usuario e de objetivos de usabilidade, em etapa anterior. Lembre-se que o modelo de
tarefas especifica o formato de acesso as funcionalidades do sistema, considerando as

caracteristicas de seus usuarios.

Para exemplificar a modelagem de tarefas tomaremos como exemplo o dominio de
problema de acesso a banco por celular, o sistema MobileBank. Inicialmente
poderiamos enumerar o seguinte conjunto de funcionalidades a serem acessadas pelo

usuario por esse sistema, em alto nivel (ndo se preocupe ainda em como detalha-las):

Gerenciar
Investimentos

Verficar

Acessar conta extrato

Pagar contas

Supondo que essas seriam as principais funcionalidades do sistema, vocé poderia
comecar a elaborar o seu modelo de tarefas dispondo a tarefa pai, 1° nivel, como
sendo usar o sistema, “Usar MobileBank”. Ainda, as principais funcionalidades

poderiam ser suas tarefas filhas, ficando as mesmas em 2° nivel.
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Tarefa pai . Geralmente 1. Usar
se refere ao uso do Mobile
sistema a ser projetado Bank
|

— I | | |
As principais 1.1 1.2
funcionalidades ficam o g 1.3. Pagar 1.4. Gerenciar
como tarefas em 22 nivel Aé:(e’z::r VE?(rtI:Iactir Contas Investimentos
(filhas do pai)

A partir dessa primeira configuracdo deveremos especificar se essas tarefas possuem
outras sub-tarefas ou especializagbes. Por exemplo, a tarefa “Gerenciar
Investimentos” poderia ter como sub-tarefas (tarefas filhas) as modalidades de
investimento “Poupanca” e “Renda Fixa”. Portanto, se vé que a tarefa “Gerenciar
Investimentos” se especializou e que assim desceremos um nivel na hierarquia

(abaixo em vermelho) para incluir suas especializagOes.

Como essa tarefa pode 1.4. Gerenciar
ser realizada? Investimentos
|
| | |
1.4.1. 1.4.2. Renda
Poupanga Fixa

No entanto, observe que essas especializacbes aparentam ser muito abstratas. Por
exemplo, o que o usuario pode fazer com as tarefas “Poupanca” e “Renda Fixa”? Ou
seja, o que tera de fazer para trabalhar com ambas? Pela disposicdo atual ainda ndo é
possivel responder a essas questées. Sendo assim, precisamos detalhar ambas as
tarefas.

Na tentativa de detalhar melhor a realizacao das tarefas “Poupanca” e “Renda Fixa”
disponibilizamos 2 sub-tarefas para ambas, para a visualizacao de rendimentos e para
a realizagcdo de investimentos. Observe a disposicao dessas 2 sub-tarefas na figura

abaixo (em vermelho).

1.4. Gerenciar
Investimentos

1.4.1. 1.4.2. Renda
Poupancga Fixa
r 1 . r——
1.4.1.1.Ver 1.4.1.2. 1.4.2.1. Ver 1.4.2.2.
Como essas tarefas Rendimentos | | j,yestirem | (Rendimentos ) | 1,y estir
podem ser realizadas? Poupanga Renda
Fixa
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Percebe-se que para concretizar a tarefa “Investir em Poupanga” temos que incluir um
conjunto de acles que o usuario deve realizar, por exemplo: “Informar o Valor”,
“Confirmar aplicacao”, “Cancelar” e “Acessar Ajuda”. Sendo assim, vamos descer mais
um nivel para especificar as agoes que descrevem a concretizacdo da tarefa “Investir

em Poupanca” (em vermelho).

Sempre que tiver davida se ja esta na hora de parar a
especificacdo de uma tarefa se coloque no lugar do usuario e
pergunte se ainda falta especificar mais passos para cumpri-la!

Por exemplo, se vocé fosse o usuario o que ainda teria de fazer para
realizar a subtarefa “Poupanca” ou a subtarefa “Renda Fixa”? Até o
momento ainda ndo especificamos nada de concreto, pois ainda nao
indicamos os passos que o usuario pode fazer para alcancar o objetivo

de realizar ambas as subtarefas.

1.4. Gerenciar
Investimentos

1.4.1. Poupanga 1.4.2. Renda Fixa
1.4.1.1. Ver 1.4.1.2. Investir 1.4.2.1. Ver 1.4.2.2. Investir
Rendimentos em Poupanga Rendimentos Renda Fixa
1.4.1.2.1. 1.4.1.2.1. 1.4.1.2.4.
Informar Confirmar 1.4.1.2.3. Acessar
Valor aplicagéo Cancelar Ajuda

Vocé poderia ter pensado em realizar a tarefa “Investir em Poupanga” de outra forma.
Por exemplo, para realiza-la vocé poderia ter colocado as tarefas “Informar Dados de
Investimento” e “Efetuar Operagao” como suas filhas. Veja que nesse caso a pergunta
“Como realizar essas tarefas?” se aplica novamente. Assim, devemos detalhar as
acoes necessarias para concretizar a realizagdo delas, conforme exemplifica o grafo de

tarefas abaixo (em vermelho).
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1.4 Gerenciar
Investimentos

1.4.2. Investir em

1.4.1. Investir

Poupanga Renda Fixa
rant-1- Ver | | 1.4.1.2. investir 1.4.2.1. ver | [1.3.2.2. Investir
em Poupanca Rendimentos Renda Fixa
1.4.1.2.1. Informar Dados do 1.4.1.2.2, Efetuar
Investimento Operagao
1 [ . 1
1.4.1.2.1.1.
Informar 1.4.1.2.2.2. 1.4.1.2.2.3 1"‘\‘;;25;;4
Valor Confirmar Cancelar Ajuda

Toda vez em que desejar especializar uma tarefa...
Adicione novas subtarefas como suas filhas, preferencialmente

numa ordem sequliencial da direita para esquerda.

8. Como especificar a freqiiéncia com que uma tarefa pode ser realizada

durante o uso do sistema?

Para especificar a freqliéncia com que uma tarefa ocorre, vocé devera indicar a

ocorréncia da mesma. As ocorréncias sdo as seguintes:

Ocorréncia Quando usar

(0,0) Raramente é utilizada, pois indica que a tarefa nunca
sera realizada (acessada pelo usuario).

(0,1) Indica que a tarefa pode nao ser acessada nenhuma
vez pelo usuario. Se for realizada, sera apenas por uma
vez.

(O,N) Indica que a tarefa pode nao ser realizada nenhuma vez
pelo usuario. Se for realizada podera repetida por varias
vezes.

(1, 1) Indica que a tarefa é obrigatoriamente acessada uma
vez e somente por uma vez pelo usuario

(1, N) Indica que a tarefa é obrigatoriamente acessada uma
vez podendo ser repetida por varias vezes pelo usuario
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Por padrao, ao inserir uma nova tarefa, no modulo de modelagem de tarefas de
FastInterface,a mesma assume a ocorréncia (0,1). Portanto, ao criar uma tarefa
observe a ocorréncia com que ela se realizara. Altere a ocorréncia acessando as

propriedades da tarefa (botdo direito sobre a tarefa).

9. Como determinar a légica de realizacdo de tarefas com os operadores?

A logica deve considerar tarefas em mesmo nivel: tarefas irmas. Portanto, pegue a
tarefa pai que elas tém em comum e aplique um operador ldgico que atenda a sua

especificagao.

Por exemplo, no grafo abaixo temos a tarefa “Efetuar Operagao”. Podemos “Confirmar

OU “Cancelar” OU “Acessar a Ajuda” de forma exclusiva.

1.4.1.2.2.
Efetuar

Operagao

1.4.1.2.2.2. 1.4.1.2.2.3 1.4.1.2.2.4
Confirmar Cancelar Acessar Ajuda

Especificando de outra forma, poderiamos usar operadores em 2° nivel, em que o
operador é sempre aplicavel entre uma tarefa irma e a outra (a esquerda ou a
direita).

Assim, poderiamos usar o operador em 1° nivel como sendo SEQ. Em segundo nivel
aplicarmos XOR entre “Confirmar” e “Cancelar”. Assim estaremos dizendo que o
usuario pode ao “Efetuar Operagdo”, confirma-la ou cancela-la e na sequéncia acessar

a ajuda.

1.4.1.2.2.
Efetuar

Operagao

1.4.1.2.2.2. - XOR__ 1.4.1.2.2.3 1.4.1.2.2.4
Confirmar Cancelar Acessar Ajuda
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Abaixo segue o quadro com as possibilidades de uso de operadores ldgicos.

Ocorréncia Quando usar
Execugcao seqliencial de sub-tarefas
SEQ .
e/ou agoes
OR Execucao de pelo menos uma das sub-
tarefas e/ou agoes
Execugdo de apenas uma das sub-
XOR .
tarefas e/ou agoes
AND Execucao de todas as sub-tarefas e/ou
acoes, independentemente da ordem
SIM Execugdo simultanea e independente de
sub-tarefas e/ou agoes
Execugao concorrente (i.e. com pontos
PAR de sincronizagdo) de sub-tarefas e/ou
acoes

*Agdo é uma sub-tarefa concreta, sem filhos

10. As tarefas que especifiquei em meu modelo de tarefas sao user stories?

E natural fazermos a relacdo entre as tarefas especificadas e as user stories do

sistema, pois ambas auxiliam na especificacdo de funcionalidades.

No entanto, o modelo de tarefas objetiva especificar como o usuario devera proceder
para acessar as funcionalidades do sistema com o menor esforgo possivel. Esse
modelo também objetiva auxiliar na selecdo dos elementos que estarao presentes no

desenvolvimento da interface e de sua navegagao.

Ja as user stories objetivam descrever os parametros para que as funcionalidades do
sistema efetivamente possam ser implementadas e aceitas, numa visdao mais interna

de seu desenvolvimento.

Portanto, as tarefas ndao descrevem como as funcionalidades serdo implementadas,
apenas como elas poderdo ser acessadas pelo usuario. Da mesma forma, as user
stories nao indicam como as funcionalidades serdo acessadas, mas objetivam
descrever os requisitos e as restricoes de como essas funcionalidades serao

implementadas para serem aceitas.
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11. Se o modelo de tarefas e as user stories trabalham com as

funcionalidades do sistema, o que deve ser construido primeiro?

Recomenda-se a construcdao do modelo de tarefas antes das user stories e testes de
aceitacdo, ja que é muito mais facil desenvolver a compreensédo do sistema pensando

primeiro em como o usuario trabalhara com o mesmo.

Se a obtengdo do modelo de tarefas é feita de forma coerente com o perfil do usuario,
vocé pode, a partir das tarefas mais abstratas, selecionar o universo de user stories e

testes de aceitacdo de seu sistema.

As pré e pos condigOes especificadas na realizacdo de cada tarefa podem auxiliar na
determinacdo dos testes de aceitacdao relativos a uma user storie associada
diretamente a uma funcionalidade do sistema. Por exemplo, usar a tarefa “Aplicar

Investimento em Renda Fixa” para ser descrita como uma user storie.

Podemos perguntar se ha alguma pré-condicdo para essa tarefa ser concluida com
sucesso. Elencamos varias: informar um valor multiplo de 500, valor ndo pode ser
vazio, etc. Essas pré-condicGes poderiam ser eleitas para serem alguns dos testes de
aceitacao dessa user storie. As pds-condigcées também podem ser consideradas, em
gue podemos perguntar quais as possibilidades de resultado na conclusdao da tarefa
“Investimento em Renda Fixa”. Por exemplo: ndo ha saldo em conta para tal, valor
ndao é multiplo de 500, investimento realizado com sucesso, etc. Todas essas pos-
condicdes também podem ser relacionadas na especificacdo dos testes de aceitagdo

da respectiva user storie.

12.Como demonstrar o modelo de tarefas e valida-lo junto ao cliente?

Procure se certificar junto aos usuarios sobre o modelo de tarefas. Se ndo houve
disponibilidade tente fazer isso ao menos com o cliente. Tente demonstrar o modelo
de tarefas lendo o que ele especifica no uso do sistema. Exemplo de como verbalizar

isso:

¢ Ao “Realizar Investimentos” o usuario poderd fazé-lo como “Poupanga” ou
como “Renda Fixa”.

¢ Ao “Realizar Investimentos” como “Poupanca” o usuario devera informar o
valor da aplicacdo e podera nesse momento “Confirmar” ou “Cancelar” ou
“Acessar a ajuda”. O usuario podera acessar a ajuda nenhuma ou varias vezes

ao realizar a aplicagao.
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A intencdo ao verbalizar o modelo de tarefas para o cliente é para que o mesmo possa
determinar (espontaneamente ou ndo) se a forma de usar o sistema esta coerente, ou

seja, se todas as funcionalidades estdo especificadas dentro das expectativas.

13.Como realizar a construcdo do protoétipo de interface com FastInterface?

Ao construir o prototipo de interface com FastInterface vocé ja devera ter modelado a
tarefa com o auxilio da ferramenta, em etapa anterior. Lembre-se que o0 modelo de
tarefas sera transformado em um protétipo de interface de média-fidelidade, em que
serdo sugeridas as telas do sistema (espagos) e os elementos de interagdao (objetos de

interacdo) agrupados em areas especificas da tela (visdes).

sudrio 4| Espago

I

Visao

Visdo: em seu interior
temos os objetos de

interagdo

E importante que o modelo de tarefas tenha sido apresentado ao cliente, para se
certificar que o mesmo contempla todo o formato de acesso as funcionalidades
elencadas para o sistema. Caso o modelo de tarefas seja alterado o prototipo sera

gerado automaticamente de novo.

De posse do prototipo sugerido verifique a disposicdo de seus espacos e respectivos

elementos. Se necessario, reposicione os elementos nas telas geradas (espacos)

14.Fiz o modelo de tarefas e gerei o prototipo de interface com o

FastInterface mas o protétipo sugerido nao atende as expectativas?

Em algumas telas da interface o protétipo gerado por FastInterface pode ter sugerido
objetos de interacdo (rotulos, listas de selegdo Unica ou multipla, caixas de selecdo,
botdes, etc.) que ndo atendem as expectativas. Por exemplo, o espago “Cadastrar
Usuario”, contém a visdo “Informar Dados”. O objeto “Confirmar” veio como um

campo de texto quando deveria se um botao.
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Cadastrar Usudrio

“Confirmar”  f------—-—- e |

deveria ser um

Converter

nara o tino

15. Desejo incluir um tipo de objeto na tela que o FastInterface nao

disponibiliza. Como fazer para incluir esse elemento?

Inclua um rétulo (texto) e em seguida uma imagem para ilustrar o objeto que ndo é
disponibilizado pela ferramenta. O rdtulo deve conter como texto o que o objeto

representa e a imagem ilustrara a posicdo e a area do objeto.

Exemplo, uma tabela de produtos precisa ser colocada dentro de uma das visdes de
uma tela qualquer do protétipo. Como ndo ha representacdo equivalente devermos
incluir um objeto de interagdo com o nome “Produtos” e incluir outro objeto imagem

para ilustrar a area e a posigdo que essa tabela ocuparia.
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Imagem: espago

que a tabela

16.Como validar o meu protétipo com FastInterface?

Exporte as visualizacbes dos espagos. Leve os arquivos de imagem para demonstrar

a0 usuario ou apresente o protétipo através da propria ferramenta.

Procure saber do cliente se ele estda de acordo com as representagdes especificadas
nas telas do protétipo e com a disposicdo dos elementos para o acesso das
funcionalidades do sistema. Procure explicar para ele a navegagdo necessaria para

acessar as funcionalidades e usar o sistema.

17.Como implementar o cédigo da interface?

Procure obedecer as disposicdes obtidas no protétipo de interface que vocé obteve
automaticamente e refinou com a ferramenta Fastinterface. Caso tenha alguma
duvida na implementacdo refaca o caminho necessario lendo no modelo de tarefas o

grafo correspondente para acessar algumas das funcionalidades.

Lembre-se que o ideal € que o modelo de tarefas e o protétipo tenham sido aprovados
pelo cliente e se possivel também pelos usuarios para que ndo haja equivocos durante

a implementacdo do cddigo da interface.

18.Como preparar o teste de usabilidade usando os artefatos de usabilidade
de YP?

Para realizar um teste de usabilidade é necessario realizar um planejamento do quais
funcionalidades virao a ser testadas, preparar o material do teste e selecionar os

usuarios de teste. Abaixo seguem algumas dicas para realizar esses procedimentos.

e Para selecionar as funcionalidades contempladas durante a realizacao

do teste
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- Utilize o modelo de tarefas para selecionar os grafos de tarefas que
representam as principais funcionalidades. Em seguida escolha de 5 a
10 grafos de tarefas que serdo candidatas a serem incluidas no teste.

- Converse com o cliente para selecionar dentre os grafos de tarefas pré-
selecionados as 6 principais tarefas que efetivamente serdo incluidas no
teste.

e Para obter o roteiro do teste

- Para cada uma das tarefas elencadas precisaremos descrever os passos
que o usuario tera que desenvolver para completar cada uma delas.

*» Faga uma roteirizagdo dos passos necessarios para realizacdo de
cada tarefa. Veja o grafo no modelo de tarefas correspondente a
tarefa que esta sendo descrita para auxiliar nessa roteirizacdo.

» Estime o tempo em minutos, necessario para completar cada
tarefa. Imagine que o usuario usara o seu sistema e tera apenas
como guia o roteiro que vocé deu para ele.

¢ Para selecionar os usuarios de teste

- O ideal é que os individuos que irdo interagir com o seu sistema durante
o teste atendam as especificacbes obtidas no artefato perfil do usuario.
Caso nao seja possivel, convide alguém que nunca tenha tido contato
com o sistema, como, por exemplo, outro colega que nao fez parte da

equipe de seu projeto.

Nao se esqueca de verificar todo o material para registro do teste (captura de tela,
registro das expressbes e verbalizacbes do usuario, pontos eletrénicos de conversa

com o usuario de teste, etc.) com antecedéncia.
Ainda, ndo se esqueca de explicar para o usuario como se dara a condugdo do teste

e Explique o que contém o roteiro de teste que vocé elaborou e como ele
procedera para usa-lo como guia
¢ Pecga para que ele verbalize o que esta fazendo e pensando ao tentar
cumprir as tarefas do teste.
e Peca para ele informar quando comecou e terminou cada tarefa do
roteiro de testes
- Caso ele demore mais do que o tempo estimado para realizacao da
tarefa, o interrompa e explique como a mesma poderia ter sido
terminada.
- Tente registrar as dificuldades e causas que atrapalhar a conclusdo da

tarefa (eg. dificuldade de localizagdo de um item, um erro do sistema,
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etc.) antes de iniciar a proxima tarefa a ser realizada no roteiro de

testes.
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ANEXO F — GUIA PARA PROFESSORES: APLICAGAO DO
SUPORTE METODOLOGICO E FERRAMENTAL DE
USABILIDADE NO CONTEXTO DE LABORATORIO DE

SOFTWARE

Apresentacao

Este guia tem como principal objetivo orientar os professores de laboratério de
software, e de disciplinas similares, que desejem realizar a aplicagdo do suporte
metodoldgico e ferramental provido por FastInterface no apoio a producdo de
artefatos de usabilidade. As recomendacdes e sugestbes presentes neste guia foram
baseadas nas experiéncias de adequacdo da ferramenta obtidas ao longo da execugdo
do experimento de verificagdo do impacto desse suporte ferramental na disciplina
Laboratério Engenharia de Software da UFCG, que utiliza o processo agil e centrado no
usuario easYProcess. Para facilitar a localizagdo das informagdes, este guia estd

estruturado no formato de perguntas e respostas.

1. Quais os requisitos que a disciplina de laboratorio de software deve
possuir para aplicacdo do suporte metodoldogico e ferramental de
FastInterface?

E recomendavel que o laboratério de software seja precedido por disciplinas que

abordem conteldos de Engenharia de Software ligados a anadlise e modelagem de

software, pois para o uso do FastInterface é recomendavel que os alunos ja possuam
conhecimento sobre como extrair funcionalidades a partir de um dominio de
problema. Esse é um pré-requisito importante na producdo do modelo de tarefas, esse
que serve de entrada para o projeto de interfaces com Fastinterface, que de forma

geral descreve como as funcionalidades do software serdo utilizadas pelo usuario.

2. Quais os requisitos que o processo de software adotado no laboratoério
deve possuir para aplicacao do suporte metodolégico e ferramental de
FastInterface?

Geralmente, o laboratério de software é guiado por um processo de desenvolvimento

em que se recomenda a adogdo de processos ageis, principalmente por questdes do

curto tempo de um semestre letivo; e centrados no usuario, para que sejam
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abordadas questdes de usabilidade de interface de software com énfase nos clientes e
usuarios. Para o emprego do FastInterface é recomendavel que esse processo indique
no minimo as seguintes etapas na concepgdo da interface: (i) modelagem de tarefas;
e a (ii) prototipagem de interfaces. Esses artefatos sdo diretamente suportados por
FastInterface. Tal como na disciplina LES, da UFCG, com easYProcess, o laboratério de

software deve exigir a presenca de um cliente de software com demandas reais.

3. Como preparar os alunos para a aplicacao de FastInterface no laboratorio
de software?
Minimamente, os alunos devem ser orientados em relacdo as notagbes para
construcdo de modelos de tarefas (operadores de tarefa e nivel de realizacdo das
tarefas) em que um exemplo de modelagem pode ser realizado com a propria
ferramenta, o que serial ideal; ou a partir da demonstracdo de um modelo pré-
concebido, usando a funcdo de exportacdo de modelo de tarefas como imagem,
presente na propria ferramenta. Em relagdo a prototipagem da interface, os alunos
devem ser orientados a refinarem o prototipo automatico gerado pela ferramenta,
para adequar o layout e os tipos de objetos de interagao da futura interface. O tutorial
apresentado no Anexo D, pode ser disponibilizado aos alunos como uma referéncia
rapida sobre a ferramenta (uma versao digital deste e de outros materiais de apoio

estdo disponiveis no site da ferramenta).

4. Como integrar todos membros da equipe na construcao do modelo de
tarefas e do protétipo de interface?

Em geral, esses artefatos correm o risco de serem desenvolvidos por apenas um
membro da equipe do projeto. Até para garantir um melhor nivel de descricdao do
modelo de tarefas, e para que todos participem, pode-se sugerir aos alunos que cada
membro da equipe elabore o modelo de tarefas de acordo com a concepgao que teve
do dominio do problema e dos usuarios. Ao final, todos os membros podem se reunir
para integrar “grafos” de seus respectivas versGes num Unico modelo de tarefas, de
forma a convergir num modelo de tarefas mais completo e eficiente. Isso pode auxiliar
na reducao de dificuldades na descricio de realizacdao das tarefas. Ainda, neste
formato, em relacdo ao prototipo, gerado apos a versdo integrada do modelo de
tarefas, a equipe pode refina-lo de forma conjunta.

Outra sugestao, para incentivar a participacdao de todos, seria fazer com que cada
membro de equipe desenvolvesse sozinho o modelo de tarefas e o0 respectivo

protétipo, o que ocasionaria numa oferta de diversas versdes do projeto da interface.
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Estas versdes poderiam ser discutidas junto ao cliente, em que o melhor formato seria
selecionado. Neste caso, o cliente devera ter maior disponibilidade de tempo.

E importante salientar que independentemente da configuracdo ambos os artefatos,
modelo de tarefa e protétipo de interface, sejam validados pelo cliente,

preferencialmente de forma seqliencial.

5. Quais as caracteristicas ideais que o software a ser produzido pelas
equipes do laboratério deve possuir para uso de FastInterface?
De uma forma geral, softwares aplicativos que exijam a producao de interfaces
graficas tanto em plataformas web quanto standalone. Considerando os casos em que
os integrantes das equipes estardo analisando a tarefa e produzindo protétipos pela
primeira vez, recomenda-se a aplicacdo com maior énfase em dominios de negdcio
mais simples, como aqueles ligados a sistemas de informacdo. Em geral, os alunos
conseguem desenvolver o raciocinio de realizagdo das tarefas do sistema de forma
mais facil nesses casos, pois o dominio se restringe em grande parte a operacdes
sobre os dados de entidades, auxiliando num aprendizado mais correto sobre o

emprego das notagdes do modelo de tarefas.

6. Que tipo de projetos de software NAO DEVEM se utilizar do suporte
metodolégico e ferramental de FastInterface?
Projetos de softwares voltados somente a implementacdo de servicos em camadas
internas ou que contemplem apenas légica de negocios, sem elementos de interface
grafica. Opcionalmente, em softwares cuja interagdo seja por meio de interfaces
textuais, recomenda-se que o modelo de tarefas seja desenvolvido com a ferramenta,
em que na obtencdo do mesmo, e por conseguinte do protétipo, se deve buscar uma
descricdo e representacdo minimas de como essa interface textual podera ser
acessada (e.g. como se invocam comandos e do que sera exibido em tela enquanto os

mesmos iniciam, executam e terminam)

7. Quais as caracteristicas que as equipes devem possuir para o uso do
suporte ferramental?

Equipes entre 3 e 4 alunos, a depender da complexidade do projeto.

8. Sobre quais aspectos as equipes do laboratorio podem efetivamente se
beneficiar com o uso do suporte metodologico e ferramental sugerido?
Os principais beneficios em relagdo as equipes e ao aprendizado dos alunos sdo: (i)

maior produtividade e seguranca na elaboracdao dos artefatos modelo de tarefas e
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protétipo de interface, devido a facilidade de manipulagdo do modelo de tarefa e da
obtencao do protétipo de interface inicial, automaticamente gerado, exigindo poucos
esforcos em seu posterior refinamento; (ii) facilidade de comunicacdo com o cliente,
pois esses artefatos apresentam uma representacao visual e notacional que facilita as
demonstragdes e uso desses artefatos com o mesmo; (iii) o aprendizado de técnicas
basicas de projeto de interface, contribuindo para uma cultura de desenvolvimento de

software que encoraja a antecipacao de aspectos de projeto de uso do mesmo.

9. Como clientes efetivamente podem se beneficiar com o uso do suporte
metodolégico e ferramental sugerido?
Os artefatos modelo de tarefas e prototipo de interfaces passam a ser graficamente
melhor representados com o suporte ferramental e notacdo presente em ambos é de
mais facil compreensdo, conforme preconiza a metodologia MEDITE. Entretanto,
recomenda-se alertar aos alunos, presumindo que os clientes nao possuem
capacidade para compreender sozinhos os modelos, que na apresentacao dos
artefatos gerados com Fastinterface narrem o modelo de tarefas enquanto o
demonstram. Em relagdo ao protétipo a mesma conduta deve se reproduzir, em que o
de exportagdo em HTML (médulo de alta-fidelidade) pode ser utilizado para
demonstrar ao cliente o formato de acesso as funcionalidades através da navegacao

das telas da futura interface.

10.Caso exista outra ferramenta de software similar, quais os requisitos que a
mesma deve possuir para o manejo eficiente da usabilidade no laboratério
de software?

Esta ferramenta deve preconizar uma associacao entre a modelagem de tarefas e a

prototipagem da interface, preferencialmente possibilitando a geragdo automatica do

protétipo para redugdo do esforgo inicial na obtengdo do mesmo. O modelo de tarefas
deve possuir uma esquematizacdo visual com notacdes e elementos de simples
compreensao para interpretacdo do modo de realizagao das tarefas, o que se observa

em modelos hierdrquicos de tarefa. E interessante que o protétipo seja construido a

partir de objetos de interacao predefinidos, pois algumas ferramentas de prototipagem

sdo baseadas em representacdes desenhadas a “mado-livre”, que geram esforco na
producdo deste artefato, em especial no caso de alunos que ndao possuem habilidades
em design grafico. A possibilidade de simulagcdo do uso da interface projetada é um
recurso que também deve ser observado, pois pode auxiliar bastante na

demonstragdo da futura interface junto aos clientes e usuarios.
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11.Como verificar o desempenho dos artefatos de usabilidade produzidos
pelos alunos logo apods a etapa de Planejamento de YP?

Apos a fase de Planejamento os alunos deverdo apresentar versdes consistentes dos

artefatos obtidos, inclusive os de usabilidade.

Em relacdo aos artefatos perfil do usuario e objetivos de usabilidade as equipes podem

demonstrar as principais informagdes presentes nos mesmos em sala de aula.

Ja os artefatos modelo de tarefas e o protétipo de interface carecem de maiores
cuidados em relacdo a validacdo por parte do proprio cliente. E interessante que haja
a aplicacao de instrumentos de avaliacao que extraiam, ainda que de forma subjetiva,
a compreensdo que o cliente teve apos as demonstracGes feitas desses artefatos por

suas respectivas equipes de desenvolvimento.

Sugere-se como instrumento de verificacdo a aplicagdo de um breve questionario
diretamente com os clientes abordando perguntas objetivas relativas a compreensao e
satisfacdo que eles obtiveram desses artefatos e da futura interface, conforme o

modelo A, disposto no final desse guia.

Caso haja problemas com algumas das equipes de acordo com as respostas de seus
respectivos clientes no questionario, como a ndo apresentacdo dos artefatos, os
alunos poderao ser notificados para sanarem os problemas dentro de um prazo. Por
exemplo, a equipes deverdao resolver os problemas relativos ao modelo de
tarefas/prototipo de interfaces, até a verificagdo da préxima iteracao do projeto. Apds
esse prazo, o questionario podera ser reaplicado junto aos clientes para verificagdo

final.

12.Como verificar o desenvolvimento da implementacao da interface durante
as iteragdes do projeto?

As equipes devem ser informadas de que o artefato big chart, gerado a cada término
de iteragao deve sumarizar a quantidade de telas da interface ja implementadas.

Para facilitar o acompanhamento é interessante também que as equipes disponham a
quantidade de telas esperadas para servir de medida relativa as telas que ja foram
implementadas. As telas esperadas podem ser estimadas através do protétipo de
interface de média-fidelidade obtido na fase de planejamento.

Alternativamente, as equipes podem especificar em suas user stories quais telas que
serdao implementadas/atualizadas para que o conjunto de funcionalidades da

respectiva user storie se dé por completada.
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Caso a equipe ndo tenha implementado o que havia estimado em nivel de interface se
deve chamar a atencao da mesma. E interessante adotar esse modelo para ndo deixar

que a interface seja implementada somente ao final.

13.Como avaliar a interface apo6s a disponibilizacdo da Release Final?

Quem melhor pode responder a essa pergunta sdo os proprios clientes dos projetos.
Portanto, se sugere a aplicacdo de um segundo questionario com o objetivo de coletar
o grau de satisfagdo dos clientes em relagdo a interface final do sistema. O modelo B,
presente no final desse guia, contém uma selecdo de perguntas que podem ser feitas
aos clientes para obter essas informacdes e avaliar melhor o desempenho da interface

final.
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Modelo A - Questionario P6s Etapa de Planejamento para Aplicacdo com

Clientes

Qual o nome do projeto de software do qual vocé é cliente?

De que forma o modelo de tarefas de seu projeto lhe foi apresentado pela equipe?

O

O

O

O

Muito compreensivel

Compreensivel

Nem muito, nem pouco compreensivel
Pouco compreensivel

Incompreensivel

Nao sei, pois o modelo de tarefas ndo me foi apresentado

O prototipo da interface que lhe foi apresentado atendeu as suas expectativas?

O

O

O

O

Concordo totalmente
Concordo

Nem concordo, nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Nao sei, pois o protétipo de interface ainda ndao me foi apresentado

Com o protétipo de interface que lhe foi apresentado foi possivel obter uma boa

nocao de como sera o uso do sistema?

O

O

O

O

Concordo totalmente
Concordo

Nem concordo, nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Nao sei, pois o protétipo de interface ainda ndo me foi apresentado

Vocé acredita que sua equipe conseguira atender as expectativas quanto a

interface do sistema até o término do projeto?

O

O

Concordo totalmente
Concordo

Nem concordo, nem discordo
Discordo

Discordo totalmente
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Modelo B - Questionario Pds Release Final para Verificacdo da Satisfacdao dos

Clientes com Interface Final

Qual o nome do projeto de software do qual vocé é cliente?

Indique o grau de problemas que a interface final do sistema apresenta

o Ha problemas. Eles NAO COMPROMETEM o uso do sistema
o Ha problemas. Eles COMPROMETEM PARCIALMENTE o uso do sistema
o Ha problemas. Eles COMPROMETEM TOTALMENTE o uso do sistema
Ha problemas. Eles COMPROMETEM AS FUNCIONALIDADES PRINCIPAIS do sistema
o Nao ha problemas

o Na&o sei, ainda ndo me foi apresentado o sistema final.

Vocé esta satisfeito com o modo como o sistema sera utilizado (facil uso e
aprendizado)?

o Concordo totalmente

o Concordo

o Nem concordo, nem discordo
o Discordo

o Discordo totalmente

o Na&o sei, pois o protétipo de interface ainda ndo me foi apresentado

Vocé esta satisfeito com a apresentacdo da interface do sistema (layout, estilos,

terminologia)?

o Concordo totalmente

o Concordo

o Nem concordo, nem discordo
o Discordo

o Discordo totalmente

De uma forma geral a equipe atendeu as expectativas quanto ao que se esperava
da interface do sistema?

o Concordo totalmente

o Concordo

o Nem concordo, nem discordo
o Discordo

o Discordo totalmente




