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Resumo

O sucesso de um sistema interativo esta fortemente relacionado ndo somente a qualidade de sua
interface de usuario, como também a qualidade de seus mecanismos de interacdo e navegacao.
Modelar a interacdo e a navegacédo de sistemas interativos pode apoiar os designers na tomada de
decisfes sobre como os usuarios poderao atingir seus objetivos de interacdo em uma determinada
aplicacao. Além disso, modelar a perspectiva de navegacédo de acordo com a maneira segundo a
gual o usuario interage com a aplicacdo ajuda a obter caminhos de navega¢do com maior
usabilidade. Entretanto, existe uma lacuna por solugdes para (1) lidar com a interagédo e a
navegacao de maneira integrada e (2) considerar aspectos de usabilidade na modelagem de
interacdo e navegacao. No intuito de reduzir tais lacunas, recentemente foi proposto o USINN
(USability-oriented INteraction and Navigation model), um modelo para interacdo e navegagao
orientado a usabilidade para apoiar a melhoria da qualidade de uso de sistemas interativos. O
modelo foi avaliado por meio da condugéao de um conjunto de estudos experimentais com
participantes com diferentes niveis de experiéncia com o uso de modelos na industria. O USINN
destaca a necessidade cada vez maior por profissionais que foquem nas necessidades do usuério
e na perspectiva do usuario durante o design das aplicacdes como forma de melhor atender as
expectativas do usuario. Este projeto visa investigar desafios em aberto a partir da adocao do
USINN em projetos de desenvolvimento de software que viabilizem sua transferéncia para a
industria de software, como: desenvolvimento de apoio ferramental para elaboracdo de modelos
com a notacdo do USINN, proposicao e validacéo de técnicas para integracdo do USINN em
processos de desenvolvimento de software e definicdo de estratégias de modelagem para facilitar a
criacdo de modelos USINN por ndo-especialistas em usabilidade.

1. Introducéo

Desenvolver sistemas interativos que atendam a critérios de qualidade e as necessidades dos
usuarios requer o uso de tecnologias adequadas (Acufia et al., 2012). Dentre os critérios de
gualidade, a usabilidade é um fator estratégico que apresenta diversos beneficios, tal como a
melhoria da produtividade da equipe de desenvolvimento, reducéo de custo com treinamento e
documentacdo, melhoria da produtividade e satisfacdo do usuario, além da reducéo de erros dos
usuarios (Abran et al., 2003).

Uma estratégia para reduzir o retrabalho com a correcdo de problemas de usabilidade € antecipar a
preocupacdo com a usabilidade para as etapas que antecedem o desenvolvimento da interface do
usuario (Silva et al., 2016). Segundo Juristo et al. (2007a), a usabilidade deve ser considerada nas
decisfes de design, assim como ocorre com outros critérios de qualidade. Alguns mecanismos que
promovem a usabilidade ndo impactam somente a interface, mas também a interacdo do usuario
com o sistema, sendo necessario considera-los como requisitos funcionais, como a possibilidade de



prover comandos para o usuario desfazer acfes, validar solicitacbes do usuario e fornecer
feedback adequado (Carvajal et al., 2013). Juristo et al. (2007a) definiram um conjunto de aspectos
funcionais de usabilidade que posteriormente foram detalhados em termos de mecanismos de
usabilidade. Caso esses mecanismos de usabilidade ndo sejam considerados nas etapas iniciais do
desenvolvimento de software, existe uma grande probabilidade de haver retrabalho para a correcéo
de problemas de usabilidade relacionados a estes posteriormente (Panach et al., 2014).

Os mecanismos de usabilidade vém sendo integrados a modelos utilizados na Engenharia de
Software, tais como os modelos da UML (Unified Modeling Language) (Carvajal et al., 2013).
Entretanto, tais modelos s&o direcionados ao funcionamento do sistema e nao a interacao do
usuario com o sistema (Costa et al., 2006; Panach et al., 2014). Assim, ainda que 0s mecanismos
de usabilidade sejam implementados, a interface do usuério pode ndo ser adequada para apoiar a
interacdo do usuério com o0s mecanismos disponiveis, ocasionando dificuldades no uso dos
sistemas.

Como possivel solucao para tais problemas identificados, foi proposta pela coordenadora deste
projeto uma notacdo denominada USINN (USability-oriented INteraction and Navigation model)
para representar a interacdo e navegacao atraves de um mesmo modelo. Esta notacéo deve
reduzir as lacunas que as solucdes existentes apresentam em relacéo a representacdo de aspectos
de interacdo e navegacao de sistemas interativos, uma vez que nenhum dos modelos identificados
considera todos os elementos de interacdo e navegacao necessarios. Um resumo dos elementos
do USINN é apresentado no ANEXO 1.

O modelo USINN foi avaliado por meio de estudos experimentais (Marques et al. 2016; Marques et
al. 2017a; Marques et al. 2017b, Marques et al. 2018), que permitiram identificar os potenciais
beneficios do uso do modelo, bem como oportunidades para a melhoria do modelo. O USINN
mostrou-se Util como base para a construgdo de mockups de interface, uma vez que permite
representar aspectos voltados a usabilidade do sistema interativo. Além disso, por ser
independente de plataforma, o modelo USINN fornece a possibilidade de projetar a interagéo de
sistemas para diferentes plataformas.

Em um ambiente real de desenvolvimento de software, o USINN também se mostrou Util para
atividades de planejamento de projeto, especificamente para planejamento de sprints. Como o
modelo permite identificar as interfaces a serem desenvolvidas, esta visdo pode auxiliar a estimar e
planejar as sprints do projeto. Este resultado indica que a ado¢cdo do USINN ndo se limita as
atividades especificas de design de solugcdes como previamente definido, mas abre novas
perspectivas sobre a integracdo do USINN no processo de desenvolvimento de software em
atividades de planejamento e comunicac¢do da equipe como um todo.

Diante das evidéncias obtidas com a adocao do USINN, € necessario investigar de que forma os
processos de design comumente adotados na industria podem incluir a pratica de modelagem de
interacdo, navegacao e usabilidade proposta pelo USINN. Este projeto visa delimitar, desenvolver e
avaliar técnicas e ferramentas que viabilizem a transferéncia do USINN para a industria de
software.

2. Perguntas de Partida

Para que seja adotado em um projeto real de desenvolvimento de software, é necessario selecionar
0s requisitos funcionais relacionados a interacdo do usuario com o sistema, ou seja,
funcionalidades que seréo perceptiveis aos usuarios finais. Tais funcionalidades podem ser
modeladas por meio da notacdo do USINN. Considerando que este projeto visa viabilizar a
transferéncia do USINN para a industria de software, as seguintes questdes de pesquisa foram
definidas:

Q1: Como identificar requisitos funcionais relacionados a interacdo e usabilidade a serem
modelados por meio do USINN?

Q2: Como apoiar a criacao de diagramas USINN por profissionais ndo-especialistas em
usabilidade?



Q3: Quais as necessidades de apoio ferramental para a criacdo e manutencéo de diagramas
USINN em projetos reais de desenvolvimento de software?

Q4: Como integrar as atividades relacionadas a modelagem de interacéo e usabilidade com USINN
em modelos de ciclo de vida de software amplamente adotados na inddstria de software?

3. Hipoteses

H1: O uso de diretrizes para elicitacdo e especificacdo de requisitos funcionais relacionados a
interacao e usabilidade pode apoiar a modelagem de requisitos com o USINN.

H2. O uso de cartas de apoio contendo diretrizes para modelagem de usabilidade e diretrizes sobre
0 uso dos elementos do USINN pode aumentar a eficacia da modelagem por ndo-especialistas em
usabilidade.

H3. A adocéao de ferramentas de modelagem para a criacéo e evolucdo de diagramas USINN com a
validacéo da sintaxe do diagrama pode aumentar a percepcao dos profissionais da industria sobre
a facilidade de uso do USINN.

H4. E possivel integrar técnicas de modelagem de usabilidade e interacdo com o USINN em
projetos de desenvolvimento de software que adotam diferentes modelos de ciclo de vida.

4. Objetivos

Este projeto tem como objetivo geral o desenvolvimento de solucdes cientificas e tecnolégicas,
como processos e ferramentas, que viabilizem a transferéncia do USINN para a inddstria de
software a fim de fomentar o desenvolvimento de software alinhado aos requisitos de usabilidade e
garantir a qualidade da interacdo do usuario com o software. Os objetivos especificos deste projeto
sao definidos a sequir:

- Desenvolvimento ou adaptacéo de técnicas de elicitacdo e especificacdo de requisitos de
usabilidade e interacao a serem integradas em projetos de software.

- Criacdo de abordagens de apoio para a modelagem de usabilidade e interacdo com o USINN para
nao-especialistas em usabilidade.

- Desenvolvimento de ferramental de apoio a criagdo e evolucdo de diagramas USINN.

5. Materiais e Métodos

Design Science Research (DSR) é uma metodologia para projetar e investigar artefatos em um
contexto especifico e pode ser empregado para responder questdes de pesquisa orientadas a
resolucéo de problemas (Wieringa, 2014). Por outro lado, é importante avaliar e identificar
problemas na utilizagdo de novas tecnologias antes de transferi-las para o contexto industrial, onde
0 problema real foi identificado (Shull et al., 2001). Neste contexto, a Engenharia de Software
Experimental (ESE) sugere evoluir o conhecimento em Engenharia de Software a partir da
aplicacdo de experimentacdo na construcdo de novos métodos, técnicas, artefatos para apoio ao
desenvolvimento de software (Shull et al. 2001). A conducéo de experimentos pode ser realizada
em ambientes controlados, como laboratérios (in vitro) ou em ambientes reais de desenvolvimento
de software (in vivo). Desta forma, para a conducdo deste projeto, serdo empregadas as
metodologias de DSR (Wieringa, 2014) e estudos experimentais sugeridos pela Engenharia de
Software Experimental (Shull et al., 2001) para evolucéo de tecnologias antes de transferi-las para
a indastria como o experimento controlado e estudo de caso.

A seguir séo discutidos os métodos e resultados esperados para cada um dos objetivos especificos
definidos anteriormente:

OBJETIVO 1. Desenvolvimento ou adaptacao de técnicas de elicitacéo e especificacdo de
requisitos de usabilidade e interacao.

Métodos:



1.1. Conducéo de uma revisao da literatura para identificacdo de abordagens existentes para a
elicitacéo e especificacdo de requisitos de usabilidade e interacao.

1.2. Desenvolvimento/adequacéo de técnicas adequadas para a elicitacao e especificacdo de
requisitos de usabilidade e interacao.

1.3. Realizacdo de estudos experimentais in vivo em projetos reais de software para investigar o
apoio das técnicas desenvolvidas.

1.4. Definicdo de estratégias para integracao das técnicas desenvolvidas em processos de
desenvolvimento de software.

1.5. Registro e divulgacdo da pesquisa por meio da elaboracdo de relatorios técnicos e artigos
cientificos.

OBJETIVO 2. Criagéao de abordagens de apoio para a modelagem de usabilidade e interagdo com
o0 USINN para nao-especialistas em usabilidade.

Métodos:

2.1. Levantamento de dificuldades de modelagem enfrentadas por ndo-especialistas em
usabilidade reportadas em estudos experimentais anteriores sobre o USINN.

2.2. Desenvolvimento de diretrizes para a modelagem de usabilidade e interacdo com o USINN.
2.3. Definicao de estratégias de ensino-aprendizagem aplicadas ao uso das diretrizes por
nao-especialistas em usabilidade.

2.4. Evolucao das diretrizes propostas por meio de estudos experimentais in vivo e in vitro.

2.5. Registro e divulgacdo da pesquisa por meio da elaboracdo de relatorios técnicos e artigos
cientificos.

OBJETIVO 3. Desenvolvimento de ferramental de apoio a cria¢do e evolugédo de diagramas USINN.
Métodos:

3.1. Investigacéo de necessidades de ferramentas de apoio para realizacao de atividades de
modelagem de usabilidade e interagdo com o USINN.

3.2. Design de ferramentas de apoio a realizacao de atividades de modelagem de usabilidade e
interagéo com o USINN.

3.3. Desenvolvimento/evolucéo de ferramentas de apoio para realizacéo de atividades modelagem
de usabilidade e interacdo com o USINN.

3.4. Evolucéo das ferramentas de apoio desenvolvidas por meio de estudos experimentais in vivo e
in vitro.

3.5. Registro e divulgacado da pesquisa por meio da elaboracédo de relatorios técnicos e artigos
cientificos.

6. Dados Preliminares

Como resultados parciais deste projeto, foi desenvolvida uma primeira versdo da ferramenta USINN
Modeler, que se propde a apoiar a criacdo de diagramas USINN. A ferramenta esta disponivel em:
https://dauux.github.io/usinnmodeler/

Uma avaliacdo preliminar da ferramenta indicou que sdo necessarias melhorias significativas, que
serdo viabilizadas por meio da continuidade deste projeto.
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8. Plano de Atividades

Més Bolsista 1 Bolsista 2

1 Conducéao de uma revisao da literatura [Investigagéo de necessidades de
para identificacdo de abordagens ferramentas de apoio para realizacao de
existentes para a elicitagéao e atividades de modelagem de usabilidade
especificacao de requisitos de e interacdo com o USINN
usabilidade e interacao.

2 Desenvolvimento/adequacao de técnicas |Design de ferramentas de apoio a
adequadas para a elicitacéo e realizacdo de atividades de modelagem
especificacao de requisitos de de usabilidade e interacdo com o USINN
usabilidade e interacao.

3 Desenvolvimento/adequacao de técnicas |Design de ferramentas de apoio a
adequadas para a elicitacéo e realizacdo de atividades de modelagem
especificacao de requisitos de de usabilidade e interacdo com o USINN
usabilidade e interacao.




4 Realizac&o de estudos experimentais in | Desenvolvimento/evolucao de
Vivo em projetos reais de software para [ferramentas de apoio para realizacdo de
investigar o apoio das técnicas atividades modelagem de usabilidade e
desenvolvidas. interacdo com o USINN

5 Definicdo de estratégias para integracdo |Desenvolvimento/evolucéo de
das técnicas desenvolvidas em ferramentas de apoio para realizacao de
processos de desenvolvimento de atividades modelagem de usabilidade e
software interacdo com o USINN

6 Desenvolvimento de diretrizes para a Desenvolvimento/evolugéo de
modelagem de usabilidade e interacdo |ferramentas de apoio para realizagcéo de
com o USINN atividades modelagem de usabilidade e

interacdo com o USINN

7 Desenvolvimento de diretrizes para a Desenvolvimento/evolucao de
modelagem de usabilidade e interacdo |ferramentas de apoio para realizacéo de
com o USINN atividades modelagem de usabilidade e

interacdo com o USINN

8 Definicdo de estratégias de Evolucéo das ferramentas de apoio
ensino-aprendizagem aplicadas ao uso |desenvolvidas por meio de estudos
das diretrizes por ndo-especialistas em |experimentais in vivo e in vitro
usabilidade

9 Evolucéo das diretrizes propostas por Evolucéo das ferramentas de apoio
meio de estudos experimentais in vivo e |desenvolvidas por meio de estudos
in vitro experimentais in vivo e in vitro

10 Evolucéo das diretrizes propostas por Evolucéo das ferramentas de apoio
meio de estudos experimentais in vivo e [desenvolvidas por meio de estudos
in vitro experimentais in vivo e in vitro

11 Registro e divulgacéo da pesquisa por Registro e divulgacéo da pesquisa por
meio da elaboragé&o de relatorios meio da elaboracgéo de relatorios
técnicos e artigos cientificos técnicos e artigos cientificos

12 Registro e divulgacéo da pesquisa por Registro e divulgacéo da pesquisa por

meio da elaboracéo de relatérios
técnicos e artigos cientificos

meio da elaboracéo de relatérios
técnicos e artigos cientificos




