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Resumo

O desenvolvimento de interfaces que facilitem a operagao de sistemas computacionais re-
quer continuos esfor¢os de pesquisa. A aplicacao de conceitos de usabilidade no contexto
de ferramentas CASE (Computer Aided Software Engineering) é de extrema importancia,
devido a grande resisténcia ao uso deste tipo de ferramenta por parte dos desenvolvedores.
A DocRationale é uma ferramenta CASE baseada na Web para apoio a captura, arma-
zenamento e recuperagao de Design Rationale de artefatos de projetos de software. A
partir do uso da ferramenta em disciplinas de graduagao e pés-graduacao, foram detecta-
dos diversos problemas de usabilidade que prejudicavam o uso da ferramenta e causavam
ainda mais resisténcia ao seu uso. Desta forma, foi efetuada uma re-engenharia da Fer-
ramenta DocRationale, que culminou em uma nova versao desta, denominada DocRat.
Neste relatério técnico sdo apresentados os principais resultados obtidos durante a re-
engenharia da ferramenta, e sao discutidas as principais questoes que guiaram o processo
de re-engenharia tanto do cédigo quanto da interface. Os principais artefatos gerados sao
apresentados, e também sao apresentados os resultados dos testes de usabilidade e acessi-

bilidade efetuados, demonstrando a melhoria alcangada com a realizacao deste trabalho.
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Capitulo 1

Introducao

O desenvolvimento de interfaces que facilitem a opera¢ido de sistemas computacionais
tem sido alvo de diversos esfor¢os de pesquisa [Nielsen, 1993]. Em particular, a criagao
de aplicacoes para Web com alto grau de usabilidade tem recebido grande atencao pela
comunidade académica e por empresas de desenvolvimento de software.

No contexto de ferramentas CASE (Computer Aided Software Engineering), cujo uso
enfrenta grande resisténcia por parte de seus usudrios (desenvolvedores), é imprescindivel
que se utilize técnicas para garantir a maxima usabilidade dessas ferramentas, de forma
a minimizar a resisténcia em utilizé-las.

A DocRationale é uma ferramenta CASE, cujo objetivo é permitir a captura, armaze-
namento e recuperacao de Design Rationale de artefatos de software.

A partir de problemas de usabilidade encontrados em tal ferramenta, notou-se a ne-
cessidade de se efetuar melhorias na ferramenta com o objetivo de facilitar o seu uso, e
diminuir a resisténcia por parte dos usudrios em utilizd-la.

Na préxima segao, serao apresentados os principais conceitos relacionados a Design
Rationale, a estrutura da ferramenta DocRationale, e os indicios da presenca de problemas

de usabilidade na ferramenta que motivaram a realizagao deste trabalho de re-engenharia.

1.1 Design Rationale

A documentagao realizada durante o desenvolvimento de um projeto de software é de
fundamental importancia, na medida em que proporciona melhor conhecimento a respeito
do software, diminui a complexidade de sua manutengao, facilita a comunicagéo entre os
membros da equipe de projeto e aumenta a possibilidade de reuso de suas informagoes em
projetos posteriores.

Embora exista um consenso de que a documentagao é muito importante no processo
de software, geralmente apenas as informacoes relativas as decisoes finais de determinada
fase sdo registradas [Burge & Brown, 2000], uma vez que os desenvolvedores consideram

onerosa a tarefa de registrar cada uma das alternativas investigadas. Caso as informacoes



referentes as alternativas e decisoes fossem registradas, além de todas as facilidades j4
descritas acima, haveria também uma maior facilidade de integracao de um novo membro
no projeto, visto que ele teria maior visibilidade das idéias que conduziram o projeto até
0 momento.

Desta forma, nota-se a necessidade de se armazenar os motivos que levaram a cada
tomada de decisao durante o projeto. Essas informacoes se referem ao Design Rationale
(DR).

Segundo [Gruber & Russel, 1991], DR se refere a explicagoes sobre o raciocinio do
projeto, ou seja, explicagoes de “como” e “porque” um artefato foi projetado. Um artefato
pode estar na forma de um modelo, um elemento do modelo (uma classe, um subsistema,
etc.), um documento, um arquivo contendo cédigo fonte, ou mesmo um arquivo contendo
cddigo executavel.

De acordo com [Souza et al., 1998, DR corresponde & documentagao das decisoes do
projeto, das alternativas consideradas, das avaliagoes e argumentagoes que conduziram a
tomada dessas decisoes, juntamente com suas respectivas justificativas.

Para [Hu et al., 2000], DR é a justificativa da decisdo tomada para a elaboragao de um
artefato do projeto ou parte dele, incluindo suas deliberagoes, razoes, alteragoes e todas
as decisdes intermedidrias. Para Burge & Brown [Burge & Brown, 2000}, DR consiste
das decisces tomadas durante o processo do projeto e as razoes que determinaram tais

decisdes.

1.2 A Ferramenta DocRationale

A ferramenta DocRationale ! foi desenvolvida durante um projeto de mestrado, orientado
pela Profa. Renata Fortes [Francisco, 2004], na forma de uma ferramenta para Web
com o objetivo de permitir a captura, estruturagao, armazenamento e recuperagao de
DR relacionados aos artefatos de software. A ferramenta foi implementada utilizando a
linguagem PHP e o SGBD MySQL.

A DocRationale possui uma representacao simples de DR para facilitar o seu uso e
nao acarretar tanto esforgo aos desenvolvedores. Nao faz uso de técnicas de Inteligén-
cia Artificial, muito utilizada em outros sistemas, pois o objetivo da DocRationale nao
é fazer inferéncias sobre uma base de informagoes de projetos, mas sim documentar in-
formagoes importantes de projeto tendo em vista o reuso dessas mesmas informagoes em
outros projetos. Para tanto, a ferramenta privilegia o fator de colaboragao entre os mem-
bros da equipe de desenvolvimento para obtencao de DR. Além disso, também faz uso
de anotacoes, consideradas um bom meio de captura de DR [Souza et al., 1998]. A im-

plementacdo da ferramenta aproveita-se ainda da infra-estrutura fornecida pela CoTeia

IDisponivel online no enderego http://vinho.intermidia.icme.usp.br/ docrationale/DocRat
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Figura 1.2: Estrutura das informagoes do dominio da ferramenta DocRationale

de documentacdo de atividades, e pela falta de conscientizagdo dos desenvolvedores da
importéancia dessas ferramentas [livari, 1996).

Tendo em vista a alta resisténcia dos desenvolvedores em utilizar ferramentas CASE,
problemas de usabilidade nessas ferramentas dificultam ainda mais a aceita¢ao delas por
parte dos desenvolvedores.

A ferramenta DocRationale foi utilizada durante o desenvolvimento de projetos de
desenvolvimento em disciplinas de graduagao e pés-graduagao no ICMC-USP. Ao longo
do uso da ferramenta, foram detectados diversos problemas de usabilidade por parte dos
usudrios.

No segundo semestre de 2003, por exemplo, a ferramenta foi utilizada durante o de-
senvolvimento de projetos da disciplina de Hipermidia por 27 alunos. A utilizacao da
ferramenta consistia em efetuar a anotagao de todas as discussoes realizadas durante a
elaboracdo dos artefatos do projeto, assim como utilizar a prépria ferramenta para ar-
mazenar os artefatos finais e intermedidrios gerados. Apéds a conclusao da disciplina,
os alunos responderam um questiondrio visando verificar como foi 0 uso da ferramenta
durante o desenvolvimento do projeto.

A partir do questionério, respondido por 20 dos alunos (74%), foi possivel identificar
diversos problemas de usabilidade. Quando perguntados sobre a facilidade de aprender a



utilizar a ferramenta DocRationale, somente 12% dos alunos responderam que nao tiveram
dificuldades para utilizar a ferramenta. Quando perguntados se a interface da ferramenta
auxilia na realizagao de atividades/objetivos, 12% dos alunos responderam que a inter-
face nao auxilia, 54% responderam que auxiliam parcialmente, pois os recursos nio sao
satisfatérios, e somente 34% responderam que a interface auxilia e que os recursos sao
satisfatorios.

A partir da detecgao destes problemas na ferramenta, diversas propostas de traba-
lho tém sido propostas visando facilitar a interagao com a ferramenta. Como conti-
nuagao do trabalho relatado neste documento, estd sendo realizado um projeto para
acrescentar mecanismo de captura ubiqua baseado em lousa eletronica para ser utilizado
em tablet PCs para a captura de DR durante o processo de Engenharia de Requisitos
[Lara & Fortes, 2004].

Contudo, notou-se que os problemas de usabilidade na ferramenta nao eram referentes
somente ao processo de captura de DR, mas com diversas outras partes da ferramenta,
como o cadastramento de projetos, fases e atividades, cadastramento de equipes, com a
recuperacao de DR, e com a prépria estrutura navegacional da ferramenta, considerada
confusa por diversos usuarios.

A partir da necessidade de melhorar a usabilidade da ferramenta DocRationale como
um todo, este projeto tem como objetivo efetuar uma re-engenharia da interface desta
ferramenta, visando solucionar problemas de usabilidade ja detectados na ferramenta por
usuarios, e buscando utilizar diretivas de usabilidade durante o seu desenvolvimento.

Além dos problemas de usabilidade detectados, também foram detectados problemas
de implementacao, como baixa modulariza¢ao, problemas com desempenho em algumas
operagoes que efetuavam a manipulacao de XML, e problemas com manutenibilidade de-
vido ao fato de o HTML estar misturado ao cédigo-fonte. Esses problemas motivaram a
re-implementagao da ferramenta como um todo, nao s6 da interface. Desta forma, neste
trabalho foram efetuadas a re-implementagao ddas funcionalidades da ferramenta, assim
como da sua interface. Durante o desenvolvimento, também foram utilizados Web Stan-
dards e normas de acessibilidade do Web Content Accessibility Guidelines 1.0 [W3C, 1999]

(WCAG).

1.4 Organizagao

Esta relatério técnico estd organizado da seguinte forma: no Capitulo 2 sao apresentados
os principais conceitos envolvidos com usabilidade, usabilidade e acessibilidade no contexto
da Web, Engenharia de Usabilidade, Avaliagao de Usabilidade e trabalhos relacionados a
usabilidade de ferramentas CASE.

No Capitulo 3 é apresentada uma descrigao das atividades realizadas relacionadas com

a re-engenharia do cédigo-fonte e implementacao das funcionalidades da nova DocRat



utilizando templates XHTML, separando a légica e a apresentagao na arquitetura da
ferramenta.

No Capitulo 4 é apresentada uma descri¢ao das atividades realizadas relacionadas com
a re-engenharia de interface, envolvendo o planejamento da re-implementagao da interface
de DocRationale, a atividade de implementacao da nova interface, os procedimentos de
avaliagao de usabilidade e acessibilidade, e os resultados obtidos.

No Capitulo 5 sao apresentadas as principais conclusoes deste trabalho e os trabalhos

futuros que deverao ser realizados com a ferramenta DocRat.



Capitulo 2

Usabilidade de Sistemas Computacionais e
Ferramentas CASE

As interfaces com usudrios se tornaram uma parte dos sistemas de software cada vez mais
importante [Nielsen, 1993], principalmente com a disseminagao do uso de computadores,
e o crescimento do uso da Internet e de dispositivos computacionais méveis, como PDAs,
Tablet PCs e outros.

Neste capitulo sao apresentados alguns dos principais conceitos de usabilidade. Na
Secao 2.1 sao apresentadas as principais defini¢oes e a conceituagao de usabilidade, na
Secao 2.2 sao discutidos os principais conceitos de usabilidade e acessibilidade na Web,
na Secao 2.3 é apresentado o ciclo de vida de Engenharia de Usabilidade proposto por
[Nielsen, 1993] e utilizado neste projeto, na Segdo 2.4 sao apresentados conceitos sobre
avaliacao de usabilidade, e na Segao 2.5 sao apresentados alguns trabalhos relacionados

que discutem a usabilidade de ferramentas CASE.

2.1 Usabilidade

O termo usabilidade tem sido usado com diferentes significados. Usabilidade se refere
a um conjunto de atributos de qualidade independentes, como performance, satisfagao,
facilidade de aprendizado, ou eles todos juntos [Bevan & Azuma, 1997]. Do ponto de
vista de um atributo de qualidade de software, a usabilidade nao foi definida de forma
consistente pelas organizagoes que estabelecem padroes, nem pela inddstria de desenvol-
vimento de software. As seguintes defini¢oes ilustram como o termo usabilidade tem

sido utilizado por trés diferentes padrdes [Seffah & Metzker, 2004]:

e “A capacidade de um produto de software ser entendido, aprendido, ficil de usar, e

atrativo para o usudrio, quando utilizado em condigoes especificas” [ISO 9126, 1991];

e “A extensao na qual um produto pode ser utilizado por usudrios especificos de forma



a atingir seus objetivos de forma efetiva, com eficiéncia e com satisfagdo em um
contexto de uso especifico” [ISO/DIS 9241-11, 1996];

e “A facilidade com que um usudrio pode aprender a operar, preparar a entrada e

interpretar as saidas de um sistema ou componente” [IEEE Std. 1061, 1998].

.

E importante levar em conta que usabilidade nao é uma propriedade tinica e uni-
dimensional de uma interface com usuédrio. Usabilidade é um conceito relacionado a

diversos componentes, e tradicionalmente é associada a cinco atributos [Nielsen, 1993]:

e Facilidade de Aprendizado: O sistema deve ser facil para aprender, de forma

que um usuério pode comegar a utilizd-lo de forma rapida.

e Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente para utilizar, de forma que uma vez que o
usudrio tenha aprendido a utilizar o sistema, ele possa ter uma alta produtividade

com ele.

e Facilidade de memorizagao: Deve ser facil se lembrar de como utilizar o sistema,
de forma que um usudrio casual possa ser capaz de voltar a usar o sistema depois

de um perfodo sem utiliza-lo, sem a necessidade de aprender tudo novamente.

e Erros: O sistema deve ter uma baixa taxa de erro, de forma que os usudrios co-
metam poucos erros durante o uso do sistema, e que caso eles cometam erros, seja
possivel se recuperar deles de forma facil. Além disso, erros catastréficos nao devem

ocorrer.

e Satisfagdo: O sistema deve ser agradédvel de se utilizar, de forma que os usudrios

se sintam subjetivamente satisfeitos enquanto o utilizam.

Um conjunto mais amplo de principios de usabilidade é definido em [Dix et al., 2003],
onde os principios de usabilidade sao classificados em trés categorias principais: Aprendi-
zagem, Flexibilidade e Robustez. A categoria Aprendizagem refere-se ao esforgo necessdrio
para que novos usuarios aprendam a utilizar e atingir a melhor performance de execugao
das tarefas implementadas no sistema. A categoria Flexibilidade refere-se a multiplicidade
de formas de interacao entre usudrio e sistema. A categoria Robustez refere-se ao apoio
oferecido ao usuario para que este obtenha sucesso na realizacao das tarefas desejadas.
As definicoes dos principios de usabilidade que compoem estas trés categorias sao listadas
nas tabelas 2.1, 2.2 e 2.3.

2.2 Usabilidade e Acessibilidade na Web

O uso da Web tem crescido de forma intensa, e diversas aplicacoes e negécios tém sido

desenvolvidos usando Web e a Internet como suporte.

8



Aprendizagem

Principio

| Definigao

Previsibilidade

Permitir ao usudrio prever o efeito de suas agoes futuras baseando-se no histérico
de acOes passadas, ou entdo nas informagoes a ele apresentadas por meio da
interface em um dado instante de tempo.

Visibilidade

Acesso a resultados de operagdes passadas. Permitir ao usudrio visualizar ou
verificar o resultado conseqiiente da execugio de tarefas passadas.

Familiaridade

Capacidade do usudrio utilizar seus conhecimentos, adquiridos em outros siste-
mas computacionais ou no mundo real, na interagdo com o sistema.

Generalidade

Capacidade do usudrio utilizar seus conhecimentos, adquiridos com a execugao
de tarefas que possuem objetivos semelhantes, durante a execugao de uma tarefa
no sistema.

Consisténcia

Apresentagao de comportamento semelhante do sistema (dados de entrada e
safda) em situa¢des similares ou na realizacao de tarefas de objetivos similares.

Tabela 2.1: Principios da categoria Aprendizagem

Flexibilidade

Principio

| Definigao

Iniciativa de Dia-

logo

Oferecer liberdade de agdo ao usudrio em didlogos inicializados pelo préprio
sistema. Permitir ao usudrio executar outras tarefas que ndo especificamente
associadas ao didlogo.

Multi-Tarefa

Execu¢ao de miiltiplas interagoes simultaneas entre usudrio e sistema. Multiplas
interagbes simultaneas referem-se & execugao de mais que uma tarefa do sistema
em um mesmo instante de tempo.

Migracao de Tarefa

Migragao do controle de tarefas entre usudrios e sistema. Usudrio ou sistema
transfere o controle da tarefa um ao outro, ou entao compartilnam o controle
entre eles.

Substituigio

Capacidade de substituir valores (dados de entrada e saida) equivalentes uns
pelos outros. Permitir ao usudrio trabalhar com padrdes ou unidades usuais ao
contexto de aplicagao da tarefa.

Customizagao

Permitir ao usudrio ou ao sistema modificar a interface. Limites devem ser
cuidadosamente impostos quanto as modificagdes realizadas pelo usudrio. Estas
devem restringir-se 4 superficie de apresentagdo da interface.

Tabela 2.2: Principios da categoria Flexibilidade

| Robustez
| Principio | Definigao
Reconhecimento Permitir ao usudrio reconhecer o estado interno de execugio do sistema através
da interface.
Recuperacao de | Permitir ao usudrio atingir seus objetivos apés identificar a ocorréncia de es-
erro tados de erro. Esta recuperagio pode ocorrer voltando-se ao estado anterior

a ocorréncia do erro ou dando continuidade a execugao de tarefas posteriores
considerando-se os resultados conseqiientes do erro.

Tempo de resposta

Apresentar pequeno tempo de resposta a requisigoes do usuirio. Respostas
referem-se a mudangas de comportamento do sistema apés o usudrio requisitar
a execugio de tarefas.

de

Conformidade
Tarefas

Implementacéao de todas tarefas requisitadas pelo usudrio e referentes ao dominio
da aplicagdao do sistema. Além disso, estas tarefas devem ser implementadas
como o usudrio realmente deseja executd-las.

Tabela 2.3: Principios da categoria Robustez




A usabilidade em aplicagoes Web tem um caréter ainda mais critico do que em aplida-
¢Oes convencionais, principalmente pelo fato de que o usudrio experimenta a usabilidade
de uma aplicagdo Web antes de decidir adoté-la [Nielsen, 2000].

Durante o desenvolvimento de aplicacoes Web, é necessdrio levar em conta diversas
caracteristicas particulares dessas aplicagOes, em especial o fato de que sua interface é
interpretada por diferentes browsers e acessadas em diferentes contextos.

Alguns principios bésicos que devem ser considerados durante o design de aplicagoes

Web, apontados por [Nielsen, 2000], sao:

e Clareza na arquitetura da informacgao: E essencial que o usudrio consiga dis-
cernir o que é prioritério e o que € secundério em um web site. Ou seja, é necessario

obter um bom arranjo da informagao.

¢ Facilidade de navegagao: Uma méxima é que o usudrio deve conseguir acessar a
informacao desejada em no maximo tres cliques. Conseguir organizar a informagao

dentro disso ja é um bom principio.

e Simplicidade: A estrutura de um web site deve ser simples e tornar fécil o enten-
dimento do contetido, sem recursos visuais muito carregados. Cuidados devem ser

tomados para que a simplicidade nao signifique auséncia de informagao.

e A relevancia do conteiido: O principal elemento de um web site que atrai os
usudrios € o seu conteudo. Desta forma, o design de um web site deve privilegiar

sobretudo o conteldo da informagao disponibilizada.

e Manter a consisténcia: A consisténcia é um poderoso principio de usabilidade
na Web. Manter a interface sempre dentro de um padrao facilita o aprendizado do

usudrio e aumenta a sua segurancga para operar o web site.

e Tempo suportavel: O tempo de carga das paginas deve ser necessariamente curto.
Estudos indicam que 10 segundos é o maximo de tempo antes que as pessoas percam

o interesse.

e Foco nos usudrios: Novamente, todos os principios podem ser sumarizados em

um sé: o foco deve estar nas atividades dos usuarios.

Considerando-se esses principios, uma outra caracteristica importante que deve ser
considerada durante o design de aplicacoes Web é a acessibilidade.

Acessibilidade na Web corresponde a possibilitar que qualquer usuario, utilizando
qualquer agente (software ou hardware que recupera e serializa conteiido web), possa
entender e interagir com o conteido de um web site. Os diferentes agentes podem ser
tecnologias assistivas de harware e software (leitores de tela, browsers braille), dispositivos

moveis, TV’s digitais, entre outros.
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Acessibilidade incorpora a idéia de que todas as pessoas tém o direito de ser incluidas
na sociedade, independente de deficiéncias, localizagao geogréfica, barreiras de linguagem,
ou outro fator [Thatcher et al., 2002].

O W3C (World Wide Web Consortizum)' possui um grupo de trabalho, denominado
WAL (Web Accessibility Initiative), que é responsdvel por alavancar iniciativas para promo-
ver a acessibilidade na Web. Entre as recomendagoes produzidas pelo grupo estd o WCAG
1.0 [W3C, 1999] (Web Content Accessibility Guidelines), que define diversas guidelines e
checkpoints para guiar o desenvolvimento de conteido Web visando acessibilidade. As

quatorze guidelines do WCAG 1.0 estao listadas a seguir:

1. Fornecer alternativas equivalentes ao conteido sonoro e visual

2. Nao recorrer apenas a cor para expressar significado de informagoes
3. Utilizar corretamente marcagoes e folhas de estilo

4. Indicar claramente qual o idioma utilizado

5. Criar tabelas passiveis de transformagao harmoniosa

6. Assegurar que as paginas dotadas de novas tecnologias sejam transformadas harmo-

niosamente
7. Assegurar o controle do usudrio sobre as alteracoes temporais do contetido
8. Assegurar a acessibilidade direta de interfaces do usudrio integradas
9. Projetar paginas considerando a independéncia de dispositivos
10. Utilizar solugoes de transicao
11. Utilizar tecnologias e recomendagoes do W3C
12. Fornecer informacgoes de contexto e orientagoes
13. Fornecer mecanismos de navegacao claros

14. Assegurar a clareza e a simplicidade dos documentos

Cada uma das guidelines possui diversos checkpoints relacionados. De forma geral,
as guidelines enderecam dois objetivos principais: as pdginas devem permitir que o seu
conteido possa ser transformado de forma harmoniosa quando exibido em diferentes dis-

positivos e browsers, e o contetido deve ser compreensivel e navegavel.

Lhttp://www.w3c.org
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2.3 Engenharia de Usabilidade

Engenharia de Usabilidade é o termo que se usa para definir o processo de design de
sistemas computacionais que visam a facilidade de aprendizado, de uso, e que sejam
agraddveis para as pessoas [Rocha & Baranauskas, 2003].

O processo de design para usabilidade foi inicialmente uma recomendagao de vérios
pesquisadores independentes [Gould & Lewis, 1985, Nielsen, 1993] e grupos de pesquisa
na DEC e IBM em Engenharia de Usabilidade que, ja na década de 80, constataram que
confiar na experiéncia do designer e em padroes, guidelines ou em vérias filosofias de design
racionais e analiticas nao era suficiente para chegar a bons sistemas de computador. A
Engenharia de Usabilidade propoe a aplicagao de métodos empiricos ao design de sistemas
baseados no computador [Rocha & Baranauskas, 2003].

O modelo de Engenharia de Usabilidade proposto por [Nielsen, 1993] compreende a

realizagao das seguintes atividades:

1. Conhecer os usuéarios

a) Caracteristicas Individuais

(
(
Andlise funcional

(c

)
b) Tarefas correntes e tarefas desejadas
)
(d) Evolugao do usudrio e da realizagao de tarefas

2. Andlise competitiva

98]

Definicao de Metas de Usabilidade
(a) Analise de impactos financeiros
4. Design paralelo com varios desenvolvedores
5. Design participativo
6. Design coordenado da interface total
7. Aplicacao de guidelines e analises heuristicas
8. Prototipacao
9. Testes empiricos
10. Design interativo
(a) Capturar Design Rationale
11. Coletar feedback através de pesquisa de campo
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Pré-Design

Conhecer o usuéario
Caracteristicas Individuais
Tarefa Atual

Andlise Competitiva

Metas de Usabilidade

Design

Métodos participativos
Guidelines

Design coordenado

Padroes — Identidade do Produto

Design Inicial

>
Prototipagem

Teste Desenvolvimento Iterativo

Design#Rationale

Pés-Design

Feedback de estudo de Campo

Figura 2.1: Fluxo de execugao das atividades no modelo de Engenharia de Usabilidade

Na Figura 2.1 ¢ ilustrado o fluxo dessas atividades no processo de Engenharia de

Usabilidade, sumarizado por [Rocha & Baranauskas, 2003].

2.4 Avaliacao de Usabilidade

A avalia¢ao de um sistema tem como objetivos principais avaliar o seu design e verificar
se 0 mesmo atende os requisitos da especificagao, comportando-se de acordo com as ex-
pectativas dos usudrios. A etapa de avaliacao deveria ser aplicada durante todo o ciclo
de vida do design, ao invés de ser aplicada como uma tnica fase durante o processo, que
geralmente é realizada apenas no final do processo de design, isso se ainda existir algum
tempo disponivel [Dix et al., 2003].

O principal objetivo ao se efetuar uma avaliacao é conhecer o que os usudrios querem e

os problemas que eles experimentam, pois quanto melhor informados sobre seus usudrios os
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designers estiverem, melhor serdo os design de seus produtos [Rocha & Baranauskas, 2003].
Pode-se dizer que a avaliagdo tem trés grandes objetivos: avaliar a funcionalidade do
sistema, avaliar o efeito da interface junto ao usudrio e identificar problemas especificos
do sistema [Rocha & Baranauskas, 2003]
De forma geral, [Rocha & Baranauskas, 2003] classificam os métodos de avaliagao em

dois grupos:

e inspegao de usabilidade (predictive evaluation) - sem envolver usudrios e podendo
ser usado em qualquer fase do desenvolvimento de um sistema (implementado ou

nao)

¢ testes de usabilidade - métodos de avaliagao centrados no usudrio que incluem
métodos experimentais ou empiricos, métodos observacionais e técnicas de ques-
tionamento. Para se usar esses métodos ¢ necessiria a existéncia de uma imple-
mentacao real do sistema em algum formato que pode ser desde uma simulagao da
capacidade interativa do sistema, sem nenhuma funcionalidade, um protétipo bésico

implementado, um cenério, ou até a implementagao completa.

2.4.1 Inspegao de Usabilidade

Define-se inspecao de usabilidade como um conjunto de métodos baseados em se ter
avaliadores inspecionando ou examinando aspectos relacionados & usabilidade de uma
interface de usuario. Os avaliadores podem ser especialistas em usabilidade, consultores
de desenvolvimento de software, especialistas em um determinado padrao de interface,
usuarios finais, etc.

Inspecao de usabilidade visa encontrar problemas de usabilidade em um design de
uma interface de usudrio e, com base nesses problemas, fazer recomendagoes no sentido
de eliminar os problemas e melhorar a usabilidade do design. Isso significa que inspegoes de
usabilidade sao feitas em um estdgio em que a interface esta sendo gerada e sua usabilidade
necessita ser avaliada.

Diferentes métodos de inspecao tém objetivos diferentes, mas normalmente a inspegao
de usabilidade é proposta como um modo de avaliar design de interfaces baseado no jul-
gamento de avaliadores e sao sustentados pela confianca depositada em seus julgamentos.
Os métodos variam no sentido de como os julgamentos sdo efetuados e em quais critérios
se espera que o avaliador baseie seus julgamentos [Rocha & Baranauskas, 2003].

Dentre os principais métodos de inspecao existentes, pode-se destacar:

e Avaliagao Heuristica: é feita a inspecao da interface, tendo como base uma pe-

quena lista de heuristicas de usabilidade.

o Revisao de Guidelines: a interface ¢ analisada no sentido de verificar se esta de

acordo com uma lista de guidelines de usabilidade. Geralmente essa lista contém
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uma sequéncia de 1000 guidelines, o que torna o uso desse método muito raro dada

a experiéncia que é exigida de um revisor.

e Inspecao de Consisténcia: o avaliador verifica a consisténcia dentro de uma
familia de interfaces, quanto a terminologia, cores, layout, formatos de entrada e
safda, e tudo o mais dentro da interface. Também é avaliado o material online de

treinamento e de ajuda.

e Percurso Cognitivo: o avaliador simula o usuario “caminhando” na interface para
executar tarefas tipicas. Tarefas mais freqiientes sao o ponto inicial de anélise, mas
tarefas criticas, tais como recuperacao de erro, também sao percorridas. Percurso
cognitivo foi desenvolvido para interfaces que podem ser aprendidas de forma ex-

ploratéria, mas também sao 1dteis em interfaces que exigem muito treinamento.

A partir da andlise das principais caracteristicas dos métodos de inspec¢ao de usabi-
lidade, o método escolhido para ser utilizado neste projeto foi o método de Avaliagao

Heuristica, que é descrito em maiores detalhes a seguir.
Avaliagao Heuristica

A maioria dos métodos de inspegao terao um efeito significativo na interface final so-
mente se forem usados durante o ciclo de vida do projeto. Infelizmente, isso ainda nao é
uma realidade. Muitos desenvolvedores consideram os métodos intimidadores, muito ca-
ros, dificeis e que necessitam muito tempo para serem aplicados [Nielsen, 1994]. No sentido
de reverter essa tendéncia, [Nielsen, 1993] propée a denominada engenharia econémica de
usabilidade - discount usability engineering - com métodos que sao baratos, rapidos e
faceis de serem usados.

A avaliagao heuristica deve ser vista como parte do processo de design interativo de
uma interface. Ela envolve um pequeno conjunto de avaliadores examinando a interface e
julgando suas caracteristicas em face de reconhecidos principios de usabilidade, denomi-
nados heuristicas.

De modo geral, é dificil de ser feita por um tnico avaliador, porque uma unica
pessoa nunca é capaz de encontrar todos os problemas de usabilidade de uma inter-
face. A experiéncia tem mostrado que diferentes pessoas encontram diferentes proble-
mas, e portanto se melhora significativamente os resultados da avaliacao heuristica uti-
lizando muiltiplos avaliadores. A recomendagao é que se use de trés a cinco avaliadores

[Rocha & Baranauskas, 2003].
As heuristicas sdo regras gerais que pretendem descrever propriedades comuns de in-

terfaces usdveis. A seguir estao listadas dez heuristicas (versao revisada) propostas por

[Nielsen, 1993]:
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10.

Visibilidade do status do sistema: O sistema precisa manter os usudrios infor-
mados sobre o que estéd acontecendo, fornecendo um feedback adequado dentro de

um tempo razoavel.

Compatibilidade do sistema com o mundo real: O sistema precisa falar a
linguagem do usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares ao usudrio, ao
invés de termos orientados ao sistema. Seguir convengoes do mundo real, fazendo

com que a informagao apare¢ga numa ordem natural e légica.

Controle do usuério e liberdade: Usudrios frequentemente escolhem por engano
fungoes do sistema e precisam ter claras saidas de emergéncia para sair do estado
indesejado sem ter que percorrer um extenso didlogo. Para tal, é necessério fornecer

funcoes de undo e redo.

Consisténcia e Padroes: Usudrios nao precisam adivinhar que diferentes pala-
vras, situacoes ou agoes significam a mesma coisa. Portanto, é necessario seguir

convengoes de plataforma computacional.

Prevencgao de erros: Melhor que uma boa mensagem de erro é um design cuida-

doso, que previna o erro antes dele acontecer.

Reconhecimento ao invés de relembranga: Tornar objetos, agoes e opgoes
visiveis. O usuario nao deve ter que lembrar informacoes de uma parte para outra
de um dialogo. Instrucoes para uso do sistema devem estar visiveis e facilmente

recuperaveis quando necessario.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: Usudrios novatos se tornam peritos com o uso.
Fornecer aceleradores de forma a aumentar a velocidade de interagdo, assim como
permitir que usudrios experientes possam "cortar caminho”em agdes frequentes é um

aspecto importante para usabilidade.

Estética e Design Minimalista: Didlogos nao devem conter informacao irrele-
vante ou raramente necessaria. Qualquer unidade de informacao extra no didlogo ira
competir com unidades relevantes de informacao e diminuir sua visibilidade relativa.

Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: Mensagens
de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem cédigos) indicando precisa-

mente o problema e construtivamente sugerindo uma solugao.

Help e Documentagao: Embora seja melhor um sistema que possa ser usado sem
documentagao, é necessario fornecer um help e documentagao. Essas informacoes
devem ser faceis de encontrar, focalizadas na tarefa do usudrio e ndo muito extensas.
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2.4.2 Teste de Usabilidade

Teste com usudrio é um método fundamental de usabilidade. Desenvolvedores tradicionais
resistem a idéia, dizendo que teste de usabilidade sem divida alguma é uma boa idéia,
mas limitagoes de tempo e de recursos os impedem de fazé-lo. Mas esse cendrio estd
mudando muito rapidamente. Gerentes de desenvolvimento estao percebendo que ter
agendado testes de usabilidade é um poderoso incentivo para o término da fase de design.
E a surpresa é que resultados praticos tém demonstrado que testes de usabilidade néo
somente tem acelerado muitos projetos como também tém produzido uma significativa
redugao em seus custos [Gould & Lewis, 1985, Nielsen, 1994].

Antes de iniciar qualquer teste é preciso estabelecer seus objetivos, pois isso tem um
impacto significativo no tipo de teste a ser feito. A principal distingao é se o teste tem como
objetivo obter uma ajuda no desenvolvimento ou é um teste que visa avaliar a qualidade
global de uma interface. No primeiro caso, interessa saber em detalhe quais aspectos da
interface estao bons ou ruins, e como o design pode ser melhorado. E uma forma mais
gradual de analisar a interface, e nesse caso usualmente se aplica o teste denominado
pensar em voz alta (thinking - aloud test). No segundo caso, como se quer uma visao
mais global de uma interface em fase final de definicao, geralmente se utiliza testes que
déem medidas de performance. Em qualquer uma das situagoes, deve ser desenvolvido
um plano detalhado de teste onde, dentre outras mais especificas, as seguintes questoes
devem ser respondidas [Rocha & Baranauskas, 2003]:

e O objetivo do teste: o que se deseja obter?

Quando e onde o teste ira acontecer?

Qual a duracgao prevista de cada sessao de teste?

Qual o suporte computacional necessério?

e Qual software precisa estar a disposi¢ao?

e Qual deverd ser o estado do sistema no inicio do teste?
e Quem serao os experimentadores?

e Quem serao os usudrios e como serao conseguidos?

Quantos usuérios serao necessérios?

e Quais tarefas serao solicitadas aos usudarios?

Qual critério serd utilizado para definir que os usuérios terminam cada tarefa cor-

retamente?
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e Quanto o experimentador podera ajudar o usuério durante o teste?

¢ Quais dados serao coletados e como serao analisados uma vez que tenham sido

coletados?

e Qual o critério para determinar que a interface é um sucesso?

Deve-se estar sempre atento a dois problemas vinculados a um teste de usabilidade: a
confiabilidade e a validade. Como confiabilidade entende-se o grau de certeza de que o
mesmo resultado sera obtido se o teste for repetido; e como validade, o fato dos resultados
do teste refletirem os aspectos de usabilidade que se deseja testar.

E necessério que seja tomado um cuidado especial para escolher adequadamente os
usudrios que fardo o teste, de forma que sejam tao representativos quanto possivel com
relagao aos usudrios reais do sistema. Os experimentadores também devem ser prepa-
rados no sentido de terem conhecimento extenso sobre a aplicagao e respectiva interface
de usudrios. Também é necessdrio que as tarefas a serem feitas durante um teste se-
jam as mals representativas possiveis e déem uma cobertura razodvel das partes mais
significativas da interface [Rocha & Baranauskas, 2003].

O teste de usabilidade é composto basicamente por quatro etapas:

e Preparagao: nessa etapa prepara-se todo o ambiente para que o usudrio possa
realizar o teste antes que ele chegue, garantindo que o equipamento esteja preparado

adequadamente.

e Introducgao: nessa fase o usudrio é apresentado a situacao do teste e recebe ins-
trugoes sobre o propdsito da avaliagao e sobre os procedimentos utilizados durante

0 teste.

e Teste: durante o teste é importante que se evite fazer comentarios sobre a per-
formance dos usudrios, e fornecer ajuda, a nao ser que ele esteja realmente em

dificuldades muito graves.

e Sessao final: depois do tempo definido para completar as tarefas, os participan-
tes sao convidados a fazer comentdrios ou sugestoes gerais, ou a responderem um

questiondrio especifico.

Uma técnica efetiva durante um teste de usabilidade € solicitar que os usudrios pensem
em voz alta sobre o que estao fazendo. A atmosfera informal de uma sessao que usa essa
técnica é extremamente agraddvel, e fregiientemente leva a muitas sugestoes espontaneas
de melhorias.

A técnica de pensar em voz alta (ou thinking aloud) é uma técnica muito valiosa uti-
lizada originalmente como um método de pesquisa psicolégico. Solicita-se ao usudrio que

verbalize tudo que pensa enquanto usa um sistema e a expectativa é que seus pensamentos
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mostrem como o usuario interpreta cada item da interface. A principal contribui¢ao dessa
técnica é mostrar o que os usudrios estao fazendo e porque estao fazendo enquanto estao
fazendo, evitando as racionalizacdes posteriores.

O critério de eficiéncia de uso é definido como uma das guidelines de usabilidade.
Dentro deste contexto, sao fundamentais algumas medidas de performance na forma de
tomadas de tempo, por exemplo. Como e quando marcar tempos deve ser decidido a priori
de acordo com os dados necesséarios na coleta. Outros tipos de métricas de performance
que podem ser tomadas sao o nimero de erros do usudrio, a propor¢ao de comentérios

favordveis em relagao ao niimero de comentdrios desfavoraveis, e outras.

2.5 Usabilidade em Ferramentas CASE

No contexto de Engenharia de Software, nota-se um grande interesse em ferramentas
CASE (Computer Aided Software Engineering). Este interesse é baseado principalmente
nas expectativas de aumento de produtividade, melhoria da qualidade dos produtos de
software, melhoria na manutenibilidade do software, e facilitar o trabalho de desenvolvi-
mento. Contudo, nota-se que os resultados almejados nao sdo alcangados com o uso dessas
ferramentas, principalmente pelo fato de os desenvolvedores demonstrarem forte resistén-
cia em efetivamente utilizar essas ferramentas [Jarzabek & Huang, 1998, Iivari, 1996].

Um dos principais problemas apontados por [Jarzabek & Huang, 1998] é o fato de que
as ferramentas CASE sao desenvolvidas centradas na metodologia ou no processo que
elas atendem, e nao centradas no usuario. Desta forma, surgem diversos problemas de
usabilidade nestas ferramentas que dificultam a sua utilizagao pelos desenvolvedores.

Um dos principais problemas de usabilidade encontrados nas ferramentas CASE é
definido por [Seffah & Rilling, 2001] com os gaps conceituais. Segundo os autores, a causa
deste gap € a existéncia de diferencas entre o modelo mental do desenvolvedor e a forma
como as tarefas sao realizadas na ferramenta CASE.

Um outro problema apontado por [Fowler et al., 2001] ¢é a falta de treinamento com
ferramentas CASE. Os autores, através de experimentos com ensino de Engenharia de
Software utilizando ferramentas CASE, apontam que a facilidade de aprendizado e a
usabilidade em ferramentas CASE sao primordiais para o sucesso no uso de ferramentas
CASE em ambientes desenvolvimento tanto na academia quanto na industria.

Os autores [Jarzabek & Huang, 1998] apontam que o paradigma de desenvolvimento
de ferramentas CASE deve ser alterado para que elas tenham sucesso. Essas ferramentas
devem ser desenvolvidas centradas no usudrio, e nao somente no método e/ou no processo.

Através dos trabalhos citados, pode-se notar a grande importancia do desenvolvimento
de ferramentas CASE centradas no usudrio, e como a usabilidade interfere na efetiva

utilizagdo dessas ferramentas pelos desenvolvedores.
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Capitulo 3
Re-implementac¢ao do Codigo

Em aplicacoes baseadas na web é muito dificil de se realizar a separagao entre a apre-
sentacdo e a légica de processamento [Aberer et al., 2003]. O principio da separagao de
interesses é um dos principios essenciais na engenharia de software e diz que o software
deve ser decomposto de modo que diferentes "questoes”ou aspectos do problema sejam re-
solvidos em médulos bem separados ou em partes distintas do software [Win et al., 2002].
A seguir sao mostrados os principais objetivos da separacao de interesses na reimplemen-

tagao da ferramenta DocRationale.

3.1 Separacao de Interesses

A separagao de interesses tem como objetivo controlar a complexidade em sistemas que
apresentam crescimento continuo [Win et al., 2002]. Em outras palavras, a separagao
de interesses promove a identificacao de diferentes interesses em um problema e propde
que estes sejam resolvidos separadamente, onde a solugcao de uma parte nio requer o
conhecimento envolvido na solugao de outras partes, e combinando-se a todas as solugoes
obtém-se o resultado final. Na pratica, este principio corresponde & modularizacao de um
problema, e portanto pode-se contar com todos os beneficios provenientes da decomposicao

do problema em mdédulos independentes. As principais vantagens da modularizacao sao:
e maior agilidade no desenvolvimento e na manutengao;
e facilidade de escalabilidade;
e melhoria na compreensao do sistema

O principio da separagao de interesses pode prover uma solu¢ao melhor e mais flexivel
para o problema. Aplica¢oes desenvolvidas com base neste principio implementam cada

interesse em uma entidade separada [Ebraert & Tourwe, 2004]. Estas entidades podem
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Figura 3.1: Nova arquitetura da Ferramenta DocRat com Separacao de Légica e Apresen-
tacao

ser adaptadas e substituidas sem afetarem o restante da aplicagao. Dependendo do para-
digma de programagéo utilizado, uma entidade pode ser uma fungao, um componente, os
requisitos funcionais e nao-funcionais, ou até mesmo a interface de um sistema.

No caso da ferramenta DocRat decidiu-se por realizar a separagao entre o processa-
mento da informacao (16gica) e apresentagao do conteido. Para separar esses dois interes-
ses foi utilizada a técnica de templates para a camada de apresentagao, de forma que em
cada arquivo escrito em PHP contivesse apenas a logica do processamento do contetdo.
Dessa forma, as mudangas realizadas na interface nao afetariam a ldgica do processa-
mento e alteragoes na logica do processamento poderiam ser realizadas sem interferirem
no layout da apresentagao. Com a separagao de logica de negdcio e légica de apresentagao,
a nova arquitetura em camadas da ferramenta DocRat, incluindo as integragoes com as
ferramentas CoTeia e GroupNote, é ilustrada pela Figura 3.1.

Outra alteragao significativa realizada na ferramenta foi a substituigao do médulo de
processamento de arquivos XML. Inicialmente a ferramenta utilizava-se de uma aplicagao
escrita em JAVA e que rodava como um outro processo na maquina servidora para criar
um projeto baseado em um modelo de projeto escrito em XML. O problema desse tipo
de solugao era o tempo gasto para a realizagao de tal atividade. A nova solucao utiliza-se
de funcgoes do Mddulo Pear !, que sao escritas em PHP e demoram menos tempo do que

o processo JAVA para executar a mesma tarefa.

Thttp://pear.php.net

21



O sistema de templates escolhido para implementar tal separacao foi o sistema Smarty,

que sera melhor detalhado na segdo seguinte.

3.2 Templates Smarty

O Smarty % é um sistema de templates para PHP. Mais especificamente, ele fornece uma
maneira facil de controlar a separagao entre a légica da aplicagao e a apresentacao de seu
conteido. O Smarty fornece uma rica variedade de ferramentas para automatizar tarefas
que normalmente estao relacionadas com a camada de apresentacao de uma aplicagao
escrita em PHP. Um dos principais objetivos dos templates Smarty é a separagao entre a
légica do negécio e a légica da apresentagao. Alguns exemplos da légica da apresentacao
sao: a inclusao de outros templates, alternagao de cores nas linhas das tabelas, colocar
o texto de uma varidvel em maiusculo, percorrer uma matriz de dados e mostra-la, entre
outras. Isto nao significa que o Smarty for¢a a separacgio entre a légica de negdcios e a
légica de apresentacao. O Smarty nao tem conhecimento do que é o que em uma aplicagéo,
portanto colocar a légica de negdcio no template é um problema que deve ser avaliado
pelo programador.

Um exemplo de sua utilizagdo pode ser visto em uma situacao onde o programador
da aplicagao e o designer do template executam diferentes fung¢oes, ou como na maioria
dos casos, nao sao a mesma pessoa. Um exemplo dessa situagao é o caso em que o
programador esta criando uma pagina para web para mostrar um artigo em um jornal.
O autor, a manchete, o corpo do artigo e a conclusao sao elementos de contetdo, eles
nao contém informagao alguma sobre como eles devem ser mostrados. Essas informacées
sao enviadas ao Smarty pela aplicagao, e entao o designer do template edita o template
e usa uma combinacao de tags HTML e tags de templates para formatar a apresentacao
destes elementos (tabelas HTML, cores de fundo, tamanhos de fontes, folhas de estilos,
etc.). Se algum dia o programador precisar alterar a maneira como o conteido do artigo
é tratado (uma mudanca na légica da aplicagao), esta mudanga nao afetard o design do
template, pois o contetido serd enviado ao template exatamente da mesma forma. De modo
semelhante, se o designer do template quiser redesenhar completamente os templates, nao
¢ necessaria nenhuma alteracao na légica da aplicagao. Sendo assim, o programador pode
fazer mudangas na légica da aplica¢ao sem a necessidade de reestruturar os templates, e o
designer do template pode fazer mudangas nos templates sem alterar a légica da aplicagao.

Um outro aspecto importante do Smarty é seu sistema de compilacao de templates. O
Smarty 1é os arquivos de templates e cria scripts PHP a partir deles. Uma vez criados, eles
sao executados sem ser necessario uma outra compilagao do template novamente. Com
isso, os arquivos de template nao sao "parseados”(analisados) toda vez que um template

é solicitado.

2http://smarty.php.net
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As principais caracteristicas do Smarty sao:
e ¢ extremamente rapido;
e nao realiza inimeras interpretagoes do template pois compila apenas uma vez;

e possui um mecanismo capaz de sé recompilar os arquivos de template que foram

modificados;

e permite a criagao de fungoes customizadas e modificadores de varidveis customiza-

dos, de modo que a linguagem de template é extremamente extensivel;

e permite que a sintaxe de expressoes do tipo (if ...) seja complexa, visto que os

construtores if/elseif/else/endif sao passados para o interpretador de PHP;
e permite o aninhamento ilimitado de sections, ifs, etc;

e permite a inclusao de codigo PHP diretamente nos arquivos de template, apesar de
que isto pode nao ser necessario (nao recomendado) visto que a ferramenta é tao

customizavel;
e possui arquitetura de plugin;
e possui suporte a caching embutido.
Os principais beneficios obtidos com o uso do Smarty sao:

e Cashing: Smarty prove fina granularidade de aspectos de caching, podendo realizar
o cache de toda pagina web ou apenas de parte dela. Os programadores podem
registrar func¢oes do template como sendo "cachedvel’ou "nao-cachedvel’como forma

de facilitar o gerenciamento;

e Arquivos de configuragao: Smarty pode associar vdriaveis provenientes de arquivos
de configuracao aos seus templates. Desse modo, a configuragao de varidveis pode

ser facilmente compartilhada entre as partes de programacao e apresentagao de uma

aplicagao;

e Seguranga: templates nao contem cédito PHP, o que garante que os designers nao

irao interferir no c¢édigo da programacao da aplicagao;

e Facilidade de uso e manutengao: os designers nao precisam conhecer a sintaxe do
cédigo PHP para utilizar os templates, pois a sintaxe dos templates é muito préxima
do HTML. Os templates sao uma representa¢ao muito préxima da apresentacao

final, o que diminui drasticamente o ciclo de design;
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e Modificadores de Varidveis: o conteido das varidveis dos templates podem ser fa-
cilmente ajustados em tempo de apresentagdao por meio do uso de modificadores.
Existem modificadores para a apresentacao de conteiido em letras maiisculas e mi-
nisculas, formatagao de datas, caracteres de escape do HTML, adigao de espagos
entre caracteres, entre outras, sem precisar de nenhuma intervencao dos programa-

dores;

e Funcoes do template: existem vdrias fungoes que permitem a geragao de segmentos
de cédigo HTML (dropdowns, tables, pop-ups, etc.), loop em arrays de conteddo,

formatacao de texto para o envio de e-mail, entre outras;
e Filtros: podem ser utilizados filtros para o completo controle do contetido de saida;

e Plugins: quase todos os aspectos do Smarty sdao controlados por meio do uso de
plugins. Para utilizar os plugins basta coloca-los no diretério de plugin e entao
referencia-los nos templates ou usa-los no cédigo da aplicagao. Muitas contribuigoes

de comunidades de usudrios jd estao sendo disponibizadas;

e Add-ons: grande quantidade de add-ons provenientes de contribui¢oes de comunida-
des de usudrios ja estao disponiveis, tais como paginagao, validagao de formuldrios,

menus drop-down, calendarios, entre outras;

e Debugging: Smarty possui um mecanismo de debug automético, onde o designer
pode ver todas as varidveis associadas ao template com seus respectivos conteidos

e também verificar a velocidade de renderizagao do template;

e Compilagao: o cédigo do template é compilado juntamente com o cédigo PHP, ou

seja, quando a pdagina é executada;

e Performance: Smarty apresenta muito boa performance apesar de seu conjunto vasto
de funcionalidades. Muitas das capacidades do Smarty sao devido aos plugins, que
sao carregados sob-demanda. Smarty possui grande variedade de ferramentas para
apresentagao, o que faz com que o cédigo da aplicagao seja mais compacto e o

resultado da apresentagao seja mais répido.

A seguir é mostrado um trecho do cédigo do template smarty para a visualizagao dos
dados de um projeto, com suas respectivas fases e atividades.
<!-- Dados do Projeto ==>
<p class="title">Dados do Projeto</p>
<p class="al_left"> <strong>Nome</strong>: {$name_proj}<br/>
<strong>Data de Inicio:</stromng>

{$dt_beginning_projldate_format:"%d/%m/iY"}<br/> <strong>Data
de Previsfo de Término:</strong>
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{$dt_prevision_projldate_format: "%d/Ym/%Y"}<br/> <strong>Data

de Termino:</strong> {if $dt_finished_proj !=
'0000-00-00"}{$dt_finished_projldate_format:"%d/%m/%Y"}{/if}<br/>
<strong>P4gina do Projeto:</strong> <a
href='webdr/doc_mostracoteia.php?id_pag={$id_swiki_proj}’> <img
src="images/coteia.png" alt="P4gina Coteia do Projeto ’'Projeto
Teste’" title="P4gina Coteia Projeto '{$name_proj}’'"></a><br/>
<strong>Status:</strong> {if $status_proj eq 1} Em andamento {else
if $status_proj eq 2} Finalizade {/if} <br/> <br/>

{section name=ind_pha locp=$phases}
<br/><strong>Fase:</strong>knbsp; {$phases[ind_pha] .name_pha}<br/><br/>
{section name=ind_act loop=$phases[ind_pha].activities}

&nbsp; &nbsp; &nbsp; <strong>Atividade:</strong>knbsp;
{$phases[ind_pha] .activities[ind_act] .name_act}<br/>
{/section}
{/section} <br/> </p>

Nova estrutura do sistema de arquivos da Ferramenta DocRat

Apos a re-implementacao do codigo-fonte da ferramenta, o conjunto de arquivos re-
sultante foi: Arquivos em PHP (l6gica de negdcio) e Arquivos em TPL (légica da apre-
sentacao), cujos titulos e suas respectivas fungoes podem ser visualizados nas tabelas a

seguir.
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Arquivos da Légica de Negécio - PHP

Nome do Arquivo

Func¢ao do Arquivo

config.php

Arquivo de configuracdo da ferramenta DocRat.

coteia.js

Fungoes javascript utilizadas na CoTeia

doc_abrebd.php

Realiza a conexio com o banco de dados da ferramenta DocRat.

doc_abrecoteia.php

Realiza a conexao com o banco de dados da ferramenta Coteia.

doc_abregroupnote.php

Realiza a conexao com o banco de dados da ferramenta Group-
note.

doc_aceitausuario.php

Realiza a consisténcia dos dados fornecidos pelo usudrio e o
insere na base de dados de usudrios.

doc_alteraartefato.php

Realiza a consisténcia dos dados do artefato e grava as altera-
¢des no banco de dados.

doc_alteraatividade.php

Realiza a consisténcia dos dados da atividade e grava as alte-
ragoes no banco de dados.

doc_alterafase.php

Realiza a consisténcia dos dados da fase e grava as alteragoes
no banco de dados.

doc_alteraprojeto.php

Realiza a consisténcia dos dados do projeto e grava as alteragoes
no banco de dados.

doc_alterasenha.php

Realiza a consisténcia dos dados da senha e grava as alteracoes
no banco de dados.

doc_alterausuario.php

Realiza a consisténcia dos dados do usudrio e grava as alteragoes
no banco de dados.

doc_buscaartefato.php

Realiza a busca de artefatos que satisfacam os critérios forne-
cidos pelo usudrio.

doc_buscaprojeto.php

Realiza a busca de projetos que satisfagam os critérios forneci-
dos pelo usudrio.

doc_buscaquestao.php

Realiza a busca de questdes que satisfagam os critérios forneci-
dos pelo usuério.

doc_buscauserproj.php

Realiza a busca de usudrios que pertengam a equipe do projeto
e que satisfagam os critérios fornecidos pelo usudrio.

doc_buscausuario.php

Realiza a busca de usudrios entre todos os usudrios cadastra-
dos na ferramenta e que satisfagam os critérios fornecidos pelo
usudrio.

doc_cabecalho.php

Formatagao do cabecalho das péginas

doc_conclusaoquestao.php

Grava a conclusdo de uma determinada questdo no banco de
dados.

doc_confirmaexclusaoartefato.php

Solicita a confirmacao da exclusdo de um artefato.

doc_confirmaexclusaoatividade.php

Solicita a confirmacgido da exclusdo de uma atividade.

doc_confirmaexclusaofase.php

Solicita a confirmacgao da exclusao de uma fase.

doc_confirmaexclusaoprojeto.php

Solicita a confirmacdo da exclusdo de um projeto.

doc_confirmaexclusaouserproj.php

Solicita a confirmagao da exclusdo de um usudrio da equipe do
projeto.

doc_confirmaexclusaousuario.php

Solicita a confirmagao da exclusdo de um usudrio da ferramenta
DocRat.

doc_confirmafinalizacaoartefato.php

Solicita a confirmacao da finaliza¢do de um artefato.

doc_confirmafinalizacaoprojeto.php

Solicita a confirmacdo da finalizagdo de um projeto.

doc_confirmarejeicaousuario.php

Solicita a confirmacao da rejeicio de um usudrio.

doc_dadosaceitausuario.php

Solicita a entrada de dados para a aceitagao de um usuério.

doc_dadosalteraartefato.php

Exibe os dados previamente cadastrados e solicita a entrada de
dados para a alteragao de um artefato.

doc_dadosalteraatividade.php

Exibe os dados previamente cadastrados e solicita a entrada de
dados para a alteragao de uma atividade.

doc_dadosalterafase. php

Exibe os dados previamente cadastrados e solicita a entrada de
dados para a alteragao de uma fase.

Tabela 3.1: Arquivos PHP
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Arquivos da Loégica de Negdcio -

PHP

Nome do Arquivo

Funcao do Arquivo

doc_dadosalteraprojeto.php

Exibe os dados previamente cadastrados e solicita a entrada de
dados para a alteragao de um projeto.

doc_dadosalterasenha.php

Solicita a entrada de dados para a alteracdo da senha.

doc_dadosalterausuario.php

Exibe os dados previamente cadastrados e solicita a entrada de
dados para a alteracdo de um usudrio.

doc_dadosartefato.php

Exibe os dados cadastrados de um artefato.

doc_dadosbuscaartefato.php

Solicita a entrada de dados para a realizagdo da busca de um
artefato.

doc_dadosbuscaprojeto.php

Solicita a entrada de dados para a realizacdo da busca de um
projeto.

doc_dadosbuscaquestao.php

Solicita a entrada de dados para a realiza¢ao da busca de uma
questao.

doc_dadosbuscauserproj.php

Solicita a entrada de dados para a realizagio da busca de um
usudrio dentro da equipe do projeto.

doc_dadosbuscausuario.php

Solicita a entrada de dados para a realizagdo da busca de um
usudrio na ferramenta.

doc_dadosedicaouserproj.php

Exibe os dados previamente cadastrados e solicita a entrada de
dados para a alteracao da permissdo de um usuédrio no projeto.

doc_dadosesqueceusenha.php

Solicita a entrada do username do usudrio para a geracao de
uma nova senha.

doc_dadosfinalizaquestao.php

Solicita a entrada da conclusio para a finalizagao de uma ques-
tao.

doc_dadosinsereatividade.php

Solicita a entrada de dados para a inser¢ao de uma atividade.

doc_dadosinserecadastro.php

Solicita a entrada de dados para o cadastramento de um usud-
rio.

doc_dadosinserefaseatividades.php

Solicita a entrada das fases e suas respectivas atividades.

doc_dadosprojeto.php

Exibe os dados cadastrados de um projeto.

doc_dadosquestao.php

Exibe os dados cadastrados de uma questao.

doc_dadosusuario.php

Exibe os dados cadastrados de um usudrio.

doc_editauserproj.php

Grava a nova permissao do usudrio no sistema.

doc_erro.php

Arquivo que contém todas as mensagens de erro da ferramenta
DocRat.

doc_excluiartefato.php

Realiza a exclusao dos dados de um artefato do banco de dados.

doc_excluiatividade.php

Realiza a exclusdo dos dados de uma atividade do banco de
dados.

doc_excluifase.php

Realiza a exclusio dos dados de uma fase do banco de dados.

doc_excluiprojeto.php

Realiza a exclusao dos dados de um projeto do banco de dados.

doc_excluiuserproj.php

Realiza a exclusdo de um usudrio da equipe do projeto.

doc_excluiusuario.php

Realiza a exclusao dos dados de um usudrio do banco de dados.

doc_fechabd.php

Fecha a conexao com o banco de dados da Docrat

doc_finalizaartefato.php

Altera o status do artefato para finalizado.

doc_finalizaprojeto.php

Altera o status do projeto para finalizado.

doc_finalizaquestao.php

Altera o status da questao para finalizado.

doc_formaprojeto.php

Verifica a forma de inser¢ao de projeto escolhida pelo usuério:
interativa ou por modelo.

doc_funcoes.php

Conjunto de fungées de uso comum da ferramenta DocRat.

doc_funcoescoteia.php

Conjunto de fungées de uso comum da ferramenta Coteia.

doc_gerasenha.php

Gera uma nova senha para o usudrio e a envia por e-mail.

doc_insereartefato.php

Grava os dados de um artefato fornecidos pelo usudrio no banco
de dados.

doc_insereatividade.php

Grava os dados de uma atividade fornecidos pelo usudrio no
banco de dados.

Tabela 3.2: Arquivos PHP
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Arquivos da Légica de Negdcio - PHP

Nome do Arquivo

Fungao do Arquivo

doc_inserecadastro.php

Grava os dados de um usudrio fornecidos pelo usudrio no banco

de dados.

doc_inserefaseatividades.php

Grava os dados de uma fase e suas respectivas atividades no
banco de dados.

doc_insereinterativa.php

Grava os dados do projeto fornecidos pelo usuédrio no banco de
dados.

doc_insereinterativa2.php

Grava os dados do projeto fornecidos pelo usuério no banco de
dados.

doc_inseremodelo.php

Grava os dados de um nove modelo fornecido pelo usuério no
banco de dados.

doc_inserequestao.php

Grava os dados de uma questdo fornecidos pelo usudrio no
banco de dados.

doc_insereusuario.php

Grava os dados de um usudrio fornecidos pelo usudrio no banco
de dados.

doc_insereusuariosequipe.php

Inclui um usudrio na equipe do projeto.

doc_listaartefatos.php

Exibe a lista de artefatos do projeto.

doc_listaequipe.php

Exibe a lista de usudrios que fazem parte da equipe do projeto.

doc_listafaseseatividades.php

Exibe a lista as fases e atividades do projeto.

doc_listaprojetos.php

Exibe a lista de projetos de um usudrio.

doc_listaquestoes.php

Exibe a lista de questoes de um artefato do projeto.

doc_listausuarios.php

Exibe a lista completa de usudrios da ferramenta DocRat

doc_login.php

Realiza a autenticagdo do usudrio na ferramenta DocRationale

doc_modelosprojeto.php

Exibe todos os modelos de projetos ji existentes na ferramenta
DocRat

doc_mostracoteia.php

Exibe a pagina referente ao projeto/artefato da Coteia

doc_novaquestao.php

Arquivo que gera as varidveis que serao exibidas pelo arquivo
de template para a entrada dos dados de uma nova questao.

doc_novoartefato.php

Arquivo que gera as varidveis que serdo exibidas pelo arquivo
de template para a entrada dos dados de um novo artefato.

doc_novoprojeto.php

Arquivo que gera as varidveis que serdo exibidas pelo arquivo
de template para a entrada dos dados de um novo projeto.

doc_novousuario.php

Arquivo que gera as varidveis que serao exibidas pelo arquivo
de template para a entrada dos dados de um novo usudrio.

doc_novousuarioequipe.php

Arquivo que gera as varidveis que serao exibidas pelo arquivo
de template para a entrada dos dados de um novo usudrio na
equipe.

doc_rejeitausuario.php

Exclui o usudrio da tabela tempordria de usudrios do banco de
dados.

doc_rodape.php

Formatagao do rodapé utilizado nas pédginas da ferramenta Do-
cRat.

doc_sair.php

Finaliza a sessdo do usuario.

doc_solicitacoesusuarios.php

Exibe a lista de solicitagdes de usudrios para o cadastramento
na ferramenta DocRat

doc.uploadmodelo.php

Realiza o upload de um arquivo de modelo de projeto.

index.php

Pdgina incial do sistema.

Tabela 3.3: Arquivos PHP
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Arquivos de Interface - Templates

Nome do Arquivo

Funcao do Arquivo

doc_buscaartefato.tpl

Exibicao dos dados dos artefatos que satisfizeram os critérios
da busca.

doc_buscaprojeto.tpl

Exibigao dos dados dos projetos que satisfizeram os critérios da
busca.

doc_buscaquestao.tpl

Exibigao dos dados das questdes que satisfizeram os critérios da
busca.

doc_buscauserproj.tpl

Exibi¢ao dos dados dos usudrios da equipe do projeto que sa-
tisfizeram os critérios da busca.

doc_buscausuario.tpl

Exibigao dos dados dos usuadrios da ferramenta que satisfizeram
os critérios da busca.

doc_cabecalho.tpl

Configuragio do cabegalho utilizado pela maioria dos templa-
tes.

doc_cabprojetos.tpl

BBB

doc._conclusaoquestao.tpl

Exibigao da conclusao da questéo.

doc_confirmaexclusaoartefato.tpl

Interface para a confirmagao da exclusao de um artefato.

doc_confirmaexclusaoatividade.tpl

Interface para a confirmacao da exclusdo de uma atividade.

doc_confirmaexclusaofase.tpl

Interface para a confirmacio da exclusdo de uma fase.

doc_confirmaexclusaoprojeto.tpl

Interface para a confirmagéo da exclusdo de um projeto.

doc_confirmaexclusaouserproj.tpl

Interface para a confirmacio da exclusdo de um usudrio da
equipe de projeto.

doc_confirmaexclusaousuario.tpl

Interface para a confirmagio da exclusdo de um usudrio da fer-
ramenta.

doc_confirmafinalizacaocartefato.tpl

Interface para a confirmagao da finalizacao de um artefato.

doc_confirmafinalizacaoprojeto.tpl

Interface para a confirmacao da finalizacao de um projeto.

doc_confirmarejeicaousuario.tpl

Interface para a confirmagao da rejei¢io de um usudrio.

doc_contexto.tpl

Contém exibi¢ao da barra de contexto superior

doc_dadosaceitausuario.tpl

Interface para entrada de dados para aceitacio de usudrio.

doc_dadosalteraartefato.tpl

Interface para entrada de dados para alteragio de artefato.

doc_dadosalteraatividade.tpl

Interface para entrada de dados para alteragao de atividade.

doc_dadosalterafase.tpl

Interface para entrada de dados para alteragao de fase.

doc_dadosalteraprojeto.tpl

Interface para entrada de dados para alteracao de projeto.

doc_dadosalterasenha.tpl

Interface para entrada de dados para alteragao de senha.

doc_dadosalterausuario.tpl

Interface para entrada de dados para alteragao de usudrio.

doc_dadosartefato.tpl

Exibigao de dados cadastrais de artefato.

doc_dadosbuscaartefato.tpl

Interface para entrada de dados para busca de artefato.

doc_dadosbuscaprojeto.tpl

Interface para entrada de dados para busca de projeto.

doc_dadosbuscaquestao.tpl

Interface para entrada de dados para busca de questao.

doc_dadosbuscauserproj.tpl

Interface para entrada de dados para busca de membro de pro-
jeto.

doc_dadosbuscausuario.tpl

Interface para entrada de dados para busca de usudrio.

doc_dadosedicaouserproj.tpl

Interface para entrada de dados para a altera¢do da permissao
de um usudrio em um projeto.

doc_dadosesqueceusenha.tpl

Interface para entrada de dados para a geragao de uma nova
senha.

doc_dadosfinalizaquestao.tpl

Interface para entrada de dados para a finaliza¢ao {conclusio)
de uma questio.

doc_dadosinsereatividade.tpl

Interface para entrada de dados para inclusiao de uma nova
atividade.

doc_dadosinserecadastro.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusio de um novo
usudrio na ferramenta.

doc_dadosinserefaseatividades.tpl

Interface para entrada de dados para inclusdo de uma nova
atividade e suas respectivas fases.

doc_dadosprojeto.tpl

Exibigao dos dados de um projeto.

Tabela 3.4: Arquivos TPL
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Arquivos de Interface - Templates

Nome do Arquivo

Fungao do Arquivo

doc_dadosquestao.tpl

Exibi¢do dos dados de uma questao.

doc_dadosusuario.tpl

Exibicao dos dados de um usudrio.

doc_erro.tpl

Exibigao das mensagens de erro.

doc_formaprojetointerativa.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusao de um novo
projeto (parte 1)

doc_formaprojetointerativa2.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusdo de um novo
projeto (parte 2 - fases e atividades)

doc_formaprojetomodelo.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusao de um novo
projeto baseado em modelo (arquivo XML)

doc_listaartefatos.tpl

Exibe a lista de artefatos do projeto.

doc_listaequipe.tpl

Exibe a lista de usudrios que fazem parte da equipe do projeto.

doc_listafasesatividades.tpl

Exibe a lista de fases e atividades do projeto.

doc_listaprojetos.tpl

Exibe a lista de projetos do usudrio.

doc_listaquestoes.tpl

Exibe a lista de questoes de um determinado artefato.

doc_listausuarios.tpl

Exibe a lista de todos os usudrios da ferramenta.

doc_menu.tpl

Exibe o menu e as informagdes de contexto.

doc_modelosprojeto.tpl

Exibe os arquivos disponiveis para download e apresenta a in-
terface para entrada do arquivo para upload.

doc_msg_alteraartefato.tpl

Exibe a mensagem apés a alteragio do artefato.

doc_msg_alteraprojeto.tpl

Exibe a mensagem apés a alteragdo do projeto.

doc_msg_alterasenha.tpl

Exibe a mensagem apds a alteracdo da senha.

doc_msg_alterausuario.tpl

Exibe a mensagem apés a alteragio do usudrio.

doc_msg_excluiartefato.tpl

Exibe a mensagem apds a excluséo do artefato.

doc_msg_excluiprojeto.tpl

Exibe a mensagem apés a exclusdo do projeto.

doc_msg_excluiusuario.tpl

Exibe a mensagem apdés a exclusio do usudrio.

doc_msg_finalizaartefato.tpl

Exibe a mensagem apés a finalizagdo de um artefato.

doc_msg_finalizaprojeto.tpl

Exibe a mensagem apés a finalizagio de um projeto.

doc_msg_finalizaquestao.tpl

Exibe a mensagem apds a finalizagio de uma questéo.

doc_msg_gerasenha.tpl

Exibe a mensagem apés a geragio de uma nova senha.

doc_msg_insereartefato.tpl

Exibe a mensagem apés a inclusdao de um artefato.

doc_msg_inserecadastro.tpl

Exibe a mensagem apés a inclusao de um novo usudrio.

doc_msg_insereinterativa.tpl

Exibe a mensagem apds a inclusdo de um projeto via forma
interativa.

doc_msg_inseremodelo.tpl

Exibe a mensagem apés a inclusdo de um novo projeto baseado
em modelo.

doc_msg_inserequestao.tpl

Exibe a mensagem apés a inclusio de uma nova questao.

doc_msg_insereusuario.tpl

Exibe a mensagem apds a inclusdo de um novo usudrio.

doc_msg_uploadmodelo.tpl

Exibe a mensagem apés a realizagdo de um upload.

doec_novaquestao.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusao de uma nova
questao.

doc_novoartefato.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusio de um novo
artefato.

doc_novoprojeto.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusao de um novo
projeto.

doc_novousuario.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusio de um novo
usudrio.

doc_novousuarioequipe.tpl

Interface para entrada de dados para a inclusdo de um novo
usudrio na equipe do projeto.

doc_rodape.tpl

Configuragao do rodapé utilizado pelos templates.

doc_sair.tpl

Exibigao da tela de retorno a ferramenta.

doc_solicitacoesusuarios.tpl

Exibe a lista de solicitacdes dos usudrios que estdo pendentes.

index.tpl

Exibe a tela de acesso a ferramenta.

Tabela 3.5: Arquivos TPL
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Capitulo 4

Re-engenharia da Interface da Ferramenta
DocRationale

Neste capitulo sao descritas as atividades desenvolvidas durante a execugao deste projeto.

Na Segao 4.1 sao apresentadas as atividades de planejamento da re-engenharia de
interface, como a elaboragdo do novo esquema navegacional e dos protétipos de interface;
na Segao 4.2 é apresentada a forma como foi realizada a implementacao da nova interface;
na Secao 4.3 sao apresentados os procedimentos realizados para efetuar a avaliagdo de
usabilidade, bem como os resultados da avaliagao; na Segao 4.4 sao discutidas algumas

dificuldades e limitagdes encontradas durante a realizacao do projeto.

4.1 Planejamento da Re-engenharia de Interface

Para a elaboragao do protétipo de interface da DocRationale, foram efetuadas as ati-
vidades do modelo de engenharia de usabilidade de [Nielsen, 1993], classificadas por
[Rocha & Baranauskas, 2003] como atividades de pré-design.

As atividades propostas por [Nielsen, 1993] para a fase de pré-design sao o conheci-
mento do usuario, a andlise competitiva e o estabelecimento de metas de usabilidade.

Para conhecer as necessidades de usabilidade dos usuarios foi efetuada uma analise de
alguns dados de uso disponiveis e uma coleta informal de informagoes com usudrios da
ferramenta. A partir da anélise heuristica da interface da ferramenta, também foi possivel
verificar a existéncia de mais problemas de usabilidade.

Como atividade de pré-design, também foi analisada a criticidade dos problemas apon-
tados pelos usudrios, principalmente aqueles que prejudicam a adogao da ferramenta por
estes.

Os primeiros dados analisados foram obtidos a partir de um questionario aplicado aos
alunos do curso de Hipermidia em 2003, no qual a ferramenta foi utilizada. O questiondrio

foi respondido por 20 dos 27 alunos matriculados.
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Como o questiondrio foi aplicado somente no final da disciplina, nao foi possivel identi-
ficar problemas muito especificos, mas a partir dele foi possivel identificar problemas com
a navegacao e com a demora na realizagao de tarefas. Quando perguntados se a interface
da ferramenta auxilia na realizagao de atividades/objetivos, 12% dos alunos responderam
que a interface nao auxilia, 54% responderam que auxilia parcialmente, pois os recursos
nao sao satisfatdrios, e somente 34% responderam que a interface auxilia e que os recursos
sao satisfatérios.

Além disso, também foram identificados problemas com a visualizagdo de projetos.
Em resposta ao questionamento sobre este quesito, 12% dos alunos responderam que a
visualizacao é ruim, e s6 conseguiram entender depois de algum tempo; 54% responderam
que a visualizag¢ao é boa, mas o espago é muito curto, e 34% disseram que era muito boa,
com pequenos detalhes a serem melhorados.

Também foram efetuadas entrevistas informais com usudrios da ferramenta, de forma
a elicitar alguns dos principais problemas identificados por eles. Os principais problemas
identificados pelos usudrios foram com a dificuldade de criacido de projetos, artefatos, e
com a falta do uso de elementos de interface padroes em outras aplicagoes. Os usudrios
também consideraram o caminho para se alcangar os objetivos longos, confirmando os
dados obtidos pelos questiondrios. A exibi¢ado de pequenas quantidades de itens de dados
na tela também foi criticada, pois exigia diversas interagoes até se alcangar o item desejado.

Ap6s a andlise dos dados e entrevistas informais com usudrios, também foi efetuada
uma avaliagao heuristica da interface da ferramenta. A avaliagao foi efetuada pelo préprio
autor deste trabalho e por mais cinco alunos de pés-graduagao especialistas em design de
interfaces.

Através da avaliacao heuristica, foi possivel levantar diversos outros problemas com a
interface da ferramenta DocRationale. Entre os principais problemas encontrados, podem

ser citados:
e A ferramenta nao indica o caminho percorrido na navegagao;
e Uso de botoes ao invés de links (nao compativel com padrao de interface Web);

e Navegacdo confusa, necessitando de muitos cliques para alcancar informacao dese-

jada,
e Falta de clareza nas mensagens de erro;

Mau aproveitamento do espago da tela;

e Design muito carregado;

Inconsisténcia na interface com a interface da CoTeia e GroupNote;

e O sistema nao previne o usudrio contra possiveis erros.
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o Listar Projetos

Nenhum projeto foi selecionado para edigado!

Usuano fuciano

Permis
Profetos

Figura 4.1: Tela de exibi¢ao de projetos na primeira versao de DocRationale

Além dos problemas mais gerais listados, diversos problemas pontuais também foram
encontrados em locais especificos da interface. Quando se acionava o link para um projeto,
ao invés de exibir as informagoes sobre o projeto, era exibida a lista de artefatos relacio-
nados a ele. Outros problemas relacionados ao uso de metaforas e padroes também foram
encontrados. Na Figura 4.1 ¢ ilustrado um exemplo de uma pagina onde podem ser iden-
tificados alguns exemplos de problemas de usabilidade relacionados ao uso de metéforas

e agrupamentos de itens de navegagao na ferramenta:

e Item 1: Titulo ocupando espaco consideravel sem expressar informacao;

e [tem 2: Itens dispostos sem agrupamento légico;

Item 3: Titulo com informacao redundante;

Item 4: Itens dispostos sem agrupamento légico, e usando padroes pouco usuais

para aplicacoes web (botdes, ao invés de links);

[tem 5: Falta de opcoes de navegagao para efetuar operagoes de editar e excluir, que

tornariam a navegacao mais eficiente.

Desta forma, como parte da fase de design inicial do processo de Engenharia de Usa-

bilidade, os dados coletados com usuérios através de questiondrios para usudrios nas dis-
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ciplinas em que a ferramenta foi utilizada, assim como entrevistas informais com usuérios
puderam contribuir para obter um conhecimento sobre os usudrios da ferramenta.

Além da avaliacao de usabilidade, também foram efetuadas avaliagoes de acessibili-
dade, visando identificar os principais problemas contidos na ferramenta, de acordo com
as guidelines do WCAG 1.0 [W3C, 1999]. Foram identificados problemas como a falta
de textos alternativos para imagens, o uso de cores como tinica forma de identificagao
de informacoes, o uso de tamanho absoluto para largura, o uso de tabelas somente para
layout, entre outros.

Através da avaliagao heuristica efetuada sobre a ferramenta DocRationale e da ava-
liacao de acessibilidade, também foi possivel definir algumas das metas de usabilidade e
acessibilidade esperadas para a nova versido da ferramenta.

As primeiras atividades realizadas no inicio da fase de design foram a elaboragao de
um novo esquema navegacional e a elaboragao dos protétipos de interface da nova versao
da ferramenta.

A elaboragdo do novo esquema navegacional da ferramenta em sua nova versao, deno-
minada DocRat !, teve como principal objetivo solucionar alguns problemas relacionados
a navegacao encontrados na versao anterior da ferramenta, referentes a dificuldade de
realizagao de tarefas/objetivos devido ao grande nimero de interagoes necessarias para
se alcangar as informagoes procuradas. Também procurou-se manter um padrédo para a
estrutura de navegacao da ferramenta, de forma que o aprendizado pudesse ser facilitado.
Na versao anterior da ferramenta, nao existia um padrao para a navegagao entre questoes,
artefatos e projetos.

O novo esquema navegacional foi elaborado de acordo com a notagao do método
OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model) [Schwabe & Rossi, 1995]. Na Fi-
gura 4.2 é ilustrado um trecho do novo esquema navegacional elaborado para a ferramenta,
no qual foi priorizada a inclusdo de adncoras para os diversos elos da ferramenta a partir
de diversos pontos da navegagao, de forma a facilitar a interagao do usudrio com a ferra-
menta. Este trecho corresponde & navegacao pelas funcionalidades referentes ao contexto
de projetos. Os retangulos tracejados representam estruturas de acesso. Os retangulos
cheios representam um contexto de navegagao. Os contextos representados pela elipse
indicam que sao contextos protegidos, ou seja, que somente usudrios autorizados podem
acessa-los. A seta com um circulo sobre um contexto indica que ele pode ser acessado a

partir de qualquer ponto da navegagao.

4.1.1 Prototipos de Interface

Ap6s a elaboracao do esquema navegacional, foi especificado um protétipo da interface da
ferramenta, visando estabelecer os padroes para as telas, definindo as posicoes para menus,

!Disponivel online no enderego http://vinho.intermidia.icme.usp.br/docrat
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Figura 4.2: Novo esquema navegacional da ferramenta DocRationale




Logo Titulo

Barra de Navegacdo (com links) Data

Menu Lista de Projetos

Meodelos de Projeto Cnar Novo Projeto
Buscar
Alterar Senha
Ajuda Nome - Equipe - Artefatos - Editar - Exclur - Coteia
Sar L
Link para as informag&es relabvas ao projeto

Figura 4.3: Protétipo de tela para listagem de projetos

informagoes de contexto, e exibicao de dados. Na Figura 4.3 é exibido um protétipo de
uma tela da ferramenta. Neste protétipo, procurou-se elaborar uma interface que estivesse
de acordo com padroes comumente usados em interfaces de aplicagoes web, como menu
lateral e barra de localizagao.

Na Figura 4.4 é exibido o protétipo de tela para a criagao de um novo projeto, um dos
itens de interface mais problemadticos da versao anterior de DocRationale.

Na Figura 4.5 é exibido o protétipo de tela para a exibi¢ao de dados de artefato,

também considerada uma opg¢ao problematica em relagao a usabilidade na versao anterior.

4.2 Implementagao da Interface da nova DocRat

A implementagdo da interface da nova DocRat, ainda na fase de design do modelo de
Engenharia de Usabilidade de [Nielsen, 1993] foi efetuada utilizando ciclos iterativos de
prototipagao, testes e armazenamento de DR de cada decisao tomada, utilizando a prépria
ferramenta.

A re-implementacao da ldgica da ferramenta, foi realizada utilizando o conceito de
separacao entre logica de negécio e apresentagao, de forma que o cédigo-fonte nao ficasse
misturado ao XHTML a ser gerado pelas péginas.

A separacao do conteudo XHTML a ser gerado foi efetuada utilizando templates, na
forma de documentos semi-prontos com partes varidveis. Durante a execugao de cada
cédigo PHP da aplicagao, sao efetuadas consultas a base de dados e todo o processamento
da légica de negécio. Ao término do processamento, os dados resultantes sao passados

a um médulo, denominado Smarty 2, que efetua o processamento do respectivo template

2http:/ /smarty.php.net
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Tela Novo Projeto

Logo Titulo

Barra de Navegagio (com links) Data

Menu Nove Projeto - Forma Interativa

Projetos Tindo
Buscar .

Alterar Senha Data de wmicio

Ajuda Data prevista para o térmno

Saa Fase

Aundade [ Mais Atividades

|Cnnﬁm1ar | Voltar I

Legenda de cores (projetos em andamento, em atraso, fnalizados e compromissos da agenda)

Dados: Usuario, Permissiio no Sistema, Permissdo no Projeto

Figura 4.4: Protétipo de tela para insercao de projetos

Tela de Dados do Artefato

Logo Titulo
Barra de Navegagdo (com bnks) Data
Menu Dados do Artefato <Nome do Artefato >
Questdes
Buscar .

Titul
Editar Fias :
Exchar ..
. Atividade

Pagna dso Artefato Data de inicio
Al.tcra: enha Data prevista de término
A_pda Data de término
Sar Responsavel
DocRationale/Agenda Condigdo do Artefato

<< Més o> Pagina do Artefato

Destacar os prazos

dos artefatos do Finali t | Voltar |
projeto

Legenda de cores (projetos em andaments, em atraso, finabrados e compromsses da agenda)

Dados: Usuario, Permissdo no Sistema, Permissdo no Projeto

Figura 4.5: Protétipo de tela para exibicao de dados de artefato
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com os dados processados e retorna o resultado final.

A utilizacao de templates facilitou de forma consideravel a tarefa de implementacao da
interface da nova DocRat, pois foi poucas modificagoes foram necessérias no cédigo-fonte
da ferramenta para construir a interface. As alteragdes no cédigo-fonte se restringiram a
acrescentar mais informacoes de saida a serem passadas para o template, quando necessé-
rio, e as demais alteragoes consistiram em compor os templates em XHTML e confeccionar
as folhas de estilo em CSS.

Toda a codificacao do XHTML gerado foi efetuada utilizando Web Standards reco-
mendados pelo W3C (World Wide Web Consortium). De acordo com as recomendagoes
de [Nielsen, 2000], as informagdes de conteido foram separadas das informagdes de layout.
As informacgoes de layout foram denotadas através do uso de CSS (Cascading Style She-
ets), de forma que o XHTML representa somente o conteiido. A separagao de contetdo e
layout também é uma guideline de acessibilidade do WCAG 1.0 [W3C, 1999].

Os elementos de interface foram efetuados de acordo com os protétipos de interface
desenvolvidos, e a cada conjunto de telas desenvolvido eram realizados testes simples com
usudrios para obter feedback sobre a elaboracao da interface.

Na Figura 4.6 é ilustrada uma pagina com a lista de projetos de um usudario em DocRat.
E possivel notar que diversos problemas de usabilidade encontrados na versao anterior da
ferramenta ja foram solucionados, como a inclusao de links para a edigao e exclusao de
elementos de forma mais intuitiva e direta para o usudrio, a inclusao de um menu de
mais fdcil manipulagao, inclusao de barra de localizacao, e a utilizagao de padroes de
interface mais compativeis com aplicagées web. O problema relacionado & limitacao de
projetos por pagina da versao anterior (quatro por pagina) também foi solucionado. Esta
limitagao impunha o uso de mecanismos de navegagao nao claros para o usudrio, quando
era necessario visualizar outros projetos.

Na Figura 4.7 é ilustrada uma pégina com a exibigao de dados de artefato. Nesta tela
foram incluidos links para as principais funcionalidades relacionadas ao contexto atual,
facilitando a navegagao.

Durante os ciclos de implementagao, os usuarios da ferramenta eram consultados vi-
sando obter feedback sobre a nova implementagao, e as sugestoes dos usudrios guiaram
diversas modifica¢oes na interface. Também foram levadas em conta as heuristicas de usa-
bilidade propostas por [Nielsen, 1993] e principios de usabilidade, assim como as guidelines
de acessibilidade do WCAG 1.0 [W3C, 1999].

Diversas recomendacoes para design de interfaces para Web propostas por [Nielsen, 2000]
foram utilizadas, como o uso de layout liquido (especificagao de largura por tamanhos re-
lativos, nao absolutos), priorizagao do contetido na exibigao, utilizando um espago menor
para menus, links e atalhos para encurtar a navegacao, além de usar um padrao de layout
mais “leve” para o usuario.

Dentre as principais guidelines de acessibilidade usadas durante a implementacao da
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DocRat, pode-se destacar o uso de tags div com CSS para organizagao do layout, ao invés
de tabelas. Também foram disponibilizados textos alternativos para todas as imagens.
Além disso, em todos os campos de formulério, também foi utilizada marcagao adequada
para relacionar os labels e os campos (nao sé de forma visual). Como citado anteriormente,
também foi utilizado o paradigma de layout liquido, que também é uma guideline de
acessibilidade.

Neste projeto somente foi alterada a interface das paginas da aplicagdo DocRat. As

interfaces das ferramentas integradas CoTeia e GroupNote nao foram alteradas.

4.3 Avaliacao de Usabilidade e Acessibilidade

Durante todo o processo de desenvolvimento da interface da ferramenta DocRat foram
efetuadas avaliagoes informais visando detectar problemas de usabilidade, e visando obter
feedback dos usuarios.

Ao término do primeiro ciclo de implementacao da interface da nova DocRat, foi efetu-
ada uma avaliagao de usabilidade, compreendendo uma inspegao de usabilidade, através
de avaliagao heuristica, e um teste de usabilidade com usuédrios finais. Estas atividades
correspondem a tltima fase do ciclo de vida de Engenharia de Usabilidade proposto por
(Nielsen, 1993].

Antes do inicio da avaliacao foi efetuado um planejamento, de forma a definir os objeti-
vos da inspecao e dos testes, assim como a defini¢do dos procedimentos a serem utilizados
para a realizacao das avaliagao, como a sele¢ao dos avaliadores, tarefas a serem realizadas

e tipo de avaliagao a ser realizada.
Inspegao de Usabilidade

O método escolhido para efetuar a inspecao de usabilidade foi a avaliacdao heuristica,
por apresentar um custo menor e ser indicado pela literatura [Nielsen, 1993, Nielsen, 1993,
Rocha & Baranauskas, 2003] como um método eficiente para a detec¢ao de problemas de
usabilidade no design de interfaces.

No planejamento da avaliagéo foi definido que ela seria efetuada pelos mesmos cinco
avaliadores que efetuaram a avaliacao da versao anterior de DocRationale, todos alunos
de pos-graduagao do ICMC-USP especialistas em design de interface. Como o autor deste
trabalho havia efetuado a implementacao da interface utilizando as heuristicas de usabi-
lidade, ele nao participou desta inspe¢ao, de forma que outros erros diferentes pudessem
ser detectados por outros avaliadores. As heuristicas a serem utilizadas foram as heuris-
ticas definidas por [Nielsen, 1993], listadas na Se¢ao 2.4.1. O objetivo dessa inspecao foi
de verificar se a nova interface contém problemas com principios de usabilidade aponta-
dos pelas heuristicas, e verificar se os problemas identificados na avaliagao heuristica de
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DocRationale foram solucionados efetivamente.

Da mesma forma que na avaliagao heuristica realizada na versao anterior de DocRatio-
nale, a avaliagao heuristica foi realizada pelos avaliadores de forma que cada um percorreu
a interface da ferramenta, e registrava em um questiondrio cada problema encontrado re-
ferente a cada uma das heuristicas. Os comentérios dos avaliadores efetuados durante a
avaliagao heuristica da versao anterior de DocRationale estao no Apéndice A, e os co-
mentdrios dos avaliadores efetuados durante a avaliagcao heuristica da DocRat estao no
Apeéndice B.

De forma geral, a maioria dos problemas identificados na avaliagao heuristica da versao
anterior de DocRationale nao foram apontados na avaliacao da nova DocRat. Problemas
presentes na versao anterior como dificuldade de navegacao, falta de informagoes sobre
localizagao, problemas com design sobrecarregado e caminho de navegagao longo que
haviam sido solucionados nao foram apontados pelos avaliadores, de forma que pode-se
detectar uma melhora efetiva da interface na nova versao da ferramenta.

Contudo, notou-se que problemas com a falta de consisténcia da interface com a in-
terface da CoTeia e GroupNote ainda foram detectadas na avaliacdo heuristica, assim
como problemas com a forma como as ferramentas estao integradas, apontada ponto de
confusao durante o uso da ferramenta, devido a abertura de muitas janelas. Estes pontos
ainda constituem problemas de usabilidade que deverdo ser solucionados em trabalhos
futuros.

Outros problemas de usabilidade pontuais também foram detectados, como a falta de
um link para a pagina principal a partir do logo da ferramenta, a falta de links para segoes
ja visitadas na barra de localizagio, e alguns problemas de consisténcia de nomenclatura
de links entre as opgoes de menus e textos exibidos em mensagens de conclusao de opera-

¢oes. Estes problemas foram corrigidos apds a avaliagao.
Teste de Usabilidade

Foram realizados testes de usabilidade com usuérios finais de forma a identificar pro-
blemas de usabilidade no uso real do sistema. Também foi objetivo deste teste obter uma
comparagao da usabilidade da nova versao da ferramenta DocRat com a versao anterior
DocRationale.

Alguns dados de uso da ferramenta DocRationale ja haviam sido obtidos durante a
utilizacdo da ferramenta em uma disciplina. Contudo, os critérios utilizados para avaliar o
seu uso na disciplina nao foram os mesmos que deveriam ser avaliados no teste comparativo
a ser realizado. Desta forma, também foi efetuado um novo teste com a ferramenta em
sua versao anterior e com a nova ferramenta, utilizando as mesmas tarefas e os mesmos
critérios de avaliagao.

Durante o planejamento dos testes foi definido que o teste seria aplicado a oito desen-
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cionalidades basicas do sistema. A lista de tarefas utilizada no teste encontra-se disponivel
no Apéndice C.

Para a realiza¢ao dos testes, foram utilizados microcomputadores com acesso a Web.
Antes da realizagao do teste, era realizada uma apresentagao da ferramenta para o usudrio,
assim como os objetivos do teste e o procedimento de realizacao. Sé eram respondidas
perguntas do usudrio se o nivel de dificuldade para realiza¢ao de uma tarefa fosse realmente
grande, e a nao realizacao da tarefa em questao impossibilitasse o prosseguimento do
teste. Durante a realizagao dos testes, eram realizadas anotagoes sobre as dificuldades
encontradas pelos usudrios e sobre o andamento da realizacao das tarefas.

Apos a realizagao das tarefas em uma cada uma das ferramentas, pedia-se que o usudrio
respondesse a um questionario onde ele deveria classificar o nivel de dificuldade encontrado
para efetuar algumas tarefas, e também para classificar alguns outros aspectos da sua
impressao com a interface. O questiondrio utilizado encontra-se disponivel no Apéndice
D.

Na Tabela 4.1 estao listados o grau de formagao dos usudrios (aluno de graduacao ou
pés-graduagao), a ordem em que o teste foi realizado (denotando por 1 - 2 a sequéncia
DocRationale - DocRat, e vice-versa) e o tempo gasto com a realizacao das tarefas em
cada uma das versoes da ferramenta.

Analisando os dados de tempos da Tabela 4.1, verifica-se que o tempo de realizagao
do teste com a nova versao da ferramenta foi em média 8,88 min mais rapido do que o

teste com a versao anterior, com desvio padrao de 10,68 min. Assim, pode-se afirmar com

3 Apés fazer o teste com a primeira ferramenta, o usudrio ji aprende vérios conceitos envolvidos com
as tarefas, o que pode influenciar na realizagao das tarefas na segunda ferramenta
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