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Abstract. This article presents the specification and implementation of a new
visual interface for the E-flow now called Max-flow. The principles that had
guided the study approach bedding of Cognitive Engineering and Semiotcs
Engineering, aiming at of this following form to take care of the aspect:
easiness of learning of the system,; use easiness, in the execution proceeding of
the system; satisfaction of the user, modification of the functions and initial
environments of the system and greater productivity.

Resumo. Este artigo apresenta a especificagdo e implementagdo de uma nova
interface visual para o E-Flow agora chamado de Max-Flow. Os principios
que nortearam o estudo abordam fundamentos da Engenharia Cognitiva e
Engenharia Semiotica, visando desta forma atender os seguintes aspectos:
facilidade de aprendizado do sistema, facilidade de uso, no processo de
execucdo do sistema, Satisfagdo do usuario;, modificagdo das fungoes e
ambientes iniciais do sistema, e maior produtividade.

1. Introducio

Nas ultimas décadas, tem sido dada cada vez maior importdncia a interface de
aplicacdes computacionais. Aspectos de interface envolvem todos os elementos de um
sistema com o qual mantem-se contato (Moran, 1981). E através da interface que os
usuarios t€m acesso as funcdes da aplicagdo. Fatores de satisfacdo subjetiva, de
eficiéncia, de seguranca, de custo de treinamento, de retorno de investimento, todos,
dependem de um bom design de interface.

Na industria de software o design de interface tem sido conduzido através de
processos iterativos de construcdo e avaliacdo de protdtipos baseados em principios e
diretrizes empiricas, tal como proposto em The Windows Interface: Guidelines for
Software Design (Microsoft, 1995) e Macintosh Human Interface Guidelines (Apple,
1992). Entretanto, estes principios podem ser conflitantes em determinadas situacdes.
Para resolvé-los, é necessario basear a pratica de design ndo s6 em questdes empiricas
sobre interface, mas em uma consistente base teorica (Hartson, 1998). A base tedrica
orientara o designer ao longo da elaboragao da sua solugdo particular para o conjunto de
problemas que a aplicagdo pretende resolver.

Neste artigo sera apresentado um estudo de usabilidade de um editor de
processos da ferramenta E-flow (ferramenta de editoracdo de processos de workflow,
que utiliza uma meta-linguagem especifica para mapeamento de processos ligados a
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qualidade), sobre a perspectiva dos aspectos da IHC (Interagdo Homem Computador),
que tem por objetivo principal fornecer aos pesquisadores e desenvolvedores de
sistemas explicagcdes e previsdes para fendomenos de interagdo usudrio-sistema e
resultados praticos para o design da interface de usuario (ACM SIGCHI, 1992). Sobre o
editor de processo serdo analisadas: a facilidade de aprendizado do sistema, a facilidade
de uso do sistema, a satisfacdo do usudrio e flexibilidade de avaliar a possibilidade de o
usuario acrescentar ¢ modificar as fung¢des e o ambiente inicial do sistema. Desta forma
realizando mudangas na interface, contemplando uma nova apresentagdo, visando uma
melhoria da relagdo entre os software e usuarios. Nao fez parte do escopo deste trabalho
um teste com o usuario final, foi utilizada a avaliagdo heuristica (Nielsen's), na qual 4
(quatro) pessoas fizeram uso da ferramenta com o intuito de encontrar erros e sugerir
novas idéias, com o intuito de agregar melhores maneiras de permitir o usudrio interagir
com a ferramenta.

O artigo esta organizado em seg¢des: 1. Introdugdo, descreve a importancia da
IHC e a solugdo proposta neste trabalho; 2. Contexto IHC, abordada conceitos da
engenharia cognitiva e semidtica, visando uma melhor interagdo homem-computador; 3.
Max-Fow — Um estudo de inteface, usabilidade e refatoramento, onde sera descrito o
estudo e demonstrado a ferramenta proposta; 4. Consideragoes finais, descreve as etapas
utilizadas durante o processo de construcdo da ferramenta, como também as li¢des
aprendidas durante todo o processo

2. Contexto IHC

Nesta secdo serdo abordados conceitos de IHC, que foram utilizados como referéncia
para a especificacdo e implementacdo da ferramenta. Neste contexto abordaremos a
Engenharia Semidtica e Engenharia Cognitiva.

Segundo Oliveira Netto (2004), a Engenharia cognitiva centraliza-se na idéia de
que a Interagio Homem-Computador ¢ completamente gerida pela interpretagcdo e
avaliacdo de atividades executadas pelos usuarios, estes devem traduzir os objetivos
através da realizacdo de eventos de entrada e julgar as reacdes do sistema a partir de
eventos de saida. A Engenharia Cognitiva estabeleceu base para o que se denominou de
“Engenharia Semidtica” (SOUZA, 1993), a qual utiliza a Teoria da Producdo de Signos
como fundamentos (ECO, 1976).

A Engenharia Cognitiva das teorias de design voltadas para o usudrio, ¢ uma das
mais conhecidas (Oliveira Netto, 2004). Norman considera que o projetista cria o seu
modelo mental do sistema, chamado de design, com base nos modelos de usuario e
tarefa (atividades sist€micas realizadas pelos usuarios). O modelo implementado passa a
ser a imagem do sistema. A partir dai o usudrio entdo interage com esta imagem do
sistema e cria seu modelo mental da aplicagao. O modelo mental, por sua vez, ¢ o que
permite ao usudrio estabelecer suas inten¢des e seus objetivos relativos aos comandos e
fungdes do sistema.

Portanto, de acordo com a Engenharia Cognitiva o objetivo do designer ¢
desenvolver um sistema que permita ao usuario, durante o processo de interagdo, criar
um modelo mental consistente com o modelo que foi projetado pelo designer. Para isso,
Norman (1986) acha necessario que o designer entenda o processo de interagdo entre o
usudario e a interface do sistema.
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A semidtica relaciona-se com tudo que possa ser “assumido” como “signo”; E
signo ¢ tudo que possa ser assumido como um substituto significativo de outra coisa.
Essa “coisa” ndo precisa necessariamente existir, nem substituir de fato no momento em
que o signo ocupa seu lugar. Nesse sentido, a semiotica € em principio, a disciplina que
tem por finalidade estudar tudo quanto possa ser utilizado para medir (ECO, 1976).

Visando tornar a interacdo com o usuario mais natural e menos hostil, as
interfaces passaram a ser constituidas, entre outros itens, por elementos graficos, onde
imagens representando dados e tarefas disponiveis sdo manipuladas diretamente pelo
usudrio. Na realidade, tais itens ndo constituem os dados nem as tarefas; sdo apenas seus
"signos". Portanto, a produgdo desses signos ¢ fato crucial no bom desempenho de uma
interface (Oliveira Netto, 2004).

Com base na perspectiva semiotica, portanto, uma aplicagdo computacional
pode ser considerada um ato de comunicagdo entre o designer, isto €, emissor de uma
mensagem, € quem utiliza os sistemas concebidos por ele, no caso, o usuario-receptor
(NADIM; ANDERSEN et al; DE SOUZA; JORNA & VAN HEUSDEN,
1988,1993,1993,1996).

Tanto na engenharia semiotica quanto na engenharia cognitiva véem o processo
de design se iniciando com o projetista de interfaces que cria o seu modelo mental da
aplicagdo, com base neste implementa a prdpria aplicagdo. O usudrio interage com esta
aplicacdo e através dela cria o seu proprio modelo mental da aplicagdo. A criagdo da
aplicacdo pelo projetista e a interacdo sdo assincronas, ou seja, se ddo em diferentes
momentos no tempo.

Conforme relatado a engenharia cognitiva, se concentra na segunda etapa deste
processo de design, ou seja, na interacdo usuario-sistema, deixando a etapa designer-
sistema em segundo plano. Em outras palavras, a Engenharia Cognitiva da subsidios
para se definir a meta ideal do processo de design, um produto, cognitivamente
adequado a um determinado nivel de usuarios.

J4 a engenharia semidtica, acopla as duas etapas, fazendo com que seu ponto de
vista seja mais abstrato, no qual o designer envia ao usuario uma meta-mensagem.
Desta forma, todos os resultados obtidos na Engenharia Cognitiva, continuam sendo
validos na Engenharia Semidtica. Sendo que a relagdo entre o usuario e sistema deixa
de ser a principal preocupag¢do da engenharia semidtica, trazendo para o seu lugar o
projetista de interfaces e o processo de criagdo de sistemas.

Na proxima secdo sera apresentada a especificagdo do estudo que permitiu
mudancas na ferramenta.

3. Max-Flow: Um estudo de interface, usabilidade e refatoramento

Esta secdo apresenta a especificagdo do Max-Fow, que foi realizado a partir de um
estudo de interface, usabilidade e refatoramento do E-Flow, uma ferramenta de
editoracdo de processos associado com a documentagdo da qualidade, usando a XML.

Para a especificagdo foi realizado um estudo sobre a antiga versdo do E-flow,
onde foram analisados critérios de usabilidade, avaliando fatores relativos a facilidade
de uso, maior produtividade na diagramagao dos processos, flexibilidade e satisfagao do
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usudrio. Outro critério de suma importancia foi o critério da comunicabilidade, que
procurou escolhas de signos de interface padronizados.

Resumindo o que foi analisado até o momento, o processo de desenvolvimento
de interfaces foi iniciado a partir de aspectos voltados aos usudrios, desta forma
facilitando a compreensao das acdes disponiveis na ferramenta até a etapa de conclusdo
das tarefas.

O processo de desenvolvimento foi composto das seguintes etapas:
especifica¢do da funcionalidade ¢ do modelo de interacdo, fabricacdo do prototipo da
interface, avaliacdo do protdtipo e desenvolvimento do produto final.

O protétipo foi realizado, com base no ciclo de especificacdo definido pelo autor
de Souza, na qual a andlise ¢ realizada a partir da especificacdo, prototipacdo e
avaliagao.

Visando o conceito de interagdo e usabilidade do sistema, foi realizado um
estudo da ferramenta E-flow versdo 2.0.2, sendo a principal meta o levantamento de
questdes de usabilidade levando em consideragéo a interagdo homem-computador.

Neste estudo foi identificado que a ferramenta apresentava algumas deficiéncias
na interagdo homem-computador. Levando-se em consideracdo que a interface é um dos
principais motivos de aprovacdo e utilizacdo dos sistemas em geral, foi realizada a
remodelagem do design de interface da ferramenta.

Este foi conduzido através de processos interativos de construgdo e avaliagdo de
prototipos baseados em principios e diretrizes empiricas. Fundamentacdo esta que
serviu para orientacdo ao longo da elaboracdo da sua solugao particular para o conjunto
de problemas.

No decorrer desta sessdo sera descrita a estratégia utilizada para a criagdo da
nova interface, detalhando as mudancas efetuadas, como também sera demonstrado a o
processo de desenvolvimento utilizado.

Como conteudo de explicagdo entre as duas interfaces, serdo apresentadas
ilustragdes conhecidas como snapshots (fotografia da interface em um determinado
momento), a partir das telas antigas representadas pelo E-Flow e as novas telas
representadas pelo Max-Flow, desta forma facilitando a compreensao.

A seguir apresentam-se os seguintes elementos de interface: tela de login ¢ a tela
do aplicativo.

A tela de login ¢ o formulario de acesso ao sistema. Visando melhorar a
comunicagdo desta tela, foram adicionadas algumas caracteristicas dos diversos
principios existentes para o desenvolvimento de uma GUI. Dentre eles pode-se destacar
a atracdo visual, e a facilidade de leitura e compreensdo das informacdes passadas pela
tela do aplicativo.

A alteracdo do layout desta tela teve o objetivo principal torna-la mais atrativa,
com melhor representacdo da tela, utilizando recursos como imagens e formatacao de
componentes visuais como: campos de textos, botdes € menu.
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Para a entrada de dados, foi utilizada a tela no estilo de formularios, contendo
caixas de textos, campos os quais o usudrio devera preencher e os botdes, que sdo
controles graficos que indicam as possiveis acdes disparadas pelos usuarios.

A figura 1 permite que seja perceptivel de maneira visual as alteracdes
realizadas na tela de login.

(b)
(a) i low = [Bi%]
S [ow, = (B8] * TELA DE LOGIN DO E-FLOW *
Homie: Home:
Senha: = | s
o IR S o Logar Sem logar

Figura 1. Comparativo entre as telas de login, da antiga versao e da versao atual
respectivamente

A ilustrag@o (a) possui diferengcas quando comparadas com a ilustracdo
(b) da figura 1, dentre elas pode-se citar:

e O titulo, presente na ilustracdo (b), de forma a permitir que o usudrio saiba
de forma clara e eficiente em que local do sistema ele se encontra;

¢ A imagem da logomarca da ferramenta E-Flow, presente na ilustragcdo (b),
foi adicionada para atrair o usuario e familiariza-lo com a ferramenta;

e Reformulacio e formatacdo dos campos, textos e botdes do formulario, na
ilustracdo (b), de forma a melhorar a aparéncia visual e estrutural dos
campos;

Nota-se que os elementos adicionados na ilustracdo (b), ndo estdo presentes na
ilustracdo (a), como também a reestruturagdo dos elementos ja existente, tornaram a tela
mais atrativa e compreensiva.

A seguir sera descrita a tela do aplicativo a principal tela do sistema.

A tela do Aplicativo também conhecida como “tela de aplicacdo”, compreende a
estrutura visual para dados, elementos e comandos de um aplicativo. E nela que
ocorrem as principais agdes do sistema.

Na tela do aplicativo é realizada a editoragdo de processos, com base no
conceito de diagramacdo da UML.

Na figura 2 pode ser visualizada a disponibilizag@o dos seus componentes.
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Figura 2. Telas do aplicativo: versao 2.02.00 e versao 3.00 respectivamente.

Como foi mencionado anteriormente, a ilustracdo (a) refere-se a versdo antiga da
ferramenta, ¢ a ilustracdo (b) refere-se a ferramenta atual. Pode-se analisar algumas
diferengas abaixo:

3.1. Menu

Ja existente na versdo anterior, ¢ definido na regido la da ilustracdo (a), onde poucas
opgoes do programa eram apresentadas. Entdo na nova versdo definida na regido 1b da
ilustracao (b), foi reestruturado, contemplando todas as fungdes existentes no aplicativo.

Além das funcdes que foram adicionadas, utilizou-se signos, para permitir a
identificagdo e associagdo das imagens com as fungdes disponiveis no sistema, desta
forma facilitando a compreensdo dos icones disponibilizados na barra de ferramentas.
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Como também foi realizada a organizacao estrutural de acordo com as opgdes presentes
no menu.

Este menu utiliza a sua forma de apresentacdo conhecida como menu drop-
down, ou seja, um menu que aparece quando seu titulo € selecionado, e desaparece
quando se seleciona uma das opgdes por ele oferecidas. Este é o mais antigo tipo de
menu do mundo das interfaces graficas (Mark Minasi, 1994), e ¢ utilizado, juntamente
com o menu Cascata, que ramificam opgdes do menu padrio. Eles aparecem a direita da
opc¢do de menu drop-down.

Como resultado da reestruturagdo do menu, a nova versao possui um menu mais
completo e organizado. Contendo novas opgoes de menu com as suas respectivas acoes
de acordo com as opgdes disponiveis.

3.2. Barra de ferramentas

A barra de ferramentas, mas conhecida como tira de icones que ativam itens de menus,
definida na ilustragdo (a) na regido la, na ilustracdo (b) nas regides 1b e 5b, utilizam
icones que representam suas agdes.

A ilustracdo (a) ¢ composta apenas de uma barra de ferramentas, onde se
encontram os principais icones utilizados na etapa de constru¢do de um processo,
alguns icones com comandos basicos (estes sdo avangar, voltar, recortar, colar, copiar,
excluir) e outros poucos utilizados. Como também ndo constam outros icones
importantes e mais utilizados como, por exemplo: abrir, salvar e imprimir. Desta forma
percebe-se que a barra ndo foi planejada de forma adequada.

Ja a ilustracdo (b), apresenta duas barras de ferramentas 1b e 5b, que contém os
elementos basicos de utilizagdo e manipulacdo da ferramenta, ressaltando que a 5b
apresenta os icones com as funcionalidades mais utilizadas nas etapas de construcao dos
processos, onde também foram retirados alguns icones desnecessarios, os quais nao
eram utilizados com muita freqiiéncia, nota-se também que foi adicionada a descricdo
referente aos elementos, desta forma facilitando a identificagao.

E importante ressaltar que os icones mais importantes e mais utilizados na etapa
de construcdo dos processos, ndo possuiam um bom destaque visual e perceptivel
quando comparado com a nova ferramenta. Estas modificagdes introduziram conceitos
que viabilizam principalmente facilitar a usabilidade, avaliado pelo esforco fisico e
cognitivo do usudrio durante o processo de interagcdo, e produtividade, permitindo com
que o usuario seja mais produtivo do que sem a utilizagdo do sistema.

3.2. Area de Modelagem

A area de modelagem ¢ a regido a qual permite os usudrios realizarem a editoracdo dos
processos. Nesta regido sdo inseridos elementos graficos que sdo utilizados para a
modelagem dos processos, baseado nos conceitos da diagramacdo da UML, nesta
versdo foram acrescentadas cores aos elementos, € nova representatividade para alguns
elementos como formatacdo dos elementos de inicio e termino de processos, € inclusdo
de uma imagem no elemento referente a atividade, tornando-o mais atrativo e
perceptivel, pois este representa uma a¢do muito importante no processo de construcao
dos diagramas.
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Como ja foi descrito anteriormente, na ilustragao (a), na regido 4a, refere-se a
aos elementos que compdem em processo na versdo antiga da ferramenta, ¢ na
ilustracdo (b), na regido 4b refere-se aos elementos que compdem o processo na
ferramenta atual. Foram analisadas as seguintes diferencas abaixo:

A regido 4a, demonstrada na ilustragdo (a) é composta de elementos mais
simples, definidos na ilustracdo como o inicio do processo, atividade, sub-processo e
fim do processo, em seqiiéncia de cima para baixo, ja na regido 34b, demonstradas na
ilustracdo (b), é composta pelos mesmos elementos. Porém A ilustragdo (b), quando
comparado com a ilustragdo (a), apresenta elementos mais ricos no que se refere a
visualizacdo e entendimento dos signos, de forma a facilitar o entendimento tornando a
ferramenta mais prazerosa durante a sua utilizacao.

No elemento referente ao inicio do processo, ¢ perceptivel a diferenca, com a
utilizagdo de cores e signos que facilitam a idéia de inicio, o verde que ¢ conhecido
como liberado e a seta (play, como ja ¢ conhecido e utilizado em muitos aparelhos
eletronicos) sendo que este elemento corresponde com o icone responsavel pela sua
inser¢ao no processo.

O elemento referente a atividade, foi destacado com a inser¢do de uma imagem
ilustrativa, correspondente com o icone responsavel pela sua inser¢do no processo.

O elemento que se refere a outro processo ja definido que € utilizado como um
sub-processo por este processo “pai”’. Ele continua basicamente o mesmo, apenas foi
definida uma cor na sua inicio de criacdo, de forma a permitir que este elemento seja
mais chamativo.

No elemento referente ao término do processo, € perceptivel a diferenga, que foi
representado pelo quadrado, que € um signo muito conhecido como pare (stop, como ja
¢ conhecido e muito utilizado nos aparelhos eletrénicos), juntamente com a cor
vermelha que passa a mesma idéia.

4

E importante ressaltar que durante o processo de desenvolvimento da area de
modelagem, foi adicionada uma barra de ferramentas. Com isto o tamanho da area de
modelagem foi um pouco reduzido, o que ndo impacta no processo de construgdo dos
processos, acarretando somente na diminui¢do da regido, que pode ter o seu tamanho
ideal, pois a barra de ferramentas possui uma opcao de navegacao que disponibiliza que
esta seja retirada desta regido, podendo ser facilmente disponibilizada em qualquer
regido da tela do aplicativo.

A area de modelagem pode ser visualizada na regido 2a da ilustragdo (a), que se
localiza em cima do painel de propriedades, foi modificada para baixo deste painel,
definido na regido 2b da ilustracdo (b), que permitem a visualizagdo do processo que
esta sendo modelado na area de modelagem.

3.3. Painel de Propriedades

O painel de propriedades refere-se as propriedades dos elementos que sdo
disponibilizados na area de modelagem da ferramenta. Ele é definido na ilustragdo (a)
na regido 3a, localizado abaixo da area de visualizacdo de modelagem, foi modificado
para cima como pode ser visualizado ilustragao (b) na regido 3b, permitindo assim uma
melhor visualizagdo das propriedades dos elementos, no qual também foram
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reestruturados os campos do formulério e retirado o botdo gravar que ndo precisou ser
utilizado, desta forma deixando o usuario mais livre na realizacdo das suas alteragdes e
realizando a gravacdo automatica.

Uma nova a¢ao que nao existia na versao anterior permite a alteracdo de look
and feel, isto é, permite o usuario a possibilidade de modificar o ambiente inicial do
sistema (estado de apresentagdo visual do sistema).

A seguir serdo descritas as etapas que antecederam o desenvolvimento da
ferramenta, como também as tecnologias utilizadas durante este processo.

3.4. Processo de Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento iniciou com a especificagdo da funcionalidade e do
modelo de interagdo, fabricagdo do prototipo da interface, avaliacdo do protétipo e
desenvolvimento do produto final.

Durante o processo de desenvolvimento a ferramenta foi disponibilizada para 4
(quatro) usuarios, que fizeram o uso afim de avaliar a ferramenta, levando em
consideracdo as idéias propostas neste artigo. Portanto o objetivo foi de melhorar a
iteracdo e usabilidade do editor E-Flow, visando desta forma facilitar o aprendizado,
facilitar o uso, satisfazer o usuario, possibilitar o usudrio acrescentar ¢ modificar as
funcdes e o ambiente inicial do sistema. Com o intuito de oferecer uma maior interagéo,
usabilidade e compreensdo por parte dos usuarios.

A ferramenta foi especificada para a realiza¢do da editoracdo de processos de
workflow. Estes processos sdo definidos utilizando-se a padroniza¢do do diagrama de
atividade da UML e contemplam atributos estendidos para a definicdo de processos
normativos. Os atributos estendidos fazem parte da definicdo de uma meta-linguagem
que apoia estruturagao dos documentos da qualidade. Os processos desenhados no Max-
Flow poderao ser exportados no padrao BPL, isto permitira que os processos possam ser
utilizados em uma ferramenta de BPM.

4. Consideracoes

Nesta se¢do, apresentam-se as consideragdes sobre como desenvolver uma ferramenta
de forma a permitir uma melhor interacdo homem-maquina, visto que isto ¢ um fator
critico para o sucesso na construcdo de softwares. A seguir serdo apresentados os
resultados e as contribuicdes obtidas com a pesquisa.

Ao longo do estudo deste trabalho foi realizado o estudo de usabilidade da
ferramenta E-Flow, sobre a perspectiva dos aspectos da Interacdo Homem Computador.
Este estudo favoreceu a especificacdo e implementacdo da ferramenta, que utilizaram
conceitos principalmente de interacao e usabilidade para prover a apresenta¢do de uma
nova interface.

De forma a permitir uma melhor interacdo foi desenvolvido um prototipo, que
mostrou a sua importancia em um processo de desenvolvimento de software. Esta
importancia se deu, sobretudo, pelo fato dele fazer parte do processo iterativo, cujo
objetivo final é o usuario. A utilizagdo de protdtipos é uma pratica comum para avaliar a
interpretacdo dos requisitos de projeto, as possibilidades de solucdo e as solucdes
efetivamente sugeridas.
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A correlagdo com a qualidade em relacdo aos sistemas computacionais, faz-se
referéncia automaticamente a questdo da usabilidade, pois os aspectos que indicam uma
melhor usabilidade defendem questdes como: a facilidade de aprendizado do sistema,
facilidade de uso, satisfacdo dos usuarios, possibilidade de o usudrio acrescentar e
modificar as fun¢des e o ambiente inicial do sistema e a produtividade. Estes aspectos
nortearam as necessidades de refatoracdo da interface da ferramenta E-Flow, gerando
uma nova ferramenta denominada Max-Flow.

O Max-Flow foi desenvolvido para ser facilmente usada pelo usuario,
fornecendo seqiiéncias simples e consistentes de interacdo, mostrando claramente
alternativas disponiveis a cada passo de interacdo, sem confundir nem deixa-lo
inseguro. Assim, gerou-se uma aplicagdo mais intuitiva, possibilitando que o usuario se
fixe somente no problema que deseja resolver.

Pode-se constatar que o processo de desenvolvimento baseado em prototipagdo e
avaliacdo heuristica utilizado na pesquisa foi adequado, pois o requisito de refatoracdo
da ferramenta E-Flow sobre a ética da interacdo e da usabilidade foram alcancados. O
método proposto neste trabalho com trés etapas se mostrou adequado. As seqiiéncias
das etapas adotadas foram: o estudo de usabilidade da ferramenta, seguido do
desenvolvimento do prototipo, que foi descartado, dando inicio ao processo de
refatoracdo e atualizacdo da ferramenta, sendo que a nova versao da ferramenta colocou
em pratica as questdes de interacdo e usabilidade, elementos fundamentais para a
realizacdo de uma melhor interagdo homem-maquina.
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