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ANALISE COMPARATIVA ENTRE USUARIOS DE SOFTWARE
LIVRE E PROPRIETARIO PARA DESENHO VETORIAL

RESUMO

A Computacido Grafica estd presente em praticamente todas as dreas do conhecimento. O
designer gréfico tem hoje inimeras alternativas de ferramentas computacionais para o auxilio
de suas tarefas. O mercado de trabalho exige do designer conhecimentos especificos em certas
ferramentas devido ao seu alto poder de criagdo. Com isso, muitos usuarios recorrem a meios
ilegais para conseguirem estes softwares e atenderem as exigéncias do mercado ou
simplesmente por se sentirem atraidos pela sua funcionalidade. Este artigo pretende comparar
softwares de edicdo de imagem vetorial, um de propriedade privada e outro gratuito e
licenciado como Software Livre através da utilizag@o de diferentes usudrios com o objetivo de
indicar qual o software mais adequado para um determinado tipo de usudrio. Para isso,
elaborou-se um caso de uso em que foram escolhidos usudrios especificos para que os
mesmos executassem uma tarefa. Em seguida aplicou-se um questiondrio para verificar a
usabilidade das respectivas ferramentas e a satisfacdo dos usudrios com elas, e através disto
concluiu-se que o uso do software de cddigo aberto € mais indicado para usudrios com
conhecimentos basicos e usudrios intermedidrios e o software licenciado como proprietario é
mais adequado para usudrios experientes.

Palavras Chave: Software Livre, usabilidade, desenho vetorial, interface gréfica.

ABSTRACT

The Graphic Computation is practically present in all of the areas of the knowledge. Today
the graphic designer has countless alternatives of the computational tools for the aid of their
tasks. The job market demands from the designer specific knowledge in certain tools due to
the high creation power. Then, many users resort to illegal means to get these software and
they meet the demands of the market or simply because they feel attracted by its functionality.
This article aims to compare software image editing vector, one of private property and other
free and licentiate as Free Software through the use of different users in order to indicate
which the most suitable software for a certain user type. For that, a case of use was elaborated
in which were chosen specific users so that the same ones executed a task. Then a
questionnaire was applied to verify the usability of the respective tools and the users'
satisfaction with them and through this it was concluded that the use of open source software
is more suitable for users with basic knowledge and intermediate users and the licensed
software as the owner is best suited for experienced users.

Keywords: Free Software, usability, design vector, graphic interface.



1 INTRODUCAO

Atualmente, a maioria dos trabalhos que necessitam da comunicag@o visual sdo
provenientes de algum software aplicativo. O profissional em design grafico vem se
deparando com diferentes tipos de ferramentas para seu desempenho profissional, antes
usavam as tipografias e os meios analdgicos de concepgao.

A arte de ilustrar € prética bastante antiga, a linguagem visual concretizou-se antes
mesmo da linguagem verbal, em que os homens primitivos registraram seus hdbitos em forma
de desenhos nas paredes das cavernas. Hoje, com a Computacdo Gréfica, o trabalho que
necessita da comunicacido visual obtém um melhor resultado através de ferramentas que
auxiliam no desenvolvimento de tarefas deste tipo, ajudando também em diversos
seguimentos. Praticamente toda a fase do projeto de um desenho industrial utiliza software
grafico, que podem ser proprietdrios ou livres, podendo-se pagar ou ndo pela licenca de
utilizagdo.

A maioria dos profissionais da drea de design utilizam software proprietdrio para o
desenvolvimento de seus trabalhos e muitos destes profissionais pagam uma grande quantia
em dinheiro para a utilizagdo destas ferramentas. Com esta tendéncia de uso, o mercado de
trabalho vem trazendo certas exigéncias no conhecimento e na manipulacio destes softwares,
pois eles dispdem muitas funcionalidades para diversos tipos de tarefas.

Este trabalho pretende fazer um comparativo entre duas ferramentas de criacdo e
edicdo de desenho vetorial através da interacdo de usudrios com estas ferramentas. Um € o
Corel Draw, que é um software proprietdrio € um dos programas mais conceituados do
mercado para criacdo de elementos graficos vetoriais. O outro € o Inkscape, um software
livre, simples e gratuito, mas também com ferramentas avancadas para a edicdo e
desenvolvimento de desenhos vetoriais. Para isso, foi formalizado um caso de uso especifico
onde foram escolhidos trés tipos de usudrios para que os mesmos realizassem uma tarefa nas
duas ferramentas. Um deles é um usudrio com conhecimentos bdsicos em sistemas
informatizados, o outro com conhecimentos e experi€éncias mais aprofundadas e o terceiro,
com experiéncia avangada inclusive na 4rea de design grifico. Sommerville (2007) diz o
seguinte sobre o principio da diversidade do usudrio que o software tem que apresentar: “‘a
interface deve fornecer recursos de interagdo adequados para tipos diferentes de usudrios de
sistemas”. Existem usuédrios que usam sistemas ocasionalmente, enquanto outros passam
vérias horas por dia utilizando sistemas de informacgao.

Ap6s a finalizacdo da tarefa, foi verificada a duracdo da realizacdo do trabalho em
cada programa, em seguida elaborou-se um questiondrio especifico em que foi feita uma
pequena avaliac@o dos respectivos softwares para coletar informacdes sobre nivel de eficicia
com que os usudrios completaram suas atividades e sobre o que eles pensam das interfaces e
funcionalidades dos dois sistemas.



2 HISTORIA DO DESENHO E COMPUTACAO GRAFICA

A arte de ilustrar ou desenhar € uma pritica bastante antiga, na Pré-Histéria os
“homens das cavernas” gravaram nas paredes seus habitos e suas experiéncias primitivas
como forma de se expressarem e se comunicarem antes mesmo que se consolidasse uma
linguagem verbal, estes métodos facilitaram a comunicacdo entre os homens tanto naquela
época quanto nos dias atuais. De acordo com a ABAR (Associacdo Brasileira de Arte
Rupestre), a Arte Rupestre € a primeira manifestacdo artistica do homem. As principais obras
eram desenhos e pinturas, tendo como tela as paredes e tetos de cavernas. Eram representados,
principalmente, animais selvagens, linhas, circulos e espirais. Seres humanos eram mais
representados em situacdes de caca. A pintura rupestre favoreceu estudos de pesquisadores,
possibilitando um conhecimento mais aprofundado sobre a cultura do homem da Pré-Histéria.
No Brasil, os desenhos de diferentes épocas sugerem rituais, cenas de sexo, animais, cenas de
luta ou mesmo representacdes geométricas.

A FUMDHAM (Fundagdo Museu do Homem Americano) descreve que “a evolugéo
dos registros graficos rupestre mediante a identificagcdo de mudangas nas técnicas pictorial ou
de gravuras empregadas, ndo sdo resultados do acaso, mas de uma transformacdo social
gradativa que se manifesta em diferentes aspectos da vida dos grupos humanos”. Na
antiguidade, o desenho ganha status sagrado, principalmente no Egito, onde é usado para
decorar tumbas e templos. Tanto que, para os antigos egipcios uma grave condenagdo para
alguém apdés a morte é ter raspados todos os desenhos e inscricbes de sua tumba.
Mesopotamicos, Chineses e povos do continente Americano desenvolveram cada qual um
sistema diferente de desenhar, com significados préprios e que caracterizaram cada

populacio.

Com esse processo de desenvolvimento que o desenho veio apresentando, percebe-se
que ele estd ligado a ciéncia e a arte. De acordo com Azevedo (2003) a palavra arte significa
capacidade ou atividade humana de criagdo plastica ou musical. Capacidade criadora do
artista de expressar ou transmitir sensacdes ou sentimentos.

Para Tania (2004), existe um a relacdo entre a ci€ncia e a arte, ela comenta o seguinte
sobre os dois termos:

“a ciéncia e a arte parecem dois campos distintos, pois um busca o racional e o
outro, o sentimento; um descreve friamente, o outro declama poesia; um registra
dados “objetivos”, o outro se encanta; um matematiza a natureza, o outro
percebe o todo; um procura explicar, o outro, entender vivencialmente; um
prioriza os dados, o outro, a interpretacdo; um diz objetivo, o outro € todo
subjetivo”.

O desenho permite além de expressar emogOes € sentimentos, transcrever uma
abordagem cientifica auto-explicativa.

Ao passar dos tempos os recursos para criacdo de imagens como lapis, pinceis, réguas
entre outros foram se inovando cada vez mais e com o avango da tecnologia surgiram-se mais
ferramentas para tais fins como, por exemplo, o computador. Com o surgimento da
Computacdo Gréfica tornou-se possivel a propor¢cdo de um novo impulso ao artista e a
expansdo de novos horizontes para a criagdo de um novo tipo de arte.

Com o passar do tempo, o computador vem evoluindo cada vez mais e
consequentimente a computacdo grafica vem sofrendo o mesmo efeito. Na década de 80,



surge uma infinidade de aplicagdes baseada em computacdo grafica, destacando um grande
crescimento de técnicas avancadas de modelagem e iluminagdo. No mercado atual, a
computacdo grifica estd presente em vdrios segmentos como arte, moda, medicina,
engenharia, arqueologia, inddstria, turismo, lazer, educacdo entre muitos outros,
possibilitando melhorias para os profissionais dessas dreas.

Segundo Azevedo (2003), “A computagdo grifica pode ser encarada como uma
ferramenta ndo convencional que permite ao artista transcender das técnicas tradicionais de
desenho ou modelagem”. Ela possibilita uma maior facilidade no trabalho artistico, o
desenhista pode usufruir de suas técnicas criativas de ilustragdes e representd-las em
softwares especificos para estes tipos de trabalhos sem se preocupar com tarefas mais
complexas como, por exemplo, o sombreamento das imagens. As técnicas tradicionais de
desenho juntamente com conhecimentos tedricos em computacdo grafica permitem ao artista
um maior desempenho de seus trabalhos e uma grande forma de simular a natureza. Existem
indmeras ferramentas que possibilitam o desempenho do designer grifico e estas estdo
disponibilizadas com licengas de Software Proprietario e Software Livre.

3 SOFTWARE PROPRIETARIO E SOFTWARE LIVRE

A informdtica é uma criacdo do trabalho humano que pode ajudd-lo em diversas
atividades, mas que pode também servir aos interesses de manipulagio e conquista. E o que se
v€ na industria de software proprietdrio, em que as empresas tornaram-se poderosas usando
estratégias de disseminacdo dos seus produtos a qualquer custo, depois obtém lucros
exorbitantes sobre as organizagdes publicas e privadas que se tornam usudrias de seus
softwares por haver uma forte tendéncia de mercado. Software Proprietario ou ndo livre é
aquele cuja cdpia, redistribuicdo ou modificagdo sdo em alguma medida proibidos pelo seu
proprietario (HEXSEL, 2002), ou seja, eles sdo protegidos por leis de propriedade intelectual,
o acesso ao cddigo-fonte é negado, impedindo dessa forma, o estudo de como o software
funciona.

Na maioria das vezes € vendido em pacotes, pela Internet, em supermercados, em lojas
de artigos tecnoldgicos ou até mesmo distribuidos gratuitamente ou ndo em CDs e DVDs
junto com revista. Normalmente, a fim de que se possa utilizar, copiar, ter acesso ao cédigo-
fonte ou redistribuir, deve-se solicitar permissdo ao proprietdrio, ou pagar para ter este tipo de
permissdo. Serd necessdrio, portanto, adquirir uma licenga, tradicionalmente onerosa, para
cada uma destas agdes.

Empresas produtoras de software proprietdrio com uma grande base de usudrios
costumam planejar a obsolescéncia de seus produtos para aumentarem as suas vendas. Tal
obsolescéncia € induzida, em geral, por formatos proprietarios que variam entre versdes € nao
mantém uma compatibilidade com formatos anteriormente adotados. O grande problema é
que esses softwares aplicativos constituem ferramentas indispensdveis para a realizacdo de
nossas tarefas cotidianas e custam uma fortuna.

Alguns dos mais conhecidos softwares proprietdrios sdo o Microsoft Windows, o
RealPlayer, o Mac OS, o WinZip, algumas versdes do UNIX, entre outros. No entanto, h4 uma



espécie de “padrdo” por parte do mercado em cima de solucdes classicas com exigéncias de
aplicativos como o Corel Draw, o Photoshop € o 3Ds Max, que j4 viraram mantras em
requisitos para profissionais no setor da comunicacdo visual. Isso faz com que alguns
profissionais tendam a obter de cambistas ou fornecedores ilegais cOpias ndo-licenciadas com
pequenas quantias de softwares que chegam a custar um valor extremamente alto em sua
versao original, temendo ficarem de fora do mercado de trabalho.

Existe uma alternativa que pode reduzir alguns desses problemas, que € o uso de
Software Livre para design e computacdo grafica, em que em sua maioria sdo encontrados
gratuitamente. Segundo a defini¢do criada pela Free Software Foundation (FSF), Software
Livre € todo aquele de dispde para o usudrio as quatro liberdades:

* A liberdade de executar o programa, para qualquer propdsito;

* A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapti-lo para as suas
necessidades. Acesso ao c6digo-fonte € um pré-requisito para esta liberdade;

* A liberdade de redistribuir cépias de modo que voc€ possa ajudar ao seu préximo;

« A liberdade de aperfeicoar o programa, e liberar os seus aperfeicoamentos, de modo
que toda a comunidade se beneficie. Acesso ao cédigo-fonte € um pré-requisito para
esta liberdade.

Um software € livre se os usuarios tém todas essas liberdades. Portanto, deve ser livre
para redistribuir cdpias, seja com ou sem modificacdes, seja de graca ou cobrando uma taxa
pela distribuicdo, para qualquer um em qualquer lugar. Ser livre para fazer essas tarefas
significa que ndo tem que pedir ou pagar pela permissdo, uma vez que esteja de posse do
programa. Note que a defini¢do de liberdade apresentada acima ndo faz nenhuma referéncia a
custos ou precos. Nada impede que um Software Livre obtido seja copiado e vendido, tenha
ele sido modificado ou ndo, ou seja, Software Livre ndo necessariamente precisa ser gratuito.
Sendo assim, podem-se pagar para receber cOpias de um Software Livre, ou podem-se obter
cdpias sem nenhum custo.

A FSF criou um dispositivo legal que garantisse que estes softwares continuassem
livres para todos os usudrios: o copyleft. Ele exige que as mesmas liberdades continuem
preservadas em versdes de software modificado. A FSF diz o seguinte sobre copyleft:
“qualquer um que distribui o software, com ou sem modificacdes, tem que passar adiante a
liberdade de copiar e modificar novamente o programa. O copyleft garante que todos os
usudrios tenham liberdade”. Desse modo, espera-se criar as condi¢des mais favordveis para
que mais pessoas se sintam livres para contribuir com melhoramentos e alteracdes a qualquer
obra que esteja com os termos indexados da copyleft num processo continuado.

Existem vérias licencas Livres que agregam ou ndo os termos adicionais do copyleft.
Elas permitem que as obras que contenham estas licencas continuem com as mesmas
caracteristicas de acordo com as exigéncias que vém anexadas a esta obra, impedindo que o
software seja integrado a um software proprietario e garantindo os direitos autorais. Dentre as
principais licengas, encontra-se a GPL (General Public License), a MPL (Mozilla Public
License), a BSD (Berkeley Software Distribution), a Apache License, as licengas Cretative
Commons, entre vdrias outras. Alguns exemplos notdveis de softwares livres que vém
acompanhados com estas licencas sd0 o GNU/Linux, algumas distribui¢des como Debian,
Ubuntu e o Linux Educacional, o ambiente graifico GNOME e KDE, o servidor web Apache, o
navegador web Mozilla Firefox, o pacote de escritério OpenOffice.org, o editor de imagens
Gimp, etc.
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Lazzarato (2006) diz que “as modalidades de cooperacdo, criacdo e difusdo das
comunidades do software livre carregam em si praticas que visam a eliminagdo da figura do
cliente passivo e a criag@o das condi¢des necessdrias para o seu devir ativo (€ esta a ética da
cooperagao entre cérebros!)”. Dessa forma, os usudrios nao ficam dependentes de seu proprio
consumo e poderdo colaborar também para uma melhor eficiéncia do software, seja na
modificacdo do cédigo, nas sugestdes de melhoria, nas participagdes de comunidades ou até
mesmo em contribui¢cdes financeiras.

4 METODOLOGIA

Esta pesquisa tem cardter descritivo no sentido de exaurir as caracteristicas dos objetos
propostos identificando também as relagdes entre eles. Foram levantados opinides dos
envolvidos buscando também conhecer o perfil de cada um deles. Os fatos ocorridos foram
observados, analisados e interpretados, sem interferir em nenhum deles. A pesquisa é também
exploratéria cujos objetivos se concentram em conhecer melhor os objetos a serem
investigados, proporcionando maior familiaridade com o estudo. Segundo Gil (2001), “pode-
se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de idéias ou a
descoberta de intui¢des”.

Para isso, os envolvidos tiveram uma pequena experiéncia com o assunto e os dados
foram coletados em seguida para a andlise. Ela é também comparativa, pois ha existéncia de
diferencas entre elementos comuns a serem analisadas em que visa comparar o desempenho
de usudrios e suas opinides a respeito dos softwares que utilizaram. Este trabalho refere-se a
um estudo de caso para identificar os agentes envolvidos para a realizacdo de uma tarefa
especifica, caracterizando as interagcdes individuais com o sistema, com o objetivo de verificar
e comparar as interfaces de dois tipos de softwares através das interacdes de trés tipos de
usudrios, a fim de indicar qual software se aplica melhor a cada um deles.

Um dos softwares utilizados € o Corel Draw que € um dos softwares mais requisitados
para o mercado de trabalho nesta 4rea, em que é um programa de natureza proprietdria e seus
recursos para edi¢do gréfica sdo indispensdveis. O outro programa € o Inkscape, um software
livre e gratuito, porém com um alto poder de criacdo grafica. Além de ser uma ferramenta
simples, sua interface € muito similar a do Corel Draw. Para tal procedimento, foi feita uma
pequena avaliacdo das interfaces dos dois softwares.

Sommerville (2007) define que: “a avaliagao de interface ¢ o processo de avaliagdao de
usabilidade de uma interface e de verificacdo de se a interface atende os requisitos de
usudrio”. Para esta avaliacdo, formulou-se um pequeno teste para verificar a usabilidade de
cada aplicativo. Teste com usuario é um método fundamental de usabilidade. Para Rocha
(2003), “os teste de usabilidade sdo métodos de avaliagdo centrados no usudrio que incluem
métodos experimentais ou empiricos, métodos observacionais e técnicas de questionamento”.

Para isso, elaborou-se um caso de uso em que foram escolhidos usudrios especificos
para que os mesmos executassem uma tarefa a partir da funcionalidade central do aplicativo
que € o desenvolvimento e criagdo de desenho vetorial. Paula Filho (2003) afirma que: “um
caso de uso realiza um aspecto maior da funcionalidade do produto: deve gerar um ou mais



11

beneficios para o cliente ou os usudrios”. Esta atividade divide-se em trés niveis de
dificuldades, em que uma delas tem caracteristicas para iniciantes e foi realizada por um
usudrio com conhecimentos basicos em informdtica, pois a imagem contém elementos basicos
que necessitaram somente das ferramentas mais simples de ambos os programas como o uso
de autoformas, canetas, manipulacdes de curvas, edicdes de preenchimentos e contornos. A
outra tinha uma caracteristica um pouco mais elevada e foi executada por um usudrio casual,
pois ela € um pouco mais detalhada em que precisou dos mesmos recursos junto com a edi¢ao
de gradiente e um pouco de sombreamento. O terceiro nivel da atividade tem uma dificuldade
mais alta, pois para sua finalizac@o, além dos recursos ja mencionados, necessitou também de
recursos de transparéncia, desfoque e no¢ao de luz, sombra e volume ou profundidade. Ela foi
concluida por um usudrio experiente em informdtica, inclusive na 4rea de criagdo e
desenvolvimento de artes graficas, sua experiéncia € justamente com o aplicativo Corel Draw.

Rocha (2003) diz também que: “as tarefas a serem feitas durante um teste devem ser
as mais representativas possiveis e devem dar uma cobertura razodvel das partes mais
significativas da interface”. Procurou-se abordar aqui uma atividade que, para sua finalizag@o,
necessitou-se da utilizacdo das principais ferramentas de cada software. Apds a preparacdo da
tarefa, apresentou-se a atividade para os respectivos usudrios juntamente com as ferramentas
para a execucdo da mesma, em seguida iniciaram-se os trabalhos em que foram concluidos
entre os dias 30 de maio e 04 de junho de 2011.

Os processos realizados pelos envolvidos para a realizacio da tarefa foram
parcialmente observados, ou seja, os usudrios sdo deixados, em alguns momentos, sozinhos
no momento em que estdo utilizando o sistema, para que ndo se sintam observados o tempo
todo. Ainda diz Rocha (2003) que “a observagao direta é considerada o método de observagao
mais invasivo, uma vez que o usudrio fica o tempo todo consciente de que estd sendo
observado por outra pessoa e sua performance esti sendo monitorada”. Entdo, em alguns
momentos durante a realizagcdo das atividades, os usudrios foram deixados a vontade para que
ndo se sentissem em constante vigilancia.

Na sessdo final, apés o tempo definido para a finalizacio da tarefa em cada
ferramenta, foi apresentado um questiondrio composto com 10 questdes com 05 alternativas
para cada questdo, relacionadas a atividade transmitida e a verificacdo das interfaces, para que
os individuos envolvidos espelhassem suas opinides a respeito de suas experi€ncias
vivenciadas e suas intera¢Ges com as interfaces dos programas. Os dados coletados foram
apresentados para estabelecer uma relacdo entre os dois softwares com os envolvidos neste
trabalho.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

O presente estudo foi realizado através de observagdes e aplicacdo de um questionario
para obter informacgdes sobre a opinido dos usudrios a respeito de suas experiéncias com as
duas ferramentas.

A tarefa foi elaborada de modo que atendesse os conhecimentos de cada usudrio, e
suas caracteristicas variam de simples para mais complexa. O objetivo da tarefa foi fazer uma
logomarca de uma empresa que conserta relégios. Como € demonstrada pelas figuras 1, 2 e 3.

n
Figura 1: Relégio 01 - Figura 2: Relogio 02 - para Figura 3: Relégio 03 - para
para usuario avancado usuario intermediario usuario basico

Apés a finalizagdo das tarefas, os dados do questiondrio foram coletados e serdo
apresentados a seguir.

5.1 Analise dos dados

Com base na andlise dos resultados, o perfil de cada sujeito observado possui as
seguintes caracteristicas, como € mostradas no quadro 1.

Usuadrio basico Usuério intermediario Usudrio avancado

Sexo Masculino Masculino Masculino

Canhoto

Destro X X X

Ambidestro

Idade 19 anos 22 anos 19 anos

Escolaridade Ensino médio completo | Ensino superior incompleto Ensino superior
incompleto

Limitacao fisica Nio Nao Nio

Tempo de uso de sistemas

computacionais 05 anos 08 anos 10 anos

Frequéncia de uso Semanalmente Diariamente Diariamente

Plataforma que mais utiliza Windows Windows Windows

Quadro 1: Perfil dos usuarios
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Os usuarios selecionados sdo do sexo masculino, destro e com idades de 19 e 22 anos.
O usudrio de conhecimentos basicos em informadtica possui ensino médio completo, os outros
possuem ensino superior incompleto. Percebe-se que os trés usudrios t€m um bom tempo de
uso de sistemas informatizados, sendo que o usudrio bdsico utiliza o computador
semanalmente e os outros diariamente.

A primeira pergunta do questiondrio quer saber se os usudrios consideram répido, de
um modo geral, o acesso as informagdes necessdrias para a atividade realizada nos softwares.
Para o Corel Draw, o usudrio avancado concorda fortemente. O intermedidrio escolheu a
opcdo “indeciso”. J4 o usudrio bdsico discorda da questio levantada. Para o software
Inkscape, as respostas foram as seguintes: o usudrio avancado também concordou fortemente
com a questdo. O intermedidrio apenas concordou e o basico também concordou fortemente.

Uma interface eficaz é transparente para os usudrios. Ela permite a concentra¢do na
tarefa que deve ser realizada, e ndo nos mecanismos oferecidos pelo produto (PAULA
FILHO, 2003). Para isso, o desenho das interfaces deve minimizar as transformag¢des mentais
necessdrias, devem-se usar mnemonicos significativos e desenho adequados dos icones e
outros elementos graficos, se possivel baseando-os em conceitos do dominio da aplicagdo.

A préxima pergunta estd relacionada aos recursos de navegacdo como menus, icones e
botdes, e se estes estdo todos faceis de usar. Em relacdo ao software proprietario, o sujeito
com experiéncias avancadas concorda com a pergunta. Aquele com experiéncia intermedidria
tem a mesma opinido. J4 o de conhecimentos basicos discorda totalmente das opinides dos
outros. O software de natureza livre teve uma 6tima avaliacdo nesta questdo. O individuo que
refez o relégio 01 (usudrio experiente) concordou fortemente com a pergunta. O usuério que
fez o relégio 02 (usudrio intermedidrio) apenas concordou e o que refez o relégio 03 (usudrio
basico) concordou fortemente.

Estas variacGes devem ter ocorrido devido a familiaridade do usudrio que a interface
de ambos os programas apresentam. Sommerville (2003) advoga que “a interface deve usar
termos familiares aos usudrios, € os objetos manipulados pelo sistema devem estar
diretamente relacionados ao ambiente de trabalho do usuério”. Esta familiaridade deve
atender também os diferentes tipos de usudrio.

A pergunta de nimero 03 permite obter a informacdo se as duas interfaces
proporcionam uma boa interacdo com os usudrios. Para o Corel Draw as respostas foram o
seguinte: para o usudrio avancgado ela € satisfatoria. Para o usudrio médio e bésico, a interface
lhe proporciona uma interag@o indiferente. Para o Inkscape todas as repostas foram positivas,
em que a pessoa com conhecimentos aprofundados respondeu que a interface lhe proporciona
uma interacdo muito satisfatéria. J4 o segundo e o terceiro usudrio responderam que a
interface lhe proporciona uma interacio satisfatdria.

Andrade (2008) comenta o seguinte sobre as interfaces de softwares livres:

...uma ferramenta licenciada como Software Livre. Ou melhor: exige-se esfor¢o
para o aprendizado de uma interface, que, se ndo € dificil, € no minimo bastante
exética dentro dos parAmetros que conhecemos, advindos do uso constante de
softwares da Adobe, Corel e Microsoft.

As respostas dos usudrios sobre as interfaces do Inkscape mostram que a interface do
programa ndo apresenta esta caracteristica inconveniente.
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A questdo de nimero 04 esta relacionada a atividade que foi passada, perguntando o
nimero de tentativas realizadas para inserir um elemento desejado. Para o programa de
cddigo restrito, o usudrio 01 (avangado) agiu com precisdo, suas tentativas foram quase
nenhuma. O usudrio 02 (intermediario) obteve um numero médio de tentativas. Ja o usuario
03 (bésico) teve muitas tentativas para obter um resultado desejado. Em relacdo ao software
licenciado como livre, os usudrios 01 e 02 obtiveram poucas tentativas. O usudrio 03, quase
nenhuma. A quinta pergunta questionava sobre o que eles sentiram ao executar os
preenchimentos de formas. Para o Corel Draw, o usudrio 01 sentiu muita facilidade. O
usudrio 02 sentiu certa facilidade. J4 o usudrio 03 sentiu um esforco médio. Para o Inkscape,
os usudrios 01 e 02 sentiram certa facilidade e o usuério 03 sentiu muita facilidade.

J4 a préxima pergunta coletou informacdes sobre o que eles sentiram quando fizeram
uso das manipulacdes dos contornos, como mudar cor, espessura etc. O usudrio 01 sentiu
muita facilidade no Corel Draw. O usudrio 02 sentiu certa facilidade e o usudrio 03 sentiu um
esforco médio. Para o Inkscape, os usudrios 01 e 02 sentiram certa facilidade e o usudrio 03
sentiu muita facilidade.

Com relacdo na pergunta de nimero 07, que mostra o que eles sentiram quando
usaram os recursos de manipulacdo das curvas. O usudrio 01 sentiu muita facilidade neste
recurso oferecido pelo Corel Draw. Os usudrios 02 e 03 sentiram certa dificuldade. J4 para o
software Inkscape, o usudrio 01 teve um esforco médio e os usudrios 02 e 03 sentiram certa
facilidade no uso deste recurso.

Sobre o que eles sentiram na utilizagdo do preenchimento gradiente para as formas,
que € o que retrata a pergunta 08, em que somente os usudrios 01 e 02 precisaram deste
recurso, o resultado foi o seguinte: para o Corel Draw, o usudrio 01 teve muita facilidade e o
usudrio 02 sentiu certa dificuldade. Para o Inkscape, o usudrio 01 também sentiu muita
facilidade e o usudrio 02 sentiu certa facilidade.

As perguntas de 04 a 08 estdo especificamente relacionadas com a realiza¢io da tarefa
pelos usudrios para obterem informacgdes sobre suas interagdes com os recursos mais
utilizados em softwares para design gréfico, disponiveis em cada um deles. Nas observacdes
feitas, percebeu-se que alguns dos usudrios, mais especificamente o usudrio casual e o de
conhecimentos bdsicos, se atrapalhavam no uso destes recursos oferecidos pelo programa
proprietario, pois ele apresenta alguns subitens para quase todos os itens oferecidos na barra
de ferramentas no modo default € muitos deles quase ndo sio usados.

Oferecer grande quantidade de opc¢des na interface pode dificultar no desempenho dos
usudrios com o sistema, forcando-os a memorizarem outros itens além dos necessarios para o
uso. Cada elemento em uma interface acarreta uma sobrecarga ao usudrio que tem que
considerar se o usa ou ndo. Ter poucas op¢des, as necessdrias a tarefa, geralmente significa
uma melhor usabilidade, pois o usudrio pode se concentrar em entender essas poucas opgoes
(ROCHA, 2003).

O Inkscape disponibiliza em sua barra de ferramentas somente as op¢des mais usadas
no ramo da criagdo de artes gréficas. Observe as figuras 4 e 5 que demonstram as interfaces e
as disposi¢Oes dos itens nas barras de ferramentas no modo default dos dois softwares.
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O nimero de opgdes disponibilizadas na barra de ferramentas no modo default do
Corel Draw chega a um total de 66 itens, enquanto que no Inkscape este nimero de opcdes

ndo passa de 19, onde o torna um software mais facil de memorizar suas informacdes.

A pergunta de nimero 09 quis saber de como eles consideram a velocidade dos
softwares na realizacdo das tarefas. Para o Corel Draw, o usudrio experiente considera rdpida
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a velocidade. O usudrio casual considera média e o usudrio basico considera muito demorada
a realizacdo da tarefa. Para o Inkscape, o usudrio experiente e o usudrio casual consideraram
répida e o usudrio basico considerou muito rdpida a realizacdo da atividade elaborada. Com
isso, percebe-se que o comportamento em relacio ao tempo na execucdo das tarefas pelo
Inkscape € melhor, devido a organizagdo de seus componentes de sua barra de ferramenta.

A 1tltima pergunta trata-se de medir o nivel de satisfacdo obtido pelos usudrios com
ambos os sistemas. Com relacio ao Corel Draw, o usudrio experiente sentiu-se muito
satisfeito em usar o sistema. O usudrio casual sentiu-se indiferente em usar o programa e o
usudrio bésico sentiu-se insatisfeito na utilizacdo do programa proprietério. Para o Inkscape, o
usudrio experiente € o usudrio casual sentiram-se satisfeitos e o usudrio bésico sentiu-se muito
satisfeito no uso do software livre. Com base nesta questdo, € notdvel que o respectivo
software livre tanto satisfaz o usudrio experiente e o casual como o usudrio iniciante.

Rocha (2003) comenta que “Os usudrios devem gostar do sistema, ou seja, deve ser
agraddvel de forma que o usudrio fique satisfeito ao usa-lo”. Observando as opinides na
dltima pergunta, percebe-se que o software que provocou mais satisfacdo entre os usudrios foi
o Inkscape.

Em seguida os resultados das imagens feitas pelos usudrios nas duas ferramentas e as
originais demonstradas nas figuras 6, 7 e 8.

Imagem finalizada Imagem finalizada Imagem original
no Corel Draw no Inkscape

Figura 6: imagens finalizadas pelo usuirio experiente e imagem original

Imagem finalizada Imagem finalizada Imagem original
no Corel Draw no Inkscape

Figura 7: imagens finalizadas pelo usudrio intermediério e imagem original
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Imagem finalizada Imagem finalizada Imagem original
no Corel Draw no Inkscape

Figura 8: imagens finalizadas pelo usuario basico e imagem original

Comparando as imagens, percebe-se que os resultados obtidos pelo Inkscape estdo
com caracteristicas mais proximas das imagens originais do que os resultados obtidos pelo
Corel Draw, com excecdo das imagens finalizadas pelo usudrio experiente onde teve um
melhor desempenho com o software em que o mesmo € acostumado a manusear. Estas
comparagGes refletem operacionalidade e sua efici€ncia, pois o software apresentou um
desempenho apropriado, relativo a quantidade de recursos usados sob condic¢des especificas.

O usudrio experiente concluiu a tarefa em um dnico dia para cada software com uma
duracdo aproximada de 03 horas. O usuério intermedidrio concluiu a tarefa no Corel Draw em
02 dias com aproximadamente 02 horas de durag@o para cada dia. No Inkscape, a conclusdo
foi de apenas 01 dia numa duragdo de mais ou menos 03 horas. Em relacdo ao usudrio de
conhecimentos bdsicos, o resultado foi parecido, onde o mesmo durou 02 dias para a
conclusdo da atividade no Corel Draw com 02 horas em cada dia. No Inkscape, a atividade
foi concluida em uma duragdo de apenas 03 horas em 01 dia. A duracdo da realizacdo da
tarefa levou em consideracdo os momentos em que os usudrios comecavam a trabalhar na
atividade e ndo o tempo em que eles aqueciam a mente para recomecar a tarefa. Observe o
tempo de execucdo da tarefa como € demonstrado no quadro 2.

Inkscape Corel Draw

inicio término | duracio Inicio término duracéo
Experiente 30/04 30/04 03 hs por dia 01/05 01/05 03 hs por dia
Intermediario 01/05 01/05 03 hs por dia 02/05 03/05 02 hs por dia
Iniciante 02/05 02/05 03hs por dia 03/05 04/05 02hs por dia

Quadro 2: Cronograma da execuciio da tarefa

Isso mostra uma rapidez na operacdo com sistema concorrente ao software
proprietdrio. O tempo que o usudrio gasta para fazer uma determinada tarefa é uma das
medidas tipicas da usabilidade de um sistema.

Com base nestes resultados, nota-se que a ferramenta do tipo proprietaria é voltada
para usudrios mais experientes, pois requer do usudrio conhecimentos aprofundados dos seus
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componentes e funcionalidades, onde € preciso memorizar uma enorme quantidade de
elementos. J4 o software de cédigo aberto € mais indicado para usudrios iniciantes e casuais,
pois seus componentes estdo bem distribuidos e sua interface possui somente 0os componentes
necessarios para a realizacdo das tarefas mais comuns.

6 CONSIDERA COES FINAIS

Hoje em dia, a computa¢do grifica ajuda a despertar o lado artistico de muitos
individuos, permitindo que os tornem grandes especialistas no desenvolvimento da
comunica¢do visual. Existe uma enorme quantidade de softwares que auxiliam no
desenvolvimento e na criacdo de design grafico, mas muitos deles ndo estdo disponiveis para
todos os publicos, principalmente os ditos mais eficientes para o mercado, que é caso de um
dos softwares analisados neste trabalho, onde € preciso pagar uma licenca para usa-lo.

Com base nos resultados obtidos através das opinides apresentadas no questiondrio,
percebe-se que o software de cddigo aberto apresentou um nidmero maior de respostas
positivas em relacdo ao software proprietério, principalmente para o usudrio inexperiente no
manuseio de ferramentas desta natureza, em que 100% de suas respostas refletem que o
respectivo software licenciado como livre é mais adequado para usudrios iniciantes.
Comparando o despenho dos usuérios com a utilizagdo de cada software e suas opinides sobre
eles, identifica-se também que o usudrio casual se d4 melhor como o uso do software livre,
pois suas ferramentas estdo claras, seus recursos de navegagdo estdo facies de usar além da
quantidade de componentes existentes em sua interface que estdo resumidos entre os mais
uteis para a edi¢do de imagem vetorial, diminuindo os esforcos mentais dos usudrios. Mas
observando também as respostas do usudrio experiente, percebe-se também que sua interface
serd clara para usudrios que desejarem migrar do software restrito para o de cédigo aberto.
Com estes dados, conclui-se também que o Corel Draw estd mais adequado para usudrios
experientes, pois sua interface requer um conhecimento muito aprofundado de seus
componentes ¢ de suas funcionalidades, o nimero de itens apresentados em sua barra de
ferramentas é muito grande exigindo dos usudrios um tempo de experiéncia maior no
manuseio de seus elementos para que suas tarefas sejam finalizadas com eficiéncia.

Além disso, o Inkscape permite a interoperabilidade com outros sistemas, pois seu
padrao de saida € o SVG (Scalable Vector Graphics) que € um formato padrdo aberto definido
pela W3C (World Wide Web Consortium), em que muitos sistemas utilizam este padrio
principalmente em aplicagdes para a web. Outra caracteristica do Inkscape € a
manutenibilidade colaborativa, ou seja, por ser um software livre, usudrios especialistas do
mundo inteiro contribuem para melhorias ou adaptacdo do sistema através das comunidades
de software livre. Rezende (2005) comenta que “tem-se que partir do conceito de que ndo
existe software ‘pronto e acabado’, pois ao longo de sua vida exigirda manutengdo legal,
corre¢ao e melhorias ou implementacdes”.

Existem muitos software que apresentam muitas funcionalidades, mas sua interface
ndo € agraddvel para os usudrios, fazendo com que percam muito tempo utilizando recursos
de ajuda, tutoriais ou até mesmo ingressando em cursos profissionalizantes para utilizarem
sua interface de forma adequada. Os atributos de modelo de qualidade do software como
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confiabilidade, eficiéncia, interoperabilidade, usabilidade, entre outros, devem ser levados em
consideracio para uma satisfacdo considerdvel do usudrio. A andlise feita aqui pode ser
aplicada em diversos tipos de software, em que se pretende verificar se suas interfaces
satisfazem os diferentes tipos de usudrios e nao suas funcionalidades.
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APENDICES



APENDICE A - QUESTIONARIO PARA USABILIDADE DO SOFTWARE

Perfil do usuario

Nome:

Sexo: masculino () feminino ( )
Canhoto ( ) destro ( ) ambidestro ( )
Idade:

Escolaridade:

Possui alguma limitacdo fisica? Sim ( ) Nao( ): Qual:

Conhecimentos no uso de sistemas computacionais:
basico ( ) intermedidrio ( ) avancado ( )

Tempo de uso de sistemas computacionais:

Frequéncia de uso de sistemas computacionais: diariamente ( ) semanalmente ( )

Plataforma computacional que utiliza com maior freqii€ncia:

Nome do software analisado:

01) De um modo geral, considera rdpido o acesso as informacdes necessdrias para atividade
realizada no Software:

a. concordo fortemente ()

b. concordo ( )

c. indeciso ( )

d. discordo ( )

e. discordo fortemente ( )

02) Os recursos de navegagdo (menus, icones e botdes) estdo todos claros e faceis de usar:
a. concordo fortemente ()

b. concordo ( )

c. indeciso ( )

d. discordo ( )

e. discordo fortemente ( )

03) A Interface do software lhe proporciona uma interagao:
a. muito insatisfatéria ( )

b. insatisfatéria ()

c. indiferente ( )

d. satisfatdria ( )

e. muito satisfatéria ()

04) Em relacéo a atividade que foi passada, o nimero de tentativas realizadas para inserir um
elemento desejado foi:

a. exagerada ( )

b. muitas ( )



c.média ( )
d. poucas ( )
e. quase nenhuma ( )

05) No preenchimento das formas, voc€ sentiu:
a. muita dificuldade ( )

b. certa dificuldade ( )

c. um esfor¢co médio ( )

d. certa facilidade ( )

e. muita facilidade ( )

06) Na manipulacio dos contornos (mudar a cor € a espessura), voc€ sentiu:
a. muita dificuldade ( )

b. certa dificuldade ( )

c. um esfor¢co médio ( )

d. certa facilidade ( )

e. muita facilidade ( )

07) Na manipulagdo das curvas, vocé sentiu:
a. muita dificuldade ( )

b. certa dificuldade ( )

c. um esfor¢co médio ( )

d. certa facilidade ( )

e. muita facilidade ( )

08) Vocé utilizou preenchimento gradiente: sim ( ) ou ndo ( ). Se “sim”, na utilizagdo do
gradiente vocé sentiu:

a. muita dificuldade ( )

b. certa dificuldade ( )

c. um esfor¢co médio ( )

d. certa facilidade ( )

e. muita facilidade ( )

09) Como voce considera a velocidade na realizagdo das tarefas:
a. muito demorado ( )

b. demorado ( )

c.média ( )

d. répido ( )

e. muito rapido ( )

10) De uma forma geral, como se sente ao usar o sistema:
a. muito insatisfeito ( )

b. insatisfeito ( )

c. indiferente ( )

d. satisfeito ()

e. muito satisfeito ( )



APENDICE B - CASO DE USO PARA REALIZACAO DA TAREFA PELOS
USUAROS

Iniciar documento
em branco

Importar modelo
base

Inserir autoforma
(elipse)

Utilizar caneta

Manipular
curvas

Editar preenchimento
das autoformas

Editar
contornos

Finalizar
imagem



