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RESUMO

A boa interacdo dentro dos sistemas hd muito tempo deixou de ser vista ou entendida apenas
como: telas com proporcdes bem ajustadas; cores harmonicas e designs arrojados, expandindo-se
para como o usudrio dentro desse sistema interage, como ele aprende, as suas dificuldades devido
a problemas dentro da interface e se sua manipulacdo € eficiente. O conceito de usabilidade esta
cada vez mais presente dentro dos sistemas deixando de ser algo opcional e passando a ser rotina
e sendo considerada um atributo de qualidade que, se presente dentro dos sistemas, proporcionara
a ele uma vantagem, expandindo seu uso. Dentro desse contexto, este trabalho tem como objetivo
geral analisar comparativamente a usabilidade de um software livre Gimp e seu equivalente ndo
livre Photoshop através dos métodos de avaliacdo Percurso Cognitivo e PURE. Para a realizac¢ao
dos métodos de avaliacdo Percurso Cognitvo e PURE, foram convidados trés especialistas e
um usudrio que se enquadrava dentro do perfil especificado. Teve-se como resultados o fato de
ambos os sistemas terem licencgas distintas em nada beneficiou mais um do que o outro, ou seja,

no fim o fato de um ser livre e o outro ndo em nada trouxe mais vantagem a um do que ao outro.

Palavras-chave: Usabilidade; Software Livre; Software Proprietario



ABSTRACT

Good interaction within systems has long ceased to be seen or understood only as: screens with
well-adjusted proportions; harmonic colors and bold designs, expanding to how the user within
this system interacts, how he learns, his difficulties due to problems within the interface and
whether its handling is efficient. The concept of usability is increasingly present within the
systems, ceasing to be something optional and becoming routine and being considered a quality
attribute that, if present within the systems, will provide an advantage, expanding its use. Within
this context, this work has the general objective of comparatively analyzing the usability of a free
software Gimp and its non-free competitor Photoshop through the Cognitive Path and PURE
evaluation methods. To carry out the Cognitive Route and PURE evaluation methods, three
specialists and a user who fit the specified profile were invited. As a result, the fact that both
systems had different licenses did not benefit one more than the other, that is, in the end, the fact

that one was free and the other did not bring any more advantage to one than the other.

Keywords: Usability; Free Software; Proprietary software
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1 INTRODUCAO

A boa interacdo dentro dos sistemas hd muito tempo deixou de ser vista ou entendida
apenas como: telas com propor¢des bem ajustadas; cores harmonicas e designs arrojados,
expandindo-se para como o usudrio dentro desse sistema interage, como ele aprende, as suas
dificuldades devido a problemas dentro da interface e se sua manipulacdo ¢ eficiente (PREECE
etal., 2013).

Nesse contexto, a usabilidade e o estudo dela tornaram-se essenciais (ISO/IEC, 2019).
Dentro da Interacdo Humano-Computador (IHC), a usabilidade é entendida como sendo uma
caracteristica de até onde um sistema, produto ou servigo pode ser usado por usudrios especificos
para atingir objetivos especificos com eficdcia, efici€éncia e satisfacdo em um contexto de uso
especificado, ou seja, quao facil € utilizar um determinado sistema para seus usudrios (ISO/IEC,
2019). Contudo, o contexto no qual o sistema estd colocado faz com que ele tenha menos ou
mais usabilidade na visdo de certos usudrios, ja que eles, seguindo a defini¢do, sdo usudrios com
perfis predefinidos. Por exemplo, se um leigo, que ndo conhece nada de medicina, for utilizar
um sistema de prontudrio eletronico de um hospital, provavelmente ele nao entendera nada, ja
que ndo é um sistema feito para todos os publicos de usudrios, € um sistema com um contexto,
usudrios e linguagem predefinidos.

Para Nielsen e Loranger (2007), a questdo da usabilidade deixou de ser algo opcional
e passou a ser rotina, hoje ela é um atributo de qualidade que, se estiver presente de forma bem
colocada, dard aos sistemas uma vantagem, expandindo seu uso. Entretanto, se o sistema nao for
de fécil acesso, eles logo deixardo de ser usados ou procurados, ja que nas palavras dos autores
"com dez vezes mais sites e provavelmente centenas de paginas na Web, os usudrios estdo menos
tolerantes a sites complexos. Portanto um projeto falho significa negdcios perdidos. Nunca a
usabilidade foi tdo importante".

Gragas a necessidade de se ter a usabilidade como requisito bdsico e ndo mais como
opg¢ao, profissdes como: UX (experiéncia de usudrio) designers ou analistas de usabilidade,
comecaram a surgir. A presenca de profissionais como esses dentro das equipes ajudam a pro-
porcionar ao usudrio uma interagdo mais facil com os sistemas acarretando na sua continuidade
como ja comentado. Contudo, softwares que pregam a filosofia do software livre, em que a
troca de um grande volume e diversidade de informag¢des vem a partir de um baixo ou nenhum
rendimento lucrativo acabam por enfrentar dificuldades, tendo que buscar pessoas que pensem

ndo em retorno financeiro imediato ou a impossibilidade de haver retorno (SANTOS, 2013). A



14

partir do entendimento de que software livre ainda € pouco difundido entre as pessoas em geral
(GARCIA et al., 2010), levantou-se como questdo a possibilidade de que um dos fatores que
levam a baixa disseminacao dos softwares livres, por exemplo para edi¢do de imagem, seria
problemas de usabilidade. Para isso, escolheu-se realizar uma pesquisa com o software livre
Gimp em que o Unico critério para escolha foi a popularidade e para ter algo como parametro de
comparacgdo escolheu-se o software ndo livre seu equivalente direto que € Adobe Photoshop. Os

objetivos e como estd organizado o presente trabalho estdo nas se¢des seguintes.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho € analisar comparativamente a usabilidade de um soft-
ware livre Gimp e seu equivalente ndo livre Photoshop através dos métodos Percurso Cognitivo e
PURE. E tem por objetivos especificos:
1. Avaliar a usabilidade do Gimp e do Photoshop;
2. ldentificar semelhancas e diferencas nos problemas encontrados em cada ferramenta;

3. Comparar os resultados encontrados por cada método.

1.2 Organizacao

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 exibe os conceitos que
fundamentam o desenvolvimento do presente trabalho. No Capitulo 3, sdo apresentados trés tra-
balhos relacionados com o presente trabalho. No Capitulo 4, sdo apresentados os procedimentos
metodoldgicos que serdo seguidos para a realizagdo deste trabalho. O capitulo 5 apresenta os
resultados obtidos pelo presente trabalho e por fim no capitulo 6 apresenta a conclusdo do que se

foi trabalhado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta Secdo sdo apresentados conceitos importantes para a construcdo do presente
trabalho. Inicialmente € tratado o uso do termo usabilidade de forma mais geral e as areas de
aplicacdo que o utilizam para seus estudos. Em seguida, sdo tratados assuntos sobre: softwares
livres e o software livre utilizado neste trabalho; softwares nio livres e o software nao livre
presente neste trabalho e por fim sobre as metodologias de pesquisa utilizadas: percurso cognitivo

e pure.

2.1 Usabilidade

Segundo o diciondrio IEEE (1990), usabilidade significa: "A facilidade com que
um usudrio pode aprender a operar, preparar entradas e interpretar as saidas de um sistema ou
componente”. H4 inimeras dreas utilizando usabilidade como fonte de estudos, contudo neste
trabalho, abordaremos as perspectivas dentro da drea de Interacdo Humano-Computador (IHC).
Dentro da drea de IHC, uma das defini¢Oes de usabilidade é dada pela International Organization
for Standardization - ISO/IEC (2019): "Até que ponto um sistema, produto ou servico pode
ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto de uso especificado".

Na engenharia de usabilidade de Nielsen, a usabilidade se refere a métodos para
melhorar a facilidade de uso durante o processo de design, tendo assim cinco componentes de
qualidade principais que definem a usabilidade (NIELSEN, 2012; HUSTAK; KREJCAR, 2016):

1. Aprendizado: Quao facil € realizar tarefas basicas para novos usudarios?

2. Eficiéncia: Quanto tempo leva para os usudrios encontrarem o que procuram?

3. Memorabilidade: Quao dificil € para os usudrios executarem suas tarefas repetidamente?
4. Erros: Erros cometidos pelos usuérios.

5. Satisfacdo: O conforto que os usudrios sentem ao usar o design

Para Nielsen (2012), existem indmeros atributos de qualidade importantes dentro do
design, mas a soma de: usabilidade e utilidade resultam se algo € qtil, ou seja, para ele pouco
importa que algo seja fécil se ndo for o que vocé deseja e em contraponto nio € bom se o sistema

pode hipoteticamente fazer o que vocé quer (utilidade) mas ndo deixa claro de como fazer.
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2.2 Software Livre

O termo software livre ou free software significa que o usudrio daquele software tem
assegurada a liberdade de utilizar e fazer o que bem entender com o software. De modo geral,
isso significa que os usudrios possuem a liberdade de: executar; copiar; distribuir; estudar; mudar
e melhorar o software tal qual sua vontade. Muitos confundem o uso do termo software livre
remetendo a algo grétis, contudo ndo € o caso.

Mesmo sendo livres, esses softwares garantem aos programadores/organiza¢des 0s
seus direitos autorais. O movimento software livre organizado teve inicio em 1983, quando
Richard Stallman deu inicio ao Projeto GNU e, posteriormente, a Free Software Foundation.
"Software Livre se refere a existéncia simultdnea de quatro tipos de liberdade para os usudrios
do software, definidas pela Free Software Foundation” (FREE SOFTWARE FOUNDATION,
2019) que deve ser atendidas para definir o software como sendo software livre, as liberdades
sdo descritas logo abaixo:

— A liberdade de executar o programa, para qualquer propdsito

— A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo para as suas necessidades

— A liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar ao seu proximo

— A liberdade de aperfeicoar o programa, e liberar os seus aperfeicoamentos, de modo que
toda a comunidade se beneficie, ou seja, acesso ao cddigo fonte.

Dentro da comunidade ainda hd muita confusdo também entre o termo software
livre e o termo open source, porém ambos apresentam distin¢des nas sua esséncia. Por padrdo
enquanto todo software livre é open source por ter a prerrogativa de disponibilizacdo do cédigo
fonte da aplicacdo, em contrapartida um software open source ndo necessariamente é um software
livre pois o software livre apresenta as quatro liberdades essenciais que devem ser atendidas
para categorizd-lo como tal o que o open source nao cumpre, pois mesmo tendo o cddigo fonte
do programa aberto para consulta eles s6 podem ser distribuidos e redistribuidos se atenderem
determinadas caracteristicas, ou seja, ferindo em partes a liberdade 2 e 3 ja que pode estuda-lo e
adaptd-lo, mas nao na sua distribui¢ao independente sem restri¢des. Os softwares open source
devem obrigatoriamente disponibilizar seus c6digos fonte para os usudrios tendo em vista a
garantia do cédigo fonte ser uma das suas caracteristicas, por isso o uso do termo open que
significa aberto, ou seja, disponivel. (FREE SOFTWARE FOUNDATION, 2019). Mas nao
necessariamente o fato de ser open da aos usudrios que terdo acesso total liberdade para distribuir

da forma como queiram.
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2.2.1 GIMP

O GNU Image Manipulation Program,' ou apenas GIMP, é um editor de imagens de
plataforma cruzada disponivel para GNU / Linux, OS X, Windows e mais sistemas operacionais.
E um software livre, em que se pode alterar seu cédigo-fonte e distribuir suas alteracdes. Ele
fornece as ferramentas necessdrias para manipulacao de imagens de alta qualidade do retoque
a restauracdo as composi¢des criativas uma estrutura de alta qualidade para manipulagdo de
imagens com script, com suporte a varias linguagens como: C; C ++; Perl; Python; Scheme
e muito mais. E € melhor usado em fluxos de trabalho juntamente com outros softwares livres
como: Scribus, Inkscape e SwatchBooker (GIMP ORGANIZATION, 2021). A figura 1 a seguir

mostra a interface do GIMP, para este trabalho foi utilizada a versao 2.10.28.

Figura 1 —Representacdo da interface do GIMP
Programa de manipulagdo de imagem do GNU

Arquive Editar Selecionar Visualizar Imagem Camada Cores Femamentas Filtros FX-Foundry Script-Fu Video Janclas Ajuda

SR wDimRen
WNE&A S/ /

Fonte — Captura do proprio software realizada pelo autor

2.3 Software Nao Livre ou software proprietario

Os Softwares ndo livres sdo qualquer software que ndo € livre, ou seja, seu uso,

redistribuicao ou modificacdo € proibido, ou requer que vocé pega permissao, ou € restrito de tal
1

https://www.gimp.org/
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forma que vocé nio possa efetivamente fazé-lo livremente. No passado, havia uma subdivisdao
software nao livre em “software semilivre”, o qual poderia ser modificado e redistribuido nao
comercialmente, e “software proprietario”, que nao poderia. Mas houve o descarte de tal
distin¢do e agora usa-se o termo “software proprietdrio” como sindnimo de software nao livre

(FREE SOFTWARE FOUNDATION, 2014).
2.3.1 Adobe Photoshop

O Photoshop?* é um software desktop ou para iPads. E uma ferramenta de edigio e
composi¢ao de imagens se expandindo também para pintura digital, animacao e design gréfico.
Tem uma infinidade de recursos que faz com que a ferramenta seja muito versatil e poderosa. E
uma ferramenta software nao livre, ou seja, ndo tem os ideais das liberdades comentados na se¢ao
2.2. E um software com assinatura da empresa Adobe a mensalidade custa 90,00 reais (ADOBE,
2021). O Photoshop € o concorrente direto do Gimp, sendo comparado como sendo sua versao
paga. Figura 2 € possivel ver a interface do Photoshop, para este trarbalho foi utilizada a versao

22.

Figura 2 — Representagdo da interface do Photoshop

Ps  File Edit Image layer Type Select Filter 3D View Window Help

1. O B P [ Feather 0px Anti-alias  Style: [Nomal  #  Width: Height: Refine Edge... Essentials

Libraries

=)
X,
f,
.
?.
o/‘
1
=
7,
&,
'y
'y
2.
T

Layers =

=R 9 5l SN

Fonte — Captura do proprio software realizada pelo autor

2 https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
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2.4 Percurso Cognitivo

Percurso cognitivo é um método de avaliacdo de IHC por inspecdo cujo principal
objetivo € avaliar a facilidade de aprendizado de um sistema interativo, através da investigacao da
interface (BARBOSA; SILVA, 2010). Nesse caso, o percurso cognitivo € realizado por especia-
listas sem a presenca de usudrios, sendo essa uma caracteristica dos métodos de inspecao, a falta
de usudrios na etapa de avaliacdo. O método foi desenvolvido para pessoas com preferéncias em
"aprenderem colocando a mado na prética"ao invés de realizarem treinamentos, lerem manuais e
afins (BARBOSA; SILVA, 2010). As tarefas sdo realizadas por ditos especialistas.

E conhecido por sua nomenclatura em inglés Cognitive Walkthrough onde Walkth-
roug significa percorrer caminhos e é muito utilizado em contextos de informatica quando se
refere a executar uma inspecao ou verificagdo. O método de Percurso Cognitivo (mPC) foi criado
em 1994 por Wharton, Rieman, Lewis e Polson e é uma excelente metodologia para avaliar
usabilidade. E dito como sendo o contemporaneo da avaliagio heuristica que foi criada em 1990
por Nielsen e Rolf Molick.

O método Percurso Cognitivo guia a inspec¢ao da interface pelas tarefas do usudrio.
O avaliador percorre a interface analisando as acdes projetadas para um determinado perfil de
usudrio concluir cada tarefa utilizando o sistema. Para cada ac¢do, o avaliador tenta se colocar
no papel de um usudrio e detalha como seria sua interagdo com o sistema naquele momento
(BARBOSA; SILVA, 2010).

Em um projeto bem construido falando em IHC, esperamos que a prépria interface
guie os usudrios pela sequéncia de agdes esperada (caminho projetado pelo designer) para realizar
suas tarefas. Caso isso ndo aconteca, o método levanta hipdteses sobre as possiveis causas dos
problemas encontrados e busca fornecer sugestdes de reprojeto. Cabe ao avaliador formular
hipéteses sobre o sucesso ou insucesso da interacdo a cada passo. Ele verifica se a imagem
do sistema apoia as tarefas de forma compativel com o modelo conceitual que os usudrios de
determinado perfil possuem e o modo como realizam tais tarefas (BARBOSA; SILVA, 2010).

Na tabela 1, é possivel acompanhar os passos para a realizacao do percurso cognitivo
proposto por Barbosa e Silva (2010). Os passos presentes na tabela serdo utilizados como base
para dar prosseguimento na realizacio propria deste trabalho de pesquisa sendo vital para nortear
e amparar a experimentacio. Para Barbosa e Silva (2010) a metodologia de Percurso Cognitivo
tem quatro etapas.

Na primeira etapa, preparacido, como o proprio nome ja descreve € a etapa onde se
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planejard como ocorrerd a aplicacdo do método: identificando os usudrios que participardo; as
tarefas que serdo avaliadas, pois se escolhe quais partes do sistema/quais tarefas serdo feitas, ou
seja, qual parte do sistema serd avaliado e descri¢do dos passos que devem ser realizados para
cumprir a tarefa. Na segunda etapa, coleta de dados e interpretacdo, € a etapa de colocar em
prética o planejamento, com os especialistas se colocando dentro do papel de usudrio verificando
se conseguiriam realizar a tarefa baseando-se em as quatro perguntas padrao do método: 1 -
O usudrio vai tentar atingir o efeito correto? (Vai formular a inten¢do correta?); 2 - O usudrio
vai notar que a acao correta estd disponivel?; 3 - O usudrio vai associar a a¢do correta com
o efeito que estd tentando atingir? e 4 - Se a acdo for executada corretamente, o usudrio vai
perceber que esta progredindo na dire¢do de concluir a tarefa? Na terceira etapa, consolidagdo
dos resultados, € a etapa onde se analisard toda a segunda etapa levando em consideracio os
problemas existentes nas tarefas e a bagagem de conhecimento anterior que o usudrio terd que ter
para realiza-las e por fim na quarta etapa fabricacdo de relatério com os resultados adquiridos,
para este trabalho a quarta etapa foi adaptada, tendo em vista que o relatdrio ndo € algo a parte e

sim presente dentro da secio de resultados.

2.5 PURE

Os testes de usabilidade sdo considerados segundo Rohrer et al. (2016) como sendo
o padrdo de ouro para avaliacdes que levam em consideragcdo o uso de softwares e websites,
produzindo assim métricas que auxiliam na identificacdo de dreas sensiveis e que precisam
de melhoria. Entretanto, devido a complexidade e altos custos logisticos, realizar testes de
usabilidade frequentes € invidvel, logo como forma de substitui¢do existem varias avaliacdes
que utilizam especialistas tal como o Percurso Cognitivo, descrito logo acima, tais métodos sao
primorosos em ressaltar problemas de usabilidade mas deixam a desejar na hora de estabelecer
métricas de desempenho.

Como forma de tentar resolver essa problematica o método PURE surgiu. Practical
Usability Rating by Experts, ou simplesmente PURE, ¢ um método pelo qual vérias equipes de
avaliadores treinados geram classificagdes de usabilidade de tarefas e as comparam com métricas
coletadas de uma usabilidade executada de forma independente testada em trés produtos de
software, ou seja, ¢ uma maneira de experts em usabilidade avaliarem um produto e chegarem
em uma medicdo que diz o quao fécil ou dificil € de usd-lo (ROHRER et al., 2016). Esse método

foi criado pelos pesquisadores Christian Rohrer, James Wendt, Jeff Sauro, Frederick Boyle e
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Tabela 1 — Aplicacao do método de percurso cognitivo: passo a passo.

Atividade Tarefa

* I[dentificar os perfis de usudrios

* Definir quais tarefas fardo parte da avaliacao

* Descrever as agdes necessdrias para realizar cada tarefa
* Obter uma representacao da interface, executavel ou nao

Preparacgao

* Percorrer a interface de acordo com a sequéncia de acoes

necessdrias para realizar cada tarefa;

Analisar se o usudrio executaria a a¢do corretamente, respon-
Coleta de dados e interpretacdo dendo e justificando resposta as seguintes perguntas:

- O usudrio vai tentar atingir o efeito correto? (Vai formular

a intencao correta?)

- O usudrio vai notar que a acao correta esta disponivel?

- O usudrio vai associar a a¢do correta com o efeito que estd

tentando atingir?

- Se a agdo for executada corretamente, o usudrio vai perce-

ber que estd progredindo na direcao de concluir a tarefa?

* relatar uma historia aceitavel sobre o sucesso ou falha em

realizar cada a¢do que compoe a tarefa

* sintetizar resultados sobre:

- 0 que o usudrio precisa saber a priori para realizar as tarefas;
- 0 que o usudrio deve aprender enquanto realiza as tarefas;
- sugestdes de correcdes para os problemas encontrados.

Consolidacao dos resultados

Relato do Resultados * gerar um relatério consolidado com os problemas encon-

trados e sugestdes de correcao
Fonte —Retirado de Barbosa e Silva(2010)

Sara Cole todos entdo funciondrios da Intel grande empresa do ramo de TI que produz solugdes
para varias plataformas.

Nessa avaliacdo os envolvidos irdo avaliar as tarefas de uma aplicac@o e classificar
cada uma em trés notas que sdo representadas por cores nas quais: 1 (verde) é para tarefas
simples de serem feitas, 2 (amarelo) para tarefas medianas e 3 (vermelho) para tarefas dificeis. O
principal objetivo e o que busca entregar € o qudo simples € usar determinado produto pelo ponto
de vista do usudrio, deve ser levado em consideracdo que o método avalia apenas a facilidade de
uso para outras caracteristicas tais como: experiéncia do usudrio, como a estética, efetividade,
emocoes, conversoes e entre outras deve-se utilizar outras metodologias (ROHRER et al., 2016).

Como ja foi definido tarefas e caminhos ideais na secdo 2.4 o método PURE foi
escolhido para este trabalho juntamente com o Percurso Cognitivo por serem complementares
um ao outro, enquanto o Percurso Cognitivo dd uma visdo qualitativa através da representacao
do usudrio e com opinides dos especialistas 0 PURE traz uma avaliagdo quantitativa realizando o

mesmo processo que os especialistas fizeram ao representarem o perfil de usudrio estabelecido,
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porém em contrapartida ele trds o préprio usudrio realizando as atividades que o cabem e os

especialistas dando notas para os passos da tarefa para ao final ter uma nota final da tarefa.

2.6 THC nos Softwares Livres

No ultimos 10 anos, a presenca de pesquisas referentes a IHC dentro de softwares
livres ou open source tornaram-se cada vez mais comuns, pois eles cresceram a ponto de serem
um componente vital do cendrio da computagao pois ele cada vez mais forma a pedra angular
da infraestrutura de TI em redes de negdcios, educacido e governo (TERRY ez al., 2010) . Em
pesquisa realizada dentro da prépria conferéncia de IHC a CHI: Conference On Human Factors
In Computing Systems com o uso da frase: “usability and ux issues in free/open source softwares”
e filtrando pelos ultimos 10 anos, ou seja, de 2012 a 2022 os resultados adquiridos foram de
12681 trabalhos dentro da temética.

Analisando a tabela 2 € possivel verificar a quantidade de estudos submetidos a
conferéncia nos ultimos 10 anos e perceber que a necessidade cada vez mais crescente de estudos

dentro da drea de IHC se tornou essencial para que haja uma expansao de uso.

Tabela 2 — Tabela da quantidade de publicagdes por ano nos ultimos 10 anos, referentes a
pesquisas em IHC em Free/Open Source

Ano de publicacio 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Quant. de Publicados 972 1073 1086 962 1219 1086 1224 1302 1339 1289 1129
Fonte: Elaborado pelo autor

Segundo Benson et al. (2004) é quase como uma no¢do comum de que as interfaces
dos open source sdo ruins, pois sdo construidas por engenheiros e para engenheiros e que devido
a isso, como ja falado anteriormente, tem-se um nimero cada vez mais crescente de trabalhos na
area relatando a importancia de se incluir e de se ter metodologias de IHC na construgdo das
interfaces e dos sistemas open source.

O principal ponto que deve ser levado em consideragdo para se estabelecer uma
boa usabilidade e UX dentro dos sistemas open source se da devido a necessidade de um sério
comprometimento da equipe de desenvolvimento, bem como pessoal qualificado que possua
a expertise por exemplo: designers e pesquisadores de UX. No desenvolvimento de software
open source, no entanto, a comunidade em torno de um projeto de software geralmente ndo

possui esse recurso para tratar adequadamente as questdes de usabilidade e UX. Esta é uma das
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principais razdes pelas quais muitos projetos open source sofrem devido a adog¢do insatisfatoria

do usudrio (CHENG; GUO, 2018).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados alguns trabalhos relacionados identificados na litera-

tura.

3.1 Professional Usability in Open Source Projects: GNOME, OpenOffice.org, Netbeans
(BENSON et al., 2004)

No trabalho de Benson et al. (2004) foi realizado um estudo em trés sistemas open
source: GNOME, OpenOffice e Netbeans, tendo como objetivo geral examinar a experiéncia
atual dos trés. O estudo foi realizado pela empresa multinacional Sun Microsystems, Inc que
conta com um time de engenheiros ao redor do mundo e com uma longa tradicao em constru¢ao
de sistemas com padrdes abertos e ela descreve que a inser¢do da Sun com o estudo de usabilidade
de projetos open source é algo natural, tendo em vista que € uma continuagao natural de sua
estratégia deixando claro que sua motivagao foi em decorréncia dessa estratégia natural e devido
a importancia que se tornou mudar a nocdo comum de que as interfaces de sistemas open source
sdo ruins.

O desenvolvimento do artigo resultou em sec¢des falando de cada um dos sistemas
open source 0s contextualizando e trazendo as mudancas, principais realizagdes feitas nos
sistemas pela equipe de IHC do grupo. Para o Netbeans, a parceria se iniciou em junho de 2000
com a Sun entre os contribuidores era a unica contribuidora em IHC. No Netbeans, a principal
mudanca aconteceu com o estabelecimento de uma especificacao de interface de usudrio como
parte do processo de desenvolvimento, proporcionando um local para descricdo dos detalhes
relativos a interacdo e design visual da maioria das novas features.

Ainda no Netbeans como desafios foram elencados trés: a comunicacao, perfis de
usudrio e responsabilidade, trazendo com isso questdes relevantes. Na parte da comunica¢ao
ficou centrada na discussdo de que ela € dividida entre a lista de discussdo e os bugs passados e
trazendo como resolugio a criacdo de canais especificos e sistema de tomada de decisao. Na
parte de perfil de usudrio, foi levantado quem seria o publico alvo da lista de discussao que
eles fizeram. Na parte de responsabilidade, levantou-se a quem pertence a funcionalidade: ao
desenvolvedor ao qual o c6digo pertence ou ao designer que esté realizando a especificacao,
evidenciou-se que se faz necessdrio deixar claro a no¢do de propriedade.

Para 0o GNOME, a parceria se iniciou em agosto de 2000. Nele os maiores feitos
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estdo em: realizar um estudo de usabilidade no sistema na versdo 1.2 que resultou em grande
recebimento de feedbacks de usudrios reais para a equipe de desenvolvedores o que teve profundo
impacto e com isso a comunidade formou o projeto usabilidade GNOME (GNOME usability
project - GUP); como acessibilidade € um aspecto cada vez mais importante dentro do contexto
do GNOME foi designado um framework acessibilidade GNOME no qual a partir dele foram
desenvolvidas varias tecnologias assistivas inovadoras que estdo sendo construidas e a Sun
escreveu todas as melhorias em forma de documentacdo, traduziu em diversas linguas e retornou
para a comunidade mostrando os desafios enfrentados para os profissionais de usabilidade que
queiram contribuir estejam a par dos desafios e do que ja foi realizado.

Os desafios elencados para o GNOME foram: comunicacdo, entrada antecipada,
perfil de usufio, processo e a atitude. Como ja foi explicado anteriormente, comunicacao e
perfil de usudrio como desafios elencados no Netbeans focaremos apenas no demais que nao
foram mencionados. A problemaética de entrada antecipada se deu pois percebeu-se que o
GUP funciona mais como um grupo que discute bugs de usabilidade do que uma ferramenta
de consultoria para os desenvolvedores e embora o conceito do cédigo fonte aberto faca com
que as pessoas contribuam com o cédigo elas contribuem apenas em prototipagens interativas
répidas, a assisténcia de usabilidade € procurada apenas quando ja se tem design definidos. A
problematica do processo se da pois nenhuma metodologia de usabilidade 6bvia € utilizada,
como os desenvolvedores trabalham apenas no seu tempo livre eles evitam compreensivelmente
utilizar processo longos. Por fim a problemadtica de atitude esta relacionada com o sentimento de
passada de responsabilidade que alguns desenvolvedores criam "A Sun vai consertar isso, entao
ndo precisamos nos preocupar".

Para o OpenOffice.org, a parceria se iniciou em outubro de 2000. O time de Expe-
riéncia de usuario do Star Office incluiu profissionais de todos os campos de IHC, incluindo
GUI, design de interacdo, engenharia de usabilidade, experts em linguistica, acessibilidade
e globalizacdo, com essa ultima sendo especialmente importante, ja que o OpenOlffice esta
"localizado” em mais de 30 linguas. A coisa mais importante feita dentro do Open Office foi
uma conferéncia anual para oferecer muitas oportunidades para discussdes vividas entre a Sun e
os membros da comunidade. O time de Experiéncia de Usudrio também desenvolveu a parte de
escrita de especificacdes. Esses descrevem com riqueza de detalhes as novas features e mudangas
de design para a interface de usudrio.

Por fim, com a contribui¢do e experiéncia adquirida dentro dos projetos, gerou-se
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como aprendizado e conclusdo: a primeira coisa que se deve priorizar, definir e integrar uma
metodologia de usabilidade adequada que pode ser utilizada em grande parte dos projetos. E
como ultima anélise, descreveram que € do interesse fundamental do movimento de c6digo
aberto que seus sistemas sejam amplamente utilizados. A contribui¢cdo dos profissionais de IHC
sd0 essenciais para ganhar mercado e para encontrar o caminho para o usudrio.

As similaridades do trabalho de Benson et al. (2004) com o presente trabalho de TCC
estdo na utilizacio do conceito de usabilidade direcionado a IHC, o uso de softwares desktops e
a utilizacdo de mais de um software em sua pesquisa. As distingdes estdo no fato da utilizagcdo de
apenas softwares livres para sua andlise enquanto o presente trabalho tem a presenca de software
livre e ndo livre com finalidade de comparacao entre eles e comparacdo entre os métodos de

avaliacdo.

3.2 Analise comparativa da usabilidade dos ambientes de gestao da aprendizagem Ama-

deus e Moodle (FILHO et al., 2014)

No trabalho de Filho et al. (2014), foi realizada a comparagdo da usabilidade dos
ambientes Amadeus e Moodle, ambos softwares de ambiente de gestdo de aprendizagem, para
a realizacdo de tarefas tipicas da pratica docente, por usudrios docentes. Com o constante
crescimento da EAD, a necessidade de um local onde tudo ficasse centralizado se expandiu,
surgindo vdrias plataformas de gestdao de aprendizagem, com isso o trabalho propde como
objetivo geral: comparar a eficiéncia dos ambientes de gestdo da aprendizagem: LMS Amadeus
e Moodle com relagdo a execugdo de tarefas docentes semelhantes por docentes em formacao
inicial, em curso de licenciatura em musica do IFPE — Instituto Federal de Pernambuco — Campus
Belo Jardim.

A metodologia aplicada por eles se deu pautada na utilizacdo das recomendagdes da
ISO/IEC 9241-11 referentes a usabilidade cujas medidas adotadas foram: eficdcia, efici€éncia
e satisfac@o na execucgdo de tarefas docentes. A andlise da tarefa foi utilizada com a finalidade
de identificar as necessidades ou problemas relacionados ao uso dos ambientes. A pesquisa
teria um paradigma quantitativo e qualitativo para permitir identificar diferencas na usabilidade
das duas plataformas e identificar os fatores que influenciam e determinam essas diferencas.
Contudo, tornou-se invidvel a proposta quantitativa devido ao niimero reduzido de participantes
que inicialmente seria 30 que apds passarem por um questiondrio para definicao de perfil de

usudrios ficou 19, porém devido a dificuldades de estarem presentes no dia do experimento
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ficaram apenas 13, € importante salientar que a selecao de participantes se deu a partir do critério
de ndo possuir experiéncia prévia com ambientes de gestao de aprendizagem. A aplica¢ao do
experimento se deu em duas fases: a fase de interacdo com as interfaces e realizac@o das tarefas
propostas e na fase de levantamento da satisfagdo dos usudrios com as interfaces.

Como resultados, nao se foi possivel inferir que exista uma maior eficiéncia de um
ambiente em detrimento do outro, ja que o nivel de significincia foi superior ao aceito. No
entanto, do ponto de vista qualitativo, os resultados sinalizam que o maior nimero de tarefas
concluidas ocorreu com o LMS Amadeus. O mesmo também ocorreu quando questionados
a respeito da satisfacdo que abrange qual ambiente é o mais facil de usar, mais amigavel, e
ainda, qual dos ambientes eles escolheriam para adotar em sua prética docente. Apesar dos
resultados pouco generalizdveis, os autores sinalizam a hipétese de que o Amadeus possui
melhor usabilidade que o Moodle para a pratica de mediacao docente por meio de um LMS. Foi
considerado pelos autores confirmar ou refutar isso em trabalhos futuros através de inferéncias
em uma amostra significativa.

As similaridades do trabalho de Filho et al. (2014) com o presente trabalho de TCC
estdo na utilizagdo do conceito de usabilidade direcionado a IHC e a realizacdo da andlise de
usabilidade. As distin¢des estdo no fato da utilizagdo de apenas softwares livres para sua andlise
sem o intuito de avaliar a relacdo de usabilidade dos softwares livres e ndo livres como € proposto

pelo presente trabalho.

3.3 A Comparative Analysis of Usability Evaluation Methods of Academic Mobile Ap-
plication Are Four Methods Better? (HAYAT; RAMDANI, 2020)

O trabalho de Hayat e Ramdani (2020) traz a utilizagdo de quatro métodos de
avaliacdo dentro de seu escopo de pesquisa, tendo como objetivo geral: Identificar os problemas
de usabilidade do aplicativo Gapura UB e comparar a eficdcia de quatro métodos de avaliacdo
dentro do portal académico mdvel através das metodologias de teste de usabilidade, entrevistas,
pesquisas e avaliacdo heuristica.

A metodologia usada consistia em: identificacdo do problema, estudo da literatura,
planejamento da avaliagdo, implementacdo da avaliacdo, andlise dos resultados da avaliacdo e
conclusdes e sugestdes. Na etapa de Amostra de estudo e configuracdo, os entrevistados usaram
a técnica de amostragem intencional seguindo alguns critérios como: alunos ativos em Brawijaya

University que tenham a carteirinha de estudante. Os entrevistados requisitados para o teste de
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usabilidade e método de entrevista consistem em dez pessoas. Ja para o método de pesquisa por
questiondrio, o nimero de respondentes foi de 110 pessoas.

Na etapa de aquisi¢ao de dados, no método de entrevista algumas perguntas abertas
relacionadas ao aplicativo Gapura UB; no método de questiondrio utilizou-se o use questionnaire,
acrescentando-se trés perguntas a ele referentes a satisfacdo, insatisfacio e sugestdes de melhorias
e no método de teste de usabilidade, foram usados varios cenarios de tarefas. O cenario da
tarefa € projetado com base em vérias funcdes contidas no aplicativo Gapura UB. Cada tarefa foi
atribuida ao usudrio para medir a usabilidade do aplicativo, um cendrio de tarefa total usado foi
de oito tarefas.

Na etapa de andlise dos resultados da avaliacdo, a categorizacdo de problemas de
usabilidade usa a Taxonomia de Problemas de Usabilidade (UPT) e compara a porcentagem de
achados de problemas de usabilidade dos quatro métodos usados. Além disso, a porcentagem
dos trés métodos baseados no usudrio foram combinados e comparados com a porcentagem de
métodos baseados em especialistas, ou seja, avaliacao heuristica.

Como resultados, cada método de avaliacao encontrou uma série de problemas de
usabilidade diferentes: o teste de usabilidade encontrou 13 problemas, as entrevistas encontraram
14 problemas, as pesquisas encontraram 17 problemas e a avalia¢do heuristica encontrou 23
problemas. Houve 13 problemas de usabilidade encontrados simultaneamente por mais de um
método de avaliacdo, portanto, ele precisa ser sincronizado para ser um problema tnico.

As similaridades do trabalho de Hayat e Ramdani (2020) com o presente trabalho
de TCC estao na utilizacdo do conceito de usabilidade direcionado a IHC, a realizacido da
andlise de usabilidade e a utilizacdo de mais de um método de avaliacdo. As distin¢des estdo na
utilizacao de software mobile para avaliacao de usabilidade ja que o presente trabalho utilizou
dois softwares desktop e auséncia de comparacao entre softwares livres e ndo livres realizando

isso entre métodos de avaliagdo de usabilidade em IHC ndo sendo o foco do presente trabalho.

3.4 Comparativo entre os Trabalhos Relacionados e este Trabalho

Esta secdo apresenta uma andlise comparativa dos trabalhos descritos neste capitulo.
Para realizar essa comparagdo, foi definido um conjunto de sete caracteristicas principais. O
Quadro 1 sumariza as principais caracteristicas e os diferenciais de todos os trabalhos explanados,
com os seguintes simbolos denotando que: "?” o trabalho ndo especifica como realiza a

caracteristica; "Nao” a caracteristica ndo € aplicavel ao trabalho e a palavra "Sim” para indicar
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que a caracteristica se faz presente. O "foco em usabilidade no contexto do design” é a primeira
caracteristicas analisada. Todos os trabalhos utilizam o conceito de usabilidade para amparar sua
pesquisa, mas apenas dois deles deixam claro a utilizagdo de metodologias de avaliacio muito
conhecidas dentro da drea assim como o presente trabalho enquanto o trabalho de Benson et al.
(2004) tras abordagens ndo explanadas claramente.

Em relacdo a segunda caracteristica "Tipo de software”, no trabalho de Benson et al.
(2004) o software utilizado € ndo livre, pois foi realizado uma analise do que poderia-se melhorar
dentro dos trés softwares e o que a comunidade precisava fazer para trazer os conceitos de IHC
para dentro dos sistemas. No trabalho de Filho et al. (2014) foram utilizados dois softwares
ambos sendo softwares livres. Enquanto no trabalho de Hayat e Ramdani (2020) € utilizado
um software que ndo atende as especificagdes de softwares livres sendo um software de uso
exclusivo para alunos de dentro da institui¢do. Ja o presente trabalho utiliza softwares livres e
nao livres.

A terceira caracteristica "Método de avaliacdo” nos trabalhos de Benson et al. (2004)
e Filho et al. (2014) ndo € especificado de forma clara o tipo de método de avaliacdo utilizado
deixando a cargo do leitor identificd-los. Em Hayat e Ramdani (2020) sao utilizados quatro
métodos de avaliacdo de usabilidade: avaliacdo heuristica, teste de usabilidade, entrevista e
pesquisa, tendo em vista que o foco da avaliagdo deles era comparar os resultados provenientes
dos métodos. E no presente trabalho sdo utilizados método percurso cognitivo e PURE.

A quarta caracteristica indica "comparagdo entre softwares”, nos trabalhos de Benson
et al. (2004) e Hayat e Ramdani (2020) nao € realizado comparacdo entre softwares, ja que
¢ utilizado apenas um software para avaliacio em Hayat e Ramdani (2020) sendo préprio da
institui¢ao no qual estava atrelado e no Benson et al. (2004) € utilizado trés softwares mas nao
era o intuito haver comparacdo. Ha comparacdo entre softwares no trabalho de Filho ez al. (2014)
e o presente trabalho, € utilizado o Moodle e Amadeus para comparag¢do no trabalho de Filho
et al. (2014) e no presente trabalho € utilizado Gimp e Photoshop como softwares que foram
utilizados para avaliagdo para posterior comparagao de seus resultados.

Apenas o trabalho de Hayat e Ramdani (2020) e o presente trabalho realizaram a
quinta caracteristica "comparac¢do entre métodos”, sendo que no de Hayat e Ramdani (2020)
utilizou-se comparagao de quatro métodos e o presente trabalho utilizard dois - percurso cognitivo
e PURE. Tanto Benson et al. (2004) e Filho et al. (2014) ambos ndo realizam tal comparagao.

Ja na sexta caracteristica "software desktop” apenas o presente trabalho e Benson et al. (2004)
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utilizam softwares que rodam direto no PC enquanto no trabalho de Filho et al. (2014) € utilizado
softwares web e no trabalho de Hayat e Ramdani (2020) ¢ utilizado software mobile. Na sétima
caracteristica "Mais de um software” os trabalhos de Benson et al. (2004), de Filho et al. (2014)
e o presente trabalho utilizam mais de um software para o desenvolvimento de seus trabalhos
enquanto o Hayat e Ramdani (2020) utiliza apenas um.

Quadro 1 —Comparativo entre os trabalhos relacionados e este trabalho.
Benson et al. (2004) | Filho et al. (2014) | Hayat e Ramdani (2020) | Presente trabalho

Foco em usabilidade no con- Sim Sim Sim Sim

texto do design

Tipo de software Nio Livre Livre Nao Livre Livre / Nao
Livre

Meétodos de avaliagdo ? ? Avaliacdo Heuristica / | Percurso

Teste de Usabilidade / | Cognitivo /
Entrevista / Pesquisa PURE

Comparacio entre softwares Nao Sim Niao Sim
Comparagado entre métodos Nao Nao Sim Sim
Software desktop Sim Nio Nio Sim
Mais de um software Sim Sim Nio Sim

Fonte —Elaborada pelo autor
Simbolos: (?) a caracteristica ndo é explanada pelo trabalho; (Nao) a caracteristica ndo € aplicavel ao trabalho e
(Sim) a caracteristica € aplicdvel ao trabalho
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo s@o apresentados os procedimentos metodoldgicos que foram utilizados
para a realizacdo deste trabalho que consiste em cinco etapas: (I) Estabelecer tarefas para a
realizacdo da avaliacdo; (II) Realizacao do Percurso Cognitivo; (III) Realizagdo do PURE; (IV)
Observacao dos resultados qualitativos e quantitativos e (V) Andlise de resultados e verificacdo

das problemadticas. A Figura 3 apresenta de forma ilustrativa o fluxo completo das cinco etapas.

Figura 3 —Esquema ilustrativo dos procedimentos metodolégicos

2° Etapa n 4° Etapa 5° Etapa

Ve N Yo
ESTABELECER REALIZACAO DO OBSERVAGAO ANALISE DE
REALIZAGAO DOS RESULTADOS E
TAREFAS PARA A PERCURSO
= DO PURE RESULTADOS VERIFICAGAO
REALIZACAO DA COGNITIVO
AVALIAGAO QUALITATIVOS E DAS
4/ QUANTITATIVOS Vi PROBLEMATICAS J/
1° Etapa 3° Etapa

Fonte —Elaborado pelo autor

Informacdes detalhadas sobre cada etapa da Figura 3 s@o descritas nas proximas

secOes deste capitulo.

4.1 Estabelecer tarefas para a realizacio da experimentacio

Tal como representado no passo um da Figura 3, o primeiro procedimento metodol6-
gico foi estabelecer tarefas para realizacdo da avaliagdo. Nessa etapa foi decidido que seriam
trés tarefas por software. Para a defini¢do das trés tarefas ambos os sistemas foram percorridos
com intuito de definir tarefas consistentes com situacoes reais e de forma que as tarefas fossem

semelhantes ou iguais para ndo haver divergéncia e possiveis interferéncias nos resultados.
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As tarefas definidas foram: duplicar imagem, recorte de imagem e desfoque de
imagem. Para a apresentacao dessas tarefas para os especialistas, foi criado um documento com
as tarefas de ambos. No documento é definido: perfil de usudrio; cendrio de uso do sistema,
para deixar mais calra e contextualizada a aplicacdo das tarefas. Com o intuito de fazer com que
fossem tarefas consistentes, foi disponibilizado para os especialistas uma imagem com um link
para baixé-la, para ser utilizada de forma padrao por todos e em todas as tarefas. No documento
também havia nome das tarefas, descri¢do da tarefa, objetivo final da tarefa em forma ilustrativa
e o caminho ideal para ser realizado a concretizacdo da tarefa. O documento disponibilizado
para os especialistas se encontra no apéndice A deste trabalho.

Juntamente com o documento de tarefas houve a necessidade de desenvolver uma
tabela que ajudaria os especialistas a saberem o que estavam levando em consideragdo na sua
avaliacdo, chamada de ’Tabela de Priorizacdo’ ja que era o local que eles utilizariam para
descrever as suas observagdes durante a realizagdo das avaliagdes assim como a o documento de
tarefas, a tabela de priorizagdo encontra-se disponivel no apéndice B e C deste trabalho, sendo

uma tabela de priorizacdo para o Gimp e outra para o Photoshop.

4.2 Realizacio do Percurso Cognitivo

Tendo sido realizada a etapa de preparacdo do método no passo anterior como € mos-
trado e definido na tabela 1, neste passo houve a realiza¢do propriamente dita da coleta dos dados
para posterior interpretacdo dos mesmos. O método foi realizado por trés especialistas, apds o
convite ser aceito para participar da avaliacdo o encontro com eles foi realizado virtualmente e
de forma individual onde foi disponibilizado o documento de tarefas e a tabela de priorizacdo e
explicado para eles como deveria ser realizada a avaliacéo.

Nessa etapa € importante atentarmo-nos aos documentos feitos na etapa anterior pois
eles sdo primordiais nessa etapa, tendo em vista que além de conter o passo a passo do caminho
ideal para a realizacdo bem sucedida das tarefas, na tabela de priorizacdo hd as quatro perguntas
que o Percurso Cognitivo propde que os especialistas facam que € se perguntar se o usudrio que
eles estao performando executaria a agdo corretamente ou se necessitaria de algum recurso ou
conhecimento prévio. O tempo entre convidar, explicar como procederia a avaliagdo pela parte

deles e determinar um tempo para entrega das atividades foram de uma semana.
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4.3 Realizacao do PURE

Como mencionado anteriormente o0 método PURE € um método complementar
ao método Percurso Cognitvo sendo muito indicado a realizagdo em conjunto levando em
consideracdo que um avalia através de uma forma qualitativa e em contrapartida o outro avalia
de forma quantitativa e ainda pode-se poupar tempo ja que os artefatos gerados na preparacio do
Percurso Cognitvo podem ser aproveitados na realizacdo do PURE.

E importante ressaltar que o documento de tarefas em nada foi alterado para a
realizacao do método PURE, contudo a tabela de priorizacdo sofreu modificacdes para que
se adequasse a necessidade do método que € quantitativo e que no final gerard um numero
que indicard a gravidade de algum problema de usabilidade. Para isso, foi retirado o local
com as perguntas que devem ser respondidas no método anterior e foi colocado um local para:
comentdrios para no momento em que o usudrio estivesse realizando a tarefa os especialistas
pudessem colocar suas opinides em relagdo ao desenrolar do passo da tarefa, nota individual e
nota final. A tabela de priorizacdo adaptada para o método PURE se encontra no apéndice D e E
deste trabalho.

Para a realizacdo do PURE, dois dos trés especialistas que realizaram o Percurso
Cognitivo foram chamados para participar juntamente com o autor deste trabalho e a ideia
inicial era tentar recrutar um usudrio com perfil relacionado ao cendrio de uso do sistema,
ou seja, que fosse estudante de engenharia civil ou afins, mas ndo se conseguiu um usuario
com tais caracteristicas, sendo uma limitacdo da execucdo do método e por fim recrutado o
perfil de usudrio utilizador de tecnologia que alguma vez na vida ja precisou utilizar algum
editor de imagem. E importante deixar claro que o usudrio que participou da avaliacio ndo
recebeu o documento com as tarefas que os especialistas receberam para a realizacao do Percurso

Cognitivo.
4.4 Observacao dos resultados qualitativos e quantitativos

Com a realizagdo dos dois métodos nos passos anteriores buscou-se verificar os
resultados dos documentos gerados tanto no método Percurso Cognitivo como no PURE para
analisar se os dados conflufam para a mesma conclusdao com os mesmos locais dando problemas
de usabilidade ou ndo. Para a realizacdo dessa observacgado e posterior andlise foram construidas

duas tabelas gerais com os resultados de forma que sintetizassem todos os dados em um s6 local
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para que a andlise se tornasse mais simples, em uma tabela estdo sintetizadas todas as respostas
dos especialistas do Percurso Cognitivo e na outra todas as respostas do PURE. A tabela unificou
as tabelas de priorizacao utilizada no Percurso Cognitivo e no PURE de todos os especialistas,
ou seja, foram seis documentos preenchidos que no fim geraram apenas dois com intuito de
auxiliar na identificacdo de passos ou tarefas sensiveis através das respostas dos especialistas
na tabela de priorizacdo do Percurso Cognitivo e dos dados mensuraveis do PURE. As tabelas

encontram-se no apéndice F e G deste trabalho.

4.5 Detalhamento de problemas percebidos

Com a construcdo das tabelas gerais de resultados dos métodos foi possivel analisar
e verificar dreas sensiveis em ambos os softwares através de uma visdo mais ampla e direta
proporcionando dados para discussdo e abrindo margem para propor possiveis solugdes de

melhorias. As duas tabelas foram construidas e encontram-se no apéndice deste trabalho.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao sao discutidos os resultados advindos da realiza¢ao dos dois métodos
de avaliagcdo de usabilidade aplicados no GIMP e no Photoshop. Como sao dois métodos de
avaliacdo e dois softwares distintos, a explanacdo dos resultados estd organizado por softwares e

dentro dos softwares por tarefas.

5.1 Percurso Cognitivo

Como ja mencionado, para a realizagdo da avaliagcdo foram convidados trés especia-
listas. O perfil dos convidados se enquadra dentro do perfil definido no documento de tarefas,
ou seja, de 18 a 30 anos com contato com tecnologia e um publico com certa familiaridade e
facilidade de utilizé-la. A partir de agora os avaliadores serdo tratados como: Renata, Thiago e

Tomads. Na tabela 3, é possivel verificar o perfil dos especialistas.

Tabela 3 —Perfil do Especialistas

Especialistas
Fomaciio Académica Contato com TI Familiaridade com editores Conhecedor de IHC ou dos métodos
. , Tem certa familiaridade Conhecedor de IHC e
Renata Superior Completo Trabalha na drea ~ R ..
entretanto ndo se vé como uma expert do Percurso Cognitivo
. . . Ja teve contato mas se vé como Conhecedor de IHC mas
Thiago  Superior Completo Trabalha na drea . o )
um conhecedor intermedidrio desconhece sobre os métodos
; . Familiarizado com a E um conhecedor _
Tomds Superior em andamento h Nao conhece
drea por estudar quase que avangado

Fonte —Elaborado pelo Autor

Renata € formada na drea de TI e tem emprego fixo dentro da prépria drea o que faz
com que tenha familiaridade e facilidade com tecnologia. Em relacao a editores de imagem tem
certa familiaridade entretanto ndo se vé como uma expert.

Thiago também € formada na area de TI e possui emprego fixo dentro da prépria
area o que faz com tenha certa ou muita familiaridade com tecnologia; Em relag¢do aos editores
de imagem ja teve contato mas se v€ como um conhecedor intermedidrio.

Dentre os trés, Tomas € o mais novo, mas esta dentro da faixa de 18 a 30 anos como
ja mencionado, € universitario da drea de TI o que faz com que seja familiarizado com tecnologia

e em relacdo aos editores de imagem € um conhecedor quase que avangado.
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5.1.1 GIMP

As trés tarefas como descrito na sec¢ao anterior sdo: duplicar imagem, recorte de

imagem e desfocar imagem, respectivamente.
5.1.1.1 Duplicar Imagem

E composta por quatro passos que formam o caminho ideal de realizagdo da tarefa.
Para os trés especialistas o primeiro e segundo passo: ''Selecione a imagem no menu ’Arquivo’
e submenu ’Abrir’'"' ¢ '""Apods a escolha da imagem com nome ’3D - Estrutura Predial’ e
ela estar aberta no workspace do GIMP va para o préximo passo'', respectivamente; Sdo
tarefas que sdo faceis de serem feitas e conseguiram responder de forma positiva as quatro
perguntas que o método propde em contrapartida os passos trés e quatro levaram a respostas
negativas.

De modo geral, eles descreveram que o usudrio tentard chegar ao seu objetivo por
ser uma atividade onde a facilidade de encontrar o que se pede € muito presente e no caso do
segundo passo como ele visualiza a imagem aberta ele sabe que deve e pode seguir. Segundo
Renata: "Sim, o usudrio percebera com facilidade que deverd selecionar a imagem para abrir
a mesma no software"; Para Thiago ”Sim, a opcao € visivel” e para Tomds "Sim, consegue
encontrar muito facilmente".

Os passos trés e quatro: "Va ao menu ’Imagem’ e selecione o submenu *Dupli-

b o

car’' e ""Selecione o submenu ’Duplicar’", respectivamente, geraram respostas que descrevem
um problema na tarefa. Para todos os especialistas, o problema comeca na resposta da pergunta
dois do método: O usudrio consegue notar que a acao correta estd disponivel?” e percorre as
outras posteriores, pois no geral a op¢ao nio € uma opgao facil de se encontrar, ndo deixa claro
que estd fazendo o que € proposto e gerando confusdo com a ambiguidade do que se imagina
que a tarefa deve resultar no final e o que ela realmente resulta.

Na tabela 4, € ilustrado as respostas dadas pelos especialistas nos passos € em cada
uma das quatro perguntas fundamentais do método. Com "R” sendo igual a Renata, "TH” igual

a Thiago e "TO” igual a Témas
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Tabela 4 — Representacao ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 1 do GIMP da PC
GIMP

TAREFA Passos PERGUNTA 1 PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
1°
30
4°

Fonte: Elaborado pelo autor

Duplicar Imagem

5.1.1.2 Recorte da imagem

A tarefa dois é composta por trés passos, ja no primeiro passo: '""Com a imagem
aberta no workspace do GIMP, selecione a ''Ferramenta de corte’” e demarque a area da
fundacao na imagem' houve divergéncia de posicionamentos de um dos especialistas em
relacdo aos outros dois, para Renata todas as suas respostas das perguntas do método relativas
ao primeiro passo foram negativas e se basearam em: a falta de clareza de onde e qual era a
ferramenta e que levou tempo e teve que pensar um pouco mais para perceber o icone que remete
corte nas ferramentas; que o sistema ndo deixa claro que a ferramenta foi selecionada e que isso
tudo impactou negativamente; Ja Thiago e Tomds, responderam positivamente e suas respostas
de forma espontinea entraram em consenso. Nos outros dois passos, depois da divergéncia no
primeiro passo as respostas foram semelhantes positivamente, mas deixa claro que o inicio da
tarefa ndo foi simples para um dos trés. A tabela 5, tras a representacdo ilustrativa da tarefa e da
resposta dos trés especialistas para cada pergunta. Com "R” sendo igual a Renata, "TH” igual a

Thiago e "TO” igual a Témas.

Tabela 5 —Representacao ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 2 do GIMP da PC

GIMP
TAREFA Passos PERGUNTA 1 PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
10
Recortar Imagem 2°
30

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1.1.3 Desfocar imagem

Assim como a tarefa dois a tarefa trés € composta por trés passos. O primeiro passo

nas quatro perguntas do método foram positivas e os trés especialistas ndo tiveram problemas
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relatando que um usudrio comum conseguiria atingir sucesso no passo. No segundo passo: "'Va

a ’Ferramenta de desfocar / Deixar Nitido’'', um dos trés especialistas divergiu negativamente
interferindo assim no terceiro passo € a resposta negativa a todas as perguntas se baseou em: a
nao facilidade de encontrar o local onde a operacgdo solicitada no passo esta localizada, a falta
de feedback e auséncia de clareza que a imagem estava realmente sendo deixada mais nitida
ou mais desfocada, a impossibilidade de escolher por uma das duas opg¢des ja que a ferramente
se chama ’Ferramenta de desfocar/ Deixar nitido’ ndo podendo fazer esse switch de desfocar
ou deixar nitido. Na tabela 6, trds a representacao ilustrativa da tarefa e da resposta dos trés

especialistas para cada pergunta. Com "R’ sendo igual a Renata, ”TH” igual a Thiago e "TO”

igual a Témas.

Tabela 6 — Representacao ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 3 do GIMP da PC

GIMP
TAREFA Passos PERGUNTA 1 PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
10
Desfocar Imagem 2°
30

Fonte —Elaborado pelo autor

5.1.2 Photoshop

Nesta secdo sdo explanados os resultados do software de edi¢cdo de imagem nao
livre, como descrito na se¢ao de metodologia as tarefas sdo iguais para ambos os sistemas sendo:

duplicar imagem, recorte de imagem e desfocar imagem, respectivamente.

5.1.2.1 Duplicar Imagem

A tarefa no photoshop é composta de quatro passos que formam o caminho ideal
de realizagdo da tarefa. O passo um: '"Na pagina inicial do software, va até *Abrir’", todos
os especialistas determinaram como sendo uma atividade de facil uso e execugdo conseguindo
responder a todas as perguntas do método de forma positiva e por se tratar de uma tela com poucos
elementos e mais direto para eles o tornou mais simples, mas no passo dois: '"Caso 0 RGB nao
esteja incorporado, incorpore pressionando “Atribuir RGB ativo: Adobe RGB”", gerou
discordancia entre dois dos trés especialistas a partir da pergunta dois: "O usudrio consegue

notar que a acdo correta estd disponivel?", pois para os dois que responderam de forma negativa
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ao passo dois da tarefa responderam na pergunta um: "O usudrio tentard alcangar o resultado
correto?", que € simples atribuir o RGB que € proposto no passo da tarefa mas a partir da
pergunta dois relataram de forma geral que apesar de ser fécil atribuir o RGB pois € s6 selecionar
e confirmar ndo ficou claro o porqué da funcionalidade, ou seja, ndo entenderam o porqué dela
existir e no que interfere para que se caminhe para a finalizacdo com éxito da tarefa.

Em relagdo aos passos trés e quatro: '"Com a imagem aberta, va até o menu intitu-

bAA b

lado: ’Imagem’" e ''Selecione o submenu: ’Duplicar’", respectivamente, apds a divergéncia
do passo dois, as respostas foram positivas para as perguntas de ambos os passos. No passo trés,
as respostas gerais para as perguntas foram que: o menu € bem claro e simples de acessar e que
com isso o usudrio conseguird notar que esta fazendo certo e se encaminhando para o objetivo.
No passo quatro que € a finalizagdo da realizagcdo da tarefa para as perguntas as respostas de
forma geral foram: a opg¢ao é facil de ser encontrada como submenu da imagem, que o popup
que aparece para o usudrio inserir o nome da imagem o faz acreditar que estd caminho para um
final, devido ao popup pedindo um nome para imagem e o surgimento de uma outra imagem com
o nome definido anteriormente faz crer que € a imagem que ele pediu para duplicar e por isso
quando as duas imagens estao 14 fica claro que uma € a original e a outra a duplica¢do deixando
o claro que o objetivo final foi alcancado. Na tabela 7, trds a representacdo ilustrativa da tarefa e
da resposta dos trés especialistas para cada pergunta. Com "R” sendo igual a Renata, "TH” igual
a Thiago e "TO” igual a Témas.

Tabela 7 —Representagdo ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 1 do Photoshop da
PC

PHOTOSHOP
TAREFA Passos PERGUNTA 1 PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
10
Duplicar Imagem 30
4°

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1.2.2 Recorte da imagem

A tarefa € composta de quatro passos no Photoshop, o primeiro passo: ""Com a

"

imagem aberta no workspace do Photoshop, selecione a ’Ferramenta de corte’'" ji gerou

discordancia de opinides com um dos trés especialistas respondendo de forma negativa a todas
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as perguntas do método no passo, para Renata o passo ndo € bem construido se baseando nas
seguintes justificativas: para o usudrio ndo fica claro onde é localizada a ferramenta de corte,
mesmo apos identificar a ferramenta nao fica claro se iniciou-se o processo de corte ou se
deve fazer algo para que isso ocorra o que acaba interferindo no processo de entender que esta
caminhando para a finalizacdo com éxito da tarefa ou ndo.

Ainda para Renata os problemas do passo um se seguem para dois passos seguintes
sendo o passo dois e trés: ''Selecione o tipo de corte, nesse caso selecione ’Ferramenta de

AL

Corte Demarcada’" e '"Demarque a area da fundacao na imagem baseando-se pelo icone
quadriculado que aparece no cursor do mouse'', com respostas negativas para as quatro
perguntas. Para ela o Unico passo que as respostas foram todas positivas para as perguntas
foi o passo quatro: "Confirme com o (V) ou desfaca a acao no icone de voltar para repetir
acao'' utilizando como justificativa que se apds passar por todos os passos que para ela sdo
problemadticos em relacao a facilidade de uso o ultimo passo € o mais claro deixando claro que o
usudrio ao pressionar enter recortard a imagem e que apds isso a imagem aparecendo cortada
refor¢a que o processo esa acontecendo ou aconteceu ja que fica apenas a parte desejada da
imagem. Para Thiago e Tomas, as perguntas foram respondidas de forma positiva em todos os
passos. Na tabela 8, trds a representacdo ilustrativa da tarefa e da resposta dos trés especialistas
para cada pergunta. Com "R” sendo igual a Renata, ”TH” igual a Thiago e "TO” igual a Témas.

Tabela 8 —Representacdo ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 2 do Photoshop da
PC

PHOTOSHOP
TAREFA Passos PERGUNTA 1 PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
10
Recorte Imagem 30
4°

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1.2.3 Desfocar imagem

A tarefa trés é composta por trés passos. Para Renata e Thiago, logo no primeiro
passo as respostas foram negativas. Para Renata e Thiago o passo I as perguntas um e dois: ”O
usudrio tentara alcangar o resultado correto?” e ”O usudrio consegue notar que a agdo correta

estd disponivel”, respectivamente, foram negativas descrevendo de forma geral que: a ferramenta
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de desfoque ndo ficou clara onde se encontra no menu e o icone que o representa ndo é algo
que se identifica facil por ser incomum. Ja as perguntas trés e quatro do passo foram respostas
positivas descrevendo que apds encontrar a op¢ao fica claro para o usudrio o que se deve fazer e
que isso o levard até o objetivo final do passo, mas diferentemente de Renata, Thiago ndo achou
que melhora descrevendo que a dificuldade do uso do passo fez com que todo o passo fosse
negativo.

bALl

No passo II: ""Selecione o ’Ferramenta de Desfoque’'', para todos os especialistas
a pergunta um foi positiva descrevendo que a ferramenta € facil de selecionar, porém a partir
da pergunta II em diante dois dos trés especialistas (Renata e Thiago) descreveram de forma
geral que ap6s selecionar € dificil saber se deu certo a selecdo, ou seja, se tinha selecionado a
ferramenta de desfoque e ndo souberam se ao selecionarem a opcao ja estdo se encaminhando
para a concretizacao do objetivo final. J4 Tomads, respondeu positivamente as perguntas do passo.

No passo III: "Utilize o icone circular que aparece no lugar do cursor nas areas
que deseja desfocar', para todos os especialistas a pergunta um foi positiva descrevendo que
fica claro o que se deve fazer para realizar concluir a tarefa de desfoque, porém a partir da
pergunta Il em diante dois dos trés especialistas (Renata e Thiago) descreveram de forma geral
que ao comecar a utilizar o icone a tarefa de desfoque j4 estava sendo realizada automaticamente
ou se era necessario auxilio humano o que fez ndo saberem que estavam se dirigindo para
o objetivo final. Ja Tomads, respondeu positivamente as perguntas do passo. Na tabela 9, a
representacao ilustrativa da tarefa e da resposta dos trés especialistas para cada pergunta. Com
”R” sendo igual a Renata, "TH” igual a Thiago e "TO” igual a Témas.

Tabela 9 —Representacgdo ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 3 do Photoshop da
PC

PHOTOSHOP
TAREFA Passos PERGUNTA 1 PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
10
Desfocar Imagem 2°
30

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2 PURE

A realizacdo do PURE aconteceu com dois dos especialistas usados na avalia¢ao

com o método Percurso Cognitvo (Renata e Thiago) juntamente com o autor deste trabalho,
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como usudrio avaliado o perfil seguiu sendo o que foi definido no documento de tarefas mas o
cendrio de aplicacdo foi modificado, ou seja, a ideia inicial era fazer com que o usudrio que fosse
realizar a avaliagc@o fosse um aluno ou profissional das engenharias mais precisamente se possivel
das engenharias da construgdo civil ou um técnico em edifica¢des, pofem os convidados que se
enquadravam nesse perfil ndo tinham disponibilidade e para manter o cronograma foi utilizado
um usudrio que tinha contato com tecnologia e que jd tinha utilizado editores de imagem.

A avaliagdo dos softwares com o método PURE se deu através da tabela de priori-
zacdo feita para o método e descrita de forma mais explicativa na secdo 4, a tabela se encontra
no apéndice deste trabalho. Para a realizacdo da avalia¢do foi marcada uma reunido de forma
online com os avaliadores (especialistas + autor) e o usudrio que iria realizar a avaliagdo. Os
resultados de forma geral explanados aqui estdo todos disponiveis na tabela geral de respostas
do PURE disponivel no apéndice deste trabalho, mas nas tabelas individuais presentes na se¢des
e subsecdes abaixo as siglas: "R” representa Renata, ”T” representa Thiago e ”A” representa o

autor deste trabalho.

5.2.1 GIMP

5.2.1.1 Duplicar Tarefa

Na tarefa, os dois primeiros passos ao serem realizados pelo usudrio foram consi-
derados pelos especialistas como passos que demandaram pouco esfor¢o e que a rapidez de
realizacdo proporcionou aos dois passos de forma unanime entre os especialistas a nota I. A nota
I (verde) de todos os especialistas fez com que a nota final dos passos resultassem em nota I
(verde) sem a necessidade de debate posterior.

A partir do passo trés e quatro, houve discordancia nas notas individuais o que faz
com que deva haver uma discussdo posterior para definir a nota final do passo. Para Renata,
0s passos trés e quatro foram categorizados como sendo III, seus comentérios de forma geral
descreveram que o usudrio se sentiu perdido sem saber se a tarefa tinha sido cumprida o que
causou nele a sensagdo de erro e fazendo repetir o processo vdrias vezes duplicando vérias
imagens e posterior retrabalho ao eliminar essas duplicatas. Para Thiago, o passo trés ndo foi
facil mas ndo foi mega dificil ele o categorizou com a nota I (amarelo) e o passo quatro em si
com nota III (vermelha) para ele no passo trés o usudrio ficou meio perdido entretanto conseguiu

chegar até o submenu duplicar que o passo pedia, mas ja no passo quatro o usudrio se sentiu
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totalmente perdido sem saber se a tarefa tinha sido realizada chegando a fechar varias vezes a aba
nova que surgia com a imagem duplicada por acreditar que a duplicacdo deveria ter aparecido
lado a lado. Para o autor deste trabalho o passo trés foi categorizado com nota II (amarela)
porque mesmo com dificuldade o usudrio conseguiu chegar aos locais que o passo pedia mas
no passo quatro a nota ndo teve como nao ser III (vermelha), pois o usudrio nio percebia que ja
havia cumprido com o objetivo final; Ap6s debate entre os especialistas decidiu-se deixar ambos
os passos com nota final de III (vermelha).

Por fim, a tarefa apds a categorizagdo das notas finais de cada passo foi feito a soma
das notas de cada passo para determinar a nota final da tarefa que resultou na nota 8 e cor
vermelha, pois segundo o método se aparecer uma cor vermelha (nota III) a cor vermelha deve
prevalecer junto ao somatdrio para descrever a tarefa e demonstrar que ha dentro daquela tarefa
um problema de usabilidade muito grave. Na tabela 10, temos a representacdo ilustrativa da
tarefa e da nota dos trés avaliadores para cada passo da tarefa e subsequentemente a nota final do

passo e por fim a nota final da tarefa.

Tabela 10 — Representagao ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 1 do GIMP da
PURE

GIMP

Tarefa Passos Nota Individual Nota Final

1 O

20

Duplicar Imagem 3°
4°

NOTA FINAL DA TAREFA

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.1.2 Recorte da Imagem

Na tarefa dois, ja no passo um houve discordancia de notas individuais o que faz
com que posteriormente haja uma conversa para defini¢do da nota final dos passos. Para Renata,
o usudrio se sentiu perdido ao tentar encontrar a ferramenta de corte demandando grande tempo

e tentativas para encontrar a ferramenta e conseguir passar para o préximo passo. Para Thiago a
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nota para o passo foi I (verde), mesmo com a demora em encontrar a ferramenta isso em nada
interferiu na concretizacdo do passo descrevendo como um contratempo. Para o autor deste
trabalho, a demora em encontrar a ferramenta foi muito longa comprometendo a realizacdo
da tarefa prolongando algo que poderia ser facil. Para a nota final do passo houve o debate, a
argumentacdo ficou entre Renata e o autor deste trabalho ja que para Thiago o passo foi facil,
apos o debate chegou-se ao consenso que o passo seria nota III (vermelha).

Os demais passos, dois e trés, para todos os especialistas foram féaceis para o usuario,
em comparagdo com o passo I que demandou tempo e esfor¢o desnecessdrio. As notas individuas
foram dadas de forma unanime com nota I (verde). Por fim, para nota final da tarefa foram
somadas as notas finais dos passos anteriores € resultou em 5 e cor vermelha que como ja
explicado anteriormente € devido a existéncia da cor como nota final em algum dos passos. Na
tabela 11, temos a representagdo ilustrativa da tarefa e da nota dos trés avaliadores para cada

passo da tarefa e subsequentemente a nota final do passo e por fim a nota final da tarefa.

Tabela 11 — Representagio ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 2 do GIMP da
PURE

GIMP
Tarefa Passos Nota Individual Nota Final
1° A
20
Duplicar Imagem 3°

NOTA FINAL DA TAREFA |G

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.1.3 Desfocar Imagem

Na tarefa trés, o passo um foi considerado por todos como sendo ficil e sem pro-
blemas, logo com isso a nota final do passo foi I (verde). Ja nos passos dois e trés, as notas de
todos os especialistas foram iguais sendo: Renata nota III (vermelho), Thiago nota I (verde) e
o autor deste trabalho nota II (amarelo). Para Renata os problemas dos passos dois e trés sdo
interligados sendo que para ela de forma geral para o usudrio a ferramenta ndo foi algo ficil

de ser encontrado e quando encontrou ndo estava sabendo se o objetivo estava sendo realizado.
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Para Thiago, mesmo com a demora de encontrar a ferramenta foi uma atividade fécil. Para o
autor deste trabalho, a dificuldade em encontrar a ferramenta interferiu diretamente no uso e
concretizagdo da tarefa mas que como conseguiu realizar a atividade decretou como mediana.
Por fim, a discussdo em relag@o as notas finais dos passos levou ao concesso que ambos teriam
nota III (vermelha) com Thiago se eximindo da discussdo. Em sintese, a tarefa teve como nota
final 7 e a cor vermelha, sendo que o vermelho das notas finais individuais apareceram em duas
vezes em dois passos distintos. Na tabela 12, temos a representacdo ilustrativa da tarefa e da nota
dos trés avaliadores para cada passo da tarefa e subsequentemente a nota final do passo e por fim

a nota final da tarefa.

Tabela 12 — Representacgdo ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 3 do GIMP da
PURE

GIMP

Tarefa Passos Nota Individual Nota Final
1 (@]
20
Desfocarr Imagem 30
NOTA FINAL DA TAREFA

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.2 Photoshop

5.2.2.1 Duplicar Tarefa

Na tarefa um, o primeiro passo para os especialistas foi considerado ficil e nada
complicado de ser realizado com todos os especialistas atribuindo nota I (verde) por considerarem
que é uma atividade que o usudrio conseguiu fazer, em tempo habil e sem problemas. O passo
dois, resultou em uma discussdo final para chegar-se a um consenso: Para Renata, o usuario
conseguiu realizar facilmente pois ele entendeu que s precisava confirmar mas ele se sentiu
confuso se perguntando o que era RGB e para que servia tal fungdo dentro da tarefa gerando
duvida e falta de entendimento sobre o que aquilo faria e se faria ele se aproximar da resolugao
da tarefa. Para Thiago e o autor deste trabalho, o usudrio conseguiu realizar o passo facilmente
mas ficou para eles a percep¢do de divida assim como para Renata sobre o usudrio estar se

perguntando sobre o passo. No debate para se chegar a uma nota final do passo se chegou que o
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passo € nota II. Os passos trés e quatro para todos os especialistas foram nota I (verde) sendo
refletido a mesma nota na nota final dos passos, usando como justificativa o fato de serem passos
simples e que foram realizados pelo usudrio facilmente devido a opg¢des claras. Por fim, apos a
definicdo das notas individuais a nota final da tarefa ficou sendo 5 e com cor amarela. Na tabela
13, temos a representacao ilustrativa da tarefa e da nota dos trés avaliadores para cada passo da
tarefa e subsequentemente a nota final do passo e por fim a nota final da tarefa.

Tabela 13 —Representacdo ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 1 do PHOTOSHOP
da PURE

PHOTOSHOP
Tarefa Passos Nota Individual Nota Final
1 (o]
20
Duplicar Imagem 3°
4°
NOTA FINAL DA TAREFA 5

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.2.2 Recorte da Imagem

Na tarefa dois, o primeiro passo para os especialistas ndo gerou opinides alinhadas
fazendo com que ao fim do processo de dar nota individual tivesse que ter uma discussao para
gerar um consenso. Para Renata, o primeiro passo de cara ja causou ao usudrio uma sensagao de
estranheza, pois para ele ndo era claro onde se encontrava a ferramenta solicitada no passo e isso
de cara j4 interferiu no decorrer da realizacdo do passo, ao encontrar ndo fica claro se o corte estd
sendo realizado e o que interfere em saber se ele estd chegando ao objetivo final; A nota atribuida
ao passo foi III (vermelho). Para Thiago, a atividade foi realizada de forma tranquila pelo usuério.
Para o autor deste trabalho, a atividade foi II (amarela) devido ao usuario ter demorado mais
que o normal dentro do passo ao tentar encontrar a ferramenta. Apds a discussio geral entre os
especialistas ficou definido como consenso que a nota do passo seria vermelha em decorréncia
das observacgdes realizadas por Renata.

O passo Il e 111, para os trés especialistas as notas foram iguais sendo para Renata
nota II (amarela), para Thiago nota I (verde) e para o autor deste trabalho nota II (amarelo) ap6s

consenso definiu-se que as notas finais de ambos os passos seriam nota III (vermelho). Em
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decorréncia do passo anterior que interferiu na nos seguintes passos, a divida qual tipo de corte
faria e o icone que nao ficou tao claro na visao dele. No passo IV, apéds toda a dificuldade nos
passos anteriores o usudrio conseguiu saber bem que tinha que apertar entrar para confirmar a
finalizacdo da tarefa. Para a nota final da tarefa, a nota foi 10 e a cor foi vermelha. Na tabela
14, temos a representacao ilustrativa da tarefa e da nota dos trés avaliadores para cada passo da
tarefa e subsequentemente a nota final do passo e por fim a nota final da tarefa.

Tabela 14 —Representacdo ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 2 do PHOTOSHOP
da PURE

PHOTOSHOP

Tarefa Passos Nota Individual Nota Final

1 (@]

20

Recorte da Imagem 3°
4°
NOTA FINAL DA TAREFA

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.2.3 Desfocar Imagem

Na tarefa trés, o passo I para Renata e o autor deste trabalho foram nota III (vermelho)
e para Thiago nota II (amarelo), para eles o usudrio ficou perdido sem saber onde se encontrava
a ferramenta e relataram que o usudrio chegou a falar que nunca tinha visto o icone que é
usado para identificar a ferramenta, no fim a nota do passo ficou sendo nota III (vermelho) apds
consenso.

O passo dois para Renata foi nota III (vermelho) por o usudrio ter transparecido nao
saber se estava sendo realizado ou ndo o desfoque; Para Thiago a nota foi II (amarelo) e para
ele o usudrio ndo saber se estava conseguindo ou nio realizar a atividade sem saber se estava
desfocando ou apagando a imagem foi determinante para colocar essa nota; Para o autor deste
trabalho a nota foi III e ele chegou as mesmas percepgdes que os demais dois especialistas, com
isso a nota final do passo ficou nota III (vermelho). O passo trés adquiriu nota II (amarelo) de
todos os especialistas € com nota final do passo apds consenso de nota III (vermelho) tendo
em vista que todos os usudrio categorizaram o passo com nota Il o que fez concordarem em

categorizar o passo como III. Na tabela 15, temos a representacdo ilustrativa da tarefa e da nota
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dos trés avaliadores para cada passo da tarefa e subsequentemente a nota final do passo e por fim
a nota final da tarefa.

Tabela 15 —Representacdo ilustrativa das respostas dos especialistas da tarefa 3 do PHOTOSHOP
da PURE

PHOTOSHOP
Tarefa Passos Nota Individual Nota Final
1 (e]
. 2°
Desfoque da imagem 30 R T A
NOTA FINAL DA TAREFA

Fonte: Elaborado pelo autor

5.3 Discussoes dos resultados

Obtivemos em todas as tarefas algum passo que em um dos métodos ou em ambos
obtiveram resposta negativa tornando-o sensivel naquele ponto, no GIMP:

— Na tarefa 1, os passos trés e quatro apresentaram fragilidades com resultados onde os
especialistas ndo entendiam que a acao ja havia sido realizada ou chegando a acreditar
que o objetivo final ndo estava sendo cumprido mesmo ja tendo sido, pelo fato da imagem
duplicada ndo aparecer lado a lado. De forma similar no método PURE, o GIMP conseguiu
como nota final na tarefa 1 a nota 8 e cor vermelha, mostrando que a tarefa tem algum
passo que € muito critico e causou ao usudrio muita divida, com o usudrio nao entendendo
se 0 objetivo estava sendo concluido, chegando a fechar vérias vezes a imagem duplicada
por ndo entender que estava sendo duplicada, sendo justamente os passos trés e quatro.

— Na tarefa 2, o passo I em ambos os métodos de avaliagao foram criticos no primeiro passo,
com no método PC tendo apenas a Renata vendo a problemaética do passo e podendo se
levar em consideracdo que € alguém com conhecimento intermediario, como expressado
por ela mesma, e vendo que aquilo para usudrios com conhecimento inferior seria um
problema em contraste com Thiago que possui o mesmo conhecimento que ela, mas que
nao comentou nada talvez nao tendo sido tdo critico e se colocado tdo bem no lugar do
perfil de usudrio. No método PURE, a nota final da tarefa foi 5 e cor vermelha, percebendo-
se problemas no passo um como constatado no método anterior por Renata mas dessa vez

também pelo autor deste trabalho, na avaliagdo o usudrio perdeu um tempo consideravel
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atrds da ferramenta por ndo ser em um local f4cil de ser encontrado e nao ter indicacao
como um menu lateral com nome "Ferramentas"ou coisas do tipo.
Na tarefa 3, os passos dois e trés apresentaram fragilidades. No método PC, Renata
descreveu novamente que as ferramentas ndo sdo bem localizadas podendo fazer com que
0 usudrio perca muito tempo a sua procura e que em especial nessa tarefa ao realizar os
passos para concluir a tarefa ndo se sabe se estd chegando ao objetivo final, ou seja, ndo
entende-se direito que estd desfocando até realizar o processo diversas vezes no mesmo
local. De forma similar, no método PURE a nota da tarefa foi 7 e da cor vermelha com
Renata e o autor deste trabalho tendo percebido a dificuldade do usudrio em realizar a
tarefa por ndo conseguir encontrar de cara a ferramenta e em seguida sem saber se estava
desfocando ou se teria que salvar e desfocar novamente.

No Photoshop:
Na tarefa 1, os passos um, trés e quatro em ambos os métodos resultaram em cenarios
positivos, mas o passo dois no método PC resultou para os especialistas em respostas
negativas, na visao deles o passo Il em nada acrescenta para a efetivacdo do método. De
forma similar, o mesmo passo no método PURE, os especialistas perceberam que o usudrio
conseguiu realizar o passo com facilidade tendo em vista que era s6 confirmar mas gerou
no usudrio duvida do que seria e em que ajudaria para a efetivacao da tarefa resultando na
nota 5 para a tarefa e cor amarela devido a esse passo
Na tarefa 2, o passo I em ambos 0s métodos de avaliagdo geraram criticas no primeiro passo,
com no método PC tendo apenas a Renata relatando que a ferramenta pedida no passo nio
¢ facil de ser encontrada e podendo fazer o usudrio demandar uma quantidade de tempo
maior do que seria necessario. No método PURE, tanto Renata e o autor deste trabalho
sentiram o usudrio perdido na realiza¢do do passo sem saber onde estava localizado. No
passo dois e trés, no método PC para Renata resultou em respostas negativas para ambos os
passos. J4 no método PURE para os dois passos também resultaram em nota II (amarela)
para Renata e o autor deste trabalho por o usuério ndo saber bem onde estio localizadas
as ferramentas e se a tarefa estava sendo realizada de forma que o objetivo final seria
cumprido.
Na tarefa 3, em ambos os métodos de avaliacdo todos os passos apresentaram pontos
negativos com as criticas dos métodos ficando muito semelhantes, em especial nos passos

onde era para selecionar a ferramenta. O fato de ela ndo ficar dentro de um local com todas
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as ferramentas disponiveis atrapalhou para encontrarem.

No método Percurso Cognitivo (PC), devido a presenca de trés especialistas que
tiveram que se colocar no lugar do usudrio gerou muitos conflitos de ideias por um achar que
a tarefa era mais fécil e outro achar que ndo, um achar um ou mais passos iriam interferir na
execucao de forma ideal pelo usudrio. No método PURE com a execug¢do das tarefas com o
usudrio e apenas dois dos trés especialistas, ambos que tinham mais contato com a drea de
IHC, foi possivel verificar os problemas que foram relatados no método PC comprovando as
problemadticas de usabilidade presentes em ambos os sistemas e comprovado a partir de ambos
os métodos.

Portanto, o fato de um sistema ser open source e o outro ser proprietario nao causou
divergéncias significativas em relacdo aos problemas de usabilidade encontrados com os métodos
Percurso Cognitivo e PURE, tendo em vista que ambos apresentaram os mesmos ou semelhantes
problemas de usabilidade quando se refere as atividades selecionadas para serem avaliadas em
um dos métodos ou em ambos. Uma forma de resolver alguns deles poderia ser: feedback para o
usudrio para deixar claro se a realizacdo da atividade foi bem sucedida e outro a colocagdo de

todas as ferramentas em um mesmo local.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho tratou-se de uma andlise comparativa de usabilidade entre dois sistemas
de edi¢do de imagem (Gimp e Photoshop) atraves dos métodos de avaliagdo Percurso Cognitivo
e PURE que possuem como foco a facilidade de uso do sistemas, ou seja, buscou-se verificar a
usabilidade deles, e dentro do espoco geral deste trabalho trazer também de uma forma especifica
a realizacdo de uma investigacdo para chegar a conclusdo se as problemadticas encontradas dentro
dos sistemas eram mais presentes dentro de um ou outro sistema por se tratarem de sistemas com
licengas de software distintas.

Concluimos a partir dos dados adquiridos que o fato de os sistemas possuirem
licengas distintas, um livre e o outro ndo livre, em nada impactou na questdo do uso dos sistemas
como demonstrado na secdo de resultados, onde ambos tiveram pontos sensiveis por vezes
Nnos mesmos passos € por vezes na mesma tarefa, levando a conclusao de que ha problemas de
usabilidade presentes em ambos. Na etapa em que esteve presente o usudrio pode-se perceber que
o usudrio por diversas vezes, nas tarefas que apresentaram problema de usabilidade, demonstrou
desorientacdo por ndo saber como proceder, ou a demora em saber como ou a realizacdo da
mesma atividade diversas vezes, por ndo perceber que ja a realizou. Esta dificuldade do usudrio
demonstrou o quio necessdrio € uma boa usabilidade dentro dos sistemas e 0 quao necessario €
o estudo de IHC para implementacdo de bons métodos de avaliac@o para avaliar as interfaces.

Para a realizacdo de trabalhos futuros seria interessante realizar testes com outro
perfil de usudrio, com métodos distintos para verificar se a problematica levantada por este
trabalho se repete com as mudancas, modificar as tarefas e aumentar nimero de usudrios na
realizacdo do PURE. A realizacdo deste trabalho foi de grande aprendizado para descobrir um
método de avaliacdo distinto, o PURE, ndo muito conhecido na literatura; Como para colocar

em prética a realizac@o das avaliacdes desde o planejamento até sua execugao.
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APENDICE A - DOCUMENTO DE TAREFAS DOS AVALIADORES

Percurso Cognitivo - Tarefas (Awvaliadores)

SOFTWARE: GIMP 2.10.28

Perfil de Usuario: Usudrios que tém contato com a tecnologia e s8o vistos como um
publico com certa facilidade em utiliza-la. Tendo faixas etarias de 18 a 30 anos.

Cenario: Bernardo & um jovem com 20 anos que estd na faculdade de engenharia civil e
precisa de uma imagem editada para sua apresentacdo sobre estruturas. Ao procurar
sobre um software para utilizar, depara-se com o GIMP 2 com o Photoshop no qual
respectivameante um & software gratuito 2 livre gque ndo precisa de licenca e o outro possui
licenga free durante sete dias e apds isso € pago. Bernardo fica muito emocionado com a
possibilidade de realizar o que necessita mas ndo sabe se os softwares atendem sua
necessidade & tem medo de investir no software pago e que sejam softwares dificeis de
se manussaar, tendo em vista gue nunca usou uma ferramenta de edicdo a ndo ser a do
préprio celular.

Nome da Imagem: 3D - Estrutura Predial
(https:/faaragoogle.comiud?sa=i&uri=https2:3A%%2F%2Feww. gesuengenharia.com. brit2
Fprojetos-estruturais¥%2F &psig=AO0vWaw3n Tk2ZRB8anBsobBCi0OQubak &ust=16523947220

g7 000&source=images&cd=vfef&ved =0C AW RxgFwoTCMD4pZnAZ PcCROAAAAADAAR

ALBAFR)

MOME DA TAREFA: Duplicar imagem (ilustra¢ao 3d predial)

DESCRIGAO: Tendo a imagem nomeada de 3D - Estrutura Predial, Bernardo quer
duplicar a imagem, ou s&ja, passar a ter duas imagens para marcar em uma & usar outra
para destacar caracteristicas da estrutura.

OBJETIVO FIMAL:

- -1I-ll_-l|.
-r1l-||-_.'_'.

— - — .J-I
----ul-.i- ..

PASS0S PARA REALIZAR A TAREFA:

1. Selecione a imagem no menu “Arguivo” e submenu “Abrir”;

2. Apds a escolha da imagem com nome “3D - Estrutura Predial” e ela estar aberta
no workspace do GIMP wa para o proximo passo;

3. Vaao menu “lmagem”;

4. 3Selecione o submenu “Duplicar”.




55

NOME DA TAREFA: Recorte da imagem (ilustracio 3d pradial)

DESCRIGAQ: Bernardo quer recortar da imagem a fundacdo/alicerce do prédio para
colocar na sua apresentacio.

OBJETIWVO FINAL:

PASS0S PARA REALIZAR A TAREFA:

1. Com aimagem aberta no workspace do GIMF, selecione a “Ferramenta de corte”;
2. Demargue a area da fundagdo na imagem baseando-se pela borda tracejada;
3. Pressione “Enter” para realizar a agao de cortar.

NOME DA TAREFA: Deasfocar imagem

DESCRIGAO: Bernardo quer deixar com que a apenas a fachada lateral e da frente
sejam observadas para levantamento de discussao.

OBJETIWVO FIMNAL:

OO I

II-II_|._-||'I'

'.-I--.—_.‘.
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PASS0S PARA REALIZAR A TAREFA:

1. Com aimagem ja aberta apds ter feito as tarefas anteriores;

2. VWaa"Ferramenta de desfocar / Deixar MNitido";

3. Utilize o icone circular gue aparece no lugar do cursor nas arsas gue deseja
desfocar.

SOFTWARE: PHOTOSHOP 22.x

Perfil de Usuario: Usuarios que tém contato com a tecnologia e s3o vistos como um
publico com certa facilidade emn utiliza-la. Tendo faixas etarias de 18 a 30 anos.

Cenario: Bermmardo & um jovem com 20 anos que estd na faculdade de engenharia civil e
precisa de uma imagem editada para sua apresentacio sobre estruturas. Ao procurar
sobre um software para utilizar, depara-se com o GIMP & com o Photoshop no qgual
respectivamente um & software gratuito & livre que ndo precisa de licenca e o outro possui
licenga free durante sete dias e apis isso & pago. Bernardo fica muito emocionado com a
possibilidade de realizar o gue necessita mas no sabe se os softwares atendem sua
necassidade e tem medo de investir no software pago e que sejam softwares dificeis de
s& manusear, tendo em vista gue nunca usou uma ferramenta de edicdo a ndo ser a do
proprio celular.

NOME DA TAREFA: Duplicar imagem (ilustracio 3d predial)

DESCRIGAQ: Tendo a imagem nomeada de 3D - Estrutura Predial, Bernardo quer
duplicar a imagem, ou segja, passar a ter duas imagens para marcar em uma & usar outra
para destacar caracteristicas da estrutura.

OBJETIWVO FINAL:

CUTE i tetb W
LA L LN R

PASS0S PARA REALIZAR A TAREFA:
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Na pagina inicial do software, va até “Abrir”,

Caso o RGB nao esteja incorporado, incorpore pressionando “Atribuir RGE ativo:
Adobe RGB";

Com a imagem aberta, va até o menu intitulado: “lmagem”;

Selecione o submenu: “Duplicar”

NOME DA TAREFA: Recorte da imagem (ilustracao 3d predial)

DESCRIGAQ: Bernardo quer recortar da imagem a fundagio/alicerce do prédio para
colocar na sua apresentagao.

OBJETIVO FINAL:

PASS0S PARA REALIZAR A TAREFA:

1.

2.

3.

4.

Com a imagem aberta no workspace do Photoshop, selecione a “Ferramenta de
corte”;

Selecione o tipo de corte, nesse caso selecione “Ferramenta de Corte
Demarcada”.

Demarque a area da fundagao na imagem baseando-se pelo icone quadriculado
que aparece no cursor do mouse;

Confirme com o (V) ou desfaca a acao no icone de voltar para repetir acdo.

NOME DA TAREFA: Desfocar imagem

DESCRIGAQ: Bernardo quer deixar com que a apenas a fachada lateral e da frente
sejam observadas para levantamento de discussao

OBJETIVO FINAL:
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PASSOS PARA REALIZAR A TAREFA:

1. Com a imagem aberta no workspace do Photoshop, selecione a “Ferramenta de
Desfoque”;
2. Selecione o “Ferramenta de Desfoque”;

3. Utilize o icone circular que aparece no lugar do cursor nas areas que deseja
desfocar.
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APENDICE B - TABELA DE PRIORIZACAO DO PERCURSO COGNITIVO PARA
O GIMP

D umadria bntard slesngar o 0 unuariz coneege neler que § gla O uwwiria cansegue sasaciar oa apie Junuiriz 8 percalzer que fol faika um
remliagy camale? cermata anld dinganivel dinganivein £om o s chjsiva Andl? progranss na drega do s shjstivo?

Turmla: Cuplicer megan

1. Eslsiora n magam o menu "Argeie” B RIbmEn TR

1. fipta a avcolba 2 magem cominord T30 - Exrutun Pradil®
waln miar abari ne workapece da GIMP o8 pra o
pricTE P

1. 'l a0 manu e B seledane o mubmeny Tuplicer”

4. Dulsciars o mimany " Duphoar’

Turela: Macorin <n imagam

1. Com m imagam sberin ro wotkapscs do G, asleciom n
“Tarramanis da corie” @ damarges & dren Sn ndacio m imagan
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1. Damorgun & ams dn undagio r magem bmasrco-an pel
borda incejsda

1. Fremaiona Enier” parm reakear o i da corim

. Corm  imagen i nbews apsn bar feio a2 lorefea ariarone;

L ¥ o Formmartn de deazear ! Dutor hide”

1. Mankma o proceaan pam ceicar g 8 parks recrmdi
1m i dmbcm
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APENDICE C - TABELA DE PRIORIZACAO DO PERCURSO COGNITIVO PARA
O PHOTOSHOP

PHOTOSHOP

0 uculrio tantard slnangar o 0 Ucisaria ooneagues nakar qua & apko 0 UCwIrio DONCAJLEE BEECHET 30 H60 0 usudrio val paroeder que fol sfio um
racuRado comeo? oormeta sl dicponive| dieponibvelc 0m o Gy obijeto fnal? prograceo na dinsgdo do sau objetiva?

Tanefa: Duplicar Imagem

1. Na pégina Iniclal do software, v abe “Abrr®

2. Ca0 0 ROB nilo ashsla Incomorad, Incomirs pressionando

“Miriouir RIGE afvo: Adcbe ROE

3, Com a imagem aberia, va 218 o meny Infiuiade: Smagem”

4, Seiagione o submeny: Tuplor”

Tanefa: Recorie g2 imagem

1. Com 2 imagem abersa no workspace do Proioshop,

stieciont & “Femamenta de cork”
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2. Smiatione o po de coe, nesse caso seetne
“Femamenta de Corte Demarady®

3, Demarqus 3 area da fundaho na Imagem bEsEAnd0-32 e
oo Quaricua qus 308Ne0E 1 CUTHF 0 oS

4, Confime com o (V) 0u destapa 2 apko o fcone g volar
para repety

Tarefy: Destocy Imagem

1. Com a Imagem aberta no workspace do Protoshap,
salerions 3 “Famamenta de Deshhque”

2. Seiscione o “Frmamenia de Desfoque”

3, LAIZE 0 0P CPTUL U 3pARECE 0 A 00 CUrSarnas
drexs qua desa destocy
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APENDICE D - TABELA DE PRIORIZACAO DO PURE PARA O GIMP

GIMP

Tareta: Duplloar imagem

1. Eaisrions  Fiagem no meny “Arquia’ & sUbmany Ak

2. Apds & ezcoha da Imagem oo nome “30 - Esiutura Fredal
& £l sty aberta N worspace da GIMP va para o
préimG P

3. 1/4 30 ey “agem’ £ sajecions o submeny Tuplicar

4, Smecions o submeny “Duplear’,

TOTAL:

Tansta: Reoarte da imagem

1. Com a Imagem aberta no workspace do GIMF, seiecione 8
“Femamenta de core” = demamue 2 drea ruﬂja_dl:ralmn'

2. Demargue @ drea da fndarko na magem baszando-s: pela
barda traceada

3. Fressions "Enter” para reatzar 3 agho de coar.

TOTAL:

Tansfa: Declocar magem
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1, o Ipeem 4 e e e i 2 et amerores:

1. Ui 2 Fermamenda de destocyy | et Nt

3 Realze ) processn pary LK spen 3s partes neceusiris:
8 ke s
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APENDICE E - TABELA DE PRIORIZACAO DO PURE PARA O PHOTOSHOP

PHOTOSHOP

Tarefa: Duplicar Imagem

1. Na pagina inicial do software, va até “Abrir”

2. Caso o RGE nao estefa neorporad, incorpors pressionando
“Atribuir RGE atwo: Adobe RGE"

3. Vi 30 menu “Imagem” & selecione o submeny “Duplicar”.

4. Selecione o submenur “Duplicar”

Tatal:

Tarefa: Recorte da imagem

1. Com a imagem aberta no workspace do Photoshop,
selecione a “Femamenta de corte”

2. Selecione o tipo de core, nesse caso selecions
“Femamenta de Corte Demarcada”

3. Demarque a area da fundagdo na imagem baseando-se pelo
icone quadniculade que aparece no cursor do mouse

4. Confirne com o (V) ou desfaga a agdo o icone de voltar
para repefi ardo

Total:




66

Taefa: Desfocar imagem

1, Com 3 magem abert no workspace do Photashop
selcone 3 Femamenta s Desho

1 Sekone  Femamenta de Deche

3 2 0 o el e aprecs o lugar o usonnas
a1 QU s sy

Tofd:
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TABELA GERAL DE REBPO4TAL PERCURLD COBNITIVG
GIMP PHOTOSHOP
Tarets Pagzos PERGUNTA 1 PERGUNTAZ PERGUNTAZ PERGUNTAS Tarsha Pxzat PERGUNTA 1 PERGBUNTAZ PERGUNTA 3 PERGUNTA &
* RENATA( THINGO | TOMAS | RENATA| THIANGD | TOMAS | RENATA |THIWGD | TOMAS | RENATA |THIAGD | TOMAS 1 FENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGO | TOMAS | RENATA[THIAGO | TOMAS
¥ RENATA( THINGD | TOMAS | RENATA| THINGD | TOMAS | RENATA |THWGD | TCMAS | RENATA | THAGD | TOMAS B RENATA| THAGO | TOMAS | RENATA| THIAGD REMATA| THIAGO: | TOMAS | RENATA{THIAGD | TOMAS
Dupliear Imagsm Duplioar Imagem
¥ RENATA( THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA |THIAGD | TOMAS | RENATA | THIAGD | TOMAS ¥ FENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGO | TOMAS | RENATA[THIAGO | TOMAS
¥ RENATA( THIAGD | TOMAS | RENATA| THINGO | TOMAS | RENATA | THAGD | TOMAS | RENATA | THAGD | TOMAS ¥ RENATA| THAGO | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGC | TOMAS | RENATA(THIAGO | TOMAS
* RENATA( THINGO | TOMAS | RENATA| THINGO | TOMAS | RENATA |THWGD | TCMAS | RERATA | THAGO | TOMAS 1 RENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGO | TOMAS | RENATA(THIAGO | TOMAS
B RENATA( THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA [THIAGD | TOMAS |RENATA | THUGO | TOMAS » FRENATA[ THAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD REMATA(THIAGD | TOMAS RENATA|THIAGD | TOMAS
Recarte da Imagem Fisgorts g Imagam
¥ RENATA THIAGO | TOMAS | RENATA| THINGO | TOMAS | RENATA |THIWGD | TCMAS | RENATA |THAGO | TOMAS ¥ RENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGC | TOMAS | RENATA(THIAGO | TOMAS
¥ = = = ° ° ° ° = ¥ FENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGO | TOMAS | RENATA(THIAGO TDM.H
* RENATA( THIAGO | TOMAS | RENATA| THINGO | TOMAS | RENATA |THIWGD | TCMAS | RENATA |THAGO | TOMAS 1" RENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA|THIAGO | TOMAS | RENATA(THIAGO | TOMAS
Declosar magem B RENATA( THINGO | TOMAS | RENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA [ THWGD | TOMAS | RERATA | THAGO | TOMAS [Dectooar Imagem B FENATA| THIAGD | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGO | TOMAS | RENATA[THIAGO | TOMAS
¥ RENATA( THIGD | TOMAS | RENATA| THINGD | TOMAS | RENATA [ THAGD | TCMAS | RENATA | THAGD | TOMAS ¥ RENATA| THAGO | TOMAS | RENATA| THIAGD RENATA| THIAGC: | TOMAS | RENATA{THIAGD | TOMAS
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TABELA GERAL DE RESPOSTAS PURE

GIMP

PHOTOSHOP

Tarefa PASSOS MOTA INDIVIDUAL MOTA FINAL Tarefa PASS0S NOTA INDIVIDUAL NOTA FINAL
1 RENATA THIAGO AUTOR 1° RENATA THIAGO AUTOR
2° RENATA THIAGO AUTOR 2 RENATA THIAGO AUTOR
Duplicar Imagem Dupiicar Imagem
3 RENATA THIAGO AUTOR 3 RENATA THIAGO AUTOR
4" RENATA THIAGO AUTOR 4 REMNATA THIAGO AUTOR
1 RENATA THIAGO AUTOR 1° RENATA THIAGO AUTOR
2° RENATA THIAGO AUTOR 2 RENATA THIAGO AUTOR
Recorte de Imagem Recorte de Imagem
3 RENATA THIAGO AUTOR RENATA THIAGO AUTOR
- - - - - 4 RENATA THIAGO AUTOR
1 RENATA THIAGO AUTOR 1° RENATA THIAGO AUTOR
Desfocar Imagem 2° RENATA THIAGO AUTOR Desfocar Imagem REMNATA THIAGO AUTOR
ES RENATA THIAGO AUTOR 3 REMNATA THIAGO AUTOR
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