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Empregada como uma técnica de analise e redugéscds, a prototipacdo de interface, tem papeldormehtal no
projeto de desenvolvimento de softwares. E atrdeésa que se busca reconhecer e atender, de fotewpada,
as necessidades do usuario, em relacao ao softwereequisitos de usabilidade do sistema. Esgodagm como
intuito apresentar uma analise comparativa de flwemmentas utilizadas para o desenvolvimento d&pos de
interfaces. O trabalho foi desenvolvido com basesaaracteristicas e funcionalidades de cada éptidazendo
um estudo analogo de cada sistema.

Palavras-chave: Prototipacdo; Comparativo; Ferréamen

Used as a technical analysis and risk reductian ptiototype interface, plays a fundamental roléhandesign of
software development. It is through this that sdekecognize and respond, in advance, the neettediser in
relation to software, and system requirements. @ttisle has the intention to present a comparathadysis of two
tools used to develop prototypes of interfaces. Whek was carried out with bases in features amdtfanality of
each application by making a similar study of esgstem.

Keywords: Prototyping; Comparative; Tools.

1. INTRODUCAO particularidades de cada programa e suas abordagens
focadas na prototipagéo de sistemas.

A aplicacdo da prototipacdo € um dos
processos mais relevante para a obtencdo de sucess =
em um projeto de desenvolvimento. A técnica dg' BROTOTIPAQAO EMIHC
prototipacdo possibilita que desenvolvedores tenham
parametros quanto a forma que o usuario ira interag Em projetos de desenvolvimento de softwares,
com o sistema, para tanto é necessario que osasuaonde a interatividade € inerente, é vital que se
participem desse processo dando seu feedback oquatémonstre e teste os conceitos, fungdes e aplsagde
as suas necessidades e aos requisitos do sistema.  sistema, através das interfaces do programa, dotes
mesmo ser produzido. ISSO porque 0S custos com
Baseado nesses contextos, o presente artigudancas oneram muito & medida que progride a
tratard da andlise comparativa de duas ferramentespecificacdo do sistema. Nesse ambito é queliza uti
utilizadas na prototipacdo de interfaces graficag Prototipacdo, que consiste em criar modelos
Juntamente com essas discussdes, serdo apresastadasnplificados que descrevem ou simulam as
caracteristicas do projeto.
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A técnica de Prototipacdo, aplicada a IHCyalido para o uso do protétipo é a de que suaadifio
objetiva a realizacdo de diversas interacfes enungue proporciona ao usuario-alvo definir a aprovacamaal
protétipo é gerado a partir de um conjunto delo sistema, 0 que em ambos 0s casos possibilita aos
requisitos, em sequéncia esses protoétipos (inesfac desenvolvedores e designers parametros logicamndis
passam pela avaliacdo do cliente que retornara sumfuncionais para a elaboracao definitiva do siatem
impressdes e opinides a respeito das funcionakdade
Com base nos resultados obtidos da avaliagdo um nov

prototipo, ou o sistema final € desenvolvido. 2.2. Prototipacéo

Para que se entenda melhor o enfoque deste Segundo Pressman (1995) prototipacdo € o
artigo € necessario compreender as definicGggocesso que capacita o desenvolvedor na comunicaca
referentes a prototipos e prototipacéo. com o usuario, auxiliando no entendimento dos

requisitos do sistema.

2.1. Protétipos Tais requisitos sdo apontados pelo usuario-alvo
e diz respeito as suas expectativas com relacdo ao

Sommerville (2003) define prototipo comosoftware. No entanto, o usuério ndo possui o pleno

uma versédo inicial de um sistema de software, quecénhecimento de todos o0s requisitos desejados (e
utilizada para demonstrar conceitos, experimentarecessarios) para 0 sistema, e mais uma vez a
opcoes de projeto e, em geral, para conhecer wiais s prototipacdo preenche essa lacuna possibilitando a
os problemas a serem trabalhados e suas possiv@idencdo de novos requisitos e satisfazendo assim a
solucdes. expectativa e as necessidades do usuario. Pori&nto,
importante salientar, que a prototipagdo € uma

importante ferramenta de comunicagdo que liga

Figura 1.0 - Processo de desenvolvimento de protétipalesenvolvedor e usuario levando-os a um entendiment

claro.
i S . Estruturalmente o processo de prototipagédo
Estabelecer Objetivos Definir a funcionalidade Desenvolver o Avaliar o . .
do protitioe doprotstipo titino protstipo pode ser definido por diversas formas, no entanto, a
base do processo faz uso de quatro fases que sao
comuns a qualquer estrutura. E através dessas fases
1 1 1 1 gue acontecem no decorrer do processo, que se torna

i possivel o refinamento do protétipo que est4d sendo
ano ae ind i . . e . . .
S “;jr”a'f“ L Reatro i desenvolvido, possibilitando assim analisar mais
avaliagao .. . . . -
T e . corretamente 0s requisitos do~ sistema e mclglndm)rm
seguranca para implementacéo do sistema final.

Fonte: Sommerville, 2003

A elaboracdo de um protétipo é primordial para
gue se consiga planejar os custos de desenvoldreent
para que os usuarios possam fazer experiénciasocom
sistema retornando suas impressdes e necessidades ¢
relacdo ao software em constru¢do. Outro argumento
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Figura 2.0 - Fases do processo de prototipacao. Elementos como imagens, textos, formularios,
aplicacbes em flash, mecanismos de busca, por
exemplo, sdo representados por variacdes gréaficas de

s f +2- Definicéo elementos similares como quadrados e circulospdrac
prototipagéo. Geral continuos e pontilhados, palavras em negrito e
sublinhadas, largura e altura das telas sendo que o
Definicaodo A Awi elementos sdo padronizados para todos os wireframes
el queirdo ser da documentacao do sistema.

contempladas

prokotipo, no prototipo,

vy Figura 3.0 - Exemplo de prototipacdo wireframe.
avaliagdodo

prototipo. . H
* 4 - Relatorio » 3 - Prototipo e —
de Avaliacéo executavel. TiTuLa oa mATERIA
(FeedBack). =
Fonte:Nielsen, 1994 - rroousRS —
[ Satnas -
SOTESSTEEE = ‘ TITULS DA ARES 2 ‘ | TITULO DA AREA 3 Fi
[Eecare =] ,TiTULO DA MATERIA TITULO DA MATERIA
Nessas fases do processo de prototipagdo ds ===
atividades realizadas séo empregadas de forma =% | .. .
sequencial. | e | , N :
.-
W TITULO DA MATERIA TITULO DA MATERIA CHAMADA
] ) )
2.2.1. Tipos de prototipagdo em IHC ——
'Por se tratar Qe uma atividade amplg Sonte: Gomes, 2009.
expansiva, na prototipagdo, voltada para a IHGtexi
diversas maneiras de implementa-la. As formas mais
aplicadas sédo descritas abaixo: o
2.2.1.2 Prototipacdo em papel
2.2.1.1. Wireframe Sao representacbes de um design utilizado

como uma ferramenta de comunicacgédo para faciltar a

E desenvolvido como um documento quéisuario o entendimento de um sistema. Sua aplicacéo
apresenta a estrutura e o conteldo da interfadéiliza de meios fisicos (como papéis, cartolina e
indicando o peso e relevancia de cada elemento 88peldo), esquemas feitos a mao, fotocépias, escort
layout e sua relacdo com os demais elementos q@@ pedacos de papel ou a combinacdo de todos esses
formam o sistema. No desenvolvimento do wireframe 8lementos para a criagdo de objetos que irdo
designer procura representar, de forma esquematizaglemonstrar como sera o objeto final desejado.
todos os elementos que compde a interface.

47

http://www.itpac.br/site/revista/index.html



ISSN 1983-6708

REVISTA CIENTIFICA Do TTPAC

Volume 3. Nidmero 3. Julho de 2010.

O emprego desse método de prototipacdo sistema, que consiste em uma seqiiéncia de desenhos
mais utilizado nos primeiros estagios do processo depresentando ndo sé esbocos de telas, mas também
design, isso porque nessa fase as pessoas sdao mab@sientos do contexto como usuario, equipamento,
resistentes a mudancas, foi investido pouco temponedveis, telefones, pessoas etc.
recursos no projeto e ainda ndo se tem clarezaaetq
a melhor solucao para o projeto. Fazendo uso desses cenarios, que informam as

exigéncias por meio de exemplos de situagfes sipica

Pelo fato de sua simplicidade, pode-se achae uso, e descrevendo a acdo por meio de des@nhos,
gue esse tipo de prototipacdo ndo seja importaote, uma linguagem o mais natural possivel, o designer
entanto, quando se constata as diversas avaligg@es mostra como determinados usuarios realizardo tasare
esse método proporciona, essa idéia muda. Fatoespecificas com o sistema em determinado contexto.
como metaforas conceituais, navegacao, fluxo de,tel
layout e agrupamento dos elementos, rétulos, batdes
controles sdo alguns dos exemplos que podem degura 5.0- Prototipacadtoryboard
avaliados pela prototipacdo em papel.

Figura 4.0 - Prototipacdo em papel.

[CTST] feeara]
[ADD]
REMovE
[UNDO]
[SEND]

3|b Chicken Brast

Sending to
FPDA

[cAnNcEL

Fonte: Pressman, 1995

- 2.2.1.4 Prototipagdo Mock-up
Fonte: Pressman, 1995.

Um dos métodos de prototipagem mais
utilizado em IHC, o mock-up, a exemplo do storylloar
2.2.1.3 Prototipagdo Storyboard também é um método que apresenta o fluxo de uma

interacdo com a interface para o usuario, sendénpo

O método storyboard é uma representacéaecnicamente superior ao storyboard. Seu diferencia
grafica das interagfes entre os usuarios e o sistem estd no fato de possuir elementos de interface como
seu ambiente de trabalho. Sua utilizacdo implica nootGes e menus entre outros objetos, possibilitamdo
detalhamento de um cenario de especificado para o usuario interagir com a interface.
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O uso de mock-ups possibilita ao usuari@plicativos de prototipacdo ndo se restringe apanas
identificar novos requisitos além de permitir umgrocesso de avaliacdo. Na fase de construgdo do
andlise mais critica da interface, o que acabarograma, propriamente dito, 0 uso do mesmo é focad
incentivando o usuario a realizar experimentosstate na identificacdo de dificuldades do usuério, eraga@b

novas idéias ja que o custo dessa alteracdo pratite ao programa, de modo a melhorar o produto para
nao existe. satisfazer as necessidades do usuério. Além de tudo

isso, possibilita também o teste de novas idéias de
A grande vantagem do protétipo mock-up &orma rapida e objetiva.
possibilitar ao usuério testar o programa tenddeaai
de que o mesmo esta realmente funcionando, e antdo Uma ferramenta de prototipagcdo precisa ser
partir dessa experiéncia fazer uma avaliagdo mdigcil de wusar, devendo possibilitar rapidez na
completa da interface, levando em conta asonstrucdo de um prototipo (PREECE et al., 2005).
funcionalidades, usabilidade e entendimento da

interface. Com base nesta afirmativa, e buscando

verificar esta facilidade de uso foi feito um estudk

Figura 6.0 - Exemplo de construgdo de interfaneck- andlise das ferramentas descritas abaixo:

up.
DEIS(M'Opw O]
Uf| File Edt View Bosknarks Widgets Chamels Mall Chat Tels Hep H H
(i St ke, {Peotye Conp. . {Baomi Heck,. [ e sare \GUT Desin ol |Bloni St Pesc-Pste Sen\1” I 31 GUI DeS|gn StUdIO
Mhail N Sent (wnread O of 407)
%M Lz-‘;ﬁ-‘wkﬁf—ﬂg-@k@ﬁ _ Desenvolvido pela empresa americana Carreta
= o Tt i | . . 7
o | S a0 | [ e Software Ltd., o GUI Design Studio € uma ferramenta
ﬁ‘é":;‘f“f‘: U |oodompecn L LT LT de prototipacdo profissional desenvolvido
o 3 on L e s o O e SO o especificamente para a criacdo de interfaces ggafic
- e ot wamwzenl nara softwares aplicativos. Por ser uma ferramenta
Dot - S——— \ c
;j‘:sm To gM'Ez\vemple@mwem ﬁ'hExcmp\i-mmpa@mmpz:nw purame nte de deslgn, 0 programa nao requer O
grein oo B B B desenvolvimento ou a codificacdo do sistema a ser
nai content . , . .
za;\m: desenvolvido, tudo é criado e mostrado graficameate
| Attachmerts
B % ;mwmm tela do programa.
2 Infarmation channels (76) —\
write g quick reply here.. E Quick An , ) - ) -
A gfPw O programa tras diversas fungdes de criagédo a

Fonte: Polloni, 2002

3. FERRAMENTAS DE PROTOTIPACAO DE
INTERFACES

interfaces graficas onde as principais destacam-se:

» Projetar aplicativos inteiros

» Documentar idéias de produtos
» Criagdo de propostas de projetos
» Requisitos de captura

A utilizagdo de ferramentas de prototipagdo» Construgao de telas em estilos mock-ups

voltadas para a construcado de interfaces, acojiete

» Produzir especificacbes detalhadas para os

fase inicial do desenvolvimento do software. Eiitea desenvolvedores
dessas ferramentas que desenvolvedores e designefnotar problemas de usabilidade de produtos

conseguem fazer avaliagdes e prevé o uso do prodéxistentes
ou uma parte dele. Porém, a utilizacdo dessesSugerir melhorias para produtos existentes
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» Screenshots temporéria para a criacdo do maaual d programacao. O software disponibiliza diversos
usuario elementos de tela para serem utilizados na cridg&o
protétipos. Estes elementos estdo divididos em
Essa ferramenta possibilita a criacdo deategorias, o que facilita o trabalho do designer.
interfaces de uma aplicacéo inteira ou simplesmaate
partes dela, com a capacidade de combinacdo desBapira 7.0 - Categorias e Elementos de tela
partes para o desenvolvimento de novos projetos. disponiveis.

L Buttons [

Figura 6.0 - Interface do programa. 0 = = g m
> = I —~ O
— = = @ 3
m = g S a
() = z S 3
@) = o
Y b @ O
> L =~ O
n i ® @
- e < S &
= i 5 o
o 5 e
= 5 o
2 g

N Tree i
TR T 3,
o <
Heading 9.
r:‘. T ahle Srid U)
= : >
D

Fonte: GUIDesign Studio 3.4.93®, 2007

B s
B osFl [T BN W morm T

Fonte: GUIDesign Studio 3.4.93®, 2007

z

Além disto, o software € capaz de associar
elementos a outras telas criadas, podendo asdin ¢es

O software permite criar prototipos ricos em vegagdo entre as telas, utilizando o simulador
detalhes, oferecendo ao usuario a possibilidade gavegac '

. ~ Xistente no programa. E ainda, durante a criagdo d
definir cores de elementos como botodes, menus%asbarlsa Prog o

dentre outros, e ainda importar imagens exister@es. ;?La;eﬁtopsozsolvelmﬁg['ic'gn?r;igngrt%%geﬁsese iﬁzz(r)ig;;ar?o
que ao final possibilita criar um prototipo bem>pndo P Po- ¢

da aparéncia a interface final do sistema prof[c')tipos sdo utilizadas para a documentacdo do
' projeto, esta documentacdo pode ser gerada em HTML

&Qde para cada prototipo criado, também é expodada

Outra capacidade que o programa tem € a Jmagem da tela durante a geracdo da documentacéao.

ser compativel com qualquer ambiente d
desenvolvimento de software que utilize a plataform
Windows, o que permite que o desenvolvedor fique
livre para construir a interface primeira para depo
escolher o aplicativo de implementacdo da
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Figura 8.0 - Tela do protétipo com anotacdes. Figura 9.0 - Interface do programa.

— — = Fle Edt Nodes View Map Wiref

iogp | Web Sie Header CERER SR %

Notes Tools Help

afryYBEPNO|? 9 = B

Gita] oo | Notes

CE 2o
ey

= el - T ™ CEERX)

S| @ B & B E E E w58
o g

LS RN

Froduct A Detadl

image !

Product A (o

image £

ProductA T
image 3 = =
@ © ceteun)

Fonte:OverSite ®8.1.4, 2004

Fonte: GUIDesign Studio® 3.4.93, 2007

Na inicializacdo do sistema o programa gera
automaticamente um mapa grafico de seu site ou
3.2 - OverSite aplicacdo, sendo que toda acdo e alteracdo feitas a
_ ] estrutura sera imediatamente mostrada nesse mapa
O OverSite € um software desenvolvido peligrafico. Esse mapa permite o controle da aparétesia
programador ~em design, Dave Taubler qetras, cores, tamanhos, espacamento, etc. e ainda

7

comercializado via web. O sistema e executado Icapacidade de impressdo e exportagdo do mapa criado
plataforma Windows e Mac OSX, mas tambénem qualquer formato grafico.

trabalha em outras plataformas com um Java Runtime

Environment, incluindo o Solaris e Linux. O software permite fazer o relacionamento das
) L telas criadas, podendo especificar exatamenteqoeia
O programa € voltado para profissionais emela o fluxo sera redirecionado. Outra funcdo

designers de software, desenvolvedores e arquitet(p@,portame é a de realizar a simulacdo da navegiasio
Sua criagao foi concebida para o desenvolvimento gglas criadas através da fungdo "Click-thru”.

wireframe de web sites e aplicativos. Apesar déacer

facilidade de utilizacdo as opgbes de funcionakdad Para a criacdo dos wireframes, as funcdes sio

para serem utilizadas na prototipacdo sao bastalde uso simples permitindo que se arrastem os

limitadas. Como exemplo cita-se a falta do recpe@  componentes, como botdes, pontos, imagens e formas

criagdo de tabelas, abas e hyperlink. para a tela de criagdo da interface podendo o iosuar
dispor esses elementos da forma como gostariaa Outr
aplicacdo importante é a de anexar notas aos
componentes utilizados. Notas essas que permitem ao
designer e desenvolvedor descrever os componeantes e
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mais detalhes e fazer a documentacdo da interiace d Nas etapas de construcdo das interfaces alguns

sistema. aspectos e elementos dos programas foram avaliados.
A tabela a seguir apresenta esses elementos e o que
cada um dos softwares contempla em termos de

4, ANALISES COMPARATIVAS
FERRAMENTAS DE PROTOTIPACAO

DE

As analises comparativas, entre os softwareBabela
como parametros suadntempladas nos softwares analisados

descritos acima, tomou

funcionalidades.

1.0 -

Aspectos e

funcionalidades

funuonallde_ldes e facilidades para a construgapm@ GUL Desig St “ Ot “
interface simples. Para tanto, foi desenvolvida uma
interface grafica, uma em cada programa, levando-se |Situsio comecl Licenga paga Licenga paga
em conta a especificacdo de uso de cada software, O |Tipode prototipacio suportad Mockp, Wirefame ¢ Trefane
seja, uma tela utilizando prototipacdo mock-up il G Storyboard
Dgsign Studio e uma tela utilizando prototipaGao | piesiade de dementos de telapare . o
wireframe no OversSite. serem utilizados na prototipacio Ben diverso Linitado
Possui  atributos  de  usabilidade:
Figura 10.0- Interfacewireframecriada ndOverSite® facilidade de aprender, facilidade de|  Alta usabilidade Baixa usabilidade
— = — uso, retengio de aprendizado, etc.
s
A o] e || e v [ e RS Intitvidade Al Beina
Descrigdo do Produto: Informagges Técnicas ICapa.mdade de dOC’L].mEHTE(}EO da Possivel Possivel
T ———— | interface
i Possiblidade de editar mais de uma
Visualizagéio do produto: Pesquisar produto: tela em uma mesma instincia do Possivel Possivel
| PAERN [ procurar programa
>[ < adastrar novo produto: i
— ,mb F>ml r/m,.,; e proaute: st | Capacidade de documentar interface Possui Possui
/ \ \ Quantidade em estoque: P hdd d h 31 df'
{ ] aciidade de [gar telas ou modiiicar . .
P>\ F>\ r/m< r/f e Possui Possui
Exportagio HTML do protatipo Exporta Nio exporta
. . . Pemrute 1111'3911&9&0 de textos, graficos Pemite Comreties™
Figura 11.0- Interfacemock-upcriada no GUDesign cmeRs
Studio® Simulador de navegacio Possui Possui

E3

Garancizunanto da Cliantas

08 O C = =) o @) S X . - .
aaa “ﬂ|_. LA P Bt H s *O programa ndo permite que recursos graficos cornoes,

E’ £ @’tﬁ] Q| botbes, paletas, janelas e outros, possam seandpiicma interface,
Movimentagéio Vends:| Cliemtes  Tabelas Pelatorios  Cotas  Faturamente perm|t|nd0 apenas W|reframes

Cod. Cliente | N2 Doc. Cliente Dt. Venda Dt. Venc. Valor RS X . - ) .
0125 458 | lose de Assis | 05/04/2008 | 05/06/2008 | 7.580,00 ** QO OverSite® ndo possibilita a aplicacdo de elementos como
174 SN W0l ve S| Be2/10 /2 000 B/ /2 00 0] [RTOTO0I00 imagens, planilhas e icones, como importacédo, fiedoi apenas
698 1254 Célia Silva 15/07/2009 | 10/12/2009 5.650,00 text - f
4587 3652 Abrio Souza | 02/02/2005 | 10/12/2005 | 12.000,00 para EXIos e wireirames.
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4.1 Resultados obtidos 5. CONCLUSAO

Apesar de serem duas ferramentas com o A possibilidade de poder observar como um
mesmo proposito, prototipacdo, os softwares amklisa usuario se comporta ao interagir com uma interface,
sdo diferentes em alguns pontos como flexibilidadelesse fator reconhecer as dificuldades que o mesmo
convergéncia e aplicacoes. encontra, bem como descobrir novos requisitosgd#az

prototipagdo uma fase de extrema relevancia nos

O GUI Design Studio possui funcionalidadesprocessos de desenvolvimento de software.
com maior diversidade que possibilita ao usuari@ um
liberdade de criagdo maior. Suas aplicagbes séao O estudo mostrou que, a prototipacdo de
objetivas e coerentes bastando, em alguns casa®gsp interfaces aplicada jA nas fases iniciais, onde os
um “click-arraste” no comando desejado. Suas mleteequisitos ainda estdo indefinidos, pode ser urr fat
de fungbes possuem uma variada gama de elementogideisivo no sentido de tornar o processo mais oapid
tela, que tornam a criagdo do protétipo de interféaca seguro, reduzindo consideravelmente a margens de
em detalhes e bem parecida com o produto final doros. Nesse sentido, fica claro que prototipar
software.  Outro detalhe que merece destaquea € qaroporciona maior eficacia na produgdo do sistema,
capacidade de criar prototipos com tipos diferenteassim como a possibilidade de verificar aspectos em
podendo desenvolver interfaces wireframes, mock-upslacdo a usabilidade e ao layout da interface do
e storyboard. O ponto em desfavor desse software grograma em desenvolvimento.
estilo visual dos icones disponiveis, para aplicagss
protétipos, tais icones possuem o visual muito Para tanto, € preciso que designers e
conservador e antigo, mas como 0 programa aceii@senvolvedores possam ter ao seu alcance fer@snent
facilmente a importagdo de outros elementos visuaigrecisas, eficientes e facil de usar, devendo Ipiditsi
esse problema é prontamente resolvido. agilidade no desenvolvimento de protétipos. Além

disso, a utilizacdo de ferramentas de prototipagéo,

O OverSite, por sua vez, apresentou algurdirecionadas para a construcdo de interfaces,lplissi
aspectos que deixaram a desejar. O primeiro aspeeioda o entendimento entre as praticas de desim e
diz respeito a sua flexibilidade em criar variatipes desenvolvimento, uma vez que ambas as partes
de prototipos, sendo que o0 mesmo é especifico apermarticipam ativamente do processo de prototipacao.
para prototipacdo do tipo wireframes, outro fatoa €
gquantidade limitada de elementos para serem wiiza Os usuarios, ao utilizar um software, buscam
nos protétipos e algumas vezes uma certa dificeldadacilidade de uso e eficiéncia no desempenho das
em aplica-los. Por conta disso a usabilidade d@refas propostas. E certo que nem sempre essasomes
programa € comprometida. Porém, o sistema ndo € ssuarios sabem o que querem inicialmente, mas, uma
pontos contra, naquilo em que foi propostoyez identificada todas essas necessidades, cet@men
prototipagdo wireframe, o mesmo desempenha se#es sabem como querem. E € no meio de todos esses
funcdo com eficiéncia. fatores, dlavidas e expectativas que estd a praté

de interfaces, funcionando como uma ponte, entre
usuario e designer, para o descobrimento e
reafirmacdes de requisitos de sistemas.
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