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RESUMO

A usabilidade trata-se de um atributo de qualidade e que esta relacionada com a facilidade de
uso de um determinado sistema por um usudrio. Integrar a usabilidade no desenvolvimento de
software resulta em diversos beneficios tanto para o usudrio como para a equipe de
desenvolvimento. Uma forma de integrar a usabilidade no desenvolvimento de software pode
ser a utilizacdo de modelos orientados a usabilidade, como o USINN (USability-oriented
INteraction and Navigation model). O USINN é utilizado para modelar a interacdo e
navegacdo de sistema interativos, com foco na usabilidade. Alguns estudos apresentam a
necessidade de apoio para a elaboracdo de modelos USINN, auxiliando na representacdo da
usabilidade nos diagramas. Com isso, o presente trabalho apresenta uma abordagem de apoio
a modelagem de diagramas USINN, denominada USINN Cards. As USINN Cards sdo um
conjunto de cartas que podem ser utilizadas durante a construgdo de diagramas USINN,
auxiliando na representagdo de mecanismos de usabilidade adequados ao modelo. Para a
elaboracdo das cartas foi utilizada a metodologia de Design Science onde, primeiramente foi
realizada uma pesquisa com o objetivo de investigar o problema e conhecer o modelo USINN.
Na etapa seguinte as cartas foram elaboradas e por Gltimo estudos foram executados para
verificar a viabilidade das cartas e identificar melhorias nas mesmas. Os resultados dos
estudos indicaram que as cartas eram atraentes, faceis de utilizar e que ajudaram na
elaboracdo dos modelos. Além disso, os participantes dos estudos indicaram recomendacdes,
para a elaboracdo de uma versao digital das cartas e integrar com a ferramenta utilizada para a

criagdo dos modelo USINN.

Palavras-chave: Design orientado a usabilidade. Modelagem. Sistemas interativos.



ABSTRACT

Usability is a quality attribute and is related to the ease of use of a given system by a user.
Integrating usability into software development has many benefits for both the user and the
development team. One way to integrate usability into software development might be to use
usability-oriented models such as USINN (USability-oriented INteraction and Navigation
model). USINN is used to model interactive system interaction and navigation, focusing on
usability. Some studies present the need for support for the elaboration of USINN models,
helping in the representation of usability in diagrams. Thus, this paper presents a supportive
approach to USINN diagram modeling, called USINN Cards. USINN Cards are a set of cards
that can be used during the construction of USINN diagrams, assisting in the representation of
usability mechanisms appropriate to the model. For the elaboration of the letters the
methodology of Design Science was used where, firstly a research was carried out with the
objective to investigate the problem and to know the USINN model. In the next step the
charts were prepared and lastly studies were performed to verify the viability of the charts and
identify improvements in them. The results of the studies indicated that the charts were
attractive, easy to use and helped in the elaboration of the models. In addition, the study
participants indicated recommendations for the elaboration of a digital version of the letters
and integration with the tool used to create the USINN model.

Keywords: Usability oriented design. Modeling. Interactive systems.
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1 INTRODUCAO

A usabilidade esta relacionada com a capacidade do usuario em utilizar o sistema
para atingir seus objetivos especificos com eficiéncia, eficicia e satisfagdo em um
determinado contexto, onde este sistema deve ser entendido, operado e atraente para 0 Usuario
(ISO/IEC 25000, 2014). Quando adotada no desenvolvimento de sistemas oferece diversos
beneficios como melhoria da produtividade, reducdo de custos, reducdo de erros e maior
satisfagdo do usuario (Abran et al., 2003). As empresas estdo preocupadas em oferecer
sistemas com alto grau de qualidade (Lopes et al., 2015a). Para atingir esse objetivo, com
baixo custo para a sua adogdo por parte das empresas em seus projetos, a usabilidade deve ser
pensada nas fases iniciais de desenvolvimento, dessa forma reduz impactos consideraveis nos
custos e no processo de desenvolvimento (Carvajal et al., 2013; Silva et al., 2016).

Incorporar recomendacbes de usabilidade como aspectos funcionais afetam néo
apenas a interface como também a interacdo do usuario com o sistema (Juristo et al., 2007a).
Em um estudo realizado por Juristo et al. (2007a) um conjunto de aspectos funcionais de
usabilidade foram definidos, e detalhados em mecanismos de usabilidade.

Esses mecanismos de usabilidade podem ser implementados por modelos utilizados
na Engenharia de Software, como os modelos UML (Unified Modeling Language) (Carvajal
et al., 2013). Modelos como esse estdo relacionados ao funcionamento do sistema e ndo a
interacdo do usuario com o sistema (Costa et al., 2006; Panach et al., 2014). Desta forma,
mesmo implementando os mecanismos de usabilidade nesses modelos, a experiéncia de uso
pode ndo ter resultados satisfatorios, pois os modelos utilizados estdo preocupados com o
funcionamento do sistema e ndo com a interacdo (Marques et al., 2016; Marques, 2017c).

Um modelo de interacdo ¢ formado por um conjunto de elementos e regras que
permitem ao usuario interagir com o sistema (Bittar et al., 2012). O modelo de interacéo
descreve o processo pelo o qual o usuario interage com o sistema, acessando, navegando,
consumindo e produzindo informagdes por meio das funcionalidades disponiveis pelo sistema
(Puerta, 1997).

A navegacdo € um conjunto de nés e links que permite ao usuario se movimentar
pelo sistema, dessa forma é necessario promover um senso de direcdo e deslocamento no
processo de interacdo, oferecendo uma melhor facilidade de uso (Benyon, 2011; Marques,
2017c). As agdes realizadas durante a navegagdo séo resultados da interacdo do usuario com o

sistema, dessa forma a interacdo e navegacdo estdo estreitamente relacionadas e devem ser



14

utilizadas em conjunto no design de interacdo, além disso, como forma de melhorar a
qualidade dos sistemas 0os mecanismos de usabilidade devem ser considerados nesse processo
(Marques, 2017c).

Nesse sentido, Marques (2017c), propde um modelo denominado USability-oriented
INteraction and Navigation model (USINN) que tem como objetivo representar 0s
mecanismos de usabilidade e elementos de interacdo e navegagdo em sistemas interativos.

Um estudo foi realizado por Marques et al. (2017b) com o objetivo de verificar a
aceitacdo e eficacia do USINN, neste estudo as autoras apresentam resultados da utilizacdo do
modelo. Analisando os modelos desenvolvidos pelos participantes, notaram-se que 0S
mecanismos de usabilidade ndo foram representados em sua grande maioria, alguns
participantes relataram que seria dificil compreender o0 modelo quando o participante nao
possui conhecimento sobre usabilidade. Com esses resultados, mostrou-se a necessidade de
uma abordagem de apoio para ndo especialistas em usabilidade elaborarem modelos USINN
completos com os mecanismos de usabilidade necessarios.

Diante desse cenario, uma abordagem de apoio para o processo de elaboracdo de
modelos com USINN foi desenvolvido, a USINN Cards. O propoésito da USINN Cards é
conduzir a elaboracdo dos modelos USINN, apresentando os mecanismos de usabilidade
associados aos elementos de navegacéo e interacdo do modelo.

O presente trabalho foi conduzido utilizando a metodologia de Design Science
(Wieringa, 2009), visto que sera desenvolvido um artefato que consiste em um conjunto de
cartas, esta metodologia fornece um apoio para verificar a viabilidade dos artefatos
desenvolvidos, desta forma auxiliando na elaboracdo das cartas. As etapas realizadas foram (i)
investigacdo do problema: realizagdo de revisdo da literatura e compreensdo do modelo
USINN e sua utilizacéo; (ii) design da solucdo: definicdo do conteudo das cartas e elaboragéo
das cartas; (iii) avaliacdo: estudos de viabilidade para verificar a aceitacdo e eficiéncia das
cartas.

O restante deste documento estd organizado como segue: no Capitulo 2 estdo
descritos os objetivos da pesquisa. No Capitulo 3 a fundamentacéo teorica é apresentada com
0s principais termos importantes para esse trabalho. No Capitulo 4 estdo apresentados 0s
trabalhos relacionados a representacdo de mecanismos de usabilidade no processo de
modelagem. No Capitulo 5 estdo descritos os procedimentos metodologicos adotados. O
Capitulo 6 apresenta a USINN Cards. O Capitulo 7 o estudo realizado com as cartas e 0s
resultados sdo apresentados. No Capitulo 8 é apresentado o estudo sobre o apoio das USINN

Cards no aprendizado do USINN. E por fim, o Capitulo 9 conclusdes e trabalhos futuros.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver uma abordagem de apoio a
elaboracdo de diagramas USINN por ndo especialistas em usabilidade, facilitando a

representacdo dos mecanismos de usabilidade necessarios.

2.1 Obijetivos especificos

Os objetivos especificos sdo:

e Analisar como 0s mecanismos de usabilidade sdo representados no modelo
USINN;

e Identificar possiveis causas que dificultam a representacdo de mecanismos de
usabilidade nos modelos USINN;

e Obter evidéncias experimentais sobre o uso das cartas durante a modelagem de

usabilidade;

e Evoluir a abordagem proposta, a partir de resultados de estudos exploratérios.



16

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentados os fundamentos tedricos necessarios para o
entendimento do estudo realizado neste trabalho. A pesquisa aborda conteidos relacionados
ao design de interacdo integrado a usabilidade, sdo apresentados os conceitos relacionados a:
usabilidade; mecanismos de usabilidade; Usability-oriented Interaction and Navigation

model.

3.1 Usabilidade

Segundo Bevan (1995) a usabilidade € um termo utilizado para descrever a qualidade
de uso de uma interface e esta associada a atributos de qualidade descritos por Nielsen (1993),

que sao:

Facilidade de aprendizado;

Facilidade de Memorizacéo;

Eficiéncia;

Baixas taxas de erros;

e Satisfacdo do usuario.

Shackel (2009) define usabilidade como quanto € facil e eficaz a utilizacdo de
sistema por um usuario que possua um treinamento e um suporte, onde 0 mesmo possa ser
atendido em uma determinada faixa de tarefas e cenarios.

A norma ISO/IEC 25000 (2014) diz que a usabilidade é um atributo de qualidade que
esta relacionada com a capacidade do usuario em utilizar o sistema para atingir seus objetivos
com eficiéncia, eficacia e satisfacdo em um determinado contexto, onde o0 usuario possa
operar e entender este sistema. Além disso, € definido um conjunto de atributos de
usabilidade:

e Reconhecimento adequado - reconhecer o quanto o produto é adequado as

necessidades do usuario;

e Aprendizado - indica o0 quanto o produto e facil de ser utilizado pelo usuario, com

eficiéncia, eficacia, satisfacdo e sem erros;

e Operabilidade - quando o produto é facil de ser operado pelo usuério;

e Protecdo contra erros do usuario - 0 quanto o produto contribui para evitar erros

durante a sua utilizacéo;
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e Estética da interface do usuario - grau de satisfacdo que uma interface permite ao

usuério e uma interagdo agradavel;

e Acessibilidade - possibilita a utilizacdo do software por qualquer pessoa com

caracteristicas diferentes.

3.2 Aspectos Funcionais da Usabilidade

Com o objetivo de melhorar a interacdo do usuario com o sistema, é necessario a

elaboracdo de novas funcionalidades do software em conjunto com algumas recomendacdes

de usabilidade (Juristo et al., 2007b). Para auxiliar na elaboragdo dessas funcionalidades e

garantir a usabilidade em um sistema, um conjunto de aspectos de usabilidades denominado
Functional Usability Features (FUFs) foram identificados por (Juristo et al., 2007b). As FUFs

representam aspectos de usabilidade que sdo recomendados por especialistas em Interacéo

Humano-Computador (IHC). As FUFs podem possuir variagdes de funcionalidades, dessa

forma elas foram divididas em subtipos denominadas mecanismos de usabilidade (Juristo et

al., 2007a; Juristo et al., 2007b). Na Tabela 1 estdo descritas as FUFs e seus respectivos

mecanismos de usabilidade apresentados por Juristo et al. (2007b).

Tabela 1 - FUFs e seus respectivos mecanismos de usabilidade

FUFs Mecanismos de Descricéo
Usabilidade
Status do sistema Informar os usuarios sobre o estado interno do
sistema
Interacéo Informar os usuarios quando houver um
Feedback registro de uma interacao
Alerta Informar os usuarios sobre qualquer agcdo com
consequéncias importantes
Feedback sobre o Informar os usuérios quando o sistema estiver
progresso processando uma informac&o que podera
levar algum tempo
Desfazer acédo global Desfazer acdo do sistema em Varios niveis
Desfazer acdo em um Desfazer acbes em um objeto
Desfazer / - e
objeto especifico
Cancelar

Abortar operacdes

Cancelar a execucgéo de uma agédo ou de toda a
aplicacao
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FUFs Mecanismos de Descricéo
Usabilidade
Voltar Retornar a um determinado estado em uma

sequéncia de execucdo de comandos

Validagéo de Entrada de texto Prevenir que usuérios cometam erros de
dados estruturada entrada de dados

Auxiliar os usuarios a realizar tarefas que
Wizard Execucao passo-a-passo | representem diferentes passos com entradas
de dados corretas

Preferéncias Registrar as op¢des do usuario no uso das
funcbes do sistema
Perfil do usuario | Area de objetos Registrar as op¢des do usuario no uso da
pessoais interface do sistema
Favoritos Registrar partes do sistema e do contetdo que

sdo de interesse do usuario

Ajuda Ajuda multinivel Prover diferentes niveis de ajuda para
diferentes usuarios

Fonte: Juristo et al. (2007b), Marques et al. (2017).
As FUFs também podem ser adotadas na modelagem de sistemas, sendo

representadas em diagramas de classe, diagramas de uso e sequéncias da UML (Unified

Modeling Language) (Costa e Marques, 2019a).

3.3 Usability-oriented Interaction and Navigation model (USINN)

Os fluxos de navegacdo sdo consequéncias da interagdo do usuario com o sistema,
dessa forma a interacdo e a navegacdo estdo inter-relacionadas, sendo importante manter a
consisténcia entre os modelos (Marques, 2017c). Porém um estudo realizado por Marques
(2017c), mostrou que os modelos existentes tratam a interacdo e a navegacdo de forma
separada, levando ao designer adotar diferentes modelagens para cada aspecto, alem da
representacdo dos mecanismos de usabilidade serem feitas de forma parcial por tais modelos.

Dessa forma, como possivel solugdo para tais problemas, Marques (2017¢) prope
uma notacdo onde é possivel representar aspectos de navegacdo e interagdo no mesmo
modelo, que foi denominado Usability - oriented INteraction and Navigation model
(USINN). Nesse modelo também sdo considerados os aspectos funcionais de usabilidade
proposto por Juristo et al (2007b), em termos de navegacgéo e interagdo, pois Sa0 aspectos que

tém impacto na interacdo do usuario com o sistema (Marques, 2017c). A Figura 1 apresenta
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0s elementos da versdo mais recente do USINN, agrupados de acordo com a sua finalidade:
aspectos de usabilidade, aspectos de interagdo e aspectos de navegagéo.
Figura 1 - Elementos do USINN

Elementos Objetivo do Usuario B
de <
Navegacao
Unidade de Apresentagao Navegagao Ponto de abertura Ponto de Encerramento
07 contesdo
Elementos > . A .
= Agio do Usuério T [condi¢do] Descricdo [dados] 5
el B | | e S
Acéo do Usudrio Feedback do Sistema Processo do Sistema Transi¢do do Usudrio
}w
Ag3o do Usudrio Contetdo de Alerta A > Objetivo do Usuario
&g A Descrigao
Alerta de Unidade de Apresentagao
SEGERI GG Acso do Usuario Obrigatéria | Notificagao/Confirmagdo | Transigdo de Cancelamento Sempre Acessivel

Usabilidade

Nome da Colecao
Dados

Indicador de Progres;
@ Dados Colegdo de Dados
Dados

Indicador de Progresso

Fonte: Marques (2017c)

Para representar a navegacdo o USINN possui 0s seguintes elementos:

Unidade de apresentacdo: representa a base navegacional do sistema, delimitando a
interacdo do usuario em um determinado momento através da interface.

Navegacdo: é o relacionamento entre as unidades de apresentacdo. A direcdo da seta
indica se o usuario pode se direcionar para a préxima unidade ou retorna para a unidade
anterior.

Ponto de abertura: indica o inicio da navegacao/interacdo com o sistema.

Ponto de encerramento: indica o término da navegacao/interacdo com o sistema.

Para representar a interacdo com a notacdo do USINN, sdo utilizados os seguintes
elementos:

Acdo do usuario: representacdo uma agdo do usuério para alcangar seu objetivo.
Transicdo do usuario: didlogo onde o usuario escolhe como prosseguir no sistema.
Algumas condi¢Oes necessarias para prosseguir podem ser descritas como parametro.
Processo do sistema: representa um processamento interno do sistema apds uma
solicitacdo do usuario. Com a concluséo do processamento um feedback deve ser fornecido.
Feedback do sistema: resposta fornecida pelo sistema ao usuario. A seta continua
representa uma requisi¢do executada com sucesso, ja a seta tracejada informa um problema

ocorrido.
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Em Juristo et al. (2007b), sdo discutidos recomendagdes de usabilidade,
denominados mecanismos de usabilidade, como esses mecanismos possuem impacto na
interacdo do sistema, os elementos que representam a usabilidade no USINN s&o relacionados
ao mecanismo de usabilidade. Os seguintes elementos do USINN sdo:

Unidade de apresentacdo sempre acessivel: é uma unidade de apresentacdo que
deve estar sempre acessivel durante a interacao.

Acdo do usuario obrigatdria: descreve uma acao que o usuario deve realizar para
prosseguir com a interagao.

Alerta de notificagdo: representa um alerta do sistema pode emitir durante a
interacdo, onde ndo ird interromper a interacdo nem requer uma resposta.

Alerta de confirmacdo: o sistema pode emitir um alerta onde sera necessaria a
confirmacdo pelo usuario para prosseguir, o usuario pode confirmar ou cancelar a solicitacéo.

Transicdo de cancelamento: possibilidade do usuario cancelar ou desfazer uma
acao.

Colecéo de dados e query: elemento que contém os dados apresentados e utilizados
durante as operacBes do usuario. O sentido da seta e a descricdo da query indicam se a
operacao é de leitura ou atualizagdo da cole¢do de dados.

Processo do sistema com indicador de progresso: representa um processamento do
sistema onde o usuario € informado sobre 0 andamento por meio do indicador de progresso.

Um exemplo de modelagem é apresentado na Figura 2, neste exemplo € modelado
um cenario de um sistema de andncios de produtos.

Figura 2 - Exemplo de modelagem com USINN

“ Criar Conta " sair (
O Usuarios
Dados invalidos Deseja Sair Confi
P A 4 Nome Se‘esmﬂﬂ( do Sistema? onfirmar
‘ : Telefone A A
¥ Se dados - S """ » E-mail
Acessgr Informar Prossequir Validando y s
dados i dados .. Salvando enha
. & (] X
X Cancelar
Cancelar Cadastro
realizado
= Cadastrar Aniincios [ Dados invaidos
v ; -
Se dados nncios.
informar L :
Prosseguir Validando
dados do ol (. B Tiulo
NRCH &ﬂ @ : Descricio
X Saivandd|  Categoria
3 ) Imagem
Cancela
b3 aninco
Criado
"
U anincios
~ Visualizar Aniincios p Erro na H
....................... Operacio ... i
Selecionar Carregando
Anlincio 8 Anunclus&

Lista de Anincios

Fonte: A autora
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Neste exemplo, a navegacdo é iniciada acessando o sistema na unidade de
apresentacdo Criar conta, é necessario informando os dados de Nome, telefone, e-mail e
senha. Com os dados preenchidos corretamente é possivel cadastrar um novo anuncio na
unidade de apresentacdo Cadastrar Anuncios, informando desta vez os dados do andncio:
titulo, descricdo, categoria e imagem. Com 0 andncio cadastrado € possivel visualizar uma
lista de anuincios, na unidade de apresentacdo Visualizar Andncios. A opgéo de sair do sistema
estd sempre disponivel para o usudrio. A interacdo é feita por meio do acesso as unidades de

apresentacdo, resultando na navegacao do sistema.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Este trabalho representa uma continuacdo da pesquisa de doutorado da orientadora
deste trabalho, com isso foi realizado uma revisdo da literatura de trabalhos de autoria da
orientadora, buscado identificar estudos onde relatam experiéncias com a utilizacdo do
modelo USINN como solucgdo para apoiar o design de interacdo e navegacdo. Além disso, foi
realizada uma busca sobre exemplos de cartas utilizadas em abordagens de apoio ao design e
modelagem de sistemas interativos.

Marques et al. (2016) apresentam a notacdo do modelo USINN e um estudo de
viabilidade conduzido para verificar sua aceitagdo e eficacia em relagcdo ao seu objetivo que é
apoiar o design de interacdo e navegacdo orientado a usabilidade. Esse estudo de viabilidade
foi realizado com trés alunos de doutorado com graduacdo em Ciéncia da Computacdo, onde
elaboraram modelos a partir de cenérios fornecidos. Os resultados deste estudo apresentaram
que a facilidade de uso e eficacia do modelo foram positivas e que existe a necessidade de um
treinamento e de inclusdo de elementos no modelo para permitir a representacdo efetiva de
aspectos de usabilidade.

Marques et al. (2017a), com o objetivo de avaliar e refinar o modelo USINN, as
autoras realizaram um estudo com trés doutorandos com graduagdo em Ciéncia da
Computacdo, onde os mesmos possuiam experiéncia com o uso de modelos de IHC,
ensinando, realizando pesquisa nos modelos de IHC e na industria. Os participantes criaram
modelos usando a notacdo do USINN e criaram em um segundo momento prot6tipos com
base nos modelos criados anteriormente. As autoras analisaram os modelos criados e
observaram que apenas trés mecanismos de usabilidade foram representados por todos 0s
participantes. Com isso, foi possivel concluir que somente os elementos do USINN néo
orientam os designers a pensarem em aspectos de usabilidade na modelagem do sistema.

Marques et al. (2017b) realizaram um estudo empirico em um ambiente académico,
com turmas de graduacdo como participantes, onde o objetivo foi verificar como a adocdo do
USINN permite aos projetistas construir modelos que representem 0s mecanismos de
usabilidade. Como resultado os participantes consideraram o USINN facil de usar e valido
para o design de interacdo e design de interface. No entanto, 0s projetistas apresentaram
algumas dificuldades para expressar adequadamente 0s mecanismos de usabilidade ao usar o
modelo. Um motivo para essas dificuldades é verificado em algumas citacbes dos
participantes apresentadas, onde relatam que a experiéncia seja um fator que influencia a

percepcdo sobre o USINN, com isso as autoras sugerem como trabalhos futuros a criacdo de
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diretrizes para apoiar a inclusdo de mecanismos de usabilidade quando os designers séo
novatos ou quando n&o forem especialistas em usabilidade.

Marques et al. (2018a) investigaram a modelagem de interacdo e navegacdo e
usabilidade proposta pelo USINN adotada pela industria. Realizaram um estudo de caso em
uma empresa de desenvolvimento de software, que utiliza como processo base para o
desenvolvimento de software o Scrum. O USINN foi utilizado nas sprints iniciais de um
projeto de uma aplicacdo web. Como forma de avaliar a percepcao dos participantes foram
utilizados a técnica de grupo focal e para avaliar as interfaces desenvolvidas foi realizada uma
inspecdo de usabilidade. A percepg¢do dos participantes foi positiva em relacéo a utilizagdo do
USINN, entretanto apontaram a necessidade de apoio ferramental para auxiliar na modelagem
de usabilidade.

Costa e Marques (2019) realizaram um estudo exploratério com o objetivo de
investigar a integragdo dos aspectos funcionais de usabilidade e seus respectivos mecanismos
de usabilidade nas fases iniciais de desenvolvimento de sistemas, com foco no design da
arquitetura. O estudo foi realizado em ambiente académico. Foram analisadas as solucdes
adotadas pelas equipes e o0s relatos dos participantes sobre a utilizacdo das recomendaces de
usabilidade no design da arquitetura dos sistemas. Os relatos indicam que a utilizagdo dos
mecanismos de usabilidade auxilia e contribui para a melhoria da qualidade dos sistemas. Por
outro lado os participantes indicaram que seria necessario um estudo aprofundado antes de
adota-los.

Lopes et al. (2015) apresentam a MoLVERIC Cards, uma técnica que utiliza cartas
para auxiliar na inspecdo de diagramas de interacdo MoLIC (Modeling Language for
Interaction as Conversation) (Barbosa et al. 2003). A MoLVERIC Cards tem o objetivo de
identificar defeitos nos diagramas MoLIC, evitando que defeitos sejam encontrados
futuramente em artefatos desenvolvidos com base no diagrama. A MoLVERIC Cards utiliza
conceitos de Gamificacdo para motivar os inspetores a utilizarem a técnica.

Amstel (2011) apresenta um baralho denominado UX Cards. Este baralho é utilizado
para auxiliar no planejamento de projetos com foco na experiéncia do usuario, facilitando a
discussdo sobre quais métodos devem ser usados durante projeto. UX Cards possuem cartas
de métodos, documentacao, recursos e riscos, dessa forma e possivel identificar quais as
possibilidades de aplicar os métodos escolhidos no projeto.

De forma geral, os trabalhos, relacionados ao USINN, apresentam resultados que
indicam a necessidade de orientar os projetistas sobre 0s mecanismos de usabilidade durante a

construcdo de modelos com a notacdo do USINN. Os trabalhos relacionados a exemplos de



cartas servem como inspiracgdo para o desenvolvimento da solugdo proposta.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Na computacdo € comum o desenvolvimento de artefatos como sistemas, métodos,
modelos, processos dentre outros. Para o desenvolvimento de um artefato é necessario o
conhecimento sobre a realidade onde este artefato ird funcionar ou qual problema ele se
prop0e a resolver, investigando o comportamento das pessoas em um contexto ou a cultura de
uma organizacdo. Desta forma pode existir um relacionamento entre a construcdo de um
artefato com a producéo de conhecimento cientifico (Pimentel, 2018).

Esta pesquisa visa o desenvolvimento de um artefato, um conjunto de cartas, e para
atingir os objetivos relacionados com esse trabalho sera utilizada a metodologia de Design
Science.

Design Science é uma metodologia utilizada para auxiliar no processo de construgéo
do conhecimento cientifico por meio da construcdo de artefatos, possibilitando investigar,
projetar e avaliar artefatos em um determinado contexto (Wieringa, 2009; Zaidan et al. 2016).

Wieringa (2009) propde um ciclo regulador para ilustrar as etapas da metodologia de
Design Science, onde ¢é apresentado na Figura 3. Inicialmente uma investigacdo do problema
deve ser realizada, em seguida realizar o projeto de solucéo, realizar validacdo do projeto e
implementar a solugéo, o resultado pode ent&o ser avaliado e o ciclo iniciado novamente.

Figura 3 - Representacdo do Ciclo regulador

1.Investigagdo do
problema/

5.Implementagao
da evolugao

4.Implementagao

2.Projeto de

da solugdo Ciclo regulador

solugoes

3.Validagao do

Design

Fonte: Wieringa (2009)
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A metodologia utilizada neste trabalho foi fundamentada no Design Science e

baseada no ciclo regulador apresentado (Wieringa, 2009), visto que serd desenvolvido um

artefato torna-se viavel adotar esta metodologia. A seguir sdo descritas as atividades

realizadas em cada etapa da metodologia utilizada neste trabalho, apresentadas na Figura 4.

Avaliagao e melhorias
- Estudo de viabilidade
- Refinamento da solugao
- Experimento sobre

Figura 4 - Metodologia de pesquisa utilizada

Investigagao do Problema
- Revisdo da literatura
- Realizagdo de modelagem
- Estudo e andlise de resultados

apoio no aprendizado de experimentos

Design da Solugao
- Definigao do contetdo das cartas
- Proposta do USINN Cards
- Definigao do layout das cartas

Fonte: A autora

Investigacdo do problema

Esta etapa consistiu em investigar e compreender o problema de pesquisa, por meio

de uma revisdo da literatura verificando os estudos realizados com a solucdo existente e

explorando seus resultados, dessa forma sendo possivel identificar as necessidades para uma

nova solucédo para o problema de pesquisa.

e Revisdo da Literatura: na etapa de revisdo da literatura, foram realizadas pesquisas
para identificar solugbes existentes que apoiem a modelagem de interacdo e
navegacdao orientada a usabilidade, foi utilizado o mecanismo de busca Google
Académico. Porém ndo foram encontrados métodos que apoiem tal atividade de
modelagem com o modelo USINN. Durante a revisdo da literatura, tambem foram
realizadas buscas sobre trabalhos relacionados a utilizacdo de modelagem com o

USINN, os resultados dessa busca permitiram o entendimento sobre a elaboragdo dos
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modelos de interacdo e navegacdo, como também sobre o mecanismo de usabilidade
representado.

e Realizacdo de modelagens com a notacdo do USINN: apds o entendimento sobre a
notacdo do USINN, foram realizadas praticas de criacdo de modelos utilizando a
notacdo proposta, dessa forma foi possivel compreender a utilizagdo do modelo.

e Estudos e analises de resultados de experimentos: os resultados de experimentos
realizados com o USINN foram analisados e associados ao problema de pesquisa
proposto, possibilitando identificar que os mecanismos de usabilidade, em sua
grande maioria, ndo eram devidamente representados por ndo especialistas em

usabilidade.

5.2 Design da Solugdo

Com base nos conhecimentos adquiridos na etapa anterior, observou-se a necessidade
de uma abordagem de apoio para ndo especialistas em usabilidade elaborarem modelos
USINN completos com os mecanismos de usabilidade. Assim, a proposta inicial do USINN
Cards foi definida.

e Defini¢do do contelido das cartas: durante essa atividade, foi realizada a associa¢éo
entre 0S mecanismos de usabilidade (Juristo et al. 2017b) e sua respectiva
representacdo na notacdo do USINN (Marques, 2017), compreendendo como 0sS
mecanismos devem ser representados.

e Definicdo do layout das cartas: buscando abordagens semelhantes a proposta
USINN Cards, foram encontradas modelos de cartas utilizadas para atividades
relacionadas ao design. Nesta etapa foi identificada a MoLVERIC Cards (Lopes et
al. 2015), uma técnica que utiliza um conjunto de cartas para apoiar a inspecdo em
diagramas de interagdo MoLIC (Modeling Language for Interaction as
Conversation) (Barbosa et al. 2003). Um segundo exemplo de cartas identificadas foi
a UX Cards (Amstel, 2011), um baralho que consiste em auxiliar no planejamento de
projetos com foco na experiéncia do usuario.

e Proposta do USINN Cards: Com os resultados das atividades anteriores, uma

primeira versdo do USINN Cards foi elaborada.



28

5.3 Avaliacdo e melhorias da solugdo

Esta etapa auxiliou na verificacdo e viabilidade de utilizacdo da solucdo proposta,
além disso, algumas melhorias foram realizadas.

e Estudo de viabilidade: Esta etapa consiste em verificar a possibilidade de uso da
abordagem proposta. Para isso um estudo foi realizado em ambiente académico, onde
participaram designers com pouca experiéncia com o USINN e usabilidade. Este
estudo possibilitou o entendimento e percepcdo dos participantes sobre as cartas.

e Refinamento da solucdo: Esta etapa apresenta melhorias realizadas na USINN
Cards, a partir dos resultados do estudo de viabilidade realizado na etapa anterior.
Contudo as cartas ndo passaram por modificacdes, pois os resultados do primeiro
estudo ndo indicaram necessidades de alteracdo no design das cartas. Foi criado um
Guia para ser utilizado em conjunto com as cartas.

e Experimento sobre apoio no aprendizado: Um segundo estudo foi realizada para
investigar o apoio das USINN Cards no ensino do modelo USINN, o estudo foi

realizado em ambiente académico.
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6 USINN CARDS

As USINN Cards foram desenvolvidas com o objetivo de auxiliar os designers a
pensarem em aspectos de usabilidade durante a modelagem, auxiliando na representacéo de
mecanismos de usabilidade. Com elas é possivel conduzir a elaboracdo de modelos de
interacdo e navegacdo, verificando como podem ser representados 0s mecanismos de
usabilidade.

As cartas sdo divididas em dois conjuntos: (1) Cartas com 0s mecanismos de

usabilidade, (2) Cartas com os elementos do USINN.

6.1 Cartas de mecanismos de usabilidade

As cartas com 0s mecanismos de usabilidade permitem consultar 0s mecanismos,
além de uma descri¢cdo e a respectiva representacdo com elementos do USINN. A Figura 5
apresenta o modelo de cartas de usabilidade.
Figura 5 - Exemplo de carta de mecanismos de usabilidade

o Status do sistema Status do sistema
.f/__‘\. Y Recomendagdes '\6 /I'
{ \ \ _
\ mco1 / l\\3/‘l - Quando mudangas importantes para o usudrio
\__/ — ocorrem o sistema deve notificar o usudrio.
.‘ / -\‘. Por exemplo: quando falhas em operagdes que o
I ‘ 2 | sistema ndo consegue concluir ou falhas causadas por
. \7// entradas invdlidas, quando ndo houver recursos
suficientes para executar os comandos em andamento
‘. ou ainda problemas com um link externo, recurso ou

dispositivo com o qgual o sistema interage.

Descrigao: |/ \1 / 7\

Informa os usudrios sobre o estado \7_// Representagdo do USINN '\ ‘

interno do sistema. ]
| 5 | Mto impacto na interclgﬁo -90% Unidade de Processo do Processo do Sistema
\F—/ Apresentacdo Sistema compurr\ogfg:;zrde

As cartas possuem 0s seguintes elementos: (1) Nome do mecanismo de usabilidade,
(2) Simbolo de representacdo do mecanismo, (3) Identificador da carta, (4) Descri¢do sobre o
mecanismo apresentado, (5) Informacéo sobre o nivel de impacto, na falta deste mecanismo
na interacdo, (6) Recomendagdes sobre a utilizagdo do mecanismo e (7) a representacao deste
mecanismo com elementos do USINN, com esse ultimo elemento é possivel consultar o

segundo conjunto de cartas.
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6.2 Cartas de elementos do USINN

O segundo conjunto de cartas permite a visualizacdo da representagdo dos
mecanismos no modelo USINN. Com as cartas de elementos do USINN é possivel verificar o
nome do elemento, a imagem dos elementos, descricdo e exemplo no diagrama. A Figura 6
ilustra uma carta de elementos do USINN.

Figura 6 - Exemplo de cartas de elementos do USINN

Processo do Sistema com Processo do Sistema com

indicador de progresso indicador de progresso

N f/ \-.
Modelagem ( 4 )
e\ N4
(2)
_ "/ P —_——
Indicador de Progresso — wakzar pagamento S Cancetr
)
i 'gf;?;:qif\i&n se dados preenchidos) Prosseguif| 'isf:faf;f_fliif;o‘r
A
B Confirmar
i/

RN
|
)

Desc r'i(;ﬁo: { 3 [ Dados incélcas Processando
\.._, :aganentu@_

Representa um processamento interno
do sistema apds uma solicitagdo do )
D Operacgio realizada

usudrio. Apds sua conclusdo, © I
sistema deve fornecer feedback ao N

usuario.

As cartas possuem a estrutura: (1) Nome do elemento, (2) Imagem com a
representacdo do elemento, de acordo com a notacdo do modelo, (3) Descricdo sobre o

elemento e (4) Exemplo de modelagem do elemento apresentado.

6.3 GUC - Guia USINN Cards

Como forma de auxiliar a utilizacdo das USINN Cards, foi elaborado o GUC — Guia
USINN Cards. Este guia auxilia durante o processo de utilizacdo das cartas, funcionando
como um tabuleiro, onde as cartas podem ser divididas de acordo com 0s objetivos durante a

modelagem. A Figura 7 apresenta o Guia.
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Figura 7 — Guia de utilizagdo das USINN Cards.

GUC - Guia USINN Cards

Identifique os requisitos de
usabilidade na descricao do

sistema que sera modelado

Em caso de duvida, volte ao
passo 1, ou consulte as USINN
Cards

. s
Cards

Consultando as Cartas de
Elementos do USINN, como l

esses mecanismos devem ser
modelados?
Dical o

Os objetivos do Usudrio devem ser definidos para que as Unidades de apresentacdo sejam criadas e em
seguida a Navegagdo seja identificada.

Consultando as Cartas de
mecanismos, quais mecanismos
podem ser identificados nos
requisitos encontrados?

O Guia é composto pelas seguintes partes: (1) Passo de construgdo do modelo. (2)
Descricdo dos objetivos de cada passo. Nestas etapas as cartas podem ser selecionadas e

divididas. (3) Dica para iniciar a modelagem. Os passos sdo seguidos de forma iterativa.
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7 ESTUDO DE VIABILIDADE

Um estudo de viabilidade foi realizado com as USINN Cards para verificar sua
eficiéncia em auxiliar na representagdo de mecanismos de usabilidade durante a elaboracdo de
modelos USINN. Para realizar o estudo foram conduzidas as seguintes etapas: (1)
Planejamento, (2) Execucédo do estudo, (3) Resultados do estudo. Estdo detalhadas cada etapa
do estudo nas proximas secfes. A proposta da USINN Cards e o relato do estudo de
viabilidade estdo descritos em Pinheiro e Marques (2019), um artigo publicado no Simpdsio

Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC 2019).
7.1. Planejamento

Participantes: o estudo contou com a participacdo voluntaria de trés estudantes de
graduacdo em Engenharia de Software, que participam de um projeto de pesquisa sobre
design de usabilidade. Os participantes foram caracterizados como designers com pouca
experiéncia com o USINN e n&o especialistas em usabilidade.

Treinamento: uma semana antes do estudo, foi realizado um treinamento sobre os
mecanismos de usabilidade e 0 modelo USINN, com duragédo de 2 horas. Apos o treinamento
0s participantes realizaram uma pratica elaborando um modelo USINN, dessa forma permitiu
aos participantes ter uma maior compreensao sobre o modelo.

Artefatos utilizados: Para que os participantes criassem um diagrama USINN, foi
elaborado um cenario contendo requisitos funcionais de um sistema de anuncio de produtos
(Apéndice A). No cenério fornecido, eram descritos requisitos funcionais possiveis de serem
representados com a notacdo do USINN: (R1) cadastrar anuncios, (R2) mostrar uma lista com
os anuncio, (R3) salvar um anancio, (R4) modificar um andncio, (R5) excluir um anuncio,
(R6) validar dados. Um conjunto de USINN Cards foi confeccionado e entregue para cada
participante durante o estudo (Apéndice E). Para coletar dados sobre a experiéncia com a
USINN Cards, um questionario baseado no Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (Technology
Acceptance Model - TAM). O modelo TAM é utilizado para estudar a aceitagcdo de novas
tecnologias, em diversos contextos, inclusive o educacional. (Venkatesh e Bala, 2008)
(Apéndice B). O modelo utiliza trés indicadores que estdo relacionados com a aceitacdo da

tecnologia: Intencdo de uso, facilidade de uso e utilidade.
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7.2.  Execucao do estudo

Cada participante recebeu um conjunto de cartas da USINN Cards e o cenario para a
elaboracdo do diagrama, onde os diagramas foram criados utilizando uma ferramenta de
modelagem USINN Modeler (Costa e Marques, 2019a). Ao final cada participante enviou o
modelo criado por e-mail e responderam o questionario (Apéndice B).

7.3. Resultados do estudo

Os resultados do questionario aplicado ap6s o estudo foram analisados e foram
considerados apenas os indicadores do Modelo TAM (Venkatesh e Bala, 2008), descritos a
sequir:

Facilidade de uso: indica o grau de esfor¢co uma pessoa acredita possuir para utilizar
uma tecnologia. Foram utilizadas as seguintes afirmativas:

F1. Os elementos das USINN Cards séo claros e faceis de entender.

F2. Utilizar das USINN Cards para auxiliar na modelagem da interacdo e navegacao
ndo requer muito esforgo mental.

F3. As USINN Cards séo faceis de usar.

Na Figura 8 estdo apresentados os resultados sobre o indicador de facilidade de uso,
na barra foram inseridos os codigos P1, P2 e P3 referente a cada participante. Os participantes
responderam o questionario informando suas respostas em uma escala de seis opc¢des desde
Concordo Totalmente a Discordo Totalmente.

Figura 8 - Resultados em relacdo a facilidade de uso das USINN Cards

Percepcao sobre a Facilidade de uso

F1. Facil de entender P1,P3

F2. Ndo requer muito esforco

F3. Facil de usar P1

B Concordo Totalmente Concordo Amplamente

Concordo Parcialmante Discordo Parcialmente
H Discordo Amplamente M Discordo Tatalmente

Sobre o indicado de Facilidade de uso, os participantes concordaram totalmente e
amplamente nas questdes de que as catas eram faceis de entender, faceis de usar e ndo requer

muito esfor¢o para usa-las.
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Utilidade: indica o quanto a tecnologia avaliada pode auxiliar na melhoria do seu
desempenho em uma determinada atividade. Os participantes responderam as seguintes
questoes:

Ul. O uso das USINN Cards iria melhorar meu desempenho na construcdo de
modelos de interacdo e navegacdo (acredito ter representado um nUmero maior de
mecanismos de usabilidade em um tempo menor do que levaria sem usar esta abordagem).

U2. O uso das USINN Cards para a modelagem de interacdo e navegacao iria
aumentar minha produtividade.

U3. O uso das USINN Cards iria melhorar minha eficadcia na modelagem de
interacdo e navegacdo (acredito ter representado um maior nimero de mecanismos com a
USINN Cards do que elaboraria sem usar esta abordagem). A Figura 9 é apresentado 0s
resultados sobre a Intencao de uso das USINN Cards.

Figura 9 - Resultados em relacdo a Intencao de Uso das USINN Cards.

Percep¢ao sobre a Intengdo de Uso

I1. Intencdo de uso

12. Utilizag@o no futuro P1
I3. Preferéncia de uso P1
B Concordo Totalmente Concordo Amplamente
Concordo Parcialmante Discordo Parcialmente
Discordo Amplamente W Discordo Totalmente

Em relacdo a percepcdo dos participantes em utilizar as USINN Cards, em sua
totalidade os resultados foram de concordancia.

Intencdo de uso: indica 0 quanto uma pessoa pretende usar essa tecnologia no
futuro. As seguintes afirmativas foram utilizadas:

11. Supondo que eu tenha acesso as USINN Cards, eu tenho a intencdo de utiliza-las.

12. Dado que eu tenha acesso as USINN Cards, eu prevejo que iria utiliza-las.

13. Eu preferiria usar as USINN Cards ao invés de utilizar outras abordagens para
representar os mecanismos de usabilidade em modelos USINN. A Figura 10 apresenta 0s
resultados sobre a Utilidade das USINN Cards.
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Figura 10 - Resultados em relacao a Utilidade das USINN Cards.

Percepcdo sobre a Utilidade

Ul. Melhora o desempenho
U2. Aumenta a produtividade P1

U3. Melhora a eficacia

B Concordo Totalmente Concordo Amplamente
Concordo Parcialmante Discordo Parcialmente
Discordo Amplamente B Discordo Totalmente

Os participantes também concordaram sobre o quanto as USINN cards sdo Uteis
durante a modelagem com o USINN. Apenas o P1 concordou parcialmente que as cartas
aumentam a produtividade na construgdo do modelo.

Analisando os resultados, os graficos apresentam que a percep¢do dos participantes
sobre os indicadores Utilidade, facilidade de uso e Intencéo de uso sdo satisfatorias. Apenas
uma diferenca entre o P1 com os demais aponta que em alguns aspectos as USINN Cards nao
sdo tdo eficientes, faceis de usar e sua preferéncia em utiliza-las, este participante sugeriu por
meio de comentarios uma “adicdo de situagdes plausiveis de uso da funcionalidade”,
indicando a sua percepcao sobre a facilidade das cartas.

Os participantes também avaliaram os elementos das cartas: Nome, Descricéo,
Impacto na Interacdo, Recomendacdes e Representacdo do USINN, indicando suas respostas
para os itens “Me ajudou muito, Ajudou um pouco, Néo fez diferenca, N&o ajudou,
Atrapalhou, Nao utilizei”, onde os resultados sdo apresentados na Figura 11.

Figura 11 - Resultado da avaliagdo dos elementos das USINN Cards.

Sobre os elementos das USINN Cards

Nome P1
Descricdo

Impacto na interagdo P3

Recomendacbes P1,P2,P3
Representacdo do USINN
B Me ajudou muito Ajudou um pouco MNio fez diferenca
MEo ajudou Atrapalhou W NEo Utilizei

De acordo com os participantes o elemento Recomendagfes ajudou um pouco. Ja 0s

elementos de Descrigdo e Representacdo do USINN foram avaliados positivamente em sua
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totalidade. Para o participante P3 o elemento Impacto na interacdo néo teve muita relevancia.
Além da andlise das afirmativas do questionario, os diagramas elaborados pelos
participantes foram analisados, e identificados quais os mecanismos de usabilidade foram
representados por cada participante, onde os resultados sdo apresentados na Tabela 2.
Os trés participantes representam o0s mecanismos de Status do sistema, Alerta,
Feedback sobre o progresso, Entrada de texto estruturada e Ajuda. JA& o mecanismo de
Favorito ndo foi representado por nenhum participante.

Tabela 2 - Mecanismos que foram representados por cada participante no modelo elaborado.

Mecanismos P1 P2 P3
Status do sistema v v v
Interagdo v X v
Alerta v v v
Feedback sobre o progresso v v v
Desfazer v X v
Abortar v X v
Cancelar v X v
Entrada de texto estruturada v v
Execucao passo-a-passo v X v
Preferéncias X v X
Area de objetos pessoais v v X
Favoritos X X X
Ajuda multinivel v v v
Quantidade 12 7 11

O participante P2 ndo representou os mecanismos de Interacdo, Desfazer, Cancelar,
Abortar, Execucdo passo-a-passo e Favoritos. E o participante P3 ndo representou o0s
mecanismos referente a Area de objetos pessoas, Favoritos e Preferéncias.

O cenario fornecido para a criagdo do modelo, possuia todos os mecanismos de
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usabilidade possiveis de serem representados no modelo, desta forma, estes resultado aponta
para a necessidade de orientagdo sobre os elementos das cartas.

Comentarios sobre contetdo das cartas, a intencdo de uso e sugestdes de melhoria
foram solicitados aos participantes e como resposta o participante P1 descreveu “o conteiido
das cartas facilitou o pensamento sistematico, levando a ter uma nocédo do que pode ser
usado na modelagem”. P2 comentou “me ajudou na representa¢ao do USINN, pois tenho
mais facilidade de aprender com exemplos”. O P3 também comentou que as cartas ajudaram
com os elementos do USINN “Sempre que tinha alguma duvida relacionada a algum
elemento do USINN, recorria até as cartas, para ver como utilizar”.

Como sugestdo o participante P3 indica um contra exemplo da utilizacdo dos
elementos e 0 P2 ndo deu sugestdes, mas informou que as cartas eram atraentes, claras e
faceis de usar.

De forma geral a percepcdo dos participantes sobre as cartas foi positiva, eles
indicaram que as cartas eram atraentes, faceis de usar e facilitaria a modelagem com o USINN
e representado os mecanismos de usabilidade. A utilizacdo de exemplos e descri¢bes textuais
nas cartas facilitou a sua utilizacdo. Com isso, 0s resultados apresentam que 0S mecanismos

de usabilidade, em sua grande maioria foram representados nos modelos.
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8 ESTUDO SOBRE O APOIO DA USINN CARDS NO APRENDIZADO DO USINN

Os resultados do estudo de viabilidade apontaram percepcdes positivas em relagéo as
USINN Cards. Os relatos dos participantes indicaram uma facilidade em elaborar os
diagramas, visto que as cartas apresentam o0s elementos do USINN e exemplos de
modelagem. Desta forma um segundo estudo foi realizado, com o objetivo de identificar o
apoio das cartas no aprendizado do modelo USINN. As seguintes etapas foram conduzidas
para a realizacdo do estudo: (1) Planejamento. (2) Execucao. (3) Resultados sobre a percepcao

dos participantes acerca da USINN Cards. (4) Resultado sobre a qualidade dos Diagramas.
8.1. Planejamento

Participantes: o estudo contou com a participacdo voluntéria de cinco estudantes de
graduacdo em Engenharia de Software, que participam de um projeto de pesquisa sobre
design de usabilidade, onde esses estudantes ndo haviam participado do primeiro estudo de
viabilidade realizado com as USINN Cards.

Treinamento: uma semana antes do estudo, foi realizado um treinamento sobre os
mecanismos de usabilidade e 0 modelo USINN, com duracdo de 2 horas. Apos o treinamento
0s participantes realizaram uma pratica elaborando um modelo USINN. Além disso 0s
participantes também realizaram uma atividade de inspecdo em diagramas USINN, com o
objetivo de identificar defeitos. Esta atividade permitiu aos participantes ter uma maior
compreensdo sobre o modelo.

Artefatos utilizados: para que os participantes criassem um diagrama USINN, foi
entregue um cenario contendo os seguintes requisitos funcionais de um sistema de compra de
passagens aéreas (Apéndice C): (R1) realizar um cadastro para a compra de passagens. (R2)
cliente devidamente cadastrado pode comprar passagens aéreas. (R3) escolher se deseja
comprar bagagem e escolher assento. (R4) apresentar o valor total e solicitar a forma de
pagamento. (R5) receber um numero de reserva. Um conjunto de USINN Cards e o Guia para
auxiliar na organizacdo das cartas e criagdo do modelo, foram utilizados durante o estudo.
Para coletar dados sobre a experiéncia com a USINN Cards, um questionario foi
disponibilizado (Apéndice D). Esse questionario foi elaborado considerando a dimenséo do

conhecimento Factual da Taxonomia de Bloom, utilizado por Silva et. al (2019).
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8.2. Execucao do estudo

O estudo foi realizado em um laboratorio da Universidade federal do Ceara —
Campus Russas, onde cada participante recebeu um conjunto de cartas da USINN Cards e 0
cenario para a elaboracdo do diagrama. Os diagramas foram criados utilizando uma
ferramenta de modelagem USINN Modeler (Costa e Marques, 2019a). Ao final cada

participante enviou o modelo criado por e-mail e responderam o questionario.

8.3. Resultados sobre a percepc¢ao dos participantes acerca da USINN Cards

O questionario aplicado ap6s o estudo, foi elaborado com base na dimensdo do
conhecimento factual da Taxionomia de Bloom (Ferraz e Belhot, 2010).

A Taxonomia de Bloom é um instrumento didatico que possui uma estrutura
hierarquica com objetivos educacionais que podem ser utilizados para apoiar a tarefa de
professores de planejar, sistematizar e avaliar 0 processo de ensino e aprendizagem (Trevisan
et al., 2016). A Taxonomia de Bloom possui 6 categorias de dominio cognitivo:
conhecimento, compreensdo, aplicacdo, andlise, sintese e avaliagdo. Dessa forma séo
organizados os tipos de conhecimentos adquiridos ou seja a Dimensdo do conhecimento,
utilizado substantivos (Tabela 3) e o processo para atingi-los, Dimensdo do processo
cognitivo, onde séo atribuidos verbos (Tabela 4) (Trevisanl et al. 2016).

Tabela 3 - Dimensdo do conhecimento

Substantivo Descricao

Conhecimento Efetivo /| Relacionado ao contetdo basico que o discente deve dominar a
factual fim de que consiga realizar e resolver problemas apoiados nesse
conhecimento. Ndo precisam ser entendidos ou combinados,

apenas reproduzidos como apresentados.

Conhecimento Relacionado & inter-relagdo dos elementos béasicos em um
Conceitual contexto mais elaborado. Elementos mais simples foram
abordados e agora precisam ser conectados. Esquemas, estruturas

e modelos foram organizados e explicados.

Conhecimento Relacionado a acdo de como realizar alguma coisa utilizando
Procedimental/Procedural | métodos, critérios, algoritmos e técnicas. Nesse momento, 0
conhecimento abstrato comeca a ser estimulado, mas dentro de

um contexto Unico e nao interdisciplinar

Conhecimento Relacionado ao reconhecimento da cognicdo em geral e da
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Metacognitivo

consciéncia da amplitude e profundidade de conhecimento
adquirido de um determinado conteldo. Estd relacionado a
interdisciplinaridade. A ideia principal é utilizar conhecimentos

previamente assimilados para resolucéo de problemas

Fonte: Ferraz e Belhot (2010)

Tabela 4 - Dimensao do processo cognitivo

Verbo Descricdo

Lembrar Reconhecer e reproduzir ideias e contetudos. Distinguir e selecionar uma
determinada informacdo e reproduzir ou recordar.

Entender Estabelecer uma conex&o entre o novo e o conhecimento previamente
adquirido. A informacdo é entendida quando o aprendiz consegue
reproduzi-la com suas “proprias palavras”.

Aplicar Executar ou usar um procedimento numa situacdo especifica e como
também aplicar o conhecimento em uma nova situag&o.

Analisar Dividir a informacdo em partes relevantes e irrelevantes, importantes e
menos importantes e entender a inter-relacdo existente entre as partes

Avaliar Realizar julgamentos baseados em critérios e padrdes qualitativos e

quantitativos ou de eficiéncia e eficacia

Criar

Colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova visao, uma nova
solugdo, estrutura ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades
previamente adquiridos, considerando a percep¢do da interdependéncia de
conceitos e interdisciplinaridade

Fonte: Ferraz e Belhot (2010)

Com base nessas dimensdes € possivel associar o0 tipo de conhecimento adquirido

com 0 processo para aquisices desse conhecimento. Com isso, apds o estudo o questionario

foi elaborada com bases dos verbos da dimensdo do conhecimento e a dimensdo avaliada foi a

Efetiva/Factual,

conforme adotada por Silva et al. (2019) para avaliar experiéncias de

aprendizagem de modelagem. Com essa dimensdo, o participante deve indicar suas respostas

sobre a aquisi¢do do conhecimento basico sobre o USINN, ou seja, ser capaz de resolver o

problema de modelagem proposto, com base no conhecimento adquirido e compreender sobre
0 modelo USINN utilizando as USINN Cards.
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O questionario possui 8 perguntas, sdo elas:
i. As USINN Cards contribuiram para a minha aprendizagem sobre o modelo USINN;
ii. As USINN Cards foram eficientes para minha aprendizagem, em compara¢do com
outras metodologias;
iii. As USINN Cards auxiliaram a relembrar os conceitos aprendidos sobre o modelo
USINN;
iv. As USINN Cards contribuiram para interpretar como 0s conceitos aprendidos podem
ser utilizados na modelagem do diagrama;
v. As USINN Cards contribuiram para aplicacdo dos conceitos do diagrama durante a
resolugéo dos problemas;
vi. As USINN Cards contribuiram para organizar o diagrama durante a modelagem.
vii. As USINN Cards contribuiram para verificar se o diagrama foi modelado
corretamente;
viii.  As USINN Cards contribuiram para criar o diagrama durante a modelagem.

Os participantes responderam o questionario informando suas respostas em uma
escala de 5 opcdes desde Concordo Plenamente, Concordo Parcialmente, Neutro, Discordo
Parcialmente e Discordo Plenamente. As respostas do questionario sdo apresentadas na Figura
12.

Figura 12 - Resultado dimens&o do conhecimento factual da Taxionomia de Bloom

DIMENSAO FACTUAL DA TAXONOMIA DE BLOOM

® Concordo Plenamente Concordo Parcialmente Neutro Discordo Parcialmente H Discordo Plenamente

CONTRIBUIRAM PARAA MINHA APRENDIZAGEM SOBRE O MODELO USINN

=

FORAM EFICIENTES PARA MINHA APRENDIZAGEM, EM COMPARACAO COM OUTRAS
METODOLOGIAS

N
=

AUXILIARAM A RELEMBRAR OS CONCEITOS APRENDIDOS SOBRE O MODELO USINN,

=

CONTRIBUIRAM PARA INTERPRETARCOMO OS5 CONCEITOS APRENDIDOS PODEM SER _ 3
UTILIZADOS NA MODELAGEM DO DIAGRAMA.
CONTRIBUIRAM PARA APLICACAO DOS CONCEITOS DO DIAGRAMA DURANTE A RESOLUCAD _ 1
DOS PROBLEMAS.
CONTRIBUIRAM PARA ORGANIZAR 0 DIAGRAMA DURANTE A mopeLacEm. S 2
CONTRIBUIRAM PARA VERIFICAR SE 0 DIAGRAMA Foi MooeLano correTamente. [T 1 3

CONTRIBUIRAM PARA CRIAR O DIAGRAMA DURANTEA MODELAGEM.

=

Os resultados apresentados mostram que em relacdo a aprendizagem, a relembrar o
conceito, interpretar, aplicar os conceitos do USINN tiveram respostas de concordancia em
sua totalidade. Como também as questdes sobre a criacdo do modelo e a organizacdo durante
a modelagem. Duas questdes tiveram respostas de neutralidade, as questdes sobre eficiéncia e
aprendizagem, e verificacdo do modelo.

Os participantes também avaliaram os elementos das cartas: Nome, Descrigéo,
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Impacto na Interacdo, Recomendacdes e Representacdo do USINN, indicando suas respostas
se o elemento “Me ajudou muito, Ajudou um pouco, N&o fez diferenca, N&o ajudou,
Atrapalhou, Nao utilizei” durante a modelagem com o USINN. Os resultados sdo
apresentados na Figura 13.

Figura 13 - Resultado da avaliagdo dos elementos das USINN Cards

SOBRE OS ELEMENTOS DAS USINN CARDS

B Me ajudou muito Ajudou um pouco N3o fez diferenca
m N3o ajudou Atrapalhou W Nio Utilizei

IMPACTO NA INTERACAO

W
I I | |

RECOMENDACOES

=

REPRESENTACAO DO USINN

Sobre os elementos das cartas, o elemento de representacdo do USINN foi indicado,
pelos 5 participantes, que ajudou muito durante a modelagem do diagrama, além disso a
descricdo também foi o elemento que ajudou aos participantes durante a criacdo do modelo
USINN. Os elementos Impacto na Interacdo e Recomendacgdes ndo foram utilizados por um
participante, cada. E o elemento nome nédo fez muita diferenca para 2 participantes.

Foi perguntado aos participantes se as cartas ajudaram ou dificultaram a
aprendizagem de diagramas USINN e de que forma. Todos os participantes indicam em seus
comentarios que as cartas ajudaram, porém indicaram algumas dificuldades, como o
comentario do Participante 1: “Elas ajudaram, mas as vezes a explicacdo era pouco clara,
acredito que ver um exemplo de como aquele elemento é usado dentro de um diagrama
completo é mais eficiente que apenas o recorte do elemento no diagrama”. AsSsim como 0
Participante 5, que comentou: “Os USINN cards ajudaram sim, a unica dificuldade é ficar
procurando a carta para cada elemento. Mas o que ajudou muito foi o fato de ter um exemplo
pratico nas cartas.” E como sugestdes de melhorias os participantes informaram que poderia
ser criada uma verséo das cartas em formato digital, integrada a ferramenta de modelagem do
USINN, a USINN Modeler, assim como também adicionar recomendacgdes nas cartas que
mostram os elementos do USINN, atualmente as cartas apresentam recomendacdes apenas

nas cartas de mecanismo de usabilidade.
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8.4. Resultado sobre a qualidade dos Diagramas

Para verificar a qualidade dos diagramas criados pelos participantes durante o estudo,
0 método de inspecdo foi adotado com o objetivo de identificar defeitos nos artefatos
desenvolvidos durante o estudo (Travassos et al. 1999). Esta estratégia foi adotada por
Marques et al. (2018b) em um estudo anterior para quantificar a qualidade de diagramas
USINN. Os defeitos foram caracterizados de acordo com taxonomia proposta por Lopes et al.
(2015b), apresentados na Tabela 5.

Tabela 5 — Identificacdo dos tipos de defeitos

Tipo de Defeito Descricdo

Omissao A omissdao de qualquer informacdo necessaria para resolver o

problema no diagrama de interagéo

Ambiguidade Uma definicdo deficiente de certas informacBes no diagrama de

interacdo, que pode levar a varias interpretacdes.

Fato Incorreto Uso indevido dos elementos do diagrama de interacdo para a
interpretagédo dos envolvidos.

Inconsisténcia Informacdes conflitantes entre os elementos do diagrama de

interacdo e as informacdes necessarias para resolver o problema.

Fonte: Marques et al.(2018b)

Com a caracterizacdo dos defeitos, foram definias metricas para definir a qualidade
dos trabalhos, com base no trabalho de Granda et al. (2015):

e Completude: define o quanto o artefato encontra-se completo em relacdo a suas
informacOes necessérias. Os defeitos de omissdo reduzem a integridade do artefato,
ou seja, 0 torna menos completo.

e Corretude: esta relacionado com o quanto o artefato apresenta o relacionamneto dos
elementos de acordo com a notacdo e descreve corretamente o dominio da aplicagéo,
de acordo com as informacdes disponibilizadas. Defeitos caracterizados como de
inconsisténcia, fato incorreto e de ambiguidade reduzem a corretude do artefato.

O nivel de severidade dos defeitos também foi considerado durante a atividade de

inspecéo, onde séo apresentados na Tabela 6.



44

Tabela 6 — Niveis de severidade dos defeitos

Nivel Descricéo

Leve O defeito no modelo ndo afeta a compreensdo e a compreensibilidade do

artefato pelo leitor.

Médio O modelo estd incompleto de acordo com os requisitos, € ambiguo na

representacdo ou usa elementos da notacdo do modelo de forma incorreta.

Grave A omissdo de um ou mais requisitos no modelo ou a notacdo afeta o

entendimento do artefato.

Fonte: Marques et al.(2018b)
Com bases nessas caracteriza¢@es dos defeitos uma férmula foi definida por Marques

et al. (2018b) para calcular a corretude e completude dos artefatos. A férmula contém a
seguinte estrutura: Indicador = 1 — defeitos, onde:

defeitos = (n_req_baixo / nreq) + 2 * (n_reqg.med / n_req) +
3*(n_reg_alta/n_req) /6

n_req_baixo = numero de requisitos com defeitos de baixa severidade
n_regmed = numero de requisitos com defeitos de média severidade
n_req_alta = ndmero de requisitos com defeitos de alta severidade

n_req = namero de requisitos descritos em um artefato (modelo).
A corretude e completude de um artefato podem variar de O (pior resultado) a 1
(melhor resultado).
Os resultados da inspecdo sdo apresentados na Figura 14.

Figura 14 - Resultados da inspecéo

Modelos Corretos e Completos

P1 P2 P3 P4 P5
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Os modelos criados apresentam-se corretude com valores superiores a 0,7 indicando
um resultado positivo para esse indicador. Em relacdo a completude, 4 participantes
pontuaram acima de 0,8, porém o participante 5 obteve pontuagdo um pouco acima de 0,6.
Em média os diagramas apresentaram corretude com pontuacao de 0,92 e completude de 0,82.

Durante a inspecdo foram identificados 28 erros nos cinco diagramas, onde 19 eram
erros de categoria Omissdo, ou seja os participantes deixaram de modelar requisitos ou
feedbacks, descri¢cbes dentre outros elementos nos diagramas, com isso os resultados de
completude sdo apresentados com numeros inferiores aos de corretude. Em relacdo aos
demais erros foram identificados: 1 erro de Ambiguidade, 6 erros de Fato Incorreto e 2 de
Inconsisténcia. Desta forma os resultados apresentados, mostram que os diagramas elaborados
apresentam bons indicativos em relagéo a corretude.

Sobre a representacdo dos mecanismos de usabilidade nos diagramas elaborados
pelos participantes, a Tabela 7 apresenta a quantidade e quais 0s mecanismos de usabilidade
foram devidamente representados por cada participante. O canario entregue a cada
participante possuia requisitos de usabilidade que poderiam ser representados pelos seguintes
mecanismos de usabilidade: Status do sistema, Interacdo, Alerta, Feedback sobre o progresso,
Desfazer, Abortar, Cancelar, Entrada de texto estruturada e Execugdo passo-a-passo.

Tabela 7 — Representacdo dos Mecanismos por cada participante no modelo elaborado.

Mecanismos P1 P2 P3 P4 P5
Status do sistema v v v v v
Interacéo v v v v v
Alerta v v v v v
Feedback sobre o progresso v X v v X
Desfazer v X X v X
Abortar X X v X X
Cancelar v v v v X
Entrada de texto estruturada v v v v v
Execucdo passo-a-passo v v v v v
Quantidade 8 6 8 8 5
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No total de 9 mecanismos que deveriam ser representados no modelo, cinco deles
foram representados por todos os participantes, foram os mecanismos: Status do sistema,
Interacdo, Alerta, Execucdo passo-a-passo e Entrada de texto estruturada. O mecanismos de
abortar foi representado apenas pelo P3. Em geral os aspectos de usabilidade foram

representados em sua grande maioria nos modelos criados.
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9 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo elaborar uma abordagem de apoio a modelagem de
usabilidade utilizando o0 modelo USINN por néo especialistas em usabilidade. Como resultado
foi criado um conjunto de cartas denominadas USINN Cards, que possuem um total de 28
cartas divididas em dois conjuntos, que sdo cartas de mecanismos de usabilidade e cartas de
elementos do USINN. Para auxiliar na utilizagdo das USINN Cards, um guia foi desenvolvido
onde as cartas podem ser organizadas, auxiliando durante a modelagem.

As USINN Cards foram utilizadas por dois grupos de estudantes de Engenharia de
Software onde foi possivel verificar a viabilidade das cartas, como também o apoio das cartas
para 0 ensino do modelo USINN. Os resultados apontam, de forma positiva para a utilidade
das cartas em apoiar a modelagem de diagramas USINN, auxiliando com a representacao dos
mecanismos de usabilidade. As cartas também se mostraram eficientes em relacdo ao ensino
do USINN, uma vez que os modelos criados durante o segundo estudo apresentaram bons
indicadores para corretude.

Como trabalhos futuros pretende-se investigar a utilizacdo das USINN Cards em
grupo ou em pares, Visto que os estudos realizados foram de forma individual, com isso sera
possivel identificar se as cartas podem auxiliar nas tomadas de decisdes durante a modelagem
com o USINN. Além disso, disponibilizar as cartas por meio de uma aplicacdo web, onde
todas as cartas juntamente com o guia estardo disponiveis para download.

Um ponto sugerido por um dos participantes de um dos estudos, e que iria facilitar o
acesso as cartas, realizar uma versdo das cartas em um formato digital e integra-las a
ferramenta de modelagem USINN modeler (Costa e Marques 2019b).

Espera-se que os resultados deste trabalho possam contribuir para a melhoria na
qualidade dos artefatos desenvolvidos durante a modelagem com a notagdo do USINN e
consequentemente os futuros sistemas que serdo desenvolvidos com base nesses modelos,
sejam projetados adotando aspectos de usabilidade. Além disso, os resultados deste trabalho
possibilitam e incentivam a adocdo do USINN em projetos de desenvolvimento de software.
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APENDICE A - CENARIO PARA EXECUCAO DO ESTUDO

Cenario: Felipe gostaria de vender alguns livros que ja ndo utiliza mais. Para isso, ele decide
utilizar um sistema para anunciar compras e vendas de produtos. Ao acessar o sistema, Felipe
tem as opcdes de visualizar anuncios e inserir anuncio. Porém para isso, Felipe precisa criar
uma conta informando nome, e-mail, telefone, senha e confirmar senha. Apos a validacao
destes dados, Felipe pode cadastrar um andncio, preenchendo os campos de titulo, descricéo,
categoria do anuncio e imagem do anuncio. O sistema valida os dados do andncio, Felipe
entdo aguarda o contato dos interessados.

Requisitos

O sistema deve mostrar uma lista com os andncios criados pelo usuario;

O sistema deve permitir o usuario salvar um anuncio para visualizar posteriormente;

O sistema deve permitir modificar um anuncio cadastrado;

O sistema deve permitir a exclusdo de um andncio, uma mensagem deve ser apresentada
questionando sobre a exclusao.
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APENDICE B - QUESTIONARIO UTILIZADO PARA COLETAR A PERCEPCAO DOS
PARTICIPANTES APOS O ESTUDO.

Questionario
Por gentileza, responda as questdes a seguir considerando sua experiéncia durante a modelagem:

1. Sobre a facilidade de uso das USINN Cards

Concordo
Totalmente

Concordo
Amplamente

Concordo
Parcialmente

Discordo
Parcialmente

Discordo
Amplamente

Discordo
Totalmente

Os elementos das USINN Cards
sao claros e faceis de entender.

Utilizar das USINN Cards para
auxiliar na  modelagem da
interacdo e navegagdo ndo requer
muito esforgo mental.

As USINN Cards sdo faceis de
usar.

2. Sobre a Utilidade das USINN Cards

Concordo
Totalmente

Concordo
Amplamente

Concordo
Parcialmente

Discordo
Parcialmente

Discordo
Amplamente

Discordo
Totalmente

O uso das USINN Cards iria
melhorar meu desempenho na
construcdo de modelos de
interacdo e navegacdo (acredito ter
representado um ndmero maior de
mecanismos de usabilidade em um
tempo menor do que levaria sem
usar esta abordagem).

O uso das USINN Cards para a
modelagem de interacéo e
navegacao iria aumentar minha
produtividade.

O uso das USINN Cards iria
melhorar minha eficacia na
modelagem de interacdo e
navegacao (acredito ter
representado um maior nimero de
mecanismos com a USINN Cards
do que elaboraria sem usar esta
abordagem).

3. Sobre a Intencéo de uso das USINN Cards

Concordo
Totalmente

Concordo
Amplamente

Concordo
Parcialmente

Discordo
Parcialmente

Discordo
Amplamente

Discordo
Totalmente

Supondo que eu tenha acesso as
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USINN Cards, eu tenho a intengéo
de utiliza-las.

Dado que eu tenha acesso as
USINN Cards, eu prevejo que iria
utiliza-las.

Eu preferiria usar as USINN Cards
ao invés de utilizar outras
abordagens para representar os
mecanismos de usabilidade em
modelos USINN

Sobre os elementos das USINN Cards

Opcdes Me ajudou Ajudou um Néo fez N&o ajudou Atrapalhou Né&o Utilizei
muito pouco diferenca

Nome

Descrigdo

Impacto na interacéo

Recomendacdes

Representacdo do USINN

e O contetdo das USINN Cards ajudou ha modelagem de interagdo e navegacdo? De que forma?

e \/oce utilizaria as USINN Cards para auxiliar na elaboracéo de modelos de interagdo e navegacdo de um sistema que esta
construindo? Por qué?

e O que vocé sugere para a melhoria das USINN Cards para facilitar a construcdo de modelos de interacdo e navegacdo?
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APENDICE C - CENARIO PARA EXECUCAO DO SEGUNDO ESTUDO

Sistema de VVoos

O Sistema de Voos tem como objetivo apoiar a venda de passagens aéreas via Internet. O
sistema deve permitir que um cliente adquira uma ou mais passagens para viajar de avido de
um local para outro. O cliente pode pagar por cartdo de crédito ou imprimir um boleto.

- O sistema deve permitir o cliente realizar um cadastro para a compra de passagens, para isso
o cliente deve entrar no site e informar todos os seus dados cadastrais que sdo: nome,
endereco completo, telefones, e-mail, local de trabalho, data de nascimento, CPF, RG. Além
disso, 0 usuario deve informar um nome de usuario e senha para serem utilizados nos
proximos acessos.

- O sistema deve permitir ao cliente devidamente cadastrado a compra de passagens aéreas,
ele deve indicar o local de partida e o destino. Além de datas de ida e volta (opcional).

- O cliente também deve escolher se deseja comprar bagagem e escolher assento. Caso queria
realizar umas das compras o sistema deve apresentar as opcoes de bagagem e em relacdo ao
assento mostrar o modelo da aeronave com os assentos disponivel.

- Quando o cliente confirmar a compra de passagens, o sistema deve apresentar o valor total e
solicitar a forma de pagamento.

- Em qualquer uma das formas de pagamento, o passageiro recebe um numero de reserva.
Esse nimero de reserva devera ser informado ao fazer o check-in no aeroporto origem.

Para realizar a modelagem de interacdo e navegacdo do sistema vocé deve utilizar a
ferramenta USINN Modeler. Vocé também estara recebendo um conjunto das USINN Cards e
junto um guia de utilizacdo das cartas.

Apobs realizar a modelagem do sistema acesse o questionario no link: http://bit.ly/usinn



APENDICE D - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE APRENDIZAGEM SOBRE A

UTILIZACAO DAS USSIN CARDS

Nome:

Ol4, as USINN Cards estad em desenvolvimento pela estudante Valéria Maria da Silva Pinheiro

sob orientacdo da Profa. Dra. Anna Beatriz Marques. Nos ajude a avaliar as cartas e identificar
possiveis melhorias a serem implementadas.

Afirmacodes

Sua avaliacéo

Dimensédo Factual da Taxonomia de Bloom

Concordo
Plenament
e

Concordo
Parcialme

Neutr
0

Discordo
Parcialme
nte

Discord
0
Plenam

nte

ente

As USINN Cards contribuiram para a minha
aprendizagem sobre 0 modelo USINN

As USINN Cards foram eficientes para minha
aprendizagem, em comparagdo com outras
metodologias

As USINN Cards auxiliaram a relembrar os
conceitos aprendidos sobre 0 modelo USINN.

As USINN Cards contribuiram para interpretar
como o0s conceitos aprendidos podem ser
utilizados na modelagem do diagrama.

As USINN Cards contribuiram para aplicacdo dos
conceitos do diagrama durante a resolucdo dos
problemas.

As USINN Cards contribuiram para organizar o
diagrama durante a modelagem.

As USINN Cards contribuiram para verificar se o
diagrama foi modelado corretamente.

As USINN Cards contribuiram para criar o
diagrama durante a modelagem.

Sobre os elementos das USINN Cards

Opcoes Me ajudou

muito

Ajudou um
pouco

Néo fez
diferenca

N&o ajudou

Atrapalhou

Nao Utilizei

Nome

Descricédo

Impacto na interacdo

Recomendac6es

Representacdo do USINN
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Em sua opinido, as USINN Cards ajudaram a melhorar ou dificultaram a sua aprendizagem de Diagrama
USINN? Por favor, seja 0 mais sincero(a) possivel. Explique como as cartas ajudaram a melhorar ou ndo o seu

aprendizado.

Vocé utilizaria as USINN Cards para auxiliar na elaboragdo de modelos de interacdo e navegacao de um
sistema que esta construindo? Por que?

O que vocé sugere para a melhoria das USINN Cards para facilitar a construcdo de modelos de interacéo e
navegagao?




APENDICE E — CARTAS DA USINN CARDS

Figura 15 - Carta Status do Sistema

Status do sistema

MCo1
.
*
»
.
*
L
Descrigdo:

Informa os usudrios sobre o estado
interno do sistema.

Alto impacto na interagdo - 90%

Objetivo do Usudrio .

Status do sistema

Recomendagdes

- Quando mudangas importantes para o usudrio
ocorrem o sistema deve notificar o usudrio.

Por exemplo: quande falhas em operagdes que o
sistema néo consegue concluir ou falhas causadas por
entradas invdlidas, quande ndo houver recursos
suficientes para executar os comandos em andamento
ou ainda problemas com um link externe, recurso ou
dispositivo com o qual o sistema interage.

Representagdo do USINN

Indicador de. ng@

Unidade de Processo do Processo do Sistema
Apresentagdo Sistema com indicador de

progresso

Figura 16 - Carta Interacéo

Interacao

mco2

0

Descrigdo:
Informar os usudrios que o sistema
registrou uma interagdo do usudrio

Alto impacto na interagdo - 90%

Interacao

Recomendagdes

- Quando o usudrio realiza um evento de interag&o,
como o clique do mouse, o movimento do mouse, o
movimenta da seta, o pressionamento do teclado,
etc. o sistemo deve informar oo usudric que o
interagdo foi aceito;

- Dar feedback visual proporcional a escala do
evento de interogdo e sua importdncia, apenas
pora confirmar ao usudrio que o sistema registrou
0 evento

Representagdo do USINN

_— .

Navegagbo Ponto de abertura

Figura 17 - Carta Alerta

Alerta

MC03

Descrig&o:
Informa os usudrios sobre qualquer
agdo com consequéncias importantes,

Baixo impacto na interagdo - 27%

Alerta

Recomendagdes

- Mostrar as consequéncias sobre as agdes
executadas,

- Mostrar quais as agdes requer confirmagdo;
- Néo sobrecarregar o usudrio com alertas;

- Fornecer as consequéncias e as alternativos aos
usudrios. Uma das alternativas da mensagem de
aviso deve ser Cancelar a agéo. Verificar carta
MCO7.

Representagdo do USINN

Conteiido de Alerta,

A

Alerta de notificagdo / Alerta de
confirmagao
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Figura 18 - Carta Feedback sobre o progresso

Feedback sobre o progresso

“ e

Descrigao:
Informa os usudrios quando o sistema
estiver processando uma agdo que
poderd levar algum tempo para
completar,

Alto impacto na interagdo - 90%

Feedback sobre o progresso

Recomendagdes
- Deixe o usudrio saber o que esté acontecendo;

- \Verifigue quais agdes levardo mais tempo de
processamento;

- Atualizar o feedback com o cbjetivo de mostrar ao
usudrio que a agdo estd sendo processadg;

- Mostrar ao usudrio que o processo terminou;

- Mostrar como parar cu cancelar ¢ processamento.
Verificar carta MCOZ

Representagdo do USINN

Iniadmdeﬁw%

Processo do Sistema com
indicador de progresso

Figura 19 - Carta Desfazer agéo global

Desfazer agdo global

Descriggo:
Desfazer agdes do sistema em vérios
niveis.

Médio impacto na interacdo - 40%

Desfazer acdo global

Recomendages

- Oferega ao usudrio uma interface que o deixe seguro,
onde ele pode experimentar, sem que ocorra mudangas
irreversiveis;

- Verifique se combinagdes de desfazer / refazer seréo
exigidas pelo sistema, ou apenas a fungdo de desfazer;

- Se um comando possuir efeitos colaterais que ndo
podem ser desfeitos, avisar o usudrio antes de executar
o comando. Verificar carta MC03;

- Algumas das acdes de desfazer podem estar
relacionodas o objetos especificos para qual fornecer
desfazer especifico do objeto. Verificar carta MC06.

Representag&o do USINN

X

descricao

TransigGo de cancelomento

Figura 20 - Carta Desfazer agdo em um objeto especifico

DescrigGo:
Desfazer varias agdes em um objeto.

Médio impacto na interagdo - 40%

Recomendagies

- Deve fornecer acesso a comando especificos que
afetam um abjeto;

- Desfazer / cancelar agdes sobre esse objeto &
uma delas;

- As agbes sobre o objeto especifico tombém séo

consideradas na ag¢do global. Verificar carta
MCOS.

Representagdo do USINN

X

descricao

Transigdo de cancelomento
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Figura 21 - Carta Abortar operacao

I
i

Descrigdo:
Cancelar a execugbo de uma agéo ou
de toda a aplicagdo.

Médio impacto na interagdo - 40%

Recomendagbes

- Ofereca uma opgdo de saida sempre disponivel ao
usuario;

- Se a opgdo de sair for executada apds a manipulagdo
de dados, o op¢do de ‘salvar o trabalhe” deve ser
opresentada;

- Para agdes que levam tempo para coneluir uma opgao
de cancelomento deve ser fornecido com o feedback.
Verificar carta MC03;

- Se umo ogdo tiver uma opgdo Cancelar, tombém
podera ter uma opgdo Voltar. Verificar carta MCO8.

Representagao do USINN

L)

oa Ponto de
Unidade de QPVESE‘I’\IQCGO encerromento
sempre acessivel

Figura 22 - Carta Voltar

Voltar

Descrigdo:
Retornar a um determinado estado em
uma sequéncia de execugcbo de
comandos.

Médio impacto na interagdo - 40%

Voltar

Recomendagdes

- Fornecer uma maneira de recuar para ¢ espago ou
estado anterior;

- Para cada uma das agdes anteriores, o usudrio tem
a possibilidade de voltar em cada posso (para
todos os tipos de agbes, uma opgGo de
cancelomento pode ser necessario). Verificar carta
MC07;

- Voltar para um lugar seguro, realiza um passo.
Verificar carta MCO09.

Representago do USINN

P4

descricdo

Transi¢@o de cancelomento

Execucdo passo -a- passo

Descriggo:

Auxilior os usudrios em tarefas que
requerem diferentes passos com
entrada de dados correta.

Baixo impacto na interagdo - 7%

Figura 23 - Carta Execugéo passo - a - passo

Execucdo passo -a- passo

Recomendagbes

- Quondo a tarefa é iniciada, informe oo usudrio
sobre o objetivo que serd alcangado. vocé pode
manter melhor o senso de fluxo do usudrio através
de todo o passo a passo do processo;

- As opgGes de voltar para uma tarefa anterior ou
para o primeiro passo devem ser fornecidas.
Verificar corta MCOé;

- Aopgao de cancelar a operagdo também deve ser
fornecida. Verificar carta MCO7

Objetivo do Usudrio

Unidade de
Apresentagdo
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Figura 24 - Carta Preferéncias

Descrigao:
Registrar as op¢des do usudrio no uso
das fungdes do sistema.,

Baixo impacto na interagdo - 8%

Recomendagbes

- O sistema deve fornecer ao usudrio a
oportunidade  de configurar os fungdes
especificas (fontes, formato, views, modos de
selegGo de funcionalidade, etc);

- As suas preferéncias devem ser salvas, para
evitar que sejom configuradas novamente.

Representagéo do USINN

Agho do Usudna .
Objetvo do Usudrio aQ

Unidade de Ag@o do Usudrio Colegto de
Apresentacéo Dados

Figura 25 - Carta Areas de objetos pessoais

[ mct11 )

Descrigéo:
Registrar as opg¢des do usudrio no uso
dainterface do sistema.

Baixo impacto na interagdo - 8%

Recomendagges

Utilizado quando uma interface é complexa e
tem muitos fcones que podem  ser
organizados de maneiras diferentes;

O sistema deve permitir que seja feito para
cada usudrio;

O usudrio deve ser capaz de organizar as
coisas de uma maneira que funcione melhor
para ele,

Representac@o do USINN

Objetivo do Usudrio : 0
P

Unidade de
Apresentagao

Agao do Usudrio Colegao de
Dados

Figura 26 - Carta Favoritos

Descriggo:

Registrar partes do sistema e do
conteldo que s@o de interesse do
usudrio.

Baixo impacto na interagdo - 8%

Recomendagdes

- O usudrio pode fazer um registro de seus pontos
de interesse e voltar para eles mais tarde;

- O usudrio pode classificé-los de acordo com
critério que eles escolham, de forma a torné-los
memordveis;

- Uma lista pode ser criado, para seu uso
posteriormente,

Representac@o do USINN

AgSo do Usudno_ .
N

Ag&o do Usudrio Colegdo de
Dodos
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Ajuda multinivel

Descriggo:
Prover diferentes niveis de aojuda para
diferentes usudrios.

Baixo impacto na interagdo - 7%

Figura 27 - Carta Ajuda Multinivel

Ajuda multinivel

Recomendagdes

Deve ser fornecido para apoiar os usuérios em
tarefas complexas do sistema;

Pense em qual ajuda é mais adequada:
legendas, dicas de ferramentas, ajuda exibida
dinamicamente, textos, suporte técnico;

Separe uma drea da pdgina para isso.

Representagéo do USINN
——°
Unidade de Agao do Usudrio

Apresentagdio

Figura 28 - Carta Entrada de dados estruturada

Entrada de dados estruturada

Entrada de dados estruturada

N

i \

(mc14 )
N

@

Descriggo:
Prevenir que os usudrios cometam
erros de entrada de dados.

Médio impacto na interagéo - 36%

Recomendagdes

Utilizar quando o sistema necessita de
informagdes muito especificas, ou em um formato
especifico. Exemplo: senhas, CPF dotas, etc;

Deve ser fornecido exemplos e padrées para que
o usudrio possa ter informagées do formato
requerida;

Quaondo o usudrio digitar todos os digitos ou
caracteres no primeiro campo de texto, o sistema
deve confirmar e mover automaticamente o foco
de entrada para o proximo campo.

Representagéo do USINN

8

.
dados

Colegto de Dados

Unidade de Apresentacdo

Objetivo do Usudrio

Descrigdo: restringe a interagdo que
um usudrio pode realizar por, meio da
interface a cada momento. E a base
navegacional do sistema.

Figura 29 - Carta USINN Unidade de Apresentagéo

Unidade de Apresentacdao

Modelagem

freeey
Tigo
nformar dados | ray Tikio
Selaclonas tho do material ) =" 8 N Ao

o matenany oy Cadasirar

- Cateral

“ Cansultar Material -

Meteral cadat rado

Vv U i

de malanswg
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Figura 30 - Carta USINN Navegacéo

Navegacdo

—>
e

Descrigdo:  relacionamento  entre
unidades de apresentagdo. A dire¢éo
dos setas indica se o usudrio pode
prosseguir ou retornar a unidade de
apresentagdo.

Navegacdo

Modelagem

+
cadastrar material .

[: j
Consuitar Material

Figura 31 - Carta USINN Ponto de Abertura

Ponto de Abertura

Descrigdo: Indica o inicio da
navegagdo/interagéo do usudrio com
o sistema.

Ponto de Abertura

Modelagem

~ Realizar login

' [se dados
L1 p prosseg
Informar dados de [usuario, senha]

acesso
=

Ace:
' Login ¢

gar o sistema

Figura 32 - Carta USINN Ponto de Encerramento

Ponto de encerramento

L

Descrigéo: Indica o término da
navegagdo/interagdo do usudrio com
o sistema

Ponto de encerramento

Modelagem

~ sairdosistema p

Selecionar a opcdo
de sair

l Cancelar
Deseja sair

do sistema?
Confirmar
t !
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Acdo do Usudrio

Acdo do Usudrio

A

Descrig&o: descreve agbes do usudrio
que podem ser realizadas em diregdo
a um objetivo de interagdo.

Figura 33 - Carta USINN Acdo do Usuério

Acdo do Usudrio

Modelagem

8air do sistema '

Selecionar a opgo
e sair

l Cancelar
Deseja sair
do sistema?

A

Confirmar

Figura 34 - Carta USINN Transicéo do usuério

Transi¢do do usudrio

<condigo> Descricdo
<dados>

Descriggo: didlogo onde o usudrio
escolhe como prosseguir no sistema.
Condigbes para que a transigdo seja
realizada podem ser descritas como
pardmetros.

Transi¢do do usudario

Modelagem
arlogin
D dados invalidos
1‘ [se dados
m L p p il
Informar dados de [usuario, senha]

acesso

&ﬂ

t Login efetuado

Figura 35 - Carta USINN Processo do Sistema

Processo do Sistema

Descrigao: representa um
processamento interno do sistema
apdés uma solicitagGo do usudrio.
Apds a conclusdo, os sistema deve
fornecer um feedback.

Processo do Sistema

Modelagem

chidos] prossegui
Informar dados de. lusuario, sennal
acesso

=

[ asgosi
fse dacos i
presnchidos] prosseguic |
chiar dado:
jusuario, sent
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Figura 36 - Carta USINN Feedback do Sistema

Feedback do sistema Feedback do sistema
Modelagem
;l:ontmdo b ‘
EI ~ Realizar login
"""""""""" "" [ dados inviiidos
conteudo R RN .
Acessar 0 sistema ':‘ [§E ua:u?:;saguir |

Informar dados de [usuario, senha]

fay

Login efetuado

Descriggo: resposta fornecida pelo
sistema a uma requisi¢do do usudrio.
Se a requisigdo for executada com ‘
sucesso, a seta é continua. Caso

contrério, a seta é tracejada e informa
o problema ocorrido.

Figura 37 - Carta USINN Unidade de Apresentacdo sempre acessivel

Unidade de Apresentac¢do Unidade de Apresentacdo

( sempre acessivel ) ( sempre acessivel )

Modelagem ‘
rJ
Objetivo do Usuario =

Salr do sistema '

Selecionar a opgao
de sair

l Cancelar

Descrigdo: é uma unidade de 4 Desefa sair
do sistema?

apresentagdo que deve estar sempre A
acessivel durante a interagdo. gwm

Figura 38 - Carta USINN Acéo do Usuério Obrigatoria

Acdo do usudrio obrigatéria  Acdo do usudrio obrigatdria

Modelagem

[ dados invélidos

Acdo do Usuario

& = Realizar login
i?e dados

Acespar o sistema ¥ prosseguir
Informar dados de lusuario, senha)
acesso

- " - g
Descrigéo: descreve agdes do usudrio A

obrigatérias para que o usudrio
prossiga em dire¢do a um objetivo de
interagdo.

Login efetuado




Transi¢do de cancelamento

X

descricdo

Descrigdo: Descreve a possibilidade de
o usudrio desfazer ou cancelar agdes

Figura 39 - Carta USINN Transicdo de Cancelamento

Transi¢do de cancelamento

Modelagem

"~ Sair do sistema 5

Selecionar a opgdo
e sair

A

Deseja sair
10 sistema?

A

Confirmar

Figura 40 - Carta USINN Colecéo de Dados e Query

Colecdo de dados e query

Colecdo de dados e query

Nome da Colec3o

Dados
B

Descrigdo: elemento que contém os
dados apresentados e utilizados
durante as operagdes do usudrio. As
preferéncias e elementos favoritos do
usudrio podem ser armazenados Nas
colegdes de dados

Modelagem

dos invalidos

[se dados Usyiri
preenchidos] prosseguir
usuario, senha]

Nome

B8 Usuério

" obier dados | T
[usuario, senha]

Login efetuada

4

Figura 41 - Carta USINN Alerta de notificacéo

Alerta de notifica¢do

Alerta de notifica¢do

Contetido de Alerta

A

Descrigdo: representa um alerta que o
sistema pode emitir durante a
interagdo do usudrio com sistemaq,
devido a determinadas condigbes.
Néo ird interromper a interagéo nem
requer uma resposta do usudrio.

Modelagem

Ise dados
preen e

“ Realizar login
[ dacos indscos
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Figura 42 - Carta USINN Processo do Sistema com indicador de progresso

Processo do Sistema com Processo do Sistema com

indicador de progresso

indicador de progresso

Modelagem

Indicador de Progresin PR 3 Cancelar

Informar dados froe yados preenchidos] Prosseguir| DeSe/a prosseguir
com

d n
e pagamet gﬂ &

Confirmar

Descrigdo:

Representa um processamento interno
do sistema apds uma solicitagdo do
usudrio. Apds sua conclusdo, o
sistema deve fornecer feedback ao
usudario.

i [ Dados invalidos

naqamenlr@

| "‘
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