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Resumo: Modelos de avaliagdo sdo utilizados em diversas areas empresariais, porém muitos caem
em desuso, ou sdo substituidos pela sua complexidade ou pela dificuldade de utilizagdo. O sistema
computacional Maturidade e Educag@o para a Sustentabilidade Organizacional - MESO tem a
intencdo de ser simples e de facil utilizacdo, além de ser on-line. Neste contexto, observa-se a
necessidade de buscar uma metodologia que contenha principios da usabilidade para a criacdo de
um sistema computacional. O objetivo ¢ identificar se as técnicas de usabilidade podem auxiliar no
desenvolvimento do sistema computacional MESO tornando-o mais utilizavel aos usuarios. Para
isto, foram realizadas uma pesquisa bibliografica e a aplicacdo da metodologia TD-MBUID que
contempla técnicas de usabilidade para a modelagem e testes em sistemas. Os resultados
encontrados evidenciam a importancia de aliar técnicas de usabilidade no desenvolvimento de
softwares ¢ que os testes realizados com o aplicativo Tobii Studio comprovaram que a utilizagdo
dos modelos mentais dos usudrios para a elaboracdo de interfaces melhora a usabilidade e a
interagdo dos usudrios com as mesmas.
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Abstract: Evaluation models are used in various business areas, but many fall into disuse, or are
replaced by their complexity or the difficulty of use. The computational of Maturity and Education
for Sustainability -MESO is intended to be simple and easy to use, in addition to being online. In
this context, the need to find a methodology that contains principles of usability to the creation of a
computer system. The aim is to identify if the usability techniques can assist in the development of
computational MESO system making it more usable to users. For this, a bibliographical research
and application of TD-MBUID methodology which includes usability techniques for modeling and
systems testing. The results demonstrate the importance of combining usability techniques in
software development and that the tests conducted with the Tobii Studio application proved that
the use of the users' mental models for the development of interfaces and usability improves the
interaction of users with the same.
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1 Introducao

Criar softwares ou sites atraentes aos usuarios é uma missdo complicada, principalmente se ndo forem
utilizadas técnicas que permitam avaliar ou medir a satisfacdo dos usuarios na sua utilizacdo. Carneiro e Ishitani
[1] comentam que em um dos seus estudos observou-se que se faz também necessario explorar a interagéo entre
usuarios de um ambiente voltado para a educacao. O estudo da usabilidade surgiu com esta intengdo, criando
regras que procurem orientar os processos de desenvolvimento de sistemas ou sites para que estes se tornem
eficientes em seus propdsitos, eficazes do ponto de vista dos clientes ou usuarios, seguros e principalmente
confortaveis em sua utilizagdo. Nielsen [2] afirma que o maior objetivo de todos esses principios é facilitar a
interacdo do usuario com o produto. Bevan [3] e Lima et al. [4] consideram a usabilidade como a habilidade do
usuario em realizar uma determinada tarefa com sucesso. Porém Bevan [3]; Ferreira e Reis [5] e Park et al., [6]
afirmam também que existem muitas organizac¢des que ndo utilizam avaliacdes de usabilidade durante o ciclo de
desenvolvimento de seus produtos, principalmente nas fases iniciais do seu desenvolvimento.

Na criacdo do sistema computacional para avaliar a Maturidade e Educacdo para a Sustentabilidade
Organizacional — MESO desejou-se utilizar estes principios, no entanto, neste sistema o foco da usabilidade esta
na construgdo do questionério e em como gerar intencdo no usuario para respondé-lo, ou seja, em utilizar o
sistema. O foco est& na simplicidade e facilidade da sua interface, gerando intencéo de uso, sem a necessidade de
profissionais treinados para sua aplicacdo, facilitando seu uso por empresas de todos os portes, mas
principalmente em relacdo as micros e pequenas empresas.

Neste contexto, este artigo tem como objetivo identificar se técnicas de usabilidade podem auxiliar no
desenvolvimento do sistema computacional MESO. Para isto foram realizados estudos teéricos e a aplicagéo de
uma metodologia que aponta para importancia de aplicar estas técnicas de usabilidade para que o sistema seja
bem elaborado, tanto em sua criacéo conceitual como no seu design. A seguir, na se¢do 2, apresenta-se um breve
referencial tedrico, resultante da pesquisa bibliogréfica realizada, sobre os temas usabilidade e a descrigdo da
metodologia TD-MBUID, proposta por Orozco [7]. Na secdo 3 estd descrita uma sintese da metodologia
utilizada, seguida pelos principais resultados, consideraces finais e referéncias.

2  Estudos tedricos e metodoldgicos

Esta secdo apresenta os principais conceitos referentes aos temas usabilidade, técnicas utilizadas para
desenvolvimento de interfaces e a metodologia TD-MBUID.

2.1 Usabilidade

Usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade em usar algo, ou seja, a rapidez com que
0s usuarios podem aprender a usar alguma coisa (Norman [8]; Nielsen e Loranger [9]; Silvia [10]; Lima et al. [4]
e Nielsen [2]). Na Web, a usabilidade é uma condigdo para a sobrevivéncia do site, ou seja, se for dificil de usar
0 site o usuario simplesmente o abandona. JA& em uma péagina de intranet a usabilidade ¢ uma questdo de
produtividade dos colaboradores, pois tempo perdido para ler instru¢des ou encontrar algo significa dinheiro
perdido [2].

Assim, Preece et al. [11]; Nielsen e Loranger [9] e Ferreira e Reis [5], reforcam que é necessario projetar
para 0 USUArio, ou seja, escutar os usuarios, tornando-os centro de seu projeto. Projetar interfaces elaboradas e
ndo convencionais pode gerar resultados esteticamente bonitos, porém a chave para um bom sistema € a
simplicidade aliada a um design. Preece et al. [11] e Bevan et al. [12] afirmam a importancia em testar o sistema
com usudrios reais, dando-lhes tarefas e observa-los, esse é o teste mais eficiente, facil e barato de fazer. Nielsen
[2] afirma que testar com cinco usuérios ja é o suficiente e ainda complementa que ouvi-los é enganador, o
importante é observa-los na realizagdo das tarefas.

Bevan [13] e Martins et al., [14] véo além e afirmam que a usabilidade permite contemplar aspectos como
diversdo, eficacia, estética, bem-estar e suporte para o desenvolvimento humano entre outros. Ja Quaresma e
Moraes [15] em seus estudos demonstram a importancia da usabilidade para medir a satisfacdo de uso de
interfaces. Portanto, percebe-se que a melhoria da usabilidade apresenta muitos beneficios os quais Bevan et. al.
[12] e Park et al., [16] em seus estudos citam:

Revista Brasileira de Computagdo Aplicada (ISSN 2176-6649), Passo Fundo, v. 9, n. 3, p. 2-16, out. 2017 3



- Aumento da eficacia e da eficiéncia: Um sistema adaptado ao modo como o utilizador age permite uma
interacdo mais eficaz e eficiente.

- Maior produtividade: Permite que o utilizador se concentre na tarefa e ndo na ferramenta, aumentando o
seu desempenho em consequéncia da qualidade da interacao.

- Menor necessidade de formacdo: Um sistema com um bom nivel de usabilidade, projetado com base no
utilizador final facilita a aprendizagem.

- Melhoria da aceitacdo: Gera maior confianca sistemas bem projetados com funcionalidades que
facilitem a informacéo para o usuario.

- Apoio a utilizadores com menos competéncias tecnologicas.

- Reducéo de erros.

Resumindo, usabilidade é percebida quando se analisa como o usuério utiliza um determinado sistema e
como estdo organizadas as tarefas que ele realiza, ou seja, conhecer como as outras tarefas afetam o trabalho do
usuario e entender a melhor maneira de apresentar o ambiente para 0 mesmo. E interessante que o ambiente
apresente alguns atrativos e beneficios que fagam o usuario utilizar o sistema. Portanto, a utilizacdo de técnicas
de usabilidade no sistema proposto é para melhor desenhar 0 ambiente composto principalmente pela analise do
formulério de pesquisa junto ao usuario como também na busca de uma melhor forma de apresentacéo (design)
ao0s seus USUArios.

Para avaliar a usabilidade Nielsen e Mack [17] e Nielsen e Loranger [9] dividem em quatro categorias ou
formas de avaliacdo, conforme se apresenta a seguir:

a) Automética: As especificacGes listadas para a interface analisada e o resultado final sofrem um processo
comparativo por meio de softwares projetados com esse fim.

b) Empirica: Funciona por meio de observacdo. A usabilidade da interface é posta a prova por meio de
testes com os usuarios reais. E a forma de avaliagio mais utilizada, mas ainda apresenta um custo
elevado.

¢) Formal: A usabilidade é medida a partir de modelos e formulas. Apresenta dificuldades de aplicacéo,
principalmente com interfaces altamente interativas e complexas.

d) Informal: Baseadas em regras heuristicas e de experiéncias, conhecimentos ou habilidades pessoais do
avaliador ou de grupo interdisciplinares.

Segundo Nielsen [2], o ideal é possuir um laboratdrio para testes, porém uma sala ou escritério que ndo
possuam distracdes funciona perfeitamente, mas o que realmente importa é que o usudrio fique a disposicéo para
ser observado enquanto interage com o design e o sistema.

2.2 Técnicas e metodologias utilizadas para desenvolvimento de interfaces

Existem diversas metodologias de desenvolvimento de softwares, porém as mais utilizadas, segundo
Pressman [18] e Sommerville [19], sdo as metodologias ageis como Scrum e XP. Nestas o foco deixa de ser a
documentagdo e definigdo completa do sistema e passa a ser a colaboragdo do cliente ¢ a interagdo, gerando
softwares executaveis de uma forma mais rapida, porém nenhuma destas metodologias tem como prioridade a
usabilidade do sistema a ser construido, levando em consideragdo seus usuarios.

Corroborando, Nascimento et al. [20] realizaram uma avaliagdo da usabilidade e UX (User Experience)
em um aplicativo educacional desenvolvido com metodologia 4gil. Os resultados encontrados revelam que
muitos problemas foram detectados e melhorias foram sugeridas, permitindo assim uma nova versao do
aplicativo.

Barbora ef al. [21] realizou um estudo sobre a XPLUS que ¢ uma metodologia centrada no usuério a
qual se propde a inserir técnicas de design e usabilidade nas principais fases do ciclo iterativo da metodologia
XP (eXtreme Programming), ainda que os autores acreditem que a XPLUS represente um avango em relagdo a
outras metodologias ageis ao reconhecer a importancia do design e da usabilidade no desenvolvimento de
software, ela apenas sugere a aplicacdo de técnicas de maneira muito sucinta e simples.

Nesse sentido, uma metodologia que se preocupe com inspe¢des de usabilidade e UX como medida
preventiva no desenvolvimento de software podem trazer bons resultados a todo o processo. No periodo de
estudos na Universidad del Quindio na Colémbia foi possivel conhecer varias técnicas que o Grupo de
Investigacdo de Sistemas de Informagdo e Controle Industriais - SINFOCI utiliza para o desenvolvimento de
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seus projetos e a metodologia escolhida foi a Task & Data — Model Based User Interface Development (TD-
MBUID) encontrada na tese de doutorado “Marco de Desarrollo de Sistemas Groupware Interactivos Basado en
la Integracion de Procesos y Notaciones” de Orozco [7]. Esta escolha justifica-se pelo fato da metodologia
considerar a modelagem a partir dos formularios em papel, utiliza as técnicas de usabilidade descritas por
Nielsen [17] de maneira preventiva, além de ser centrada nos modelos mentais do usuario o que a diferencia de
metodologias tradicionais e ageis.

3 Descri¢do da metodologia Task & Data — Model Based User Interface Development
(TD-MBUID) — Orozco (2010) [7]

O desenvolvimento da interface de usuario pode ser visto na figura 1, dividido em dois niveis de
modelagem. Inicialmente, durante a modelagem do sistema de negécio, sdo analisadas as tarefas interacdo (entre
pessoas) e objetos de dominio (entidades de negécio), que ficam independentes da tecnologia e nos permite
compreender os modelos mentais dos usuarios para desenvolver a interface do usuario do negdcio a partir de
dados de negdcios. A modelagem da interface do usuario do negdcio é feita inicialmente através de formularios
em papel, que suporta a realidade e independe de tecnologia (sem botbes). Ap6s, durante o desenvolvimento do
sistema interatico, sdo analisadas as tarefas interativas (entre o usuario e o sistema) e objetos (classes de design)
para identificar os didlogos entre o usuério e o computador. Este didlogo acontece através de um conjunto de
interfaces que sdo geradas a partir de uma especificacdo abstrata para, por fim, obter um resultado.

Ao contrario da maioria das abordagens de desenho, este método propde especificar a interagdo com o
sistema depois de desenhadas as interfaces de negdcio do usudrio. Esta proposta de desenvolvimento de interface
de usuario da liberdade ao desenvolvedor de continuar o desenho a partir dos dados iniciais e das tarefas
interativas, porém esse processo ndo é completamente automatico e requer a intervencdo constante do usuario,
criando um forte vinculo de participacdo do usuério no processo de desenvolvimento da interface.

Figura 1: Fluxo de desenvolvimento de interface de usuario na metodologia TD-MBUID
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Fonte: Adaptado de Orozco [7].

A figura 1 demonstra o fluxo do desenvolvimento descrito na direcdo do eixo X, por outro lado percebe-
se outra dimensdo, no eixo y. Isso define diferentes fluxos de desenvolvimento de interface de usuério o que
possibilita avaliar o desenho na medida em que evolui o ciclo de vida de desenvolvimento do processo.

TD-MBUID é uma metodologia de desenho centrada no usuario (DCU). Uma metodologia DCU ¢ aquela
em o usuario se envolve em todas as fases do desenvolvimento, na figura 1 se observa como o usuério tem uma
grande relevancia na captura da informacdo mais importante que estd associada ao fator humano. TD-MBUID
propde um método sistematico no qual, a subjetividade do desenvolvedor e a subjetividade do usuério
encontram-se representadas em todos os artefatos do desenho. Utilizando TD-MBUID no desenvolvimento de
produtos, ambos, o desenvolvedor e o0 usuario conseguem produzir sistemas que tenham as caracteristicas de
ambos, “pode-se dizer que um produto feito o TD-MBUID é como um filho que se aparece tanto com sua méae
(desenvolvedor: da ou fornece informagdes e cria), quanto seu pai (usuério: da ou fornece informacgdes).” Neste
sentido, o produto ndo pode ser negado nem por um, nem por outro [22]. Na fase de modelagem abstrata da
interface o desenvolvedor pode gerar protdtipos de interface seguindo dois tipos de rotas: a rota baseada em
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dados (a partir da interface de negdcio do usuario) ou a rota baseada em tarefas (a partir do modelo de interacéo),
conforme figura 2.

Figura 2: Processo de modelagem TD-MBUID

E composta por

Interface de negdcio -
A g Interface do Usuario
do Usudrio

< MM, DF, PF> < AUl CUl, FUI >

Fonte: Adaptado de Orozco [7].

Na figura 2, observa-se a interface do usuario do negdcio (Business User Interface) que € a interface em
papel que representa a captura da informacdo dos processos de negdcio, ou seja, a informacdo que é
compartilhada entre usuarios e trabalhadores em cada um de seus atos comunicativos. Esta interface do usuario
do negdcio é independente da tecnologia e neste nivel se encontra os Modelos Mentais (MM — Mental Models),
Formulario de dados (DF — Data Form) e formulario de papel (PF — Paper Form). Também a Interface de
Usuario (User Interface) onde se encontra a interface abstrata de usuario (AUl — Abstract User Interface), a
interface concreta de usuario (CUI — Concret User Interface) e a interface final do usuario (FUI — Final User
Interface).

Para o desenvolvimento de qualquer sistema utilizando a metodologia proposta, é necessario um plano de
usabilidade que, segundo Orozco [7] precisa verificar qual ou quais os ambientes (locais de uso) em que o
sistema serd utilizado, as plataformas computacionais que serdo usadas, por exemplo, intranet da organizacéo,
internet, entre outros, quais 0s tipos de usuarios e as tarefas que poderdo ser realizadas. A figura 3 apresenta a
ideia descrita por Orozco [7]. Segundo Nielsen e Loranger [9] e Orozco [7], a usabilidade esta intrinseca quando
se analisa as tarefas e como estd composto o trabalho, por isso existe a necessidade de se identificar e
compreender as tarefas que usuario ird fazer, ou seja, analisar a seméantica do trabalho (como se chamam as
tarefas e a sua influéncia no formulario, quem é o autor principal, como o trabalho é finalizado, como gerar
intengdo no usudrio, entre outras).

Figura 3: Plano inicial de usabilidade

AMBIENTE PLATAFORMA

Plano
Usabilidade

USUARIOS TAREFAS

Fonte: Adaptado de Orozco [7].

Para a aplicacdo da metodologia é necessario conhecer alguns conceitos da TD-MBUID para melhor
entendimento da figura 4. S0 oito 0s conceitos e 0s mesmos estdo descritos a seguir.
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- Dominio do problema de negdcio: E a situag&o problema modelada em torno do trabalho do usuério.

- Prototipagem: E o processo de criagio de um esbogo da interface do usuario, com a finalidade de
explorar e validar o desenho antes de iniciar o desenvolvimento real.

- Dados do dominio de negécio: Este componente ilustra a estrutura dos dados do dominio do negécio,
representados por entidades de negdcio.

- Usuérios chaves: S&o as pessoas que possuem o conhecimento sobre os dados do negécio.

- Desenvolvedores: Sao as pessoas encarregadas de desenvolver a interface do usuério.

- Modelos mentais: Este componente representa o desenho da interface de negocio do usudrio, criada em
papel e que representa o entendimento do usuario e as pecas chaves dos dados do modelo de dominio.

- Formulario de dados: Este componente representa o desenho da estrutura dos dados de acordo como a
informac&o ¢ exibida na interface.

- Formulério em papel: Este componente representa o desenho dos formularios de maneira realista.

Figura 4: Imagem descritiva da aplicacdo da metodologia TD-MBUID.
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Fonte: Adaptado de Orozco [7].

A Figura 4 apresenta o usuario chave, o qual representa um projeto inicial da interface do usuério, que
pode conter o0 modelo de negécio (layout, esqueleto) e a semantica dos dados. Também se pode observar na
figura 4 que o projeto € supervisionado pela equipe de desenvolvimento, ou seja, todas as tarefas de projeto séo
supervisionadas pelos desenvolvedores quando se trata de questdes relacionadas com o usudrio. Ao mesmo
tempo, a equipe de desenvolvedores esta realizando os diferentes componentes (papel, formulario de dados,
projeto) para serem avaliados e construidos com base nas especificagcbes do usuério e de forma interativa
(prototipagem). Esses componentes tém o Dominio dos dados de negdcio, formado por entidades empresariais
que representam dados que suportam as tarefas de negécios. Além disso, depois de fazer a captura de modelos
mentais, um design visual realista é feito. No TD-MBUID a apresentacdo da interface do usuério é dada pela
forma, que é capturada em formulario de papel. Assim, (formulario em papel) a estrutura da apresentacdo da
interface do usuéario que esta ligada a semantica dos dados é descrita.

3.1 Caracterizagao da Pesquisa

Este trabalho se origina por uma pesquisa exploratoria que, segundo Barros e Lehfeld [23], busca a
aproximagdo e familiaridade com o tema. Também ¢é descritiva na medida em que descreve as caracteristicas
conhecidas e buscou criar uma teoria explicativa para os fendémenos estudados [24]. Quanto aos procedimentos
de coleta de dados, é caracterizada como: Pesquisa bibliografica para o desenvolvimento do tema usabilidade,
das técnicas e metodologia para desenvolvimento de interfaces e da metodologia TD-MBUID.

Para a modelagem do sistema MESO, utilizou-se a metodologia TD-MBUID que agrega técnicas de
usabilidade e os diagramas que esta metodologia sugere. Esta etapa foi realizada na Colémbia juntamente com o
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Grupo de Investigagdo de Sistemas de Informagdo e Controle Industriais - SINFOCI da Universidad del Quindio.
Este grupo tem larga experiéncia na utilizagdo desta metodologia. Foram utilizados os sofiwares Rational Rose
[25], para a construgdo do diagrama de dados o qual serd demonstrado na proxima secdo, e Tobii Studio [26]
para a realizag@o de testes com 12 usudrios. Os resultados encontrados estdo descritos a seguir.

4 Resultados

Neste sistema, o foco da usabilidade aparece na construcdo do questionario e em como gerar intengéo
no usudario a respondé-lo, ou seja, utilizar o sistema, tendo como prioridade a simplicidade e facilidade na tarefa
proposta, gerando intencdo de uso, sem a necessidade de profissionais treinados para sua aplicac¢édo, facilitando
assim seu uso por empresas de todos os portes, mas principalmente nas micro e pequenas empresas. Por este
motivo, utilizou-se a metodologia TD-MBUID que une técnicas de usabilidade com o paradigma da orientagdo a
objetos da Linguagem de Modelagem Unificada (UML). Nesta metodologia, elaborou-se um plano de
usabilidade conforme segue o escopo:

- Ambiente: escritério.

- Plataforma: Papel e Web.

Usuério: Gestores de organizagdes.

- Tarefas: Em um primeiro momento, tarefas sem delegacéo e com delegacdo.

Para a modelagem de negécio, seguiu-se a l6gica da figura 5, onde se realiza 0 modelo de negdcio e
definem-se as tarefas. Em seguida ocorre a analise dos modelos mentais do usuario pelos especialistas e criam-se
protétipos em papel para capturar o dialogo externo.

Figura 5: Logica para modelagem do negécio
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Fonte: Adaptado de Orozco [7].

Na etapa A da figura 5, apresenta-se a relagdo dos elementos conceituais representativos neste projeto,
usando o diagrama de classes do paradigma orientado a objetos. Para a construcdo do diagrama de dados foi
utilizado o programa Rational Rose que € um software da IBM que permite produzir modelos de Linguagem de
Modelagem Unificada (UML), além de ser uma ferramenta que permite a criagdo mais rapida de softwares de
qualidade e possibilita a exportacdo para construgdo de base dados e testes do modelo. O diagrama foi criado no
laboratério SINFOCI que possui a licenca do software. Na figura 6, 0 mapa conceitual construido no inicio do
processo.

Figura 6: Mapa conceitual do modelo MESO primeira versdo
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MSO

Organizacion

&name - String

&endereco - String

&atividade - Sting

&entrevistado - String

&cargo - String

& quant_funcionarios - Integer
od_organizacion : Integer

&telefone - String

&ano - Integer

& missao - String

&visao - String

&tempo_atiidade - Long

* Pilar

W ————— |&name : String

&cod_pilar - Integer

»> &name : String

Respuesta

. Factor

&cod_fator - Integer

4

+

Objeto
Epname - String
&pexplicacion - String
&estado? : String
&estado? : String

&resposta - String

&estado3 : String
&estadod : String

-

&pestados - String
& cod_objeto - Integer

Logo ap6s realizou-se a etapa B da figura 5 que é a captura dos modelos mentais do usuario com
integrantes do grupo SINFOCI que ndo possuiam conhecimento sobre 0 Modelo MESO ou o sistema proposto.
Conforme figura 7, neste momento identificaram-se 0s conceitos para a constru¢do do sistema e 0s
relacionamentos dos dados necessarios e elaborados os protdtipos em papel.

Figura 7: Integrantes do SINFOCI realizando os modelos mentais

Avaliaram-se as informa¢des do modelo mental do usuario e do dominio (mapa conceitual) para
identificar informacfes do contexto. Esta atividade permitiu enriquecer o modelo de dominio o qual foi
novamente modificado para atender as exigéncias dos usuarios, posteriormente foi testado utilizando o software
Eclipse Model Framework (EMF), conforme Figura 8. Este framework gera o c6digo a partir do mapa conceitual
criado e possibilita testes para verificar a consisténcia do modelo criado, ou seja, verifica se os dados sdo
suficientes para suportar as tarefas que o usudrio vai realizar.

Figura 8: Mapa conceitual testado pelo EMF
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5 % | & 7 || ResourceSet f-%-|xB&|9~
e
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& src 4 4 Factor RECURSOS e — =
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@ Mymso
[2) TESTEmso 4 Mapa Estados 1
= JRE System Library [05Gi/Minimum-1.2] 4 Mapa Estados 2
4 < Factor INOVAGAQ
4 Objete Investimentos em inovagio
4 Objete Inovagées em produtos
4 Mapa Estados 3
4 4 Pilar FINANCEIRO
4 4 Factor ESTRATEGIAS
4 Objeto Sustentabilidade
a 4 Factor GESTAO
4 Objeto Politica do Dislogo
4 < Pilar SOCIAL
4 4 Factor MOTIVACAO
4 Objete Iniciativa voluntaria
4 < Organizacion CORADINI ALIMENTOS
4 4 Estagio Maturidade 2.0
4 Respuesta3

BE Outline 22 - -0
(&) platform/resource/test/src/produccion/TESTE.mso

[ —

Selection | Parent| List | Tree | Table| Tree with Columns.
[£ Problems | @ Javados | [ Declaration | = Properties &7 =& 3 ¥ =0
Property Value

Cod objeto =1

Explicacion = Preocupagio com a reciclagem de seus produtos ¢ também de seus fomecedores,

Name = Reciclagem

The Mapa Estados + Mapa Estados 1

The Respuesta + Respuesta 5

o* Selected Object Objeto Reciclagem

Fonte: Eclipse Model Framework (EMF), 2014.
Segue na figura 9 a nova versdo do mapa conceitual na forma de um diagrama de dados, idealizado
através dos resultados dos modelos mentais dos usuarios.

Figura 9: Mapa conceitual definitivo do modelo MESO.

_‘4'_|-| MESQ

+

Boquant_funcic

Bocod .
nome : Sting
Qpao:_pilar: Integer
[
[ [
Fator
e Benome : Sting L
EctagicMaturidads Brcod_fator © Inte...
stagicMaturidade
Financeiro : Doublel 3
Bpambizntal : Double
BpSoxisl : Dauble
-
[
- Obo
Banome : Sting

Resposta Brcxplicacao : String
Bowesposts : Intsy. .. N ; Bucod_objsto : Intsg. |
Bhectado

1)

: String

respondents Sugestoss
Bpzntrevistado BaCod_sugestso : Intsy...
Bhcargo Brcuges o : String

Botempo_atividade
Becod rocpondants

Neste modelo pode-se observar todas as possibilidades do ambiente do sistema computacional MESO,

definindo as classes que fazem parte desse modelo com seus respectivos atributos. Na figura 9 do novo modelo
conceitual, percebem-se novas classes que facilitam o desenvolvimento do sistema, como as classes
“Delegacdes” e “Respondente” que permitem que mais de um stakeholder possa participar da avaliacdo da
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organizagdo, e a classe “Sugestdes” que permite melhorar o sistema e atualizar as sugestdes quando necessario.
A classe “Estagio Maturidade” permite analises mais rapidamente ¢ a comparagdo entre as organizagdes e, a
classe denominada “Mapa Estados” prové um melhoramento na estrutura do modelo permitindo um
desenvolvimento mais correto e rapido.

Portanto, os formularios ndo devem sair dos dados do sistema e sim dos modelos mentais do usuério e da
subjetividade do usuario. Um modelo mental é elaborado em trés fases ou etapas: a. identificacdo dos principais
conceitos, b. identificacdo das relacdes semanticas de dados e forma, c. desenvolvimento da forma.

Um modelo mental esta intimamente relacionado com o modelo de formulério de dados (dataform). Um
formulario de dados segundo Orozco [7] € um novo modelo especialmente criado para conter ao mesmo tempo e
com as mesmas especificagdes, a semantica dos dados e a semantica da forma que estd suportando uma
comunicagdo. A importancia do formulario de dados na captacdo dos modelos mentais é que este elimina a
ambiguidade que pode ser gerada pela subjetividade do desenvolvedor ao dar maior importancia a subjetividade
do usuério.

No modelo de neg6cios proposto em um ambiente de escritorio existem dois atores: um ator principal
que é o Gestor da organizacao que utilizara o sistema e gerara os resultados esperados para avaliar a maturidade
da sustentabilidade da organizacdo. O segundo ator que é o facilitador do sistema, que pode ser um ator
tecnoldégico que oriente como realizar as tarefas e gere intengdo de utilizagdo do sistema ou um usudrio
especialista. Para o melhor desenvolvimento do sistema é necessario deixar claro quais sdo as tarefas ou
responsabilidades de cada usudrio. Estas sdo as seguintes: o usudrio facilitador deve explicar o sistema, conhecer
a metodologia MESO, gerar as sugestfes para melhoria, gerar relatério para a gestdo, tem a meta de gerar
intengdo para o usuario utilizar o sistema, e a meta de que o usuario finalize o questionario. J& as
responsabilidades do usuério do sistema MESO (usuario Gestor) devem ser: responder ao questiondrio, interagir
com o formulério, repassar perguntas aos outros gestores (quando ndo souber ou ndo se sentir em condi¢des para
responder uma pergunta).

Na etapa C da figura 5 que sdo os protétipos em papel, estes sdo a primeira fase do processo de desenho dos
formulérios, onde sdo representados os dados do modelo de dominio. Estes protdtipos ndo contém tipo de botéo,
menu ou qualquer funcdo que faga referéncia a tecnologia. Assim, a partir dos modelos mentais dos usuarios
foram gerados os formulérios iniciais gerados pelos usuarios através dos modelos mentais.

Na etapa D da figura 5 a captura completa do diadlogo externo gerado a partir de rodadas, novos
formularios em papel e discussGes até o consenso. Neste Gltimo formulario gerado na figura 10 fica clara a
identificacdo do contexto e das tarefas dos usudrios, melhorando a semantica dos dados em relacdo ao
questionario, chegando-se no modelo ideal.

Figura 10: Formulario final em papel com a semantica dos dados

Pilar
e e L %name String
s i cod_pilar: Integer
P v LgVv ]
e SO —————— 1
N . A C ‘v OV l
S = i T A
‘L fr\ © (> G O N 1 Factor
C '\\}C — &name : String
—4 2\ ’_a (k\ FooL g ®cod_fator : Integer
\ . 3 o
L{Crﬂc E&()’/&“"‘ 1 =
PR .
MapaEstados
Objeto &Cod_estado : Integer
tado1 : Strin
&name : String & 2 String
&explicacion : String | 3 String
&cod_objeto : Integer & 4: String
& 5 String

Respuesta
&resposta : Integer
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A figura 10 demonstra a conexdo do formulario em papel com o mapa conceitual do sistema, facilitando
0 seu desenvolvimento e como deve ser a interagdo do usuario.

Como o foco da usabilidade deste sistema é melhorar a interacdo do usuério, optou-se por realizar mais
uma prova com quatro modelos de questionario gerados com os modelos mentais dos usuarios e aplicacdo do
software Tobii Studio que realiza o rastreamento do olhar do usuario.

Esta prova consiste em escolher usuarios ao acaso para realizar um teste de interagdo com o questionario
e para isto foi utilizado o software Tobii Studio que permite observar os tempos de reacdo através da
movimentacdo ocular. Neste software montou-se o experimento, escolhendo os estimulos que serdo exibidos, e é
através dele que os dados registrados pelas cameras do equipamento Eye Tracker x2-30 sdo gravados e
visualizados posteriormente, para analise estatistica, Neste sistema, pode-se utilizar diversos tipos de estimulos
durante o rastreamento do olhar como: textos, imagens, videos e paginas WEB. Segue figura 11 com a prova
criada no software Tobii Studio.

Figura 11: Teste de questionario no Tobii Studio

Como se pode visualizar na figura 11, neste experimento utilizaram-se as imagens dos modelos de
questionério, onde:

1- Tela de explicacdo da tarefa a ser realizada pelo usuério.
2- Formulérios em papel (criados a partir dos modelos mentais).
3- Questionario de Usabilidade (prova).

Ap0s o0 experimento, o software permite visualizar o comportamento ocular dos participantes de diversas
formas. Dentre elas:

- Fixacbes e percurso — Permite rever as fixagbes do olhar, duracdo das fixacGes e as sacadas
(movimentos muito rapidos) do movimento ocular do participante.

- Gaze Map (Mapa do tracado do olhar) — Representacdo animada indicando onde o participante fixou
sua atencdo. Mostra a ordem das fixacGes, a duragéo de cada uma e o trajeto de movimento.

- Heat Maps (Mapas de Calor) — Mostra as areas onde os participantes fixaram sua atengcdo com maior
frequéncia (figura 13).

- Bee Swarm (Enxame de abelhas) — Mostra as fixacdes do olhar de um ou vérios participantes durante
um periodo de tempo e a0 mesmo tempo.

- Area of Interest (Area de interesse) — Permite verificar estatisticamente a fixacdo em determinados
elementos pré-delimitados (figura 14).

Para realizagdo da prova foram convidados 12 usuarios sem conhecimento sobre os formularios em papel e
as perguntas foram muito simples, pois a intencéo nédo é avaliar o desempenho e sim o desenho dos formularios.
Na figura 12 observa-se um usuario realizando a prova.

Figura 12: usuario nos testes do formuléario em papel
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Apos a realizacdo das provas com 0s usudrios, buscou-se para analise aplicar duas técnicas em conjunto:
area de interesse para marcar aonde se deseja medir estatiscamente a quantidade de vezes que o usuario olhou e 0
mapa de calor para verificar as areas que o usuario dedicou sua atencdo. Neste experimento, os pontos vermelhos
indicam os locais em que o usuario mais fixou seu olhar, ou seja, onde ele concentrou-se para a realizagdo da
tarefa. Como se pode observar na figura 13, a imagem 2 foi a que tem um melhor resultado porque os usuarios
dedicaram seu tempo aos objetos do questionario e ndo as opgdes e ao desenho do mesmo, diferente dos outros
formularios onde houve um excessivo tempo despendido para entender o formulario e seu objetivo.

Figura 13: Mapas de calor gerados pelo Tobii Studio

b WEA = e g
- TS
ol = 5 =
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4

J& na figura 14 apresentam-se as areas de interesse demarcadas, onde se desejou medir estatisticamente,
ou seja, quanto tempo o usudrio ficou olhando a area demarcada. Obteve-se um tempo menor também no
formulario de papel nimero 2, comprovando o resultado dos mapas de calor.
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Figura 14: Areas de interesse demarcadas
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Além dos testes no Tobii também foi importante observar os usuarios utilizando os formularios em
papel, isso permitiu encontrar erros de desenho em alguns modelos que foram determinantes para que 0s
usudrios fixassem seu interesse em informagdes de desenho e ndo o que realmente interessava, corroborando
com Nielsen [2], ou seja, ficou confuso para os mesmos utilizar e responder o questionario. Com estas provas,
pode-se concluir neste experimento que o modelo final em papel (figura 12) desenvolvido através dos modelos
mentais foi 0 que teve melhor resultado, comprovando que técnicas de usabilidade e a metodologia TD-MBUID
podem melhorar a interagdo do usuério com a ferramenta computacional desejada atraves de um melhor desenho
baseado nos modelos mentais e nos modelos de dominio.

5 Conclusao

O estudo identificou se técnicas de usabilidade podem auxiliar no desenvolvimento do sistema
computacional MESO. O que ficou evidente ¢ que ndo apenas elas auxiliaram como também permitiram o
refinamento de conceitos para sua elaboragdo. A metodologia TD-MBUID permitiu utilizar o usuario como
centro de todo o processo de desenvolvimento do sistema e demonstrou a importancia dos modelos mentais do
usuario neste processo de desenvolvimento do modelo conceitual e das interfaces, melhorando a usabilidade e a
interagdo, além de utilizar uma técnica inovadora para esse procedimento.

Os resultados deste estudo evidenciam a importdncia de aliar técnicas de usabilidade no
desenvolvimento de sofiwares e que os testes realizados com o aplicativo Tobii Studio comprovaram que as
utilizagdes dos modelos mentais dos usuarios para a elaboragdo de interfaces auxiliam na usabilidade e na
interacdo dos usuarios com as mesmas.

Como sugestdo para trabalhos futuros, cita-se utilizar a metodologia TD-MBUID em projetos
interdisciplinares do grupo de pesquisa “Rede de pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologia Assistiva”
vinculada a Universidade da Regiao da Campanha, URCAMP para avaliar sua contribui¢do em outros projetos
de pesquisa e desenvolvimento.
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