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Introducédo

Dilema: - “Vocé ndo pode avaliar um desenho da interagéo ante s que
este esteja construido, mas depois de construido, m  udancas no
projeto séo dificeis (se ndo impossiveis)”.
« No comeco do projeto ndo h& nada para testes e cons  truir algo para
testar gasta tempo, dinheiro e é um alto investimen  to para um conceito

de desenho que néo foi avaliado - isso se tornaumi  mpasse e um dilema
para os desenvolvedores.

Solugéo - prototipagem rapida
e Através da prototipagem rapida, um desenvolvedor da interacé@o tem a
oportunidade de avaliar projetos propostos o mais c edo possivel.

e Prototipagem é uma técnica, ndo simplesmente uma

ferramenta.

e Essa técnica pode ser eficaz mesmo com a utilizagéo de

desenhos manuais ou outros meios ndo automatizados.

e Um desenvolvedor pode fazer o papel do computador; tais

métodos podem ser bastante eficazes.

e O uso da criatividade na construgdo de protétipos p ode

dispensar maiores esfor¢os de implementacéao.
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Motivacao
e Maquetes, modelos e protétipos em geral oferecema  possibilidade de
observar precocemente muitos aspectos sobre a natur  eza final do produto,
avaliando idéias e pesando alternativas antes doco ~ mprometimento com o
produto final.
e O conceito de prototipacéo é bem sedimentado em &re  as mais bem
estabelecidas como a engenharia, a arquiteturae a  escultura; no entanto
néo tem sido muito utilizado no desenvolvimento de s oftware interativo.
e Vocé encomendaria a construgdo de uma casa sem exig  ir uma planta ou
maquete ?
L]

e Atécnica de prototipacdo e o desenho iterativo vem surgindo
com énfase no contexto de desenvolvimento de softwa re
interativo, principalmente para a interface do usuad  rio

e Prototipacdo permite, como Hitchcock fazia com seus filmes,
refinamento do produto baseado em feedback dos usuarios.

e A prototipacdo permite a detecgdo precoce de proble mas,

reduzindo custos e melhorando a qualidade do produt o.
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¢ Prototipagcdo também tem a vantagem de

promover a participacao / comprometimento do

usuario.

Prototipos permitem que os desenvolvedores
observem o comportamento dos usuarios e
suas reacdes de forma semelhante ao que

aconteceria com o produto final.

Ciclo desenha — prototipa

-- avalia

Desenho /
redesenho

prototipacéo,
implementacéo

avaliacao,
analise
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e O uso de Prototipacdo para apoiar desenho

iterativo ndo significa que os desenvolvedores
possam se dar ao luxo de serem preguicosos ou

descuidados com o projeto inicial.

¢ A questdo é simplesmente que ndo é possivel,
somente com o uso de diretrizes de projetos, ter
um produto adequado da primeira vez.
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e Os testes com os primeiros protétipos em

estagios iniciais de desenho sao geralmente
realizados pelos préprios desenvolvedores, mas
devem também incluir representantes de
usuarios

Prototipagem rapida é uma técnica natural que
comeca com detalhes especificos de um projeto
de interacdo, depois os estrutura e refina dentro
do sistema.
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e Trabalhando do concreto para o abstrato € um modo
pelo qual o ser humano naturalmente investiga,
entende e assimila novos conceitos e resolve novos
problemas.

e Para os usuarios e desenvolvedores, um protétipo é
uma coisa concreta, enquanto especificacdes sdo
conceitos abstratos.

e Para Ehn (1990), requisitos de projeto sdo melhores

expressados mostrando-os do que somente falando
sobre eles.

Tipos de Prototipos

e Protétipos podem ser classificados quanto a:
o Dimenséo
o Horizontal x Vertical

e Global x Local

e Protétipos iniciais

« Objetivo: testar globalmente a metafora de interaca
o Fidelidade pode ser um pouco menor
o Deve incluir funcdes representativas
« sequenciar subtarefas quando importante.
e Protétipos finais

o Objetivo: testar partes importantes ou ainda néo be

resolvidas.
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Classificacéo por dimensao

e Representacédo: como o desenho
da interacado é representado no

protétipo?
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Escopo

e O protétipo inclui todo o sistema ou somente a
interface?

« Quando representa-se somente a interface é
chamado de fachada, modelo (mock-up).

« Neste caso, perde-se em possibilidade de
antecipacéo de funcdes do sistema.

L]
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Amadurecimento
e Como o prot6tipo evolui para o produto?
« Durante o amadurecimento de prot6tipo para o produto, € usual
um sistema interativo passar por varias etapas:
« UM ou mais prototipos;
« uma implementag&o no desenvolvimento;
« 0 produto final.
« O amadurecimento pode ser revolucionario ou evolucionario.
Ve>j
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e O protétipo pode ser executado a qualquer tempo?

Executabilidade

e A implementacéo e prototipo podem se fundir.

o Estagios intermediarios de implementagdo podem impe dira
exibicéo de prototipos.

e Pode-se ter protétipo compilado/ligado ou interpret ado.

—
(=)

18 Synergia

Classificagdo Horizontal x Vertical (Nielsen, 93)
Horizontal: menor profundidade maior “largura” com relagéo ao nim ero de
caracteristicas ( features) ou fun¢des contempladas no protétipo.
e A avaliacéo da usabilidade nesse tipo de protétipo é geralmente menos
realistica, mas abrange mais funcionalidades do sis  tema final.

« S&o mais usados para prot6tipos iniciais.
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Vertical

e Utiliza um menor nimero de caracteristicas, abordada sem

maior profundidade

o S&o mais usados em prototipos quando o

desenvolvimento do sistema esta mais adiantado.

Classificagdo Global x Local

e Global: visa representar o sistema inteiro, trabalhandot  anto
em alto nivel, paradigmatico, como em nivel de deta  |hes.

« Esta classificacdo é semelhante a de prototipacdo h  orizontal x
vertical, mas um protétipo global pode também ter p rofundidade
em algumas partes.

« Um usuario pode, exercitando com uma protétipo glob al, ter
uma boa percepgao do produto final.

« Proto6tipos globais sdo usados por todo o ciclo de
prototipagem, do comeco até o final.

Local

e E um protétipo de um detalhe especifico, mas que se  ja
importante o suficiente para potencializar a usabil idade de
todo o sistema.

« Um protoétipo local é usado para avaliar alternativa s de desenho
para um detalhe particular de interagao.

e Um prot6tipo local é tipicamente isolado (  stand-alone) dos
protétipos restantes.

o O protétipo local tende a ser usado por um breve p  eriodo de
tempo, quando detalhes especificos de uma ou outra guestdo de
desenho estdo sendo trabalhadas.

.
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Vantagens
e Sistemas mais faceis de aprender e utilizar.
e Desenvolvedores menos sujeitos a pressbes
de prazos.
e Cddigo dos sistemas tende a ficar menor.
e Sistemas s&o desenvolvidos com menos
esforco.
-
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Usuarios demonstram um maior nivel de
satisfacdo e aceitacédo do produto.

Maior entusiasmo dos usuarios.

Melhoria da comunicagéo sobre o sistema.

Protétipos geram uma referéncia comum para
discussoes.

Prototipacéo facilita uma resposta mais
rapida dos desenvolvedores.

Riscos

E perigoso adotar-se prototipacdo sem um
comprometimento de todas as partes envolvidas.
Gerentes podem ver a técnica como desperdicio de
dinheiro.

Pode haver uma reducéo da disciplina da equipe que
tende a enxergar a prototipagdo como um “treino” que
ndo é para valer.

o Prototipacéo ndo é “ brinquedo” e deve ser feita com
metodologia.

e Permitem um maior niumero de
iteracdes no desenho.

e Facilitam a assimilacdo de um novo
paradigma pelos usuarios de um
sistema que esta sendo substituido.

« Facilita quebrar a resisténcia de usuarios
a mudancgas.
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e Equipe de desenvolvedores e usuarios podem perder
entusiasmo apos a apresentagdo de varias versdes de
prototipos.

e Prototipacdo pode ser em si um processo caro e
trabalhoso.

o Por exemplo, o protétipo de um sistema de controle de

trafego aéreo para a aviagdo americana custou milhd  es de

délares e demorou 2 anos.
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Protétipos podem ser confundidos pelos usuarios com 0 sistema

verdadeiro; isso cria falsas expectativas com relag 80 a prazos.

Usuérios sé@o bons em produzir criticas mas nédo séo b ons em
antecipar ou articular necessidades.

Ha limitagdes quanto a fidelidade com que prot6tipo S representam
os sistemas verdadeiros: isso deve ser bem compreen dido.
E preciso cuidado para no criar-se falsas expectat  ivas de
provimento de mais funcionalidades do que o real.

e Por exemplo, se o sistema final ndo permitrdous o de mouse, também

néo deve o protétipo permitir.
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Ferramentas de Prototipacdo
Permitem ganho em produtividade
o Permitem diminuigéo significativa do tempo de desen volvimento
Muito importantes em grandes projetos
Facilitam a gestao da evolugdo de desenhos de proje  tos, muito
importante dada a natureza iterativa do ciclo desenh o/ avaliagédo
L]
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e Plataforma de desenvolvimento do protétipo deve ser bem

e Armadilha de “superdesenhar” ( overdesign): tendéncia a

e Apresenta dificuldades para o desenvolvedor acostum ado com

escolhida para permitir a representacdo das caracte  risticas

desejadas do prototipo.

sofisticar demais o protétipo.

a abordagem top-down de projeto.

e Tendéncia do desenvolvedor a subestimar dificuldad es de

implementacao de tarefas prototipadas como fachada (stub).
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Caracteristicas desejadas

e A escolha da ferramenta é muito importante paraum p  rojeto.
Observar principalmente as seguintes caracteristica  s:
o Facilidade de desenvolver e modificar telas.
« Permite mistura de parte gréafica com textos ?
e Suporta o tipo de interface que se deseja desenvolv  er.
e Suporta uma boa variedade de dispositivos de entrad  a/ saida.

o E facil ligar telas ou modificar ligacdes.
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Permite chamada de procedimentos externos.

Permite importacédo de textos, graficos e

outras midias.

Possui atributos de usabilidade: facilidade de

aprender, facilidade de uso, retencéo, etc.

Tem bom suporte de fornecedor.

Exemplos de Ferramentas

HyperCard - ferramenta muito utilizada.
e O HyperCard permite associa¢do com a produgéo de
documentacéo.
« Ferramenta facil de aprender, facil de usar e possu i biblioteca de
objetos de interagdo embutida (botdes, menus, e out  ros).
e Possui linguagem script que permite extensdes para objetos

embutidos - HyperTalk.

'
z>p

34 Synergia

SuperCard, SmethersBarnes Prototyper - Macintosh
MacroMind Director - produto baseado no Mac,
originalmente criado para desenvolvimento instrucio nal e
programas de ajuda ao aprendizado. Permite animagfes

Visio — diagramas em geral, Microsoft




