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Resumo. No contexto da evolucdo da internet, observa-se uma transformacdo
no convivio da sociedade em rede. A necessidade de interagdo entre usudrios,
dentro de um ambiente virtual acarretou o surgimento de sistemas
colaborativos. Esses sistemas, por trabalharem com a ideia de grupo,
precisam atender a subjetividade em alguns aspectos. Isso dificulta o uso de
métodos e conceitos convencionais na avaliacdo de usabilidade de suas
interfaces. O objetivo deste trabalho ¢ identificar quais fatores e adaptacgoes
de colaboratividade devem ser incluidos no desenvolvimento de sistemas
colaborativos, com inten¢do de estender um sistema monousudrio para
possibilitar a interacdo em grupo e o suporte ao estudo dessas interacoes em
um sistema de projeto de interfaces. Este trabalho traz uma extensdo da
plataforma open source Quick-Mockup, para uma plataforma colaborativa de
criacdo de interfaces. A ferramenta estendida implementada passa a ter
funcionalidades para o controle de acesso, colaboracdo em tempo real,
registro das acoes dos usudrios no sistema e a possibilidade de download de
arquivo contendo esses registros de agoes.

1. Introducao

A mudanca do contexto no uso de computadores, trazendo eles para um ambiente
pessoal que auxilie na realizacdo de tarefas didrias e compartilhamento de experiéncias,
acabou criando uma preocupacdo de como tornar um sistema mais simples para
entendimento leigo. Neste contexto, surgiu o conceito de Interacio Humano
Computador (IHC) que estd presente no desenvolver deste estudo [Silva e Barbosa
2011].

Atualmente, observamos novas caracteristicas da sociedade relacionadas ao uso
do computador no cotidiano, mudando e impactando todo um cendrio social. Esse
impacto tem apresentado novos conceitos sobre formas de trabalho e interacio social,
ou seja, as pessoas estdo se tornando mais abertas ao que se refere a colaboratividade. A
ideia de colaboracdo e usudrios inseridos em um grupo cria um novo espaco de
convivéncia, de novas possibilidades de compartilhamento de experiéncias, opinides e
até mesmo diferencas [Nicolaci-da-Costa e Pimentel 2011].

Em projetos de interface de IHC € vital que sejam demonstrados e testados os
conceitos, fungdes e aplicagdes do sistema antes da produ¢do do mesmo. Nesse ambito
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sdao utilizadas técnicas de prototipagdo, que consiste na criagdo de modelos
simplificados que descrevem ou simulam as caracteristicas do projeto. As ferramentas
de mockup permitem a criacdo de protétipos de projetos que fornecem aos
desenvolvedores uma visdo grafica dos elementos e suas interagcdes no sistema [SILVA
e SAVOINE, 2010]. Desta forma, a criagdo de mockups é parte importante no
desenvolvimento de software, para demonstrar conceitos, experimentar opcoes de
projeto e, de maneira geral, conhecer mais sobre os problemas a serem trabalhados e
suas possiveis solucoes [SILVA e SAVOINE, 2010].

Nesse contexto, as novas abordagens para criacdo de projetos (design) de
interface de IHC, ao ser inseridas na abordagem de colaboratividade, ganharam um
novo modo de observacdo em grupo. Desta forma, é necessario que essas ferramentas
tenham algum suporte ao estudo da colaboratividade no processo de criacdo dos
protétipos.

O problema identificado neste estudo €: O que deve-se adaptar em um sistema
de projeto (design) de interfaces monousuario para que o mesmo dé suporte ao
estudo de colaboratividade no projeto de sistemas de IHC? O controle da interacdo
simultanea de varios usudrios € o registro € monitoramento de alteracdes (log) em um
ambiente colaborativo sdo aspectos importantes a serem considerados.

O objetivo deste trabalho é a extensiao de uma plataforma open source com
foco na interacio sistema-usuario, para uma abordagem de interacao em grupo. A
proposta € que o novo sistema, estendido das ferramentas de cdédigo aberto, possa
garantir a interacdo entre grupos de colaboracdo e que seja também capaz de gerar
registros de log das interacdes dos diversos usudrios, possibilitando uma andlise da
qualidade de uso das interfaces que serdo desenvolvidas. Para atingir este objetivo, sdo
propostos os seguintes objetivos especificos: (a) definir as possibilidades de adaptagao
de colaboratividade; (b) identificar as informacdes necessdrias no registro de log para
analisar a colaboratividade no uso da plataforma; (c) realizar a extensiao da plataforma
escolhida para trabalhar a colaboratividade.

Este trabalho utilizou a plataforma Quick Mockup para adaptacio de
colaboratividade. Foram definidas as informagdes necessarias para o registro de logs, de
acordo com os eventos e acdes executadas pelos usudrios, permitindo uma futura anélise
do comportamento em grupo dentro da plataforma. Para proporcionar a visualizacdo e
as interagdes em tempo real entre os colaboradores do projeto, este trabalho utiliza a
ferramenta open source denominada WebStrates, que permite a visualizacao e interacdo
dos usudrios em um mesmo ambiente. Para controle do compartilhamento do projeto foi
adotado o critério do uso de uma chave Unica gerada pelo préprio sistema para cada
projeto. Todos os usudrios do sistema que possuem a chave interagem no projeto.

O artigo estd estruturado em 7 secOes. A secdo 2 apresenta o referencial tedrico,
abordando conceitos importantes sobre sistemas colaborativos e a interacdo
humano-computador. A secdo 3, apresenta os trabalhos relacionados ao assunto
apresentado. A secdo 4, demonstra as aplicacdes que tém propostas semelhantes a
plataforma estendida neste trabalho. A secdo 5, apresenta os recursos estudados e
necessarios para tornar o Quick Mocukp uma plataforma colaborativa. A se¢do 6, traz os
resultados das extensdes aplicadas e as telas com as novas funcionalidade. A secdo 7,
apresenta a conclusdo do estudo pontuando a relevancia deste estudo.



2. Referencial Teorico

Esta secdo estd subdividida em tdpicos, onde cada tépico trata um conceito utilizado
para o entendimento do assunto abordado neste trabalho, sdo eles: Interacio-Humano
Computador e Sistemas Colaborativos.

2.1. Interacdo Humano-Computador

A Interacdo Humano-Computador € uma disciplina que fornece um arcabouco para
andlises e conclusdes que permitem o entendimento da interacao usudrio-sistema, uma
vez que estd inserida nas dreas de construcdo e desenvolvimento de softwares, quanto
em dreas de ambito psicolégico que avaliam o comportamento dos usudrios, focando
no ponto de vista do uso. Sendo a Interacio Humano-Computador um estudo que ndo
estd restrito apenas no contexto da computacdo, tendo o envolvimento de disciplinas
com foco em areas distintas como, design grafico, psicologia cognitiva, psicologia
experimental e etnografia [Prates 2011].

A drea de Interacio Humano-Computador estuda a interagdo, ou seja, 0 processo
de comunicac@o entre os usudrios e o sistema através da interface, em perspectiva do
autor principal, o usudrio. Outro estudo que implica em IHC € a interpretacdo do
usudrio quanto as respostas transmitidas pelo sistema no decorrer das agdes realizadas
na interface [Silva e Barbosa 2010].

2.2. Sistemas Colaborativos

De acordo com Raulino (2019), uma crescente dissociacdo entre proximidade espacial e
o desempenho de fungdes rotineiras, vem sendo criada por sistemas de informacao.
Uma nova realidade que exige novas formas de relacionamento entre os individuos, e
novos espacos que possibilitem o desenvolvimento de formas de trabalho que atendam
as necessidades da sociedade atual. Nesse contexto, a compreensao das relagdes entre os
individuos envolvidos nessa nova dindmica social e suas necessidades torna-se
fundamental para que as novas tecnologias possam, efetivamente, contribuir para a
colaboracdo entre individuos e grupos remotos. “Quem projeta e desenvolve sistemas
colaborativos tem o poder de criar novas formas de trabalho e interacdo social”
[Nicolaci-da-Costa e Pimentel 2011].

Sistemas colaborativos fornecem a interacdo de um grupo de usudrios em que
todos possuem um objetivo Unico, seja para realizacdo de uma tarefa, comunicagio e
compartilhamento de ideias. Este tipo de sistema oferece ao usudrio um ambiente que
apoia o trabalho em grupo e a aprendizagem [Nicolaci-da-Costa e Pimentel 2011].

Esse conceito € considerado como uma tradu¢do dos termos groupware e
Computer Supported Cooperative Work (CSCW), conceitos que sdao considerados como
sindbnimos por alguns estudos. Em outros estudos sdo definidos da seguinte forma:
groupware € usado especificamente para designar sistemas computacionais que apoiam
o trabalho em grupo; e CSCW abrange nao somente sistemas computacionais quanto os
efeitos que esses sistemas provocam no ambito psicoldgico, social e organizacional do
trabalho em grupo [Nicolaci-da-Costa e Pimentel 2011].

A ideia de um sistema colaborativo € a definicdo de um espaco de convivéncia
entre varias pessoas com experiéncias, vivéncias e pontos de vistas diferentes onde é
gerado um novo contexto social a partir da interagdo dessas pessoas. Este tipo de



sistema tem potencial na atracdo de usudrios, mas € necessario no seu desenvolvimento
a aplicacdo correta de metodologias que apoiem a colaboratividade [Nicolaci-da-Costa e
Pimentel 2011]. Assim, sendo o desenvolvimento de sistemas computacionais propiciou
a participagdo de diversos agentes de forma colaborativa em uma mesma atividade,
como editores de texto, planilhas ou apresenta¢des, mediada por um sistema comum a
todos estes agentes [Retore Ana et al, 2017].

3. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo sdo discutidos trabalhos que realizaram pesquisas relacionadas ao tema
abordado nesta proposta e que trazem questdes importantes no contexto estudado.
Dentre eles estdo trabalhos relacionados a interacdo em sistemas colaborativos,
aprendizagem colaborativa, teorias € modelos de colaboracdo e sistemas colaborativos
no contexto social.

Lima et al. (2016), apresenta no seu estudo um aplicativo de desenho

disponibilizado no Google Drive que apoia a aprendizagem colaborativa durante uma
atividade proposta aos alunos do Ensino Fundamental de uma escola ptblica no Cear4,
o uso do aplicativo foi realizado através de dispositivos méveis. Com uso de uma
metodologia qualitativa de carater descritivo, os autores conseguiram observar as acoes
e discussdes dos alunos de acordo com a interagdo no aplicativo. Os resultados obtidos
destacam situacOes de interacdo e colaboracdo registrados ao longo da atividade
proposta. A metodologia adotada para extragdo dos resultados obtidos na interacdo com
o aplicativo de desenho, tem valia para o estudo proposto, sendo o foco principal a
avaliacdo em aplicagdes para desenvolvimento de interfaces.

No estudo de Oh et al. (2015) é proposto um sistema para melhoria do design
colaborativo baseado em Building Information Model (BIM). Primeiramente no estudo
foi realizado uma andlise dos sistemas que estavam integrados com BIM convencional e
identificado quais as dificuldades que os colaboradores tiveram durante o processo de
design. Apds essa andlise foi realizada a criacdo do conceito para desenvolvimento do
sistema de design baseado em BIM. Como metodologia de teste foi realizada a revisdo
de um projeto para um hospital e analisadas as melhorias em relacdo ao sistema
convencional. Como resultado dessa andlise, o sistema proposto foi capaz de melhorar a
produtividade e a qualidade do design colaborativo de forma integrada. As dificuldades
apresentadas por Oh et al. (2015), referente aos sistemas colaborativos, possibilitam o
levantamento das caracteristicas necessdrias para que a plataforma estendida neste
trabalho tenha forneca suporte a avaliacdo da qualidade das interagdes durante o design
colaborativo.

Em Spitzer e Ebner (2015), foi desenvolvido um aplicativo disponivel para iPad,
denominado Teamsketch que fornece um ambiente para criacio de um esbogo
colaborativo com possibilidade de desenho simultaneo. Para o desenvolvimento do
aplicativo, primeiramente foi levado em consideracdo as caracteristicas e questdes do
estado das aplicacOes de arte na avaliagdo. Apds esse levantamento, um protétipo foi



criado e um servico Web desenvolvido para acesso dos professores, fornecendo a eles a
funcionalidade de avaliacdo dos resultados gerados pelos alunos. O acompanhamento
dos alunos na interacdo com o aplicativo, foi a base do teste e através do resultado o
aplicativo mostrou potencial no treinamento e avaliacdo das habilidades em equipe e
colaboracdo. As técnicas utilizadas para avaliacdo das caracteristicas dos usudrios apds
a interagdo com o aplicativo, fornecem a este estudo algumas das funcionalidades que o
sistema deve possuir para suportar a avaliacdo da colaboratividade.

Jolak et al. (2017), traz uma ferramenta para exploracdo e suporte ao design
colaborativo denominado OctoUML. Durante o estudo, foi proposto aos designers de
software, ferramentas informais (quadro branco) para esboco das ideias, desenho de
funcionalidades e a comparagdo dessas criagdes. Depois de definido as criacOes dos
designers, foi estipulado que eles transferissem para uma ferramenta formal, neste
processo de transferéncia foi indicado aos mesmos o uso do OctoUML, apresentado o
cardcter exploratdrio e colaborativo, capaz de preencher muitas lacunas neste processo
de transi¢do apresentado no uso de outros softwares. Como resultado, foi observado que
através das opcodes de colaboratividade € possivel criar um ambiente mais dindmico e
integrar diferentes visdes no processo de criacdo de um software. O processo de
comparagcdo dos demais softwares para a selecio de um que atende as propostas
levantadas no estudo de Jolak et al. (2017), é semelhante ao processo adotado neste
estudo, na definicdo de um software para criagdo de interface que suporta a
colaboratividade.

Neste trabalho € estudada a relacdo do conceito de sistemas colaborativos no
desenvolvimento de interfaces. Com esses estudos € possivel definir metodologias que
sdo adotadas para a descoberta de questionamentos na avaliacdo de sistemas que dao
suporte a colaboragdo no desenvolvimento de interfaces, direcionando o estudo a um
resultado satisfatério, uma vez que, interface além de ser o objeto em questio no

trabalho, € também um conceito presente para avaliacido da qualidade de uso.

4. Aplicacoes Semelhantes

Estdo destacados nesta secdo, aplicacdes que permitem a prototipacao de telas e criagdo
de wireframes, com funcionalidades para a interacdo em grupo. As aplicacdes
destacadas, apresentam diferentes objetivos de colaboratividade atendendo os objetivos
finais dos usudrios que as utilizam. Todas informagdes sobre as aplicagdes listadas
nessa sec¢do foram retiradas de anélises realizadas em versdes gratuitas que as mesmas
possibilitam.

4.1. Marvel App

A Marvel é uma plataforma virtual, acessada através de um site que permite a
prototipacdo de telas (para sites e aplicativos), wireframes e maquetes com a
visualizacdo da interacdo entre as telas. Dentro da plataforma € possivel encontrar uma
gama de recursos como icones, plano de fundo e outros designs de tela para trabalhar
ideias de criacao da interface.



A proposta de colaboratividade da plataforma se resume na apresentacio
interativa do protétipo, ou seja, € possivel compartilhar um /ink para que outro usudrio
realize a interagdo junto as telas criadas e faca observacOes. A ideia da Marvel é
permitir que essa interacdo das telas ocorra na fase de design, sem ser necessdrio a
criagdo de um c6digo para visualiza¢do da comunicacdo entre elas. O sistema proposto'
neste estudo visa apresentar interacdo em tempo real, de dois ou mais usudrios
trabalhando colaborativamente na criagdo da tela.

4.2. Figma

A plataforma da Figma também € virtual acessada através de um site. Oferece objetivos
para criagdo de interface bem proximos dos encontrados na Marvel, diferenciando dos
recursos que sao mais profissionais para criagdo de interface e Wireframes. A
plataforma permite trés tipos do compartilhamento para colaboragao, sdo elas, o convite
das pessoas que fazem parte de uma mesma organizacdo, podendo editar os cadastros e
alterar suas permissdes de uso; o envio do link para acesso de um arquivo do projeto,
permitindo apenas a visualiza¢do e acréscimo de observacdes; compartilhamento ou
incorporacao de um protétipo, permitindo o envio de um link do protétipo criado
podendo esse ser implementado em outro ou incorporar ferramentas realizadas em
outros projetos, dentro do protétipo atual.

A plataforma permite a edi¢gdo em tempo real dos usudrios, a visualizacdo dos
objetos interagidos e um histérico de versdes para identificacio das alteracdes
realizadas. A proposta do Figma se assemelha com o sistema proposto neste estudo,
porém, no historico de versdes a plataforma ndo oferece a op¢cdo de download dos
registros, apenas a recuperacdo das acdes executadas. Outro ponto identificado € que
algumas acdes do usudrio em relagdo aos elementos disponiveis (botdes, menus,
componentes de interface) ndao ficam claramente registradas, existindo apenas uma
visualizacdo da tela antes de determinada operagao.

4.3. UxPin

O UxPin é uma plataforma que permite download para uso no desktop, possui
ferramentas de integracdo de codigos para o desenvolvimento da interface e outras
ferramentas profissionais de design, também identificadas no Figma. E importante
mencionar que € uma plataforma paga, mas permite uma demonstragcdo gratuita para uso
de algumas funcionalidades.

A colaboratividade dentro da plataforma acontece através do compartilhamento
de link e as interacOes variam de acordo com as permissdes dos usudrios. No acesso
gratuito ndo se tornou possivel a visualizagdo em tempo real da interacdo na mesma
tela, ndo foi possivel também a localizagdo do download dos registros de alteragcdes
realizadas pelos usudrios.

! Collaborative Mockup - Disponivel em: <https:/github.com/klingersoares/collaborative-mockup>
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4.4. Invision

O Invision tem o objetivo final bem préximo da Marvel, permitir ao usudrio visualizar a
comunica¢do das telas na fase de design. Ele possui um link compartilhdvel onde os
usudrios realizam o acréscimo de observacdes no protétipo, permitindo ao design um
feedback mais rapido e assertivo das escolhas adotadas nas criagdes das interfaces.

A plataforma se difere do sistema proposto neste estudo, pois ndo apresenta uma
interacdo em tempo real de um ou mais usudrios trabalhando em grupo, na criagdo do
protétipo das telas. Na plataforma ndo foi encontrado uma funcionalidade que
permitisse uma andlise dos logs registrados através das acdes executadas pelos usudrios,
pois seu objetivo principal € apenas a colaboratividade em um feedback mais agil, da
interacao de telas a serem construidas.

5. Proposta

Nesta se¢do, sdo destacados os processos para selecdo da plataforma a ser extendida, os
principais requisitos levantados através da andlise de outras aplicagdes implementadas
para interagcdo em grupo e a prototipacdo das novas funcionalidades estendidas na
plataforma selecionada. Esta secdo também apresenta as tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento do conceito de colaboratividade.

5.1. Analise

A proposta da plataforma estendida implementada nesse estudo é oferecer recursos para
uma avalia¢do de usabilidade em um ambiente colaborativo de criacao de interfaces. O
fator motivacional veio através de andlises realizadas em plataformas que trabalham o
conceito de colaboratividade e criagdo de interfaces. Por elas pode se observar os
fatores determinantes para uma andlise de usabilidade em grupo mais assertiva.

Foram avaliadas as plataformas mais presentes no ambito da criacdo de
interfaces, sendo elas Marvel, Figma, UxPin e Invision. As anélises nessas plataformas
ajudaram a pontuar que as mesmas tinham propostas diferentes de colaboratividade e
devido a isso, 0s recursos necessdrios para uma andlise de usabilidade em grupo ndo
foram encontrados. Para que fosse possivel a aplicacdo do estudo de usabilidade, seria
necessario um log dos registros de a¢des realizadas na tela de trabalho, com distin¢ao de
qual usudrio realizou a operacdo, a data/hora dessa operagdo e qual acdo realizada
(alterag@o, criacdo ou exclusdo de elementos).

Apos a andlise nas plataformas descritas e que ja operam com a ideia de
colaboratividade, resolvemos realizar a extensdo de uma plataforma open source de
interagdo usudrio-sistema para interacdo em grupo. Nas buscas realizadas encontramos
0 Quick Mockup®:trata-se de uma ferramenta com recursos simples para montagem de
interface cujo o objetivo € apenas garantir aos designers uma criagdo rapida e visual das
ideias. Nessa ferramenta nao sdo encontrados recursos que possibilitem o trabalho de
forma colaborativa, mas atende a necessidade de criacdo, desenvolvimento e
visualizacdo de um protétipo de tela.

A Figura 1 mostra o diagrama de casos de uso destacando as principais
alteracOes realizadas na plataforma Quick Mockup. O diagrama foi construido no padrao

2 Quick Mockup - Disponivel em: <https://github.com/jdittrich/quickMockup>
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de Linguagem de Modelagem

Unificada (UML, do inglés Unified Modeling

Language), e apresenta de forma visual as interacdes dos usudrios na plataforma com as
funcionalidades ja presentes no sistema anterior (apresentadas em branco) e as
extensoes sofridas (apresentados em laranja).
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Figura 1. Diagrama de caso de uso com as propostas de extensdes no Quick Mockup

5.2. Colaboratividade

Na adaptacdo da colaboratividade do Quick Mockup, houve a integracdo de outra

ferramenta open source denominada Webstrates’.

tornar as paginas webs editaveis

Essa ferramenta tem o objetivo de
em tempo real e de forma colaborativa. Foi realizado

um estudo para utilizagao da ferramenta, com propésito de garantir que a mesma seria
adaptavel ao Quick Mockup. A ferramenta trata-se de um servidor web escrito em

Node.JS capaz de sincronizar as

paginas entre os clientes que estdo no mesmo acesso.

Para construi-la os desenvolvedores utilizaram dos conceitos de transclusao (inclusiao de
parte ou um todo de um documento eletrénico) e interacdo instrumental (baseado na

3 Webstrates - Disponivel em: <https://github.com/Webstrates>
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ideia de um instrumento que atua como mediador entre o usudrio € o objeto ao qual o
mesmo estd manipulando).

No Webstrates as alteragdes no Document Object Model (DOM) de uma
determinada pédgina se mantém, sendo sincronizados com todos os usudrios conectados
a essa mesma pdagina. Essa sincronizacdo € realizada através do conceito de
transformagcdo operacional (OT). Trata-se de uma tecnologia para suporte as
funcionalidades de colaboragdo, originalmente criada para oferecer manutencido de
consisténcia e controle de concorréncia nas edi¢oes realizadas de maneira colaborativa.

O registro dos logs com as operacdes realizadas pelos usudrios € persistido em
um banco de dados ndo relacional Mongo DB. Trata-se de um banco de dados
distribuido e de documentos, sendo assim, ele realiza o armazenamento dos dados de
maneira semelhante a um arquivo JSON (Notagdo de objeto JavaScript, do inglés
JavaScript Object Notation). A utilizacdo do Mongo, traz uma solucio ao contexto de
colaboratividade devido ao acionamento do banco de dados orientados a eventos. Esse
tipo de funcionalidade permite ao banco de dados atualizar de maneira automética,
quando algum documento ou elemento sofrer determinada alteracdo proveniente de um
evento (insercoes, atualizacdes, substituicdes e exclusoes).

No estudo de Prates (2011), observa-se a importancia dos registros dos logs para
identificacdo e caracteriza¢do dos comportamentos de usudrios. Através destes registros
de logs € possivel a realizacdo de observacdo das acOes de cada usudrio de forma
indireta e, dessa forma, inferir comportamentos dos usudrios durante sua interagdo com
o sistema. Esses registros podem ser gravados pelo proprio sistema ou por dispositivos
periféricos. Através do Groupware Task Analysis (GTA), foi possivel definir aspectos
relevantes e que devem ser considerados na gravacdo dos logs, sendo eles:

1. Objeto: Entidade fisica ou ndo, que possuem atributos consistentes em
pares de nome e valor. Os objetivos caracterizados como ndo fisicos
podem ser, gestos, mensagens, etc. As agcdes que podem ser realizadas
com um objeto, sao exemplificadas como, girar, espelhar, copiar, alterar,
mover etc.

2. Agente: Considerada uma entidade ativa, s@o os usudrios em interacao.
Podendo ser identificados como grupo ou individualmente.

3. Func¢do: Uma cole¢do de tarefas que determinado usudrio ou grupo de
usudrios podem realizar. Baseado na ideia de perfis de acesso, onde
existe distin¢do de hierarquia.

4. Tarefa: Uma acao realizada por um usudrio para que o mesmo atinja seu
objetivo.

5. Evento: Alteracdo de estado sofrida apds a realiza¢do de uma tarefa.

6. Data e Hora: Momento de ocorréncia da a¢ao executada.

6. Resultados

Nesta secdo, sdo apresentadas as mudancas realizadas na plataforma open source. Antes
das adaptagdes de colaboratividade na plataforma Quick Mockup, ndo era necessério ao
usudrio nenhum tipo de login ou registro na plataforma. Para que fosse possivel o



compartilhamento de projetos, a identificacdo dos usudrios e o registro dos logs, a
primeira alterag@o no sistema foi o controle de acessos através de uma tela de login.

6.1. Colaboraciao em tempo real

Para a implementacdo das fungdes de colaboracdo em tempo real, foi utilizada a
interface da ferramenta Quick Mockup juntamente com os recursos de sincronizacio e
persisténcia de alteragcdes no documento providos pela ferramenta Webstrates. Na
Figura 2 € apresentada a tela inicial do Quick Mockup sem nenhuma alteracao realizada.
Apo0s o acesso ao link da ferramenta, o usudrio encontra elementos que o auxiliam na
criacdo de um protétipo de tela. Apds a criagdo de um protétipo o usudrio consegue
salvar no desktop um arquivo HyperText Markup Language (html). Caso o usudrio ja
tenha algum arquivo salvo, ele consegue abrir dentro da plataforma para realizar novas
edicoes.

Open |Save|| % Delete Element || (1| = Duplicate Element|| » Change Canvas Size | ~ ta Cadepen
Improve qUicKMOCKUp on

https://github.com/ jdittrich/quickMeckup

o]

I

Drag these elements inl Delete elements using the
del-Key or the toclbar
button. Call up the resize

Tabi Tab2 U canvas dialog by clicking on
the button, when you run
out of space

made by Jan /@simulo

Label

Link There is no stack/layer

Edit text via doubleclick arGOEMent ian
I try to solve a problem ool

O option Move elements by drag'n'drop multiple element
o other option selection. Elements are

Window x grouped by dragging
one element on/in
. S S S — another. Grouped
® other option J Tabl “ Tab2 H Tab3 | elements move with

their parent(s)
S0 O option choose:

@® other option

O option

Paragraph (Markdown Supperted |)

OK I Cancel I

L

Figura 2. Tela inicial do Quick Mockup

Nas Figuras 3 e 4 sdo apresentadas, respectivamente, as telas de login e de
registro de novo usudrio do sistema Collaborative Mockup®. A cria¢do dessas telas
permite que sejam controlados os diferentes usudrios presentes na se¢do. Dessa forma é
possivel registrar em log o autor de cada uma das agdes executadas no sistema. O
usudrio consegue se registrar na plataforma estendida apenas com informagdes bdsicas
como nome, e-mail e senha.

*Collaborative Mockup - Disponivel em:
<http://ec2-18-218-105-113.us-east-2.compute.amazonaws.com/collaborative-mockup/public/>



http://ec2-18-218-105-113.us-east-2.compute.amazonaws.com/collaborative-mockup/public/

# Collaborative Mockup Login  Register

Login

E-Mail Address

Password

Remember Me

Figura 3. Tela de login do Collaborative Mockup

# Collaborative Mockup Login  Register

Register

Name
E-Mail Address
Password

Confirm Password

Figura 4. Tela de registro de usudrios do Collaborative Mockup

Como ndo existia o controle de acesso o Quick Mockup apresentava ao usudrio,
de maneira direta, a opcdo para criacdo da interface e todos os componentes para o
desenvolvimento da mesma. No Collaborative Mockup™, conforme a Figura 5, foi
necessario criar uma tela anterior para o usudrio selecionar se deseja criar um projeto
(sendo assim proprietario deste) ou colaborar com um projeto existente (se tornando um
colaborador no projeto).

5 Apresentacdo do Collaborative Mockup - Disponivel em: <https://youtu.be/orCBf8dMZT0>
®Collaborative Mockup - Disponivel em:
<http://ec2-18-218-105-113.us-east-2.compute.amazonaws.com/collaborative-mockup/public/>



https://youtu.be/orCBf8dMZT0
http://ec2-18-218-105-113.us-east-2.compute.amazonaws.com/collaborative-mockup/public/

# Collaborative Mockup Bérbara

Meus projetos [ Novo Projeto
Nome Criado em Papel
TECH 16/05/2020 Propristério &

Figura 5. Tela “meus projetos” do Collaborative Mockup

Na Figura 6 é apresentada a funcionalidade para criar um novo projeto: o
usudrio informa o nome do projeto a ser criado e clicar no botio “Criar Projeto”. Apés o
processo € carregada a tela para o desenvolvimento das interfaces, conforme
apresentado na Figura 7. Para o desenvolvimento das interfaces, as funcionalidades

presentes na ferramenta Quick Mockup foram mantidas.

Criar Novo Projeto

MNome do Projeto:

+ Criar Projeto

Figura 6. Tela “criar projeto” do Collaborative Mockup
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Figura 7. Tela de desenvolvimento da interface da plataforma Quick Mockup, que foi
mantida na plataforma Collaborative Mockup.

Quando o usudrio se torna proprietario de um projeto, existe a possibilidade de
compartilhamento deste em tempo real, com a possibilidade de interagdo de diversos
usudrios em uma mesma interface. A Figura 8 exibe a tela inicial do sistema com a
listagem dos projetos que o usudrio participa, com destaque para a funcionalidade de
gerar chave de colaboragdo. O compartilhamento € possivel apds a geragdo de uma
chave unica que identifica cada projeto. Todo usudrio que possuir a chave de
compartilhamento, uma vez autenticado no sistema, pode ingressar como colaborador
em um projeto. A Figura 9 mostra a funcionalidade de gerar chave de colaboracdo.

# Collaborative Mockup BARBARA FERREIRA JES -

Meus projetos

Clique para gerar chave de

Nome Criado em Papel
colaboragdo
TCCH 29/05/2020 Proprietario | FEditar | & B

Figura 8. Processo para gerar chave de compartilhamento



Compartilhe a chave abaixo com os usudrios x
que deseja convidar para colaborar

projTCCIId205120d3112467df78fb5a614885263

Figura 9. Chave de compartilhamento

Na Figura 10 é apresentada a tela para colabora¢do em um projeto, onde o
usudrio precisa apenas informar a chave de colaboragdo. Através dessa chave o usudrio
¢ vinculado em tempo real a um projeto em execugdo, podendo realizar alteracdes no
mesmo. Na colaboragdo ambos usudrios (proprietirio ou colaborador) conseguem
visualizar as interagdes realizadas no mesmo momento.

Colaborar em um projeto

Chave do projeto:

Figura 10. Tela “colaborar em um projeto” do Collaborative Mockup

6.2. Registro de logs

O registro dos logs de interacdo dos usudrios é o que possibilita a utilizacdo da
ferramenta Collaborative Mockup para identificar o comportamento das interacdes em
grupo dentro do projeto, permitindo realizar andlises de usabilidade na plataforma. O
sistema armazena nos registros de log das interacdes dos usudrios as seguintes
informacgdes:

Data e horario da ocorréncia;

Nome do usudrio responsavel pela acado;

Cadigo identificador do usudrio responsavel pela acio;

Evento (acdo executada pelo usudrio: acesso ao projeto, alteracdo,
exclusdo, criagdo e outros);



Elemento da interface que sofreu a acao;
Cddigo identificador do elemento da interface
Detalhes (posi¢do do elemento ou texto do elemento)

Para acesso aos logs foi acrescentado na tela inicial, um botdo cuja finalidade é
realizar o download dos registros em um arquivo de extensdo .csv, conforme indicado
na Figura 11. Através desse arquivo é possivel obter todas as informagdes acerca das
interacdes dos usudrios com a tela de desenvolvimento das interfaces. Com essas
informacdes se torna possivel identificar o comportamento da interacdo em grupo
dentro do projeto, realizando andlises de usabilidade na plataforma. A Figura 12 exibe
um arquivo de log de interacdes extraido do sistema Collaborative Mockup.

@& Collaborative Mockup Birbara ~

Meus projetos

Nome Criado em Papel

Baixar logs

& B

I 16/05/2020 Proprietario | & Edita

Figura 11. Funcionalidade de logs do Collaborative Mockup
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2020-05-29-14
2020-05-29.14:
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2020-05-29.14:
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Figura 12. Exemplo de arquivo de /ogs obtido no Collaborative Mockup



7. Conclusao

Neste estudo foram abordados elementos necessarios para o desenvolvimento de uma
plataforma colaborativa que auxiliam nas avaliagdes de usabilidade, visto que ndo
foram encontrados sistemas que trabalham com um registro de logs detalhados ou que
possuam ferramentas que possam facilitar o entendimento da colaboragdo em grupo.
Observamos que através do armazenamento de registros em arquivos de logs das
interacoes, € possivel inferir padroes de utilizacdo e estabelecer uma caracterizagdo das
personas que estdo em interacdo em um projeto.

Através de funcionalidades como a possibilidade do controle de acesso, sele¢c@o
da func¢do do usudrio dentro de um projeto (proprietdrio e colaborador), acesso de
multiplos usudrios em tempo real e registro dos logs de alteracdo nos elementos, a
plataforma Quick Mockup foi estendida para um sistema colaborativo. Como trabalho
futuro seria relevante a utiliza¢do do sistema Collaborative Mockup para realizacdo de
andlises de usabilidade e -caracterizacdo de personas, visando a avaliacdo do
comportamento de usudrios quando colocados para intera¢do em grupo no sistema.

O desenvolvimento da plataforma proposta também pode ser melhorado com a
adicdo de auxilios visuais, como a coloragdo das agdes executadas por diferentes
usudrios, e dos elementos nos quais interagem. Através dessa coloragdo, se tornaria
mais dindmico a criacdo da interface uma vez que a regido explorada por um
determinado usudrio manteria sua coloragdo prépria, distinguindo dos outros acessos.
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