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“Néo rebrilha tudo que é ouro,
Nem perdidos estdo os que vagam;
Né&o fenece o antigo tesouro,

Nem geadas raizes apagam.”
(J.R.R. Tolkien)



RESUMO

A World Wide Web tornou-se um dos principais meios de consumo de
conteudo como um todo, principalmente na pandemia de Covid-19 de 2020.
Pandemia essa que, apos amenizar, trouxe um imenso abandono de animais de
estimacdo, que eram procurados em seu inicio. Tendo em vista tal problema, este
trabalho se propde a prototipar solugbes em dois estilos de interagcdo diferentes,
ambos no mesmo contexto de adog&o de pets, e conseguir respostas no tangente a
usabilidade. Os estilos escolhidos foram interacdo por menus e manipulacao direta,
que através do Scrum, foram prototipados utilizando o framework Next.JS. Como
resultados, o sistema com base em menus se sobressaiu com uma margem
consideravel. Ja nas pesquisas de usabilidade, a interface com menus também foi a
vencedora, obtendo a maioria de preferéncia em duas das trés perguntas utilizadas
como métrica. Por conseguinte, foi possivel comprovar a hipétese de que o sistema
mais leve também foi o preferido pelos usuarios, assim sendo, a escolha mais ideal

para um sistema nesse contexto.

Palavras-chave: Engenharia de software; Aplicativo; Usabilidade; Estilos de

interacao.



ABSTRACT

The World Wide Web has become one of the main means of consuming
content as a whole, especially in the 2020 Covid-19 pandemic. start. In view of this
problem, this work proposes to prototype solutions in two different styles of
interaction, both in the same context of pet adoption, and to obtain answers
regarding usability. The styles chosen were interaction through menus and direct
manipulation, which, through Scrum, were prototyped using the Next.JS framework.
As a result, the menu-based system excelled by a considerable margin. In the
usability surveys, the interface with menus was also the winner, obtaining the most
preference in two of the three questions used as a metric. Therefore, it was possible
to prove the hypothesis that the lighter system was also preferred by users, thus

being the most ideal choice for a system in this context.

Keywords: Software engineering; Application; Usability; Interaction styles.
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1 INTRODUCAO

1.1 Cenario técnico-cientifico

Durante toda a década de 1990, o cenéario da tecnologia mudou
drasticamente, cortesia de Tim Berners-Lee e sua invencdo do protocolo HTTP
como meio de transferéncia para sua nova linguagem HTML, que viria a revolucionar
a web como um todo. O diferencial da nova linguagem, quando comparada a
algumas existentes como a SGML inventada pela Hewlett-Packard, seria sua
habilidade de usar hiperlinks para facilitar a navegacgéao entre paginas (RAGGETT et
al., 1998). Outro ponto positivo pensado pelo seu criador foi construi-la baseado em
algo pré-existente, retirando assim diversas das limitacbes de se criar uma nova
tecnologia que poderia ndo ser aceito.

15 anos apds o langamento do HTML 4, em julho de 2013, o Facebook
realizou o initial public release (ou langamento publico inicial, em uma tradugao livre)
do React, abrindo assim o codigo-fonte de sua ferramenta interna para
desenvolvimento web. Desde entédo, ele disparou em popularidade, chegando a se
tornar o segundo framework mais popular de acordo com o numero de estrelas no
agregador de repositérios Glthub, chegando a marca de 181 mil na devida categoria,
bem como 8,7 milhées de repositérios que dependem dele na plataforma.’

O langamento do React causou uma enorme mudanga no ecossistema de
desenvolvimento web, mais especificamente na camada View, a responsavel pela
visualizagdo das aplicagdes, ou como € comumente chamada no desenvolvimento
web, front-end. A dinamicidade trazida pelo React se dava na forma de que ele era
capaz de apresentar os elementos de maneira mais inteligente, muitas vezes sem
precisar recarregar a pagina inteira.

Para Tidwell, Brewer e Valencia (2019, p. 134), “laténcia custa visitas”?,
indicando uma verdade de que os usuarios tendem a sair de paginas que demoram
para carregar. Portanto, tal inteligéncia se via necessaria no Facebook como um
todo, onde os usuarios possuiam feeds enormes, e tais usuarios poderiam sofrer
uma aversao caso a pagina sofresse um novo carregamento a cada comentario ou
interacdo com a rede social (FERNANDES, 08/11/2017).

' Dados relacionados a 20/01/2022. Disponivel em: https://github.com/facebook/react
2 "latency costs viewers”
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Trés anos apos o lancamento do Facebook, em outubro de 2016, a Vercel
langou seu framework baseado em React, chamado de Next.JS. Construindo com
base no que funcionou na ferramenta do Facebook, o Next procurou aprimorar em
novas funcionalidades, como a evidéncia para os motores de busca, como Google
ou Bing, melhorando assim a visibilidade dos websites construidos com ele.
Websites esses pertencentes a algumas das maiores companhias da
atualidade, como Nubank e Binance no setor financeiro e TikTok e Marvel na esfera
do entretenimento®. Sua popularidade também se reflete no Github, onde ele possui

80 mil estrelas e 536 mil repositdrios na plataforma sdo dependentes da ferramenta.*

1.2 Problematica

A pandemia causou um impacto gigantesco no mundo como um todo, seja
psicolégica ou financeiramente. Um aspecto relevante foi a relacédo entre esses
impactos e os animais de estimagao, principalmente cachorros. Pois no inicio da
pandemia, as pessoas os adotaram para ter um companheiro no isolamento. Porém,
quando elas comegaram a precisar cortar gastos ou foram acometidas pela doenga
e vieram a falecer, os animais foram abandonados (VEIGA, 2020).

Todos esses fatores sao refletidos nos numeros. De acordo com Veiga (2020),
a quantidade de pessoas interessadas em encontrar novos donos para seus pets
teve “um aumento de 40% da procura anterior ao periodo”. Ainda segundo Veiga
(/2020), o estresse do isolamento também aumentou os maus tratos com os
animais, resultando em “482% mais denuncias sobre o tema em comparagéo com o
mesmo periodo do ano passado”.

De acordo com Genger (2019), “apesar de trabalharem nos mesmos projetos
e produtos, desenvolvedores e designers costumam trabalhar separados uns dos
outros em silos™. Muitas vezes esse fendmeno ocorre pois os desenvolvedores sdo
vistos como resolvedores de problemas e tendem a divergir sua atengdo a
funcionalidade da aplicagédo, enquanto os designers sao naturalmente mais criativos
e focam na experiéncia do usuario, repassando tal experiéncia para que 0s

desenvolvedores a repliquem com o maior grau de fidelidade possivel.

% Dados relacionados a 20/01/2022. Disponivel em: https://nextjs.org/showcase

* Dados relacionados a 20/01/2022. Disponivel em: https://github.com/vercel/next.js

® Even though they may be working on the same projects and products, developers and designers
often work apart from one another in silos.



14
As razbes para um desenvolvedor aprender a area tangente ao design sao
varias. Dentre uma das mais importantes, menciona Genger (23/05/2019), pode-se
citar que em times pequenos, pode ser que nao haja uma pessoa especifica na area
de design, caindo para os desenvolvedores essa responsabilidade. O cenario
anterior se aplica principalmente quando trabalha-se em projetos por si s6. Outra
razao € pela friccdo profissional que uma mudanca feita pelo desenvolvedor pode
acarretar em um designer, precisando entdo que os desenvolvedores adquiram um
olhar mais agugado para os detalhes, e que eles estao ali por um motivo.
Visando as adversidades citadas acima, esse trabalho se propbe a responder
0 seguinte questionamento: em um contexto relacionado a adogao de animais de
estimacdo, e a partir de testes de usabilidade, qual dentre dois sistemas de

interacao prova ser a melhor solugao?

1.3 Relevancia

Esclarecem Barbosa e Silva (2010, p. 245), que “na interagao através de
menus, o sistema oferece um conjunto de opgdes dentre as quais o usuario deve
selecionar o que lhe interessa”. Shneiderman (1997) clarifica que “a manipulagao
direta depende da representagao visual dos objetos e agdes de interesse (...) cujo
efeito sobre o objeto de interesse ¢ imediatamente visivel™.

Tendo em vista ambos estilos de interagdes supracitados, bem como as
perspectivas do desenvolvedor e do usuario final, esse trabalho possui o intuito de
desenvolver dois protétipos funcionais e de alta fidelidade, cada um com as
peculiaridades que decorrem de seu estilo de interacdo. Ao final, é esperado que o
melhor design, de acordo com os testes realizados com os usuarios, também seja o
mais otimizado de se desenvolver, com base em dados analiticos referentes a

ambas bases de cddigo.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

5 Direct manipulation depends on visual representation of the objects and actions of interest (...)
whose effect on the object of interest is immediately visible
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Descobrir, através de testes de usabilidade, qual o sistema de interacdo mais

apropriado para um sistema relacionado a adogao de animais de estimagao.

1.4.2 Objetivos especificos

e Construir a interface baseada em menus

e Construir a interface baseada em interagao direta

e Desenvolver o primeiro protétipo, baseado em menus

e Desenvolver o segundo protétipo, baseado em interagao direta

e Realizar testes de usabilidade com clientes de pet shops

e Cruzar os dados advindos dos testes com os dados das bases de cédigo

e Estabelecer a interface desejada

1.5 Metodologia

A estrutura do trabalho descrita a seguir pode ser melhor visualizada na

ilustragao abaixo.
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llustragao 1 — Metodologia do trabalho

Design do Desenvolvimento
primeiro —) do primeiro
protétipo protétipo
Escolha das Design do Desenvolvimento Realizagdo das Andlise dos dados
interfaces e -—) segundo —) do segundo _b pesguisas de _. e ———
ferramentas protétipo protétipo usabilidade
Criacdo do Confeccéo dos
formulario para —) cartbes de visitas
pesquisa para distribuicdo

Fonte: Elaborada pelo autor, 15/012022.

Como ira ocorrer o desenvolvimento tanto de telas quanto de protétipos, o
Scrum se torna a melhor opgao para a escolha de metodologia, pois permite uma
maior agilidade. O Scrum se baseia em sprints, que nado devem durar mais que
quatro semanas, € que por sua vez possuem as fases de planejamento, execucao,
“reunides diarias”, reviséo e retrospectiva (Magno, 2019).

Para a construcdo das aplicacdes, sera usado o Next.JS’ para o front-end,
com o auxilio da Material-UI® para uma maior agilidade e consisténcia entre designs.
Ja para a arquitetura do back-end e consisténcia de dados dos sistemas, sera
utilizado um banco de dados nZo relacional, através da ferramenta FaunaDB®, com o
auxilio de armazenamento de imagens provido pelo ImgBB™.

Por ultimo, o meio para conseguir as respostas de usabilidade ao final da

construcdo de ambas as interfaces ficou por conta do Google Forms, um

" https://nextjs.org/

8 https://v4.mui.com/pt/
% https://fauna.com/

1% https://imgbb.com/



17
instrumento para construcdo e compartilhamento de formularios construido pela
Google. As perguntas serdo comparativas, visto que dois sistemas foram
desenvolvidos, e busca-se descobrir qual € o melhor em um aspecto mais geral.

O formulario sera dividido em trés sec¢des, com a primeira sendo responsavel
pela angariagdo de dados do usuario. Ja a segdo intermediaria sera onde os links
dos sistemas serdo colocados para que os respondentes possam testa-los, bem
como uma pergunta para declarar o fizeram. Por fim, a terceira se¢ao sera onde os
usuarios responderam questdes sobre facilidade, rapidez e design, respectivamente.

Para a distribuicido desses formularios, serdao confeccionados 200 cartdes de
visita com um QR Code que levardo aos mesmos. Esses cartdes serdo distribuidos
de maneira aleatéria e igualmente entre cinco lojas de animais de estimagao na

cidade de Patos, na Paraiba.

1.6 Estrutura do trabalho

A monografia encontra-se composta pelo capitulo 2, alusivo ao referencial
bibliografico, onde sdo explorados os conceitos referentes a design, bem como a
metodologia e as ferramentas utilizadas no desenvolvimento dos prototipos.

Desenvolvimento este que ocorre no terceiro capitulo, onde sédo desenhadas
as interfaces, e os sistemas prototipicos sao construidos, com base nas intefaces
mencionadas.

Com as aplicagdes construidas, o capitulo 4 tange o estudo de caso, onde
eles sao utilizados pelos usuarios, que respondem uma triade de perguntas sobre a
facilidade, rapidez e apresentacdo de cada um dos sistemas. Essas respostas sao
entdo comparadas com os resultados obtidos no capitulo 3 para obtencdo do
sistema mais otimizado.

No capitulo conclusivo, sdo elucidadas algumas considerag¢des, bem como as
contribuicdes e limitacbes do trabalho, seguida por uma lista final de trabalhos

futuros possiveis.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento de software em sua totalidade é fundamentado em trés
pilares que precisam ser bem definidos para que o produto final seja de qualidade: o
design da interface, a metodologia a ser aplicada e as ferramentas a serem

utilizadas. Tais pilares serao detalhados nas se¢des seguintes.

2.1 Design de interface Homem-Maquina

Toda aplicagdo requer um ou multiplos designs de interface, que requerem
uma elaboragdo cuidadosa através de um designer; em seguida, sua criagao e
execugao por um programador, que se encarregara de tirar as ideias de papel e
concretiza-las. A seguir, serdo demonstradas alguns designs propostos e suas
justificativas para serem ou n&o incluidos na comparagao proposta por esse

trabalho.

2.1.1 Linguagem de comando

Para Barbosa e Silva (2010, p. 244), “uma linguagem de comando é
organizada como um conjunto de comandos simples (...), comandos mais
parametros (...) ou comandos seguidos de opgdes e argumentos”. Contudo, visto
que o alvo dos sistemas a serem desenvolvidos trata-se da web, este estilo torna-se
inviavel, ja que € mais encontrado em sistemas operacionais, e sdo complexos para

o usuario final compreender.

2.1.2 Linguagem Natural

Ja a linguagem natural, “visa permitir que 0 usuario se expresse como em
uma conversa com uma outra pessoa, utilizando seu proprio idioma” (BARBOSA e
SILVA, 2010, p. 244). Entretanto, apesar da facilidade para o usuario utilizar-se
dessa interacéo, ela € imensamente complexa de ser desenvolvida, visto que tal
linguagem natural precisaria lidar com as ambiguidades originadas da linguagem

expressada pelo utilizador do sistema.
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2.1.3 WIMP

Ja o estilo de interagdao WIMP (Windows, Icons, Menus and Pointers, que
pode ser traduzido como janelas, icones, menus e apontadores) é um dos casos
onde um mesmo sistema utiliza-se de multiplos atributos em distintas por¢des da
interface (BARBOSA; SILVA, 2010). Esse estilo € normalmente reservado para
aplicagbes complexas, o que o elimina como possibilidade de uso, visto que o

sistema sera bastante simples em seu uso.

2.1.4 Manipulacao direta

O estilo de interagao por manipulagao direta, segundo Shneiderman (1998, p.
231) traz um “sentimento de envolvimento direto com um mundo de objetos ao invés
de se comunicar com um intermediario”™. Um exemplo proeminente desse estilo de
interacao pode ser visto nos sistema operacional para computadores Windows, onde
as pastas da area de trabalho podem ser arrastadas ao serem clicadas.

Tal estilo de interacdo torna-se interessante para a comparacéo, visto que,
apesar de ser mais difundido em sistemas operacionais, é facilmente replicavel em

um sistema web.

2.1.5 Interagao através de menus

A interagcdo por menus € interessante, visto que sao bastante usados em
aplicativos web e outras mercadorias que emulam aplicacbes desktop (TIDWELL;
BREWER; VALENCIA, 2019, p. 378). Segundo no contexto de sistemas
operacionais, a tela de configuragdes no sistema operacional para celulares Android
€ um o6timo exemplo de design com menus, pois oferece diversas opgdes, desde
opgodes relativas a tela a informacgdes do sistema como um todo.

Novamente, a despeito do estilo de interagdo ser mais encontrado em
sistemas operacionais, percebe-se viabilidade em uma implementacdo web,
principalmente tendo em mente que a aplicacdo podera ser acessada através de

dispositivos moveis.

"“feeling of involvement directly with a world of objects rather than of communicating with an
intermediary”
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2.1.6 Interacao através de formularios

A interacdo por formulario consiste em diversos campos, comumente com
alguns sendo obrigatérios, para que o sistema realize alguma agdo com os dados de
tais campos (BARBOSA; SILVA, 2010). O cadastro de usuarios € um relevante
exemplar dessa interface, bem como o registro de um novo item em determinado
sistema.

Tendo em vista que o contexto é de adogao de animais de estimacéao, sera

preciso que os usuarios do sistema cadastrem os animais que irdo para adocao.

2.2 Métodos ageis

De acordo com Fowler et al. (2001), “Facilitar a mudanca é mais eficaz do que
tentar impedi-la”'?. Tal frase é o inicio do manifesto agil escrito em 2001, e relevante
até a contemporaneidade, por lidar com varios dos problemas que atacam os
desenvolvedores de software diariamente, levando a um éxodo em massa dos
processos anteriores baseados em cascata, a métodos que acomodavam mudancas

mais facilmente. As secdes a seguir descrevem algumas dessas metodologias.

2.2.1 easYProcess

Podendo ser compreendida como a jungdo das palavras facil (easy) e
processo (processo), a metodologia conhecida como YP “tem como objetivo auxiliar
tanto a geréncia do desenvolvimento de aplicagdes em disciplinas de engenharia de
software quanto a aprendizagem dos conceitos desta disciplina na graduagao” .

Apesar de poder ser adaptado para um ambiente que n&o seja a sala de aula,
o fato do YP ter nascido nela, o deixa um tanto desinteressante para ser usado em

uma aplicagdo que possa vir a se tornar comercialmente viavel.

2.2.2 Scrum

12 Facilitating change is more effective than attempting to prevent it
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Buscando revolucionar os rendimentos da profissdo, desenvolvedores de
software cunharam a estrutura de trabalho Scrum (MAGNO, 2019). No centro da
ideologia proposta pelo Scrum, estava um esforgo para tornar a industria mais agil,
entregando pequenos incrementos do produto final, aumentando a satisfagdo do
cliente gradativamente ao mesmo tempo mostrando o progresso feito.

Conforme afirmado por Magno (2019, p. 143): “Ao definir-se como uma
estrutura de trabalho, e ndo como uma metodologia, o Scrum da aos praticantes o
protagonismo para definir praticas, ferramentas e mesmo processos”. Isso significa
que o Scrum é flexivel o suficiente para ser aplicado em projetos pessoais, apesar
do foco ser em times, com o nome vindo da formagao dos times de Rugby antes do
jogo.

E notavel que o Scrum ndo fornece praticas, mas uma base onde construir
com as praticas que se adequarem a cada situagao ou time (MAGNO, 2019). Alguns
dos pilares que sustentam tal estrutura s&o: o planejamento, onde sao decididos os
itens da Sprint; a Sprint, que consiste em um periodo de ndo mais que 4 semanas,
quando o trabalho é feito; e a revisao, para recapitular o que foi feito na Sprint.

Tendo em vista sua popularidade crescente e a flexibilidade para multiplos
tamanhos de times, o Scrum foi a metodologia escolhida para ser utilizada no

desenvolvimento.

2.3 Tecnologias voltadas para interagao Homem-Maquina

Por fim, as ferramentas propostas para o desenvolvimento dos sistemas sao

descritas nas se¢des a seguir.

2.3.1 HTML

Antes de adentrar no topico da tecnologia HTML em si, € relevante esclarecer
um equivoco comum relativo as diferengcas entre a Internet e a Web. Segundo
Raggett et al. (1998, p. 2): %(...) a Internet simplesmente fornece o meio para a Web
funcionar (...)""*, bem como um trilho de trem prové o meio para que o trem faga seu

percurso.

13 (...) the Internet simply provides the medium for the Web to run on (...)
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Retomando o topico da linguagem HTML, a sigla significa Linguagem de
Marcacao de Hipertexto, e foi langada em conjunto com o HTTP, ou Protocolo de
Transferéncia de Hipertexto, em 1989 por Tim Berners-Lee, na organizacao CERN,
na Europa. (RAGGETT et al., 1998)

Assim sendo, é possivel perceber que a linguagem inventada por Tim se
tornou extremamente popular e aceita na comunidade. Pois como Raggett et al.
(1998, p. 1) bem aponta: “HTML é a linguagem de publicacao para a World Wide
Web. Nos bastidores, todo documento que vocé vé na Web (...) &€ escrito usando
HTML”. Tal afirmagéo era verdadeira em 1998, quando foi escrita, e ainda continua

sendo verdade, com o HTML n&o dando sinais de que vai embora tdo cedo.

2.3.2 React

Para Griffiths e Griffiths (2021), o React é um framework de desenvolvimento
excepcionalmente flexivel. Pode-se constatar tal fato pela existéncia de outros
frameworks baseados nele, como o React Native, focado em dispositivos moveis, e
o Next.js ou Gatsby que incrementam o conjunto de ferramentas apresentadas pelo
React.

Contudo, “projetos React sdo desafiadores para criar e configurar do zero”™
(GRIFFITHS; GRIFFITHS, 2021, p. 8). Por conta dessa dificuldade, seus criadores
elaboraram comandos para facilitar a criagdo de novos projetos, e que podem ser
usados em conjunto com gerenciadores de pacotes, como 0 npm ou yarn.

O comando create-react-app € usado com o intuito de construir aplicagdes de
pagina unica, ou SPAs, que contenham opgdes, bem como uma estrutura padrao
(GRIFFITHS; GRIFFITHS, 2021, p. 8). Entretanto, aplicagées construidas em React
costumam ser grandes, e existem alternativas mais otimizadas para a construgéo de

aplicagdes web.
2.3.3 Next.js
Um dos problemas que os programadores encontraram ao manusearem 0O

React, foi que, segundo Griffiths e Griffiths (2021, p. 23), o React constréi apenas o

coédigo do cliente. Isso quer dizer que muitos dos mecanismos de buscas, como

4 React projects are challenging to create and configure from scratch.
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Google ou DuckDuckGo, através dos seus robds crawlers, ndo conseguem

identificar o que ha em aplicagdes React, tornando-as mais dificeis de indexar.
Griffiths e Griffiths (2021, p. 23) argumentam que:

O Next.js é uma ferramenta para gerar aplicagdes React e cédigo de
servidor. Os endpoints da API e as paginas do cliente usam convengdes de
roteamento padrao, tornando-os mais simples de construir e implantar do
que seriam se vocé os gerenciasse por conta prépria.

Tal simplicidade na construgdo pode ser vista de forma pratica, ao criar os
dois aplicativos padrbes de cada framework, e ambos usando o gerenciador de
pacotes yarn, o primeiro através do yarn create react-app e o segundo pelo yarn
create next-app'®. Os dados s3o relativos a 2022.

Desconsiderando fatores variaveis, como o tempo de instalagdo de cada
aplicativo, que pode variar até mesmo quando executados na mesma maquina, é
possivel investigar um dado mais objetivo, como o tamanho da pasta em si, e
perceber que o aplicativo padrao do React é aproximadamente 325% maior que o

aplicativo padrao do Next.js, como demonstrado no grafico a seguir.

llustragao 2 — Comparativo de tamanho entre React e Next.js

B React W Mextjs

500

300

200

100

Tamanho (em kB)

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

> Nota para a sintaxe diferente da mencionada anteriormente, pois ela se referia ao uso com o npm.
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Outro bonus do Next.js € que seus (...) aplicativos geralmente incluem algum
cédigo de servidor de API, o que € incomum para aplicativos React, que geralmente
sd0 construidos separadamente do codigo do servidor'® (GRIFFITHS; GRIFFITHS,
2021, p. 24). Tal diferenga pronunciada permite construir aplicagbes mais completas

sem o uso de ferramentas externas ao Next.js em si.

2.3.4 Material-Ul

Uma das tarefas mais demoradas no desenvolvimento de um aplicativo é
escolher um sistema de design, especialmente com a falta de um profissional
dedicado para tal. Portanto, se torna mais viavel escolher um design ja criado e
estabelecido, como o Material Design, desenvolvido pelo Google, para prover uma
experiéncia continua entre dispositivos, tanto web, quanto mobile (GRIFFITHS;
GRIFFITHS,2021, p. 256).

A biblioteca Material-Ul é uma execucado da padronizagdao Material Design
criada pela Google (GRIFFITHS; GRIFFITHS, 2021, p. 78). Ela traz um amplo
conjunto de componentes pré-fabricados, todos construidos em cima do que muitos
consideram ser o melhor modelo de design da atualidade.

Para Griffiths e Griffiths (11/08/2021, p. 274), a “Material-Ul € uma o6tima
biblioteca para usar e € uma das bibliotecas mais populares atualmente usadas com
o React’”. O uso dela permite uma vantagem dupla, pois os usudrios vao
experimentar uma interface mais familiar, enquanto que o desenvolvimento sera

mais facilitado, pois fara uso de componentes ja feitos.

2.3.5 Storybook

Os componentes sao os blocos de construgdo de todas as aplicagdes React,
e se escritos da maneira correta, sdao extremamente reutilizaveis (GRIFFITHS;
GRIFFITHS, 2021, p. 41). Contudo, torna-se extenuante verificar todos eles em cada
um dos contextos diferentes na aplicagcdo, sendo preferivel testa-los em um

ambiente isolado.

16 (...) applications usually include some API server code, which is unusual for React applications,
which are often built separately from server code.
7 The Material-Ul library is a React implementation of Google’s Material Design standard.
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Com esse intuito, foi criado o Storybook, que de acordo com Griffiths e
Griffiths (2021, p. 41), pode ser definido como:

(...) uma ferramenta para exibir bibliotecas de componentes em varios
estados. Vocé poderia descrevé-lo como uma galeria de componentes, mas
isso provavelmente é pouco. Na realidade, o Storybook € uma ferramenta
para desenvolvimento de componentes.'®

Tendo em vista a praticidade do Storybook, € recomendavel desenvolver os
componentes em seu ambiente, para s6 entdo mové-los para a aplicagao
propriamente dita. Apesar de parecer simples, o Storybook & uma ferramenta
produtiva para o desenvolvimento, pois permite que o foco seja em um componente
por vez (GRIFFITHS; GRIFFITHS, 2021, p. 45).

2.3.6 Cypress

Do ponto de vista de Griffiths e Griffiths (2021, p. 382), no génese de um
projeto, a facilidade maior se encontra em escrever testes baseados no navegador.
E no cenario de desenvolvimento, o Cypress € uma ferramenta que se destaca, por
ser construida usando aspectos familiares a outras bibliotecas de teste.

Segundo Griffiths e Griffiths (2021, p. 46), a relagédo entre os projetos React e

bibliotecas de teste é essencial, visto que:

A maioria dos projetos React inclui uma biblioteca de testes. A mais comum
€ provavelmente @testing-library/react, que vem junto com create-react-app
(...). Mas nada supera o teste de codigo em um navegador real, com todas
as complicagbes adicionais que isso implica.'®

O Cypress permite realizar testes no ambiente final onde o usuario vai

experimentar a aplicagao, e elimina ambiguidades que poderiam ocorrer em outros
modelos de testes, como os unitarios. Ele também evita muitos inconvenientes dos
testes de navegadores convencionais (GRIFFITHS; GRIFFITHS,/2021, p. 46).

2.4 Consideragoes finais sobre o capitulo

Tendo conhecido sobre as interfaces graficas propostas por Barbosa e Silva,

bem como as escolhidas para os protétipos, a metodologia Scrum como meio de

18%(...) a tool for displaying libraries of components in various states. You could describe it as a gallery
for components, but that’s probably selling it short. In reality, Storybook is a tool for component
development.”

' Most React projects include a testing library. The most common is probably @testing-library/react,
which comes bundled with create-react-app (...). But nothing quite beats testing code in a real
browser, with all the additional complications that entails.
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desenvolvimento, e as ferramentas utilizadas para tal, torna-se necessario organizar
os conceitos, e desenvolver as interfaces, que subsequentemente servirdo de base

para os prototipos.
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 Design das interfaces

Alguns sistemas, tais como API's, ndo precisam de interfaces graficas para
serem manipulados, mas aqueles que possuem uma, necessitam de alguns blocos
de construgdo basicos para que o sistema faga sentido. Felizmente, a Material-UI?,
biblioteca de componente escolhida para o sistema, ja prové diversos desses blocos,
restando ao desenvolvedor apenas escolhé-los. Outra ferramenta que auxilia
bastante na construgao de interfaces é o Figma?', que foi utilizado neste trabalho.

Modelamos dois projetos de interface para o sistema Adota Facil, a saber: i)
uma das versdes denominado “sistema X” é focado na interagdo por manipulagao
direta. Escolhemos um tema de fundo claro, com textos escuros, com a cor primaria
sendo ambar, e azul claro para a secundaria; ii) Ja o “sistema Y” possui interagao
através de menus. Escolhemos um tema de fundo escuro, com textos claros, e uma
inversdo da paleta do sistema anterior, com o azul sendo a cor principal, e ambar
como a adiafora.

Em ambos os modelos de projetos de interface, adotamos o mesmo estilo de
resolugcdo das telas, bem como sua tipografia, o que permitiu uma avaliagdo mais
justa na empatia dos usuarios na escolha por qual ambiente se sentia mais
confortavel.

A resolugéo € algo importante de se considerar no processo de construgao de
uma aplicagao, visto que ditara o posicionamento de itens na interface. O website
statcounter.com prové dados sobre tais resolugcdes, e mostra que, no Brasil, as
resolucdées mais populares sdo 1366x768 pixels e 360x640 pixels, com 13,37% e
7,43% de presenca, respectivamente?. Portanto, a primeira resolugdo foi escolhida
para as telas de desktop, e a segunda para as telas de celular.

A tipografia é algo que requer muito estudo para que elas tenham sintonia, e

a biblioteca do Material®® ja possui uma fonte padrdao, bem como fontes alternativas

2 Disponivel em: https://mui.com/

21 Disponivel em: https://www.figma.com/

2 Dados relacionados a 15/04/2022. Disponivel em:
https://gs.statcounter.com/screen-resolution-stats/all/brazil
2 Disponivel em: https://mui.com/
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para diferentes sistemas. Tendo em vista o uso do padrédo do Material nas cores,
consideramos apropriado manter o padrao da biblioteca, utilizando a fonte Roboto.

Considerando todos os pontos demonstrados acima, a seguir apresentamos
todas as capturas de tela que demonstram os prototipos gerados na ferramenta

Figma para os protétipos utilizando manipulagao direta podem ser vistos abaixo.

llustragao 3 — Tela inicial do prototipo X (manipulagao direta)

ADOTA FACIL ADOTA FACIL

Fonte: Elaborado pelo autor, 13/03/2022.
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llustragao 4 — Tela de cadastro de um pet do protétipo X (manipulagao direta)

Cadastrar Pet

Cadastrar Pet

CADASTRAR

Fonte: Elaborado pelo autor, 13/03/2022.

llustragao 5 — Tela de listagem de pets do protétipo X (manipulagao direta)

Lista de pets Lista de pets

Fonte: Elaborado pelo autor, 13/03/2022.

Em seguida, podem ser vistos os artefatos produzidos para o sistema com

interacdo baseada em menus, que possuiu algumas telas similares, porém com
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diferencas em caracteristicas chave no que diz respeito ao acesso as
funcionalidades, como o0 acesso as opgoes, que sao através de sliders no protétipo

X, e ficam dentro de um menu no protétipo Y.

llustragao 6 — Tela inicial do protétipo Y (menus)

ADOTA FACIL ADOTA FACIL

Fonte: Elaborado pelo autor, 15/03/2022.

llustragao 7 — Tela de cadastro de um pet do protétipo Y (menus)

¢ Cadastrar Pet

< Cadastrar Pet

®

Fonte: Elaborado pelo autor, 15/03/2022.
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llustragao 8 — Tela de listagem de pets do protétipo Y (menus)

< Lista de pets < Lista de pets

Ruffy

Fonte: Elaborado pelo autor, 15/03/2022.

3.2 Codificagao dos protétipos

ApOs o design das telas de ambas as aplicagbes, torna-se necessario
traduzi-las para algo utilizavel, e com uma certa légica por tras. Como mencionado
no capitulo 2, os protétipos serdo desenvolvidos para a web, com o auxilio da
ferramenta Next.JS. Uma vez que tais interfaces serdo comparadas, € preciso partir
de um mesmo ponto de partida, e por isso um modelo base foi desenvolvido, e a
partir dele divergiu ambos protétipos, cada um com seu respectivo modelo de
interacao.

Abaixo, na ilustragcdo 9, é possivel ver como o Next.JS estrutura um projeto

base, criado a partir do comando recomendado pela criadora da ferramenta.
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llustragao 9 — Estrutura padrdo do Next.JS

~ TCC-ADOTA-FACILTEMPLA.. [ BT )

B PdEES
@ public

s styles
.eslintrc.json

next-env.d.ts
@ next.config.js
(& package.json

README.md
fit tsconfig.json

yarn.lock

Fonte: Elaborado pelo autor, 15/04/2022.

Em funcdo do compartihamento de dados entre ambos os sistemas, foi
escolhida também uma estrutura base que todos os animais de estimagao deveriam
possuir. Tais dados sao identificador unico, nome, tipo, idade, raca, sexo, telefone do
dono, url de contato através do Whatsapp, descrigdo, bem como uma imagem do
pet. A estrutura mais detalhada e com os respectivos tipos pode ser visualizada a
seqguir.
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llustragao 10 — Estrutura do animal de estimacéo

id: number
name: string
type: string
age: number
breed: string

sex: string

phone: string
phoneContact: string
description: string
image: string

Fonte: Elaborado pelo autor, 17/04/2022.

3.2.1 Codificagao do modelo

O primeiro passo na codificagdo do protoétipo modelo foi configurar a
ferramenta sobre a qual ele foi construido, ou seja, o Next.JS. As duas
configuracdes mais importantes foram feitas em cima do modo strict do React, bem
como em relacdo aos dominios das imagens utilizadas na aplicagdo, que serao da
plataforma ImgBB. Por ultimo, em fungdo das telas desenhadas para dispositivos
moveis, foi feita a configuracdo do PWA, para que o website possa ser instalado,
como um aplicativo convencional, em smartphones.

Em seguida, foi necessario configurar duas ferramentas que nado impactam no
aplicativo diretamente, mas facilitam no desenvolvimento e manutengédo da base de
cédigo. A primeira ferramenta sera o Cypress, um framework para testes do fluxo
das aplicagbes desenvolvidas. A segunda, e ultima, sera o Storybook, que auxilia na
visualizagdo de componentes da aplicagdo de maneira isolada.

Por fim, a organizagcdo do back-end, ou o local onde toda a légica sera
armazenada para propositos de consisténcia de dados, foi feita com um par de

recursos que trabalham em conjunto. O primeiro é o ImgBB, que serve para
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armazenar as imagens, e gerar um link para a mesma. Tal link foi armazenado em
um banco de dados n&o relacional, chamado FaunaDB, junto do restante das
informacdes que o usuario fornece sobre o animal de estimacgao.

ApOs todas essas configuragdes feitas, o protétipo sofreu um aumento de
481% em quantidade de arquivos, passando de 16 para 93, bem como um
acréscimo de 706% no seu tamanho, mudando de 113.9 kB para 919.1 kB. A

estrutura final do diretério pode ser vista abaixo.

llustragao 11 — Estrutura final do diretério

v TCC-ADOTA-FACILTEMPLA.. [ 5 ) &
github
husky
Sstorybook
Cypress
, public
3 SIC

.babelrc

1 env
.eslintignore
.eslintrc
gitignare

{-} lintstagedrc
prettierrc
commitlint.config.ts
CYpress.json
LICENSE
next-env.d.ts
next.config.js

= package.json
README.md

1 tsconfigjson
yarn.lock

Fonte: Elaborado pelo autor, 20/04/2022.
3.2.2 Modificagoes no primeiro protétipo
O primeiro protétipo que divergiu do modelo, foi o focado na manipulagao

direta, e que foi nomeado de protdtipo X. Para ele foi escolhido o uso de sliders, ou

controles deslizantes, principalmente para opgdes binarias sobre o sistema. Na tela
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inicial, foi colocado um slider com as opg¢des para visualizar a listagem de animais
de estimagao ou cadastrar um novo.

Ja na tela de visualizacado de pets, eles foram usados abaixo da imagem do
animal para dar as opg¢des de contatar através do Whatsapp, ou mostrar mais
detalhes. E no desenho do registro, os sliders ndo estdo presentes, sendo
substituidos por botdes de radio para os campos de género e tipo, para que fossem
significativamente diferentes do segundo protétipo.

As modificagdes acima mencionadas causaram uma diminui¢cdo de 1,07% na
quantidade de arquivos, indo para 92, e uma reducdo de 1,04% no tamanho,
passando para 909,5 kB. Visto que as mudangas foram em arquivos internos, a

ilustracdo da pasta final pode ser vista na llustracéo 11.

3.2.3 Modificagdes no segundo protoétipo

Ja na segunda iteracdo do modelo base, foi escolhida uma abordagem mais
minima na interface, visto que todas as opc¢des seriam acessiveis através de menus.
Na pagina inicial, encontra-se um menu com o texto “Opg¢des” com as possibilidades
de ir para as duas telas restantes.

Em virtude dos campos do cadastro de um pet serem em sua maioria abertos,
a possibilidade de colocar um menu tornou-se possivel apenas nas escolhas de tipo
e género. Mantendo-se na tematica minimalista, o controle deslizante que
descansava abaixo da imagem no protétipo anterior, deu lugar a um menu de trés
pontinhos que da acesso a ambas as opg¢des presentes no anterior, ou seja, contatar
pelo Whatsapp ou ver mais informacdes.

As mudangas no segundo protétipo foram mais significativas que no primeiro,
com uma mingua para 89 arquivos, ou 4,30%, bem como para 904,3 kB, uma perda
de 1,61%. Bem como o primeiro protétipo, o segundo também retém a exata

estrutura externa do modelo, que pode ser vista na llustracéo 11.
3.3 Consideragoes finais sobre o capitulo
Apesar do processo de design de interfaces ser uma tarefa multidisciplinar e

que requer equipes grandes (BARBOSA; SILVA, 2010), o Material-Ul consegue

auxiliar o design, por ja conter técnicas difundidas.
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Com os protdtipos prontos, realizamos as pesquisas de usabilidade com os
usuarios, bem como avaliar os dados, e analisa-los em conjunto com os resultados

deste capitulo.



4 ESTUDO DE CASO

4.1 Pesquisas de usabilidade
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Como ferramenta de criagcdo das pesquisas de usabilidade, foi utilizada a

ferramenta Google Forms, que permite dividir o formulario em seg¢des. A primeira

secao serviu como recolhimento de e-mails, bem como uma pergunta sobre o

interesse do usuario em receber atualizagdes sobre o trabalho.

Ja a segunda secgao teve o intuito de mostrar ambos acessos aos sistemas

para os usuarios, e para verificar que eles realmente tinham acessado e utilizado os

sistemas. Uma ilustragdo com as duas primeiras sec¢des pode ser vista abaixo.

llustragao 12 - Primeira e segunda segdes do formulario

Pesquisa de Usabilidade

Pesquisa referente ao software web de adog@o de animais de estimagéo Adota Facil

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais
*Qbrigatério
E-mail *

Seu e-mail

Vocé gostaria de ser notificado sobre os resultados dessa pesquisa? *

O sim
O Néo

Préxima G  Pdgina 1de 3 Limpar formulario

Este formulario foi criade em Universidade Estadual da Paraiba. Denunciar abuso

Google Formularios

Pesquisa de Usabilidade

Faca login no Google para salvar o gue vocé jé preencheu. Saiba mais

*0brigatério

Messa segdo, vocé visitara os sistemas e os utilizard como bem entender

Adota Facil Y

Adota Facil X

https:/fadota-tacil-xvercel.app/

Declaro que acessei e utilizei os sistemas acima mencionados, e estou pronto *
para responder as perguntar que dizem respeito a tais sistemas:

O sim

Voltar Préxima . Pagina 2 de 3 Limpar formulario

Este formuldrio foi criado em Universidade Estadual da Paraiba. Denunciar abuso

Google Formularios

Fonte: Elaborada pelo autor, 20/01/2022.

Apés as primeiras se¢des, a terceira segao do formulario mostra perguntas

aos usuarios, onde eles precisam votar em qual dos sistemas foi o melhor nos

aspectos de facilidade, rapidez e apresentacdo como um todo. Uma ilustracdo com

tal secédo pode ser melhor visualizada abaixo.
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llustragao 13 - Terceira secdo do formulario

Pesquisa de Usabilidade

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

*Qbrigatdrio

Nessa segdo, vocé respondera algumas perguntas sobre qual sistema se provou ser o mais interessante
em diversos quesitos

Qual, dentre os dois sistemas, foi 0 mais facil de se utilizar? *

O Sistema Y
O Sistema X

Qual, dentre os dois sistemas, foi 0 mais répido na utilizagdo? *

O Sistema Y

O Sistema X

Qual, dentre os dois sistemas, possuiu a melhor apresentagdo? *

O sistema Y

O sistemax

Fonte: Elaborada pelo autor, 24/01/2022.

Para as pesquisas de usabilidade, foram impressos 100 cartdes de visita com
um coédigo QR (Fig. 14) que direcionava para o formulario da pesquisa. Os cartdes
foram distribuidos em conjuntos de 20 cartdes para 5 pet shops, que concordaram
em deixa-los para que seus clientes pudessem responder a pesquisa. Obtivemos um

retorno de 16 respostas.

llustragao 14 — Cartao de visitas distribuido nos pet shops

[=]

0l&, me chamo Gilvan Aradjo

Sou estudante de Computagdo na UEPB I
[ ]
Estou realizando uma pesquisa
sobre um programa sobre
a adogdo de pets e agradeceria
se vocé respondesse tal pesquisa.
Basta escanear o cddigo QR ao lado

Desde ja, agradego a atengdo.

[=]

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Apds duas semanas de obtengao de respostas, os cartbes foram recolhidos,

em suma totalizando 38 cartdes, o que equivale a um total de 62% de retencao de
pessoas que pegaram um cartdo. Desses 62 cartdes que foram pegos, 16 pessoas
responderam a pesquisa, 0 que equivale a 16% do total de cartdes, mas a 25,80%

dos cartdes que foram pegos por algum cliente dos pet shops.

4.2 Analise dos dados

Visto que o formulario foi dividido em trés se¢cdes, mas que a primeira foi uma
validacdo de e-mails, e a segunda foi a apresentagdo dos protétipos, bem como a
confirmacgao de que os usuarios fizeram uso deles. Portanto, as perguntas foram
concentradas na terceira segao, que sera a analisada nos paragrafos a seguir.

Na primeira pergunta, que dizia respeito a velocidade do sistema, a diviséo
entre os sistemas X e Y chegou perto de um tergo para o protétipo Y, com os
remanescentes dois tergos dos usuarios, tendo o prototipo X como o mais rapido. A

distribuicao pode ser melhor visualizada no grafico abaixo.

llustragao 15 — Gréfico de pizza das respostas a primeira questao

Qual, dentre os dois sistemas, foi o0 mais facil de se utilizar?

16 respostas

@® SistemaY
@ Sistema X

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Ja a segunda pergunta, que tange a rapidez do sistema, provou ser uma
questao mais dificil para os usuarios, que se provaram estar divididos. Na questao

da rapidez, 9 pessoas afirmaram que o sistema Y era mais rapido, enquanto que 7
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responderam que o X era o mais rapido dos protétipos. O arranjo de respostas pode

ser melhor visto na ilustragao abaixo.

llustragao 16 — Grafico de pizza das respostas a segunda questao

Qual, dentre os dois sistemas, foi 0 mais rapido na utilizacao?
16 respostas

@® SistemaY
@ Sistema X

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Por ultimo, a terceira pergunta concerne a apresentacdo dos sistemas, ou
seja, o design propriamente dito, e as respostas foram inversas as respostas da
primeira pergunta. Enquanto a aplicagéo Y ficou com 11 respostas favoraveis, sua

contraparte obteve cinco respostas positivas.

llustragao 17 — Grafico de pizza das respostas a terceira questao

Qual, dentre os dois sistemas, possuiu a melhor apresentagao?

16 respostas

@® Sistema Y
@ Sistema X

Fonte: Elaborado pelo autor, 22/05/2022.
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4.3 Comparagao com as bases de codigo

Apos uma destilacdo dos dados oriundos das pesquisas de usabilidade, é
possivel perceber que o aplicativo Y foi o preferido dos usuarios, ganhando nos
quesitos facilidade de uso e rapidez. Em contrapartida, o aplicativo X ganhou do Y
apenas na apresentacao de sua interface.

Relembrando as nomenclaturas utilizadas no design das interfaces, é
possivel perceber que o sistema Y foi desenvolvido com interacéo através de menus
em mente. Enquanto isso, o sistema denominado X foi desenhado e feito com
manipulacao direta como alvo.

Retornando as descobertas feitas no capitulo anterior, referente ao
desenvolvimento, o prototipo que se provou ser o mais otimizado foi o0 segundo, com

porcentagens maiores de diminuigdo com relagéo ao primeiro.

4.4 Consideragoes finais sobre o capitulo

Apesar da baixa taxa de respostas, tendo em vista o tempo, pode ser
considerado uma quantia consideravel, chegando a uma média de 1 resposta por
dia. A referéncia cruzada entre os dados do cddigo e respostas também se provou
ser algo positivo, visto que as mudancas foram pequenas, mas que fazem a

diferenca em sistemas maiores.
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5 CONCLUSAO

5.1 Consideragoes finais

Porquanto a hipdtese de que o programa mais otimizado, que foi feito com
base em menus, com relagdo ao codigo seria o preferido pelos usuarios, ela se
provou ser real.

Os objetivos foram alcangados dentro do prazo, tanto no fronte do objetivo
geral, quanto dos objetivos especificos. A metodologia utilizada também se provou
ideal, mostrando que o Scrum se consolidou no mercado como o método definitivo
para desenvolvimento de software, devido a sua flexibilidade.

Dado que o campo da engenharia de software como um todo esta sempre
evoluindo, a escolha da bibliografia refletiu isso com bastante proeza. Com livros
recentes no tocante tanto a biblioteca React quanto a design, eles provaram ser uma

6tima base para o que foi construido em cima deles.

5.2 Contribui¢coes da pesquisa

O principal beneficio da investigacdo realizada neste trabalho foi o
discernimento entre as interfaces no nicho especifico de adogdo de animais de
estimacdo. Ainda que a interacdo por manipulacdo direta possa funcionar para
outras finalidades, os donos de animais de estimacao apresentaram preferéncia pela
interacao através de menus.

Houve também a prova de interesse da populagao por tal aplicativo e, apesar
da baixa taxa de conversdo de cartdes pegos em pesquisas respondidas, esse
numero poderia ter sido alavancado, caso mais tempo tivesse sido dedicado a tal

porcao da produgao, ou com uma abordagem mais ativa.

5.3 Limitagoes da pesquisa

O escopo foi uma das grandes barreiras do projeto, tanto temporal, quanto
espacial. Uma vez que a pesquisa foi realizada apenas na cidade de Patos, na
Paraiba, seus resultados n&o podem ser facilmente extrapolados para outras

regides.
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Ja o fator tempo desempenhou um papel crucial, pois com um prazo maior,
uma pesquisa mais minuciosa poderia ter sido realizada. Dado mais tempo, teria
sido possivel também que mais pessoas pegassem os cartdes de visita,
aumentando o espago amostral como um todo.

No tocante ao estilo de pesquisa, os formularios focaram em respostas
quantitativas, e apdés a resposta dos questionarios, foi enviado um e-mail pedindo
um feedback aprofundado sobre os sistemas, porém sem sucesso. ldealmente, essa
opinido teria sido incorporada ao formulario original, algo que pode ser corrigido em
um trabalho posterior.

Ademais, devido as condicbes pandémicas e suas consequéncias, 0
pesquisador nédo teve a oportunidade de conduzir o experimento nas condi¢des
habituais em um ambiente controlado.

Barbosa e Silva (2010, p. 12) explanam que “idealmente, a responsabilidade
de cuidar de IHC deve ser atribuida a uma equipe multidisciplinar’. Considerando
que a autoria deste trabalho foi singular, as interfaces criadas através da ferramenta
Figma ficaram aquém de seu potencial maximo, e poderiam ser incrementadas

futuramente.

5.4 Trabalhos futuros

A despeito do fato dos softwares serem embarcados com a tecnologia PWA,
um aplicativo propriamente dito teria um impacto exponencialmente maior, e com
uma versao desktop com bases solidificadas, uma versdao mobile se torna mais facil,
pois seria apenas uma adaptacao.

Levando em consideracdo o escopo dos testes realizados na aplicagao, a
arquitetura de back-end da mesma foi bem limitada, porém um trabalho futuro
poderia implementar autenticagdo, bem como a diferenciagao entre donos de pets e
os pet shops em si.

A autenticagao traz consigo uma leva de outras funcionalidades e telas que
seriam de crucial importancia serem adicionadas ao software. Duas paginas que sao
intrinsecamente conectadas a tal fluxo sdo a de login e a de perfil do usuario, e
ambas poderiam ser abordadas em um trabalho vindouro.

No segundo capitulo, tocante ao referencial bibliografico, foram abordados

estilos de interacdo além da manipulagao direta e interagdo por menus. Tais estilos



44
poderiam servir como releituras dos protétipos feitos neste trabalho, e serem

introduzidos em comparagoes futuras.
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