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RESUMO

No decorrer dos anos, projetos de softwares proprietarios tém investido tempo e dinheiro para
pesquisas em usabilidade de seus produtos. Os softwares livres, de modo geral, ndo dispdem
de grandes poderes aquisitivos e necessitam das suas comunidades para continuarem existindo
e proporcionando um uso digno e ético de programas de computador, especialmente por quem
ndo pode adquirir licengas de software proprietarios. Com as tecnologias encurtando as
distancias geograficas e interpessoais cada vez mais, hd mais possibilidades para a realizacao
de avaliagdes de IHC (Interagdo Humano Computador) envolvendo usuarios finais com
potencial de contribuir com as pesquisas envolvendo usabilidade de modo remoto. Com isso
em mente, este trabalho aplicou um teste de usabilidade remoto no software Inkscape apds
uma pesquisa sobre problemas de usabilidade recorrentes, que apontaram para uma parte
especifica do software, a caixa de didlogo Preenchimento e Contorno. Com a finalizagdo dos
testes nessa parte especifica do software, seus os resultados permitiram o desenvolvimento de
propostas de melhoria de usabilidade e a producdo de protétipos de alta fidelidade, que serdo
apresentados a comunidade com a perspectiva de serem incorporados em versdes futuras do

software.

Palavras-chave: software livre; Inkscape; usabilidade; prototipagao.



ABSTRACT

Over the years, proprietary software projects have invested time and money in usability
research for their products. Open-source software, generally lacking substantial financial
resources, relies on its communities to persist and provide a dignified and ethical use of
computer programs, especially for those unable to acquire licenses for proprietary software.
As technologies continue to shorten geographical and interpersonal distances, there are
increased opportunities for conducting Human-Computer Interaction (HCI) evaluations
involving end users who have the potential to contribute remotely to usability research. With
this in mind, this study applied a remote usability test to the Inkscape software after
researching recurring usability issues, which pointed to a specific part of the software, the Fill
and Stroke dialog box. Upon completing tests on this particular aspect of the software, the
results facilitated the development of usability improvement proposals and the creation of
high-fidelity prototypes. These will be presented to the community with the perspective of

being incorporated into future versions of the software.

Keywords: Free Open Source Software; Inkscape; usability; prototyping.
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1 INTRODUCAO

Apesar de o software livre se destacar por sua proposta de liberdade de um usudrio
para com o cddigo do programa, no Brasil essa liberdade ¢ substituida pela questdo
econdomica que pode pesar mais na escolha de uso entre o software proprietario (Pinheiro,
2003). Considerando a alta qualidade do software livre, um pais com tantos problemas sociais
pode realocar verbas que iriam para uma licenca de software ao optar pelo uso de programas
de codigo aberto. Essa prioridade ndo se resume apenas ao uso de software livre nas
administra¢des publicas mas engloba também instituigdes de ensino.

O curso de Design Digital da Universidade Federal do Ceara (UFC) prioriza o uso
de software livre em seus laboratorios (UFC, 2018). Na disciplina de Edi¢ao Digital de
Imagens, por exemplo, sdo apresentados os programas GIMP' (GNU Image Manipulation
Program) e Inkscape®, sendo o primeiro um software de manipulagio de graficos bitmap’, € o
segundo um editor de graficos vetoriais. Através desses dois programas, tive minha primeira
experiéncia direta com softwares de design e afins. Os dois programas atenderam bem minhas
necessidades académicas e me acompanham até o momento desta pesquisa. Considerando as
varias demandas tanto de faculdade quanto de trabalhos externos, o uso do software Inkscape
se fez mais recorrente, me levando a adquirir uma experiéncia significativa ¢ uma atencao
especial pelo mesmo.

O Inkscape nasceu como um fork” do software Sodipodi que, por sua vez, tinha
como objetivo ser uma aplicagdo para a edicdo de desenhos vetoriais comparavel ao
CorelDraw, mas totalmente gratuito e de cddigo aberto (Linux.com, 2001). Em 2003, nos
primordios do projeto Inkscape, a equipe era formada por quatro desenvolvedores do
Sodipodi que direcionaram seus esfor¢os para aprimorar a conformidade do novo sistema ao
padrdo SVG’ (Scalable Vector Graphics), bem como melhorar a estética e a usabilidade da
interface do usuario. Adicionalmente, o objetivo era estimular a participacdo de um niamero
mais amplo de desenvolvedores (Harrington, 2009).

Com a descontinuidade do Sodipodi em 2004 (Sodipodi, 2011), o Inkscape tomou

1 Disponivel em: https://www.gimp.org/

2 Disponivel em: https://inkscape.org/

3 Imagens bitmaps sdo construidas utilizando pixels. Quando sdo ampliadas, enfrentam distor¢des
significativas, ja que cada ponto é convertido em blocos maiores para formar a imagem expandida (Imprensa
Universitaria, 2011).

4 Um "fork" de cddigo aberto é uma versdo do projeto de codigo aberto que se desenvolve em uma linha de
trabalho separada da principal (Gershater, 2018). Em outras palavras, ¢ uma derivagido independente do projeto
original.

5 SVG ¢ uma linguagem para descrever graficos bidimensionais em XML (Bowler et al., 2001).
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a vanguarda dos programas de edi¢do vetorial que possuem codigo aberto. Ja na sua primeira
versao (0.37), é possivel destacar uma série de melhorias e adi¢des significativas no software
em relagdo ao seu antecessor, incluindo operagdes booleanas em caminhos, recursos de edi¢ao
mais convenientes, melhorias na interface e usabilidade, aprimoramentos internos e recursos
adicionais, como tutoriais € compila¢des simplificadas para Windows (Inkscape, 2004). Essas
atualizagdes tiveram como objetivo tornar o Inkscape mais poderoso e amigavel para os
usudrios (Inkscape, 2004).

Periodicamente langando atualizacdes, o projeto pretende chegar a um certo nivel
de maturidade da comunidade em termos de cooperacdo e segue tendo como principal
objetivo o aumento de recursos, resultando em uma estabilidade funcional consideravel
(Inkscape, 20--a). Essa estabilidade se refere ao nimero de corregdes de bugs identificados
pela equipe e também a incorporagdo de usudrios ao grupo que mantem o software, que se
voluntariam para fazer testes e reportar problemas que encontram.

Por ser um projeto open source, o Inkscape depende que sua comunidade
permanega ativa. Para isso, ¢ necessdrio que voluntarios contribuam com seu tempo,
conhecimento e habilidades para tornar o projeto significamente mais amigével e chamativo
para novos usuarios.

Para o seu desenvolvimento, o Inkscape usa a plataforma GitLab que auxilia as
equipes no planejamento, organizagao e acompanhamento de seus projetos (GitLab, 2023).
Dos mais de dezesseis mil problemas reportados no GitLab do Inkscape, até o0 momento desta
pesquisa, a caixa de didlogo® de Preenchimento e Contorno é uma das partes do software mais
recorrentemente citadas. Sendo uma parte essencial para a interface, um estudo sobre a
mesma resultaria em um significativo passo para a melhoria da experiéncia de usudrio do
programa. Este trabalho tenta inspirar novos estudos que acarretaria ndo s6 em mudancas na
interface do Inkscape, como colocaria vérias visdes diferentes de usudrios finais acerca de
problemas de usabilidade dentro do software. Isso resultaria em um crescimento do projeto
Inkscape no sentido de atender as necessidades variadas e se destacando ndo so pelo fato de
ser um software livre, mas principalmente de ser uma aplicacdo gratuita de interface ampla e
convidativa.

O objetivo geral deste estudo é o desenvolvimento de um prototipo de alta
fidelidade para a resolucdao de problemas de usabilidade apontados no Inkscape. Em relagao

aos objetivos especificos, sdo esses: identificar uma se¢do recorrente com problemas de

6 Uma caixa de didlogo ¢ uma janela temporaria que solicita informagdes adicionais ao usudrio por meio de
controles, como texto ou op¢des, frequentemente utilizada para itens de menu em aplicativos (Match et al.,
2022).
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usabilidade no Inkscape; identificar problemas recorrentes dentro da se¢do; analisar os dados
para a prototipagem; disponibilizar os dados e os protdtipos para as comunidades de
desenvolvimento do Inkscape.

A metodologia do trabalho teve como etapa inicial o levantamento de alguns
perfis de usuarios do Inkscape. O segundo passo foi a aplicacdo de uma entrevista online
semiestruturada para detalhar a relagdo entre usuario e software. Logo apds, um teste de
usabilidade remoto foi aplicado aos usudrios escolhidos. Ao fim do teste, outra entrevista
semiestruturada, também via internet, foi feita com o usuario, com o intuito de saber mais
sobre a experiéncia que ele teve ao realizar a tarefa solicitada e sua visdo geral sobre a area do
software testada. Por ultimo, com base nas andlises ¢ dados coletados, uma proposta de
interface foi prototipada.

Os proximos capitulos deste estudo estdo dispostos da seguinte maneira: o
Capitulo 2 se dedica aos trabalhos relacionados, oferecendo uma andlise detalhada das
pesquisas que compartilham semelhancas com as propostas aqui desenvolvidas. Em seguida,
o Capitulo 3 aborda a fundamentagao tedrica, que inclui uma explanacdo sobre o movimento
open source, bem como seu conceito e formas de colaboragdo, as origens do Inkscape, um
estudo acerca de testes de usabilidade e, por ultimo, destaca a metodologia de prototipacao e
seus beneficios para a concepcdo de um produto. No Capitulo 4, os procedimentos
metodologicos sdo minuciosamente descritos, englobando as atividades associadas a
avaliacdo do Inkscape. No Capitulo 5, procede-se a analise dos resultados obtidos no decorrer
do estudo. Por fim, no Capitulo 6, sdo apresentadas as consideracdes finais que encerram esta

pesquisa.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos mencionados compartilham um objetivo central: aprofundar o
entendimento da usabilidade em projetos de software livre. A natureza colaborativa e
distribuida dos projetos de codigo aberto levanta questdes Unicas em relagao a usabilidade, e
esses estudos buscam explorar e compreender as dindmicas dentro desses projetos.

O primeiro estudo se concentra em analisar a presenca de evidéncias relacionadas
a usabilidade em projetos de software livre. Além disso, investiga como o estilo de
desenvolvimento caracteristico desses projetos influencia diretamente a usabilidade. Dessa
forma, a pesquisa ndo apenas busca identificar a existéncia de praticas voltadas para a
usabilidade, mas também explora de que maneira a abordagem colaborativa impacta a
experiéncia do usuario.

No segundo estudo, a ateng@o se volta para as tecnologias e técnicas especificas
empregadas nos projetos de software livre para abordar questdes de usabilidade. Isso implica
analisar tanto as ferramentas utilizadas quanto as metodologias adotadas. Ao destacar esses
aspectos, o estudo visa proporcionar uma compreensao mais profunda das praticas concretas
que contribuem para a melhoria da usabilidade em ambientes de desenvolvimento de codigo
aberto.

Por fim, o terceiro estudo oferece uma perspectiva mais contemporianea da
usabilidade em projetos de codigo aberto. Ao conduzir um levantamento entre os
colaboradores desses projetos, busca-se entender as praticas atuais, os desafios enfrentados e
as prioridades estabelecidas para aprimorar a usabilidade. Esta abordagem fornece insights
valiosos sobre a evolucdo das praticas de usabilidade ao longo do tempo, bem como as
tendéncias emergentes que podem influenciar o futuro desses projetos.

Em conjunto, esses estudos proporcionam uma visdo abrangente do estado atual
da usabilidade em projetos software livre, desde suas origens, até a exploragao de tecnologias,

técnicas, praticas atuais e desafios enfrentados pelos colaboradores.

2.1 Usability and Open Source Software

O estudo de Nichols e Twidale (2002), segundo os proprios autores, representa um
marco na analise das questdes de usabilidade em projetos de coddigo aberto, proporcionando

percepcoes valiosas sobre os desafios enfrentados pelas equipes nesse contexto. Ao identificar
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deficiéncias no tratamento da usabilidade e na atracdo de profissionais especializados em
experiéncia do usuario, o trabalho destaca a importancia de abordar ndo apenas os aspectos
técnicos, mas também as dimensoes humanas e sociais envolvidas no desenvolvimento de
software de codigo aberto.

A andlise das iniciativas de codigo aberto, conforme proposta pelo estudo de
Nichols e Twidale, aponta caminhos para lidar com os desafios de usabilidade. A inclusdo de
abordagens de desenvolvimento de software proprietario, tecnologicas, envolvimento
académico e participagdo direta dos usuarios finais sdo destacadas como estratégias possiveis.
Essas sugestdes indicam uma abordagem holistica para melhorar a usabilidade em projetos de
codigo aberto, reconhecendo a diversidade de fatores que influenciam a experiéncia do
usuario.

A comparagdo de diferentes épocas entres os estudos, ressalta a evolugdo do
cenario de codigo aberto, sugerindo que as praticas e desafios podem ter se modificado ao
longo do tempo. A significativa divergéncia nas tecnologias utilizadas nos projetos de codigo
aberto analisados pode refletir avancos tecnologicos, mudancgas na cultura colaborativa e nas
demandas dos usuarios. Essas diferencas destacam a importancia de adaptagdo continua e
inovagao nas praticas de desenvolvimento de software aberto.

Ao focalizar no ambiente especifico da interface do Inkscape, este trabalho
contribui para a compreensao das questdes de usabilidade em um contexto mais delimitado,
permitindo uma anélise mais aprofundada doas contextos de uso do software. Essa abordagem
mais especifica pode revelar desafios Unicos enfrentados pelo Inkscape e oferecer insights
especificos que podem nao ser totalmente abordados em estudos de escopo mais amplo.

O trabalho tem um paralelo importante com o presente estudo, enfatizando a
continuidade do interesse na tematica da usabilidade projetos de software livre ao longo do
tempo. Ambos os estudos convergem ao sugerir técnicas de Interagdo Humano-Computador
(IHC) de baixo custo, indicando que abordagens acessiveis podem ser implementadas para
facilitar o trabalho dos designers e colaboradores em projetos de codigo aberto. Essa énfase
em solugdes praticas e financeiramente viaveis destaca a preocupa¢do com a aplicabilidade

real das recomendagdes.

2.2 Usability Processes in Open Source Projects

Esse estudo de Nichols e Twidale (2006) pode ser considerado um
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aprofundamento do estudo de 2002. Nele, os autores descrevem como as comunidades de
codigo aberto utilizam diferentes métodos, técnicas e tecnologias para criar e aprimorar as
interfaces de seus programas de software. O trabalho também examina como os
programadores enfrentam desafios como trabalhar com uma equipe dispersa geograficamente,
a auséncia de especializagdo em areas especificas, restrigdes de recursos e a distancia entre
eles e os usuarios. Por fim, o estudo discute maneiras de melhorar os sistemas de relatorios e
discussdes de problemas para fornecer um suporte mais eficaz aos individuos que relatam
problemas e aos desenvolvedores envolvidos em projetos de FOSS (Free Open Source
Software).

Este trabalho se assemelha com o estudo de Nichols e Twidale (2006) quando
analisam certas infraestruturas digitais das comunidades de codigo aberto que se destinam a
discussdo sobre as interfaces dos seus respectivos softwares. As convergéncias entre os
estudos também se apresentam quando as analises se voltam para a aplicagdo de testes de
usabilidade remotos, para o fim de coleta de dados bem distribuidos e de muito valor para o
melhoramento de interfaces.

Diferente do trabalho de Nichols e Twidale (2006), que abrange uma gama de
tecnologias acerca dos reportes de problemas de usabilidade e debates sobre redesigns de
interface, este trabalho se volta apenas para tecnologias usadas no projeto Inkscape. Enquanto
M Nichols e B Twidale (2006) se aprofundaram nas dindmicas entre pessoas envolvidas com
a usabilidade de projetos de FOSS dentro das plataformas digitais usadas para esse fim, esta
andlise ndo pretende fazer tal levantamento, mas somente acessar as tais infraestruturas
digitais com o objetivo de coleta de dados sobre determinados problemas de usabilidade

recorrentes.

2.3 How Do Open Source Software Contributors Perceive and Address Usability? Valued

Factors, Practices, and Challenges

O trabalho de Wang et al. (2020), traz uma visao mais recente se comparado aos
estudos citados anteriormente. A andlise traz consigo dados relevantes acerca da percepgao
dos colaboradores em relagdo a usabilidade em seus respectivos projetos, uma vez que a
pesquisa envolveu um numero consideravel de respostas. Dentre alguns fatores que foram
avaliados na pesquisa, podemos destacar alguns como caracteristicas do sistema relacionadas

a usabilidade, suporte ao usuario, caracteristicas do usudrio e recursos e mentalidade.
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Wang et al. (2020) concluem que embora os colaboradores usem ferramentas de
captagdo de feedbacks dos usuarios, a mentalidade da maioria ainda é centrada no sistema em
vez do usuario final. Apesar disso, o trabalho contribui com informagdes valiosas para os
especialistas em software de codigo aberto e criadores de ferramentas ao examinar formas de
fomentar uma abordagem focada no usuario e aprimorar a usabilidade nas comunidades de
OSS existentes.

A semelhancga entre o estudo de Wang et al. (2020) e este estudo, se da pelo fato
de ambos os trabalhos usarem tecnologias remotas para a captagdo de dados com objetivos
centrados na usabilidade. Os dois trabalhos também destacam a importancia dos designs de
interface de softwares de codigo aberto serem centrados no usudrio final, além de
contribuirem com as sugestdes de melhoramento dos procedimentos que normalmente sao
usados para obter feedbacks a respeito de problemas de usabilidade.

A divergéncia entre o trabalho de Wang et al. (2020) e este trabalho se destaca
quando é comparado a fonte de dados, enquanto este estudo tem compromisso em respostas
do usudrio final, a pesquisa de 2020 usa dados coletados a partir de colaboradores envolvidos
com usabilidade. Por ter o objetivo de usar uma metodologia mais interativa com o
participante da pesquisa, este trabalho ndo vai dispor de um niimero de respostas tdo grande

quanto a analise de Wang et al. (2020).
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o embasamento tedrico deste projeto, foram aprofundados os seguintes
topicos: software livre, com o intuito de conhecer as origens do movimento e suas
motivacdes, além de destacarmos sua importancia no cotidiano dos usuarios finais; Inkscape,
para a abordagem dos primérdios do projeto e o entendimento de como funciona a sua
comunidade no ambito do seu desenvolvimento até os dias atuais, trazendo assim uma visdo
mais especifica dos conceitos de software livre aplicados dentro de um projeto; usabilidade no
software livre, que tem como objetivo apresentar os principais obstaculos e desafios para a
aplicacao dentro de projetos de software livre e, em especial, destacar esses pontos dentro do

projeto Inkscape.

3.1 Software Livre

O termo “software livre” muitas vezes pode passar a ideia de ser apenas um
“software gratuito”. Embora a gratuidade seja uma forte caracteristica do software livre, o seu
aspecto livre em questdo ndo se deve ao seu custo zero, mas se refere a sua liberdade
(Stallman, 1998). Stallman (1998) lista as liberdades que um usudrio deve ter para com um
software, para que ele seja considerado livre:

* A capacidade de usar o programa para qualquer finalidade que vocé desejar, sem
restrigoes.

* A possibilidade de fazer alteracdes no programa para que ele se adapte as suas
necessidades especificas. Para que isso seja viavel na pratica, vocé deve ter acesso ao
codigo-fonte do programa.

* O direito de compartilhar cépias do programa, seja de forma gratuita ou mediante
pagamento, com outras pessoas.

* A liberdade de distribuir versdes personalizadas do programa, de modo que a

comunidade possa se beneficiar das melhorias que vocé tenha introduzido.

Foi com esses principios que em 1983 teve inicio o projeto GNU (Gnu is not
Unix), um sistema operacional que foi desenvolvido para que fosse completamente gratuito,
que suportasse a execu¢do de programas e aplicativos do Unix e ndo estivesse sujeito a

restricdes de licengas proprietérias (Silveira, 2004).
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O GNU foi um dos precursores do movimento de software livre que também
acarretou no conceito de copyleft. Segundo Valois (2003), os principios de copyright
estabelecidos internacionalmente, ndo s6 sdo questionaveis em termos de sua ldgica, mas
também parecem reivindicar o controle individual sobre todas as criagdes geradas pela
sociedade até o momento, enquanto o conceito de copyleft surge como uma alternativa, sendo
adotado por varias instituigdes educacionais, empresas € pessoas que tém uma visdo de um
futuro mais favoravel para todos.

Valois (2003) também define o copylefi como um conceito que garante o
reconhecimento do autor de uma criagdo, mas ao mesmo tempo permite que outras pessoas
intervenham nessa criagdo, fazendo modificac¢des, reproduzindo, distribuindo e até mesmo
vendendo o produto resultante com a unica condicdo de que ninguém pode reivindicar a
propriedade exclusiva do produto, ndo importa o quanto tenha contribuido para sua evolugao.

Valois (2003) ainda completa, dando um exemplo pratico do principio de copylefi:

Por exemplo, um programador cria um programa de computador
(um editor de textos) de mil linhas de codigo. Um outro programador
capta esse programa na Internet e introduz diversas melhorias, que o
expandem de mil para 25 mil linhas. Pelas regras do copyleft, o
produto devera ser mantido livre, tal qual a primeira versdo, e devera
permitir os mesmos direitos aos demais programadores,
independentemente da parte acrescida pelo segundo programador.

Partindo do conceito de copylefi, foram criadas algumas licengas de software que
asseguram que o mesmo seja livre. Dentre elas, a mais famosa e usada entre os softwares
livres ¢ a GNU GPL (Licenca Publica Geral GNU) que foi criada para assegurar que o usuario
tenha a liberdade de compartilhar e modificar todas as versdes de um programa e garante que
o software permanega livre para todos (Free Software Foundation, 2007). Além da licenga de
software, a GNU também possui uma licenca para producdes textuais, como manuais e
documentagdes, por exemplo. A Licenga de Documentagdo Livre (GNU Free Documentation
License) assegura que qualquer pessoa tenha a verdadeira liberdade de copiar e redistribuir os
programas, com ou sem modificagdes, seja para fins comerciais ou ndo comerciais (Free

Software Foundation, 2008).

3.1.1 Comunidades de Software Livre

Os principios do software livre ajudaram na formag¢do de comunidades virtuais
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que compartilham softwares e interesses em comum, as comunidades de projetos FOSS. Tais
comunidades comegaram a sua formag¢do com individuos conhecidos como hackers. Para
Stallman (1998), o termo hacker ndo tinha o mesmo sentido pejorativo que tem nos dias de
hoje (violador de seguranca), e sim o conceito de pessoas com grande afeicdo a programacao
e assuntos relacionados a tecnologia. Nichols e Twidale (2002) descreve os hackers como
usuarios tecnicamente sofisticados.

Raymond (1998) diz que todo bom software comega com algum incomodo de um
desenvolvedor. Esses incomodos podem ser uma necessidade ou mesmo uma curiosidade
motivada por ideias do desenvolvedor. A partir da criagdo de uma solugdo, os desenvolvedores
sentem uma obrigacao de compartilhar o codigo recém modificado, com pessoas que também
compartilham interesses e afeicao pelo programa de computador (Stallman, 1983).

Com a advento da Internet, a cultura das comunidades de software livre se tornou
significativamente acolhedora com os hackers, aproximando paises e organizagdes ao redor
do mundo. Gragas a esse alcance, em 1991, o finlandés Linus Torvalds anunciou em uma
dessas comunidades o desenvolvimento do kernel” para um sistema operacional do tipo Unix
(Silveira, 2004). Silveira (2004) ainda aposta que, embora Linus enfatize que o projeto era um
hobby, o software se mostrava mais flexivel que o Windows da época, um resultado direto da
colabora¢do da comunidade de desenvolvedores em torno da Free Software Foundation®
(FSF).

Para Raymond (1998), a comunidade do Linux tem estendido ao méaximo a
tradi¢do de disponibilizar vastos volumes de cddigos abertos. Isso da aos desenvolvedores,
espacos para trocar ideias e necessidades sobre softwares. Em vez de o usudrio final dedicar
tempo procurando software perfeito, ¢ mais provavel obter bons resultados no mundo Linux

ao buscar solugdes desenvolvidas por outros que suprem as necessidades (Raymond, 1998).

3.2 Inkscape

Para abordarmos a origem do Inkscape, € necessario retornar aos primérdios do
Sodipodi, j4 que o Inkscape ¢ uma variante que tem como base o cddigo do software de

graficos vetoriais (Inkscape Wiki, 2020). As variantes sdo comuns na cultura de software

7 O kernel € a base vital do sistema operacional de um computador, intermediando entre o software e o
hardware para fornecer servigos fundamentais como gerenciamento de processos, memoria e dispositivos
(Bigelow, 2022).

8  AFree Software Foundation ¢ uma organizacio sem fins lucrativos com uma missao global de promover a
liberdade dos usuarios de computadores (Free Software Foundation, entre 2004 e 2023).
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livre, e trazem consigo a continuidade de um projeto.

Encantado com o CorelDraw 3 desde 1993, Lauris Kaplinski sentiu mais conforto
ao trabalhar com graficos vetoriais em comparagdo a graficos rasterizados ou bitmaps, onde
até entdo anos mais tarde usara o GIMP para produgdes graficas (Linux.com, 2001). Com a
popularizagdo do formato SVG para arquivos de vetores graficos, Lauris teve a necessidade
de que um editor do mesmo formato de arquivo, livre e comparado ao Corel, fosse
desenvolvido (Linux.com, 2001).

Segundo Lauris, em entrevista para o Linux.com (2001), o Sodipodi ndo nasceu
do zero, mas teve como base o gnome-canvas, uma ferramenta poderosa usada para a exibig@o
flexivel de graficos e para a criagdo de elementos interativos de interface do usudrio (GNU,
2011). Além do gnome-canvas, a base do codigo do projeto Gill (Gnome Illustrator) também
foi usada no desenvolvimento do Sodipodi, lhe dando atualizagao significativa, incorporando
uma série de funcionalidades novas, suporte para multiplos idiomas, adaptabilidade para o
sistema operacional Windows e outros (Harrington, 2009).

Em 2003, quatro desenvolvedores ativos do Sodipodi, nomeadamente Bryce
Harrington, MenTaLguY, Nathan Hurst e Ted Gould, uniram esforcos para criar o Inkscape
(Harrington, 2009). A iniciativa surgiu com o objetivo de direcionar a base de codigo para
uma abordagem diferente, priorizando a conformidade com SVG, melhorias na aparéncia e
comportamento da interface, e a intengdo de ampliar as oportunidades de desenvolvimento
para um nimero maior de participantes (Harrington, 2009). Com a descontinuagao do projeto
Sodipodi em 2004 (Sodipodi, 2011), as atengdes e os esfor¢os se voltaram para o programa

Inkscape.

3.2.1 A comunidade Inkscape

A comunidade do Inkscape ¢ um ambiente inclusivo e colaborativo que se dedica
a graficos vetoriais. Oferece varias maneiras de participagdo, incluindo suporte ao usudrio e
espacos de discussoes. Novos membros podem fazer perguntas e interagir nos canais de bate-
papo, foruns e mantendo o respeito ao Codigo de Conduta do Inkscape’. As listas de discussdo
sdo espacos para atualizagdes e debates aprofundados sobre diversos topicos.

Além disso, a Galeria do Inkscape destaca o talento e a criatividade da

comunidade, exibindo trabalhos artisticos. A presenca global ¢ fortalecida por foéruns

9  E um conjunto de diretrizes em relagdo as interagdes humanas que ajudam a promover o ambiente em
qualquer infraestrutura digital que faga parte do projeto Inkscape (Inkscape, entre 2005 e 2023).
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internacionais em varios idiomas, conectando usuérios em comunidades locais. A participagio
em canais online, como Reddit, Graphic Design Stack Exchange e redes sociais, como
Mastodon, Twitter e Facebook, amplia a interacao global.

A diversidade de usudrios ¢ uma caracteristica fundamental da comunidade, que
incentiva a troca de ideias, suporte mutuo e colaboragdo. Esse ambiente aberto permite que
entusiastas compartilhem conhecimentos, exibam suas criagdes e contribuam para o
desenvolvimento continuo do software. A estrutura flexivel da comunidade do Inkscape cria
um espago rico em recursos para usudrios de todos os niveis de habilidade, promovendo uma
cultura de aprendizado e crescimento conjunto (Inkscape 20--b).

Atualmente, o seu desenvolvimento se concentra na plataforma GitLab. A
dinamica acontece entre times de desenvolvimento. Cada time apresenta suas pautas e discute
a viabilidade daquela ideia ou opinido. Cada uma dessas pautas recebe etiquetas de
identificagdo. No caso do time de experiéncia do usuério do Inkscape dentro do GitLab, uma
pauta ou problema reportado pode conter varias etiquetas contendo a categoria, parte do
software, prioridade e etc.

Além de possuir uma infraestrutura dentro do time de desenvolvimento para
questoes de usabilidade, a pagina oficial do Inkscape também conta com uma se¢do exclusiva
para o time de usabilidade do software. A equipe concentra seus esfor¢os em ajudar a
estruturar o design do software e testar como os usuarios interagem com ele, visando melhorar
a experiéncia geral. Isso abrange desde a contribuicdo para o desenvolvimento de novas
funcionalidades até o refinamento de recursos ja existentes, bem como a criagdo de designs

para interfaces e temas (Inkscape, 20--b).

3.3 Usabilidade no Software Livre

Segundo Nielsen (1993 apud Nichols e Twidale 2002) a usabilidade geralmente ¢é
avaliada considerando cinco aspectos principais: a facilidade com que as pessoas aprendem a
usar algo, a eficiéncia ao utiliza-lo, a facilidade de lembrar como usé-lo, a frequéncia ¢ a
gravidade dos erros cometidos, e a satisfacdo subjetiva do usudrio. Os projetos de software
livre geralmente comecam com as necessidades de usudrios desenvolvedores (Raymond,
1998). Devido ao alto conhecimento técnico desses usudrios, dificilmente vao levar em conta
os aspectos de usabilidade, j& que priorizam mais os aspectos funcionais por acreditarem ser

mais eficazes (Nichols e Twidale, 2002).
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O cenério de desdém pelas questdes de usabilidade era ainda mais denso no inicio
dos anos 2000 (Sterling, 2002). Segundo Hars e Ou (2001) a opinido de desenvolvedores ¢
que pesquisas de usabilidade demandam tempo e geralmente sdo magantes e requerem
procedimentos repetitivos para se coletar dados e isso ndo ¢ uma das tarefas que motivam
desenvolvedores a entrar em projetos de FOSS.

A mudanga de cendrio comega a acontecer depois que os softwares livres
comegam a receber um grande nimero de usuarios, € a necessidade de desenvolver programas
com interfaces mais agraddveis se torna uma questdo de interesse (Benson et al, 2004).
Desempenhando um papel crucial, empresas como a Sun e a Novell foram pioneiras nas
contribui¢des iniciais para a usabilidade dos projetos de FOSS, oferecendo diretrizes de
interface humana (HIGs") e o compartilhamento dos resultados de testes de usabilidade

(Nichols e Twidale, 2006).

3.3.1 Designers em projetos de FOSS

Assim como Raymond (1998) aponta que o desenvolvimento de software de
codigo aberto promoveu o desenvolvimento de software, Bach et. al (2009) defende que a
participacdo de designers de experiéncia de usudrio em projetos FOSS tem potencial para
promover a pratica de design nesses projetos. Embora a cultura hacker possa demonstrar um
carater acolhedor com outros membros que se identificam como hackers, 0 mesmo nao
acontece quando pessoas que ndo se conectam com Os mesmos costumes entram nas
comunidades (Nichols e Twidale 2002). Nichols e Twidale (2002) ainda listam algumas
razdes para a auséncia de profissionais de IHC e usabilidade em projetos de software de
codigo aberto:

* A quantidade de especialistas em usabilidade ¢ significativamente menor em
comparagdo com os programadores experientes, o que resulta na escassez de
profissionais para cobrir todos os projetos.

* Os especialistas em usabilidade podem ndo sentir tanto interesse ou estimulo para
participar em projetos de FOSS, em comparagdo com o entusiasmo comum entre os
programadores.

* Pode haver uma falta de ambiente acolhedor nos projetos de FOSS, o que faz com que

os especialistas em usabilidade ndo se sintam bem-vindos ou integrados.

10 As Diretrizes de Interface Humana do GNOME sio a principal fonte de documentagao para designers e
desenvolvedores que criam software na plataforma GNOME, relevantes para quem deseja compreender a
experiéncia do usuario (GNOME, 2023).
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* Existe uma inércia histdrica, uma vez que tradicionalmente os projetos ndo demandam
a presenca de especialistas em usabilidade.
* O pouco numero de profissionais em usabilidade envolvidos impede a eficacia dos

incentivos como reconhecimento entre colegas e oportunidades de recrutamento.

Apesar da antipatia das comunidades de FOSS para com os membros nao
desenvolvedores, a crescente e significante popularizacdo do software livre e o subsequente
aumento do nimero de usudrios resultou em uma inevitavel diversificacdo da composicdo das
comunidade de software livre, tanto em termos de género quanto de experiéncia técnica
(Cheng e Guo, 2019). Com uma comunidade mais aberta a discussdes sobre questdes de
usabilidade, os designers finalmente poderiam visualizar motivagdes para entrar em projetos
de FOSS (Bach et al. 2009).

Além de apontar a oferta de uma infraestrutura para temas de usabilidade por
parte de uma comunidade de software livre como um fator motivacional para designers, Bach
et. al (2009) também da alguns outros exemplos de motivagdes de um designer ao ingressar
em um projeto de FOSS: uma oportunidade para praticar o design de software, aprimorando
suas habilidades nessa area; a chance de comunicar a légica por tras de suas decisdes de
design, compartilhando conhecimento e experiéncia; adquirir habilidades praticas e valiosas
para o mercado de trabalho, melhorando sua empregabilidade; a oportunidade de exercer sua

criatividade ao abordar desafios de design.

3.3.2 Métodos de usabilidade em projetos de software livre

O desenvolvimento de softwares de alta qualidade fora do contexto comercial ja
foi demonstrado por movimentos de software livre, embora seja muito evidente a sua
desvantagem quando falamos de recursos, se comparado a programas de carater proprietario
(Nichols e Twidale, 2006). O software livre depende inteiramente que sua comunidade
voluntaria permaneca sempre ativa, que se envolva intelectualmente nas discussdes e pautas e
tecnicamente na construg¢do dos programas.

E um grande desafio trabalhar com métodos tradicionais de usabilidade dentro das
descentralizadas abordagens dos projetos de FOSS (Benson ef al. 2004). Alguns métodos
tendem a se adequar diante das possibilidades dentro das comunidades online, se aproveitando
do grande numero de membros.

Um primeiro exemplo de como membros ndo desenvolvedores podem ajudar no
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melhoramento de um software ¢ o de relatorios de usabilidade. No projeto Inkscape, por
exemplo, os relatdrios sdo enviados e postados contendo suas etiquetas adequadas ao
problema. Depois de estarem postadas no GitLab do Inkscape, resta aos outros membros
marcar essa pauta como prioridade ou ndo, dependendo do seu grau de interferéncia na
usabilidade do programa.

Podemos citar o Design by Blog como um segundo exemplo de processo de
usabilidade nos projetos de FOSS. Segundo Nichols e Twidale (2006), o Design by Blog
envolve a publicagdo de postagens especificas sobre design e codigo, geralmente
apresentando descri¢des de problemas, objetivos, restricdes, capturas de tela e justificativas. A
narrativa evolutiva do design ¢ compreendida ao seguir as entradas de blog em ordem
cronolédgica inversa, permitindo a participacdo da comunidade por meio de comentarios e
contribui¢des para o desenvolvimento do design (Nichols e Twidale, 2006).

O projeto Inkscape também faz uso do método Design by Blog. Dentro de cada
relatério postado no GitLab, é possivel que outros membros comentem e assim formando um
micro-forum sobre aquela determinada questdo até que se chegue a um consenso ou até que se
encerre a questdo. O projeto Inkscape, dentro da plataforma GitLab, ainda dispde de uma area
exclusiva para questdes de usabilidade e traz consigo textos de incentivo a postagens de
estudos de [HC.

Técnicas de IHC pos-lancamento, ou seja, quando os programas ja estdo sendo
usados por uma gama de usudrios, podem facilitar os estudos relacionados a usabilidade neste

contexto.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia deste trabalho contou com trés etapas: levantamento de problemas

recorrentes em usabilidade no Inkscape, avaliagdo e prototipagem, como visto na Figura 1.

Figura 1 — Fluxo de execucao dos procedimentos metodologicos.
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Fonte: elaborado pelo autor.

4.1 Levantamento de problemas recorrentes em usabilidade no Inkscape

O processo de levantamento de problemas recorrentes em usabilidade ocorreu no
GitLab do Projeto Inkscape. A investigacdo teve como principal objetivo encontrar se¢des da

plataforma em que se concentram as citagdes aos problemas de usabilidade do software.

4.2 Avaliagdo

Apos a identificacdo da secao caixa de didlogo Preenchimento e Contorno, a parte
de avaliacdo do software Inkscape foi iniciada seguindo essas etapas: definicdo dos objetivos
da avaliagdo, definicdo do método de avaliagdo, levantamento de perfis de usudrios finais do

Inkscape, preparagdo, planejamento e avaliagdo e interpretacao ¢ analise dos dados.
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4.2.1 Defini¢do dos objetivos da avaliagdo

O primeiro passo da avaliagdo foi a defini¢do do objetivo de encontrar problemas
de usabilidade dentro do Inkscape na caixa de didlogo Preenchimento e Contorno identificada

dentro do GitLab do projeto.

4.2.2 Defini¢do do método de avaliagdo

Por ser um método que pode ser aplicado pds-langamento de um software, o teste
de usabilidade foi considerado para esta pesquisa. Para se adequar ao contexto dos ambientes
de desenvolvimento dos softwares livres, este teste de usabilidade tem sua aplicagdo de modo
remoto, com a finalidade de ser um estudo de baixo custo, levando em conta as infraestruturas

dos projetos de codigo aberto.

4.2.3 Defini¢do dos perfis de usudrios finais do Inkscape

Com o objetivo de se distanciar de usudrios mais técnicos, o processo focou na
escoha de usudrios finais que ndo tinham relagdo com o desenvolvimento do software
Inkscape. Esses usuarios refletem melhor o nivel técnico da maioria significativa de usuarios
finais do software.

A defini¢do levou em consideragdo para a escolha dos usudrios trés perguntas que
podem ajudar no melhoramento da usabilidade no Inkscape. A primeira ¢ de como o Inkscape
pode ser mais convidativo e amigavel ao usuario de primeiro contato com o software,
definindo assim o primeiro perfil como Participantes Iniciantes (PI). A segunda questdo a se
tratar dentro da avaliagdo ¢ de como melhorar certas interfaces ja existentes ha algum tempo
dentro do Inkscape, o que nos leva a recorrer a um tipo de usudrio especifico no qual esse
estudo vai se referir como Participante Experiente (PE). A ultima questdo corresponde a visao
de usuarios de softwares proprietarios, na busca por opinides comparativas serdo feitas pelos

participantes, nomeados aqui como como Participantes Proprietarios (PP).

4.2.4 Preparagdo, planejamento e avaliagdo
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Apbs a conclusdo do levantamento de perfis de usuarios finais do Inkscape,
iniciou-se o processo de preparagdao que consistiu como primeira etapa a elabora¢ao de uma
atividade de edicao vetorial, na qual os participantes convidados para o teste de usabilidade
teriam que executd-la usando o programa Inkscape. Levando em consideragdo que o campo
de pesquisa ¢ um software de edicdo vetorial, a tarefa foi elaborada para que os participantes
se coloquem em uma situagdo de produgcdo de uma pega grafica que envolvesse as
ferramentas em que se houvesse mais necessidade de correcdes, segundo o levantamento
descrito na secao 4.1.

O passo seguinte foi o de elaboracdo de duas breves entrevistas semiestruturadas,
uma pré-teste e outra pos-teste (Apéndice B). A primeira entrevista tem o objetivo de tragar
um perfil mais detalhado de usuario, além de identificar suas motivacdes para o uso do
software. A segunda consistia em obter uma visdo geral da tarefa que foi passada, pontos
positivos e negativos durante a conclusdo e a opinido do participante a caixa de dialogo
Preenchimento e Contorno.

A proxima etapa foi a de escolha das tecnologias necessarias para um teste de
usabilidade remoto. Para as videochamadas, foi usada a ferramenta online Google Meet. Para
as gravacdes de tela dos testes, foi usado o software livre OBS Studio.

Logo em seguida, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi
idealizado, seguindo as instrugdes da Resolugao Num. 466/2012 do Conselho Nacional de
Saude (Ministério da Saude, 2012) de pesquisas cientificas envolvendo pessoas, em qualquer
area do conhecimento. Uma medida tomada para que os participantes ndo perdessem muito
tempo e nem disponibilizassem dados pessoais importantes, como uma assinatura digital por
exemplo, foi a de recorrer a um TCLE via Google Forms (Apéndice A). Este formato de
termo foi protocolado pelo Oficio Circular Num. 2" (Ministério da Satde, 2021) sobre
orientacdes para procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em ambiente virtual (Anexo
A).

Depois da conclusdo destas etapas, o proximo passo foi o de convite aos
participantes para a realizacdo do teste de usabilidade remoto. Os convites foram feitos via e-
mail e Whatsapp. Dados os perfis de usudrios, de acordo com a se¢do 4.2.3, cinco
participantes (Nielsen, 2000 apud Barbosa e Silva, 2010) de cada perfil tragado foram
convidados a realizar o teste remotamente. Além dos quinze participantes chamados para o

teste, um primeiro usudrio foi convidado para a aplicacdo de um teste piloto baseado nas

11 De autoria da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (Conep), o documento orienta pesquisadores e
Comités de Etica em Pesquisa em relacdo a procedimentos que envolvam o contato com participantes e/ou
coleta de dados em qualquer etapa da pesquisa, em ambiente virtual (Ministério da Saude, 2021).
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etapas anteriores e, apOs esse teste, correcdes foram feitas para atingir dados melhores e mais
confidveis.
S6 entdo, apds a aplicagao do teste piloto e a confirmagdao da participagdo do

primeiro usudrio, o teste de usabilidade remoto foi efetuado.

4.2.5 Interpretagio e andlise dos dados

Findada a avaliagdo, os dados foram coletados a partir das gravagdes das
videochamadas com os testes de usabilidade, listando problemas recorrentes e observagdes

que foram a base para a prototipagem.

4.3 Prototipagem

A prototipagem neste trabalho tem a finalidade de apresentar propostas de
mudancas na interface com base nos dados coletados durante os testes de usabilidade no
programa Inkscape. A disponibilidade técnica por meio do meu conhecimento adquirido
durante minha experiéncia académica para com o Inkscape, possibilita a prototipagdo de alta

fidelidade.

4.3.1 Defini¢do de sofiware para a prototipagem

A ferramenta escolhida para produzir o protdtipo foi o proprio Inkscape. O
Inkscape ¢ capaz de reproduzir as representacdes graficas de alta fidelidade que a interface
necessita. A escolha do software também se da por uma decisdo pessoal, fruto do meu

conhecimento da ferramenta.

4.3.2 Prototipagem em alta fidelidade

Barbosa e Silva (2010) definem uma prototipacdo de alta fidelidade como a
exposi¢ao da totalidade do design da interface, frequentemente elaborada em um editor de
imagens, que j& apresenta as decisdes referentes a tamanhos, posi¢des, cores, fontes e demais

detalhes visuais de cada elemento. Uma representacdo fiel da interface do Inkscape se faz
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necessaria uma vez que a proposta fica mais visivel aos olhos de pessoas do desenvolvimento

e também passa a ideia do nivel de seriedade do estudo de usabilidade.
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5 RESULTADOS

A implementacdo dos processos metodologicos deste trabalho resultou em um
prototipo de alta fidelidade da caixa de didlogo Preenchimento e Contorno do Inkscape. A
seguir, estdo detalhadas as etapas de execucdo dos procedimentos metodologicos e seus

respectivos resultados.

5.1 Levantamento de problemas recorrentes em usabilidade no Inkscape

Esse levantamento se concentrou na principal infraestrutura do Inkscape no
contexto de desenvolvimento, o GitLab. Dentro da dindmica da plataforma, brevemente
descrita na secdo 3.2.1, problemas rotulados com o tema da caixa de didlogo Preenchimento e
Contorno sdo um dos mais recorrentes.

Dentre os mais de dezesseis mil problemas ja reportados no GitLab do Inkscape,
como mostra na Figura 2, at¢ o momento desta pesquisa, o rotulo caixa de dialogo
Preenchimento e Contorno contabilizava duzentos e sessenta e trés no total, como podemos
ver na Figura 3. Ao especificar mais a pesquisa no GitLab, como por exemplo acrescentado o
rotulo com o tema “UX”, os problemas caem drasticamente para trinta no total, como
apresentado na Figura 4. Esses valores podem ser ainda maiores, levando em conta que nao ¢
obrigatorio o cadastro de problemas com etiquetas. Por exemplo, na Figura 5, é possivel ver
que pesquisas no GitLab podem ser feitas usando palavras que estdo em titulos ou nos corpos
dos textos descritivos, aumentando significativamente a quantidade de problemas envolvendo

esse tema.

Figura 2 - Resultados de todos os problemas ja
reportados no GitLab do Inkscape.

[ 4 inkscape > Issues

Open 4.9k Closed 1.3k All 18.2k

:::' w Search or filter results

Fonte: (Inkscape, 2023a)



Figura 3 — Resultado da pesquisa por rotulo da caixa de
didlogo Preenchimento e Contorno.

[0 4 Inkscape » Issues

Open 82 Closed 181 All 283

|€'§} W 1[I O ~Dialog::Fill & Stroke X

Fonte: (Inkscape, 2023b)

Figura 4 — Resultado do acréscimo de mais rotulo, com o tema UX.

[0  Inkscape » Issues

Open 17 Closed 13 All 30

|‘f_j v Label is QEEEMEILLHAIEEAGLCERE Label s

Fonte: (Inkscape, 2023c)

Figura 5 — Resultado de busca usando palavras
envolvidas no titulo ou corpo do texto da descri¢ao do
problema.

[] e inkscape > Issues

Open 266 Closed 585 All 851

f_g w fill X stroke X

Fonte: (Inkscape, 2023d)
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O grande numero de bugs reportados pode refletir na importancia desta parte do
software para os usuarios, pois quanto maior a quantidade de olhares voltados para

determinada funcionalidade, maior sera a quantidade de material produzido sobre a mesma.

5.2 Avaliagdo

Com a identificacdo da caixa de didlogo Preenchimento e Contorno como sendo
uma das principais se¢des com problemas recorrentes na interface do Inkscape, foi necessario
elaborar uma tarefa que usasse parte significativa das fungdes da caixa de didlogo. Podemos
ver na Figura 6 que a tarefa envolve formas bésicas acrescidas de contornos, uso de gradientes

em seus preenchimentos e sombreamento em uma das partes.

Figura 6 — Imagem referéncia para os
participantes reproduzirem usando o
Inkscape.

Fonte: elaborado pelo autor.

O primeiro dado importante desta avaliagdo foi a importancia da caixa de didlogo
de Preenchimento e Contorno. Apesar da possibilidade de se chegar a um mesmo resultado
dentro do software fazendo uso de diferentes se¢des, e que nao fosse pedido aos participantes

que usassem obrigatoriamente a caixa de didlogo, todos os quinze participantes fizeram o uso
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da mesma em algum momento.

Dentre os quinze participantes, apenas trés, um de cada categoria de usuario, ndao
concluiram a tarefa por completo. O PI4, embora considerasse o nivel de dificuldade da tarefa
facil, demonstrou muita dificuldade na ferramenta de gradiente e recorrentemente confundia
as abas de Contorno com Estilo de Contorno. J4 o PE2, respondeu como dificil o nivel de
dificuldade da tarefa e apontou como complexos os processos para se chegar em algum
resultado dentro do contexto da caixa de dialogo Preechimento e Contorno. Por fim, o PP3
teve dificuldade em se adequar a disposicdo de fungdes ja que faz uso costumeiro de
ferramenta proprietaria. O participante considerou a atividade como dificil e apontou como
negativo o ndo aparecimento automatico da caixa de didlogo Preenchimento e Contorno ao se
selecionar alguma forma na area de trabalho do Inkscape.

Embora ndo citado pelos participantes quando perguntados diretamente, um
problema de usabilidade pdde ser percebido durante a inspecdo da gravacdo da execucdo da
tarefa de alguns usudarios. Notou-se uma grande quantidade de cliques para definir uma
largura para o contorno da forma, apesar da ferramenta ter a possibilidade de aumentar ou
diminuir a largura do contorno pelo botdo de rolagem do mouse, o que pode acontecer por
fugir do padrao dos softwares semelhantes ou ndo ser explicitamente apresentado aos
usuarios.

Problemas que nao tiveram recorréncia, ou seja, foram citados isoladamente por
um participante, foram anotados. O PI1 comentou achar um comportamento ruim do software
na parte de opacidade, quando ao criar uma forma e modificar sua opacidade, as formas
criadas posteriormente herdam a opacidade daquela anterior. O PP1 apresentou dificuldade
em reconhecer a ordem das cores do gradiente na visualizagdo lateral esquerda da opcao de
preenchimento gradiente (Figura 7). O PP4 observou que ao selecionar a opg¢do de
preenchimento gradiente dentro da caixa de didlogo Preenchimento e Contorno, os pontos de

edi¢do do gradiente ndo aparecem de forma automatica na forma selecionada.



Figura 7 — Em destaque vermelho, a
disposi¢des das cores que compdem o
eradiente da forma selecionada.

[/ Preenchimento e Contorno

M Preenchimento J contorne = Estilo do contorno
xHHE =5EF? oe
Gradiente: = ¥ Repeticdo: =

¥ Pontos

Cordo ponto

' } ' Rodade Cores

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 8 — Comparacdo dos comportamentos atual e

esperado da interface, conforme al?ontado pelo PP4.
Comportamento atual da interface

—+ L 258156 —+ of A 258156 —+ mm¥

no
ve

€ Repetigao: H ¥

Fonte: elaborado pelo autor.

Além de apresentarem problemas que conseguiram detectar durante a tarefa,
alguns participantes ficaram a vontade para sugerir propostas que facilitariam sua usabilidade
dentro do Inkscape. A sugestdo do PI5 foi de que a caixa de didlogo Preenchimento e
Contorno permanecesse fixa como parte da interface padrao do Inkscape, independentemente
da atividade feita no programa. O PES sugeriu que o filtro de Sombra Projetada faga parte da
caixa de Preenchimento e Contorno. Ainda que haja outras formas de aplicar sombreamento
em formas no Inkscape, o filtro se mostrou muito util e rapido levando em conta que cinco
participantes fizeram uso da ferramenta, dentre eles trés Participantes Proprietarios e dois
Participantes Experientes.

Depois da questdo sobre uma visdo geral da caixa de didlogo de Preenchimento e

Contorno, o estudo identificou os problemas mais recorrentes na interface e quais perfis de
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usuarios foram atingidos (Tabela 1).

Tabela 1 — Quadro com a relagdo entre os problemas mais recorrentes e os perfis de usudrios.

OCORRENCIAS

PROBLEMAS RECORRENTES

PI PE PP
Abas de contorno separadas 3 1 2
Opcoes de preenchimento confusas 2 2 1
Falta de indicagdo da edigdo entre 9 3 0
preenchimento e contorno
Preenchimento e Contorno nao abre
automaticamente ao selecionar uma 1 2 0
forma
Manipulacdo de gradiente 2 2 1

Fonte: elaborado pelo autor.

5.3 Prototipagem

Findada a avaliagdo, ¢ dado inicio a fase de prototipagem para se apresentar
propostas de solugdes com base nas necessidades levantadas pela se¢do 5.2. A seguir, estdo
detalhadas as etapas de execuc¢do da prototipagem.

A primeira proposta de melhoria prototipada se refere ao problema mais
recorrente apresentado no Quadro 1, abas de contorno separadas. A solucao foi unificar as
duas abas (Figura 9), sendo as opg¢des de estilo de contorno na parte superior do bloco, € a
secdo de cores na parte inferior. Essa disposicdo de ferramentas aumenta o contraste com a
aba de preenchimento, evitando assim a confusdo do usuario sobre qual parte do desenho ele
esté editando.

A proposta da Figura 9 também tem a finalidade de agir na solu¢do do problema
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de falta de indicag¢do da edicdo entre preenchimento e contorno, como visto na Tabela 1. A
proposta visa separar as secdes de preenchimento e contorno fazendo o uso de um artificio
composto por uma borda, que contrasta com a cor de fundo do software, isolando as opcdes

de contorno (Figura 9).

Figura 9 - Prototipo em alta fidelidade da solucao para o problema das abas de
contorno comparado a interface original.

[/ Preenchimento e Contorno [# Preenchimento e Contorno

M Preenchimento  [J Contorno  =* Estilo do contorno B Preenchimento | [] Contomo

x Bl =H=R? ve Largura: 1,000 —+ mm
Cor uniforme Tragos:
» &' Rodade Cores
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H:
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Extremidades:
Ordenar: " ‘ "
EG s

xHE ®H=ER?
Cor uniforme

» & Rodade Cores

100 —

RGBA: 000000fF

RGBA: b3b3b3ff

Modo de mistura: Normal -

Desfoque (%)
Opacidade (%)

Opacidade (%)

Interface Original Protétipo de Solucao

Fonte: elaborado pelo autor.

O problema seguinte a ser trabalhado em um protétipo de solugdo ¢ o de opgdes
de preenchimento confusas (Tabela 1). Uma das principais caracteristicas deste problema ¢ a
falta de informacdao que cada funcdo executa. Este trabalho propde uma solucdo para esta
se¢ao do software, apenas utilizando um pequeno texto informativo em cada uma das opgdes

de preenchimento, como apresentado na Figura 10.



Figura 10 - Comparacao do prototipo de solugdo, que visa instruir e avisar o usuario, € a

interface original que contém somente a nomenclatura da func¢ao.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Este trabalho também sugere que seja apresentada a caixa de didlogo
Preenchimento e Contorno logo que uma forma ¢ selecionada pelo usuario. A abertura da
caixa de didlogo automaticamente ndo s6 economizaria tempo na execu¢do de uma tarefa,
como mostraria ao usuario uma interface convidativa a exploragdo da ferramenta.

As fungdes de gradiente do Inkscape apresentam uma gama de ferramentas que,
por si sd, rendem um estudo apenas para elas. Este estudo tenta generalizar uma solucao que
abrange boa parte dos problemas apontados as ferramentas de gradiente,. Na avaliacdo,
observou-se uma significativa ocorréncia de erros no uso dessas ferramentas.

Podemos mencionar aqui alguns fatores que contribuiram para essas falhas. Um
primeiro fator, e um dos mais importantes, ¢ o de pontos de edi¢do de gradientes. Os pontos
causavam uma grande confusdo ao se sobreporem sobre os pontos de edi¢do de formas como
elipses. A confusdo se agrava quando, em vez de modificar as posi¢des das cores em um
gradiente radial, por exemplo, os usuarios acabavam modificando a forma. Isto levava a
consecutivas tentativas frustradas, até os participantes desistirem de produzir aquele efeito
grafico. A solugdo proposta por esta pesquisa rotaciona os pontos de edicdo de gradiente
(Figura 10) para que ndo aconteca de o usuario se frustrar a ponto de desistir da ferramenta.

Assim como visto com as abas de preenchimento e contorno, confusdes também

ocorriam na opgdes de preenchimento gradiente. Os usuarios clicaram constantemente em
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outras opgdes, supondo que era a opgdo que tivera escolhido anteriormente, isso acabava
reiniciando o seu progresso com o efeito. A fim de evitar este tipo de erro, a mesma técnica
que foi usada nas opg¢des de preenchimento e contorno, foi usada para distinguir a escolha de
gradiente (Figura 11).

Para um melhor reconhecimento das posi¢cdes das cores que compdem um
gradiente, foi proposto no protdtipo que as cores nos pontos seriam evidenciadas de forma que
o seu tamanho também ficasse em evidéncia. As auséncias de cores também foram
distinguidas por preenchimentos quadriculados nos pontos de edi¢do, que representam

transparéncia em uma imagem PNG (Figura 11).

Figura 11 - Comparativo de interfaces para a ferramenta de gradiente
radial.
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Fonte: elaborado pelo autor.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como finalidade propor melhorias para a interface do software
Inkscape. As melhorias propostas tém, como objetivo geral, trazer mais qualidade em
usabilidade no Inkscape, resultando em mais usuarios que estdo comegando suas experiéncias
no campo da producao grafica digital. O trabalho considera uma interface amigavel e de facil
usabilidade como uma porta de entrada para os usudrios que podem, em um futuro ndo muito
distante, contribuir para o software assim como os participantes desta pesquisa contribuiram.

O final desta pesquisa resultou em uma série de propostas de melhorias de
usabilidade em uma das principais ferramentas do programa Inkscape, que tomaram o formato
de prototipos de alta fidelidade. A alta fidelidade dos protdtipos de melhoria trazem consigo
uma qualidade e importancia dada ao estudo que ndo ¢ muito vista dentro de projetos de
software livre.

Durante a pesquisa, mais precisamente durante o momento de convite aos
participantes do teste de usabilidade remoto, contatos foram feitos a partir de grupos online
focados na disseminacdo de conhecimento do programa Inkscape. De dezesseis pessoas
chamadas, apenas duas confirmaram poder participar do teste de usabilidade remoto. Ao
recorrer a um ambiente virtual que possui membros de carater académico, todos os que foram
convidados confirmaram sua disponibilidade ou mostraram interesse em participar da
pesquisa.

O ponto é que temos duas oportunidades aqui. A primeira ¢ de fazer como que
membros de grupos focados em softwares livres entendam que a participagdo em pesquisas de
usabilidade podem trazer beneficios imensurdveis para os usudrios finais. A segunda
oportunidade ¢ envolver mais a comunidade académica em projetos de software livre, pois
além de contar com pessoas dispostas a colaborar com a ciéncia, os softwares livres sao
significativamente usados em entidades académicas.

Como trabalhos futuros, pretende-se levar os resultados desta pesquisa até o time
de desenvolvimento do Inkscape. Infelizmente, por limitagdes técnicas, este trabalho ndo pode
desenvolver e testar as melhorias funcionando dentro do software, mas h4 uma possibilidade
de obter feedbacks dos participantes da pesquisa acerca dos prototipos desenvolvidos, com o
objetivo de identificar o potencial das solugdes de problemas que os mesmos tiveram dentro
do software Inkscape.

Ha também a esperanca e o desejo de que, em um futuro ndo tdo distante, os
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desenvolvedores voltem os olhos para esta pesquisa implementando suas propostas. S6 depois
desses eventos sera possivel a avaliagdo final para a validagdo de todo o esforco inserido neste

trabalho.
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ANEXO A — OFICIO CIRCULAR No 2/2021/CONEP/SECNS/MS

Ministério da Saude
Secretaria-Executiva do Conselho Nacional de Salde
Comissao Nacional de Etica em Pesquisa

OFICIO CIRCULAR N° 2/2021/CONEP/SECNS/MS
Brasilia, 24 de fevereiro de 2021.

Aos (As) coordenadores (as) de Comités de Etica em Pesquisa,

Assunto: Orientacoes para procedimentos em pesquisas com qualquer
etapa em ambiente virtual.

Encaminho, anexo, documento referente as orientagbes para
procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em ambiente virtual.

Atenciosamente,

CRISTIANE ALARCAO FULGENCI’O
Secretaria Executiva da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa

Documento assinado eletronicamente por Cristiane Alarcio Fulgencio,
Secretario Executivo da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa, em
25/02/2021, as 12:00, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento
no art. 69, § 19, do Decreto n® 8.539, de 8 de outubro de 2015; e art. 89, da
Portaria n® 900 de 31 de Marco de 2017,

=
sell
w2
assinatura
eletrénica

A autenticidade deste documento pode ser conferida no site
= http://sei.saude.gov.br/sei/controlador _externo.php?

Referéncia: Processo n® 25000.026908/2021-15 SEIn® 0019229910

Comissao Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP
SRTV 701, Via W 5 Norte, lote D Edificio PO 700, 39 andar - Bairro Asa Norte, Brasilia/DF, CEP 70719-040
Site - saude.gov.br

1 EM RELACAO A SUBMISSAO DO PROTOCOLO AO SISTEMA
CEP/CONEP:
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Ministério da Salde
Secretaria-Executiva do Consglho Nacional de Salde
Comissao Nacional de Etica em Pesquisa

ORIENTAGOES PARA PROCEDIMENTOS EM PESQUISAS COM
QUALQUER ETAPA EM AMBIENTE VIRTUAL

Brasilia, 24 de fevereiro de 2021.

A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa(Conep) orienta
pesquisadores e Comités de Etica em Pesquisa em relacdo a procedimentos que
envolvam o contato com participantes efou coleta de dados em qualquer etapa
da pesquisa, em ambiente virtual, Tais medidas visam preservar a protecgao,
segurancga e os direitos dos participantes de pesquisa.

Estas orientagbes quando aplicadas aos participantes de pesquisa
em situacdo de wvulnerabilidade devem estar em conformidade com as
Resolugdes do Conselho Nacional de Salde — CNS - n® 466 de 2012 e a de n?
510 de 2016.

Entende-se por:

0.1. Meio ou ambiente virtual: aquele que envolve a utilizagdo da
intemet (como e-mails, sites eletronicos, formularios disponibilizados por
programas, etc.), do telefone (ligagdo de adudio, de video, uso de aplicativos de
chamadas, etc.), assim como outros programas e aplicativos que utilizam esses
meios.

0.2. Forma ndo presencial: contato realizado por meio ou ambiente
virtual, inclusive telefénico, ndo envolvendo a presenga fisica do pesquisador e
do participante de pesquisa.

0.3. Dados pessoais: informacdo relacionada a pessoa natural
identificada ou identificavel (artigo 5° da Lei Geral de Protecdo de Dados -
LGPD - n® 13.709, de 14 de agosto de 2018), tais como ndmeros de
documentos, de prontuario, etc.

0.4. Dados pessoais sensiveis - dados sobre origem racial ou étnica,
religido, opinido politica, filiacBo a sindicato ou a organizacdo de carater
religioso, filosédfico ou politico, dado referente a saldde ou a vida sexual, dado
genético ou biométrico, quando vinculado a uma pessoa natural (artigo 5° da
LGPD n® 13.709, de 14 de agosto de 2018).

Nesse sentido, aplicam-se as seguintes orientacbes nas pesquisas
com seres humanos que envolvam essas ferramentas:

1 EM RELACAO A SUBMISSAO DO PROTOCOLO AO SISTEMA
CEP/CONEP:
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p e O pesquisador devera apresentar na metodologia do projeto de
pesquisa a explicagdo de todas as etapas/fases ndo presenciais do estudo,
enviando, inclusive, os modelos de formularios, termos e outros documentos
que serdo apresentados ao candidato a participante de pesquisa e aos
participantes de pesquisa.

1.2, O pesquisador devera descrever e justificar o procedimento a ser
adotado para a obtencao do consentimento livre e esclarecido, bem como, o
formato de registro ou assinatura do termo que serd utilizado.

1.2.1. Cabera ao pesquisador destacar, além dos riscos e beneficios
relacionados com a participagdo na pesquisa, aqueles riscos caracteristicos do
ambiente virtual, meios eletronicos, ou atividades ndo presenciais, em fungao
das limitagdes das tecnologias utilizadas. Adicionalmente, devem ser
informadas as limitacbes dos pesquisadores para assegurar total
confidencialidade e potencial risco de sua violacdo.

1.3. Quando os Registros de Consentimento Livre e Esclarecido / Termos
de Consentimento Livre e Esclarecido forem documentais, devem ser
apresentados, preferencialmente, na mesma formatacdo utilizada para
visualizacdo dos participantes da pesquisa.

2. EM RELACAO AOS PROCEDIMENTOS QUE ENVOLVEM CONTATO
ATRAVES DE MEIO VIRTUAL OU TELEFONICOS COM OS POSSIVEIS
PARTICIPANTES DE PESQUISA:

2.1, O convite para participacdo na pesquisa ndaoc deve ser feito com a
utilizagdo de listas que permitam a identificacdo dos convidados nem a
visualizacao dos seus dados de contato (e-mail, telefone, etc) por terceiros.

2.1.1, Qualguer convite individual enviado por e-mail sé poderd ter um
remetente e um destinatario, ou ser enviado na forma de lista oculta.
2.1.2, Qualquer convite individual deve esclarecer ao candidato a

participantes de pesquisa, que antes de responder as perguntas do pesquisador
disponibilizadas em ambiente ndo presencial ou virtual (guestionario/formulario
ou entrevista), serd apresentado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(ou Termo de Assentimento, quando for o caso) para a sua anuéncia.

2.2, Quando a coleta de dados ocorrer em ambiente virtual (com uso de
programas para coleta ou registro de dados, e-mail, entre outros), na
modalidade de consentimento (Registro ou TCLE), o pesquisador deve enfatizar
a importancia do participante de pesquisa guardar em seus arquivos uma copia
do documento eletrénico.

2.2:.1i Deve-se garantir ao participante de pesquisa o direito de n&o
responder qualguer questdo, sem necessidade de explicacdo ou justificativa
para tal, podendo também se retirar da pesquisa a gqualquer momento.

2.2.2. Caso tenha pergunta obrigatéria deve constar no TCLE o direito do
participante de ndo responder a pergunta.

2.2.3. Deve-se garantir ao participante de pesquisa o direito de acesso ao
teor do conteldo do instrumento (topicos que serdo abordados) antes de
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responder as perguntas, para uma tomada de decisdo informada.

2.2.4. O participante de pesquisa tera acesso as perguntas somente depois
que tenha dado o seu consentimento.

2.3. Quando a pesqguisa em ambiente virtual envolver a participagdo de
menores de 18 anos, o primeiro contato para consentimento deve ser com os
pais e/ou responsaveis, e a partir da concordancia, devera se buscar o
assentimento do menor de idade.

2.4, Cabera ao pesquisador responsavel conhecer a politica de
privacidade da ferramenta utilizada quanto a coleta de informagdes pessoais,
mesmo gue por meio de robds, e o risco de compartilhamento dessas
informactes com parceiros comerciais para oferta de produtos e servigos de
maneira a assegurar os aspectos éticos.

2.5. Deve ficar claro ao participante da pesquisa, no convite, que o
consentimento sera previamente apresentado e, caso, concorde em participar,
sera considerado anuéncia guando responder ac questionario/formulario ou
entrevista da pesquisa.

2.5.1. Ficam excetuados os processos de consentimento previstos no Art.
4° da Resolucdao CNS n° 510 de 2016.
2.6. Cabera ao pesquisador explicar como serdo assumidos os custos

diretos e indiretos da pesquisa, quando a mesma se der exclusivamente com a
utilizagdo de ferramentas eletronicas sem custo para o seu uso ou ja de
propriedade do mesmo.

3. COM RELACAO A SEGURANCA NA TRANSFERENCIA E NO
ARMAZENAMENTO DOS DADOS:

3.1. E da responsabilidade do pesquisador o armazenamento adequado
dos dados coletados, bem como os procedimentos para assequrar o sigilo e a
confidencialidade das informacOes do participante da pesquisa.

3.2. Uma vez concluida a coleta de dados, é recomendado ao pesquisador
responsavel fazer o download dos dados coletados para um dispositivo
eletrbnico local, apagando todo e qualquer registro de qualguer plataforma
virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem".

3.3. O mesmo cuidado deverd ser seguido para os registros de
consentimento livre e esclarecido que sejam gravagdes de video ou audio. E
recomendado ao pesquisador responsavel fazer o download dos dados, nédo
sendo indicado a sua manutencdo em qualquer plataforma virtual, ambiente
compartilhado ou "nuvem".

3.4. Em consondncia ao disposto na Resolugdo CNS n° 510 de 2016,
artigo 9 inciso V), para os participantes de pesquisas que utilizem metodologias
préprias das Ciéncias Humanas e Sociais, deve haver a manifestagdo expressa
de sua concorddncia ou ndo quanto a divulgacdo de sua identidade e das
demais informacdes coletadas.

4, QUANTO AO CONTEUDO DOS DOCUMENTOS TRAMITADOS:
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4.1. Os documentos em formato eletrbnico relacionados a obtengdo do
consentimento devem apresentar todas as informacg@es necessarias para o
adequado esclarecimento do participante, com as garantias e direitos previstos
nas Resolugbes CNS n® 466 de 2012 e 510 de 2016 e, de acordo com as
particularidades da pesquisa.

4.2, O convite para a participagdo na pesquisa devera conter,
obrigatoriamente, link para endereco eletrfnico ou texto com as devidas
instrucdes de envio, que informem ser possivel, a qualquer momento e sem
nenhum prejuizo, a retirada do consentimento de utilizacdo dos dados do
participante da pesquisa. Nessas situagbes, o pesquisador responsavel fica
obrigado a enviar ac participante de pesquisa, a resposta de ciéncia do
interesse do participante de pesquisa retirar seu consentimento

4.3. Nos casos em gue ndo for possivel a identificacdo do questionario do
participante, o pesquisador deverd esclarecer a impossibilidade de exclusdo dos
dados da pesquisa durante o processo de registro / consentimento.

4.4, Durante o processo de consentimento, o pesquisador deverd
esclarecer o participante de maneira clara e objetiva, como se dara o registro de
seu consentimento para participar da pesquisa.

4.5. Quando a pesquisa na &rea biomédica exigir necessariamente a
presenca do participante de pesquisa junto a equipe, o TCLE devera ser obtido
na sua forma fisica, de acordo com o previsto na Resolucdo CNS n® 466 de
2012, item IV.5.d. Esse consentimento devera ser obtido ainda que o
participante de pesquisa ja tenha registrado o seu consentimento de forma
eletrnica em etapa anterior da pesquisa. Os casos ndo contemplados neste
documento, conflitantes ou ainda ndo previstos nas resolucdes disponiveis,
serdo avaliados pelos colegiados do Sistema CEP/Conep.

JORGE ALVES DE ALMEIDA VENANCIO
Coordenador da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa

Documentao assinado eletronicamente por Jorge Venancio,
Administrador(a), em 24/02/2021, as 18:09, conforme horario oficial de
Brasilia, com fundamento no art. 69, § 19, do Decreto n® 8.539, de 8 de
outubro de 2015; e art. 89, da Portaria n® 900 de 31 de Marco de 2017.

eletrinica

. A autenticidade deste documento pode ser conferida no site
http://sei.saude.gov.br/sei/controlador externo.php?

o6y acao=documento conferir&id orgao_acesso_externo =0, informando o

a % codigo verificador 0019229966 e o cédigo CRC 0523ABC3.

Referéncia: Processo n® 25000.026908/2021-15 SEI n® 0015229966

Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP
SRTV 701, Via W 5 Norte, lote D Edificio PO 700, 32 andar - Bairro Asa Norte, Brasilia/DF, CEP 70719-040
Site - saude.gov.br

Fonte: https://conselho.saude.gov.br/images/Oficio_Circular 2 24fev2021.pdf
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Perguntas  Respostas @ Configuragées

-

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E A
ESCLARECIDO

Prezado(a) participante:

Sou estudante do curso de Design Digital na Universidade Federal do Ceara Campus Quixada. Estamos
realizando uma pesquisa sob superviséo do professor Dr. Jodo Vilnei de Oliveira Filho, cujo objetivo é coletar
dados através de um teste de ilid no livie

Sua partici| envolve basi um teste de i no Ink entre duas 5
A duragéo da sua participagéo pode durar de 15 a 30 minutos, sendo sujeita a exceder o limite de tempo por
motivos ambientais ou sociais. O teste de usabilidade poderé ser gravado por meio de &udio e video de acordo
com a sua autorizagéo. A participagéo neste estudo é voluntaria e se vocé decidir ndo participar ou quiser
desistir de continuar a qualquer momento, tem absoluta liberdade de fazé-lo.

Na publicagdo dos resultados desta pesquisa, sua identidade serd mantida no mais rigoroso sigilo. Seréo
omitidas todas as informagdes que permitam identifica-lo(a).

Mesmo néo tendo beneficios diretos em participar, indiretamente vocé estara contribuindo para a
compreens#o do fendmeno estudado e para a produgéo de cor i i Quaisquer dividas
relativas a pesquisa poderéo ser esclarecidas através do e-mail: ismaelalfra97@gmail.com.

Atenciosamente

Ao este vocé em p par deste estudo e declara ter recebido uma cépia
deste termo de consentimento por e-mail.

Este formuldrio esté coletando automaticamente os e-mails de todos os participantes. Alterar configuragfes

Apos a segdo 1 Continuar para a proxima segdo

Titulo da segdo (opcional) v H

Descrigao (opcional)

Vocé concorda com este termo de consentimento? *
Sim

Néo

Apos a segdo 2 Continuar para a proxima segéo -

Titulo da segao (opcional) b4 H

Descrigéo (opcional)

Nome *

Texto de resposta curta

Data *

Meés, dia, ano &

Fonte: https://forms.gle/gEdCXLejXHaeaNAmS

=N RO

1[I S|

1/ |
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APENDICE B — ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA APLICADA

Entrevista 01:

¢ Qual a sua faixa etaria?
. 18-24
+ 25-30
+ 30-35
» Ja fez uso da ferramenta Inkscape?
* Ha quanto tempo usa?
* Qual a finalidade?
* Qual a frequéncia?

* Qual o nivel de usuério que se considera?

Entrevista 02:

* Qual o nivel de dificuldade da tarefa?
* O que mais facilitou ou atrapalhou na conclusao da tarefa?
* Visdo geral - Caixa de Dialogo Preenchimento e Contorno.

Fonte: elaborado pelo autor.
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