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Abstract. This work describes a process used for the prototyping of an
interface of a mobile system that assists people in the activities of planting and
cultivating residential gardens. To develop the prototypes, we follow a process
consisting of four steps: requirements elicitation, the creation of personas, the
technique of Card Sorting and prototyping. Throughout the article, we pointed
out the adopted tools and discussed the generated artifacts.

Resumo. Este trabalho descreve um processo utilizado para a prototipagdo de
uma interface de um sistema mobile que auxilie as pessoas nas atividades de
plantio e cultivo de hortas residenciais. Para desenvolver os prototipos,
seguimos um processo constituido de quatro etapas: elicitagdo de requisitos,
criagdo de personas, técnica de Card Sorting e prototipa¢do. Ao longo do
artigo, apontamos as ferramentas adotadas e discutimos os artefatos gerados.

1. Introducao

O desenvolvimento de protétipos de interface é compreendido, no ambito de Engenharia
de Software, como uma das etapas que da suporte a validacdo e visualizagdo das
funcionalidades que estdo sendo desenvolvidas no software. Um proto6tipo consiste em
um sistema de demonstracdo que se apresenta aos utilizadores e stakeholders, de forma
a validar os requisitos conhecidos ou obté-los quando os requisitos conhecidos sdao
vagos ou indefinidos [Sommerville, 2011].

Por isso, técnicas de prototipacdo tém apoiado o desenvolvimento de prot6tipos
de interface de aplicativos méveis pela facilidade de apresentacdo e rapida validagao das
funcionalidades, considerando a crescente demanda pela qualidade dos aplicativos
desenvolvidos.

Atualmente, o cultivo de hortalicas tem sido uma atividade praticada nao
somente no ambito rural. Esta atividade vem ganhando espaco também no ambiente
urbano, devido aos beneficios que a mesma proporciona como medidas de bem-estar,
que afetam o comportamento e o relacionamento humano-ambiente [Tessari, Adriane,
2012]. Além disso, recentes estudos comprovam a eficicia no que se refere a terapia no
combate a depressdo e a reabilitacdo psicossocial [Souza e Miranda, 2017],[Feitosa et al
2014]. Entretanto, boa parte das pessoas que se interessam pelo cultivo de uma horta
residencial, desconhecem as boas praticas necessarias para seu plantio e cultivo. Assim,
percebemos a necessidade de uma estratégia para auxiliar na execucdo de tal tarefa.

Diante da crescente demanda e da rapida disseminacdo, pela facilidade de uso,
os aplicativos moOveis vém como uma alternativa auxiliar a pratica do cultivo de
hortalicas residenciais, evitando assim o uso de materiais volumosos, informacoes



desatualizadas, consumo de produto sem conhecimento de procedéncia e/ou praticas
inadequadas de plantio e cultivo.

Neste sentido, propomos a prototipacdo de um aplicativo mobile que apoie as
atividades inerentes ao plantio e cultivo de hortas residenciais, o que contribuira na
elucidacdo e validacdo dos requisitos que compora o sistema e beneficiard pessoas que
desejam plantar e cultivar a prépria horta, mas que desconhecem o processo de plantio,
ou que desejam buscar informacdes, sobre plantio residencial de hortalicas, de forma
pratica.

Assim, esse artigo esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
contextualizagdo do trabalho; a Secdo 3 apresenta a andlises de ferramenta(s)
relacionada(s); a Secdo 4 descreve a metodologia adotada na pesquisa; a Secao 5
discute os resultados alcangados; e, por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracdes
finais.

2. Contextualizacao

Observa-se a crescente preocupacao em desenvolver softwares com foco no usuario
[Benyon, 2011]. Para isto, alguns principios fundamentais da area de IHC (Interagao
Humano Computador) devem ser adotados. Apresentamos, portanto, alguns principais
conceitos relacionados a prototipacao de interfaces, que vao desde a elicitacao de
requisitos a técnicas de prototipacao.

Elicitacdo de Requisitos: O primeiro passo para o desenvolvimento de
prototipos de software é levantar os requisitos que irdo compor o sistema. De acordo
com Robertson e Robertson (1999) um requisito é uma acdo que pode ser realizada pelo
software ou um aspecto de qualidade inerente. Elicitar os requisitos de um sistema
configuram-se como uma atividade criativa e requer a capacidade de refinamento
correto das ideias geradas pelos envolvidos [Benyon, 2011].

Personas: Benyon (2011) destaca que Personas trata de uma atividade da area
de Design que consiste na elaboracdao de representacdes de varias pessoas, baseados no
perfil dos usuarios do sistema. Utilizar Personas servira para melhor orientar o
desenvolvimento de produtos, pois a metodologia leva consigo aspectos intrinsecos ao
design centrados no usuario [Pinheiro , Szaniecki, Monat, 2016].

Técnica de Card Sorting: A técnica de Card Sorting é compreendida como uma
técnica organizacional de agrupamento de informacoes de maneira rapida, livre de altos
custos e garante seguranga no processo de construcdo [Faria, 2010]. Esta técnica é
considerada uma atividade importante no setor de design para esquematizar o conteido
a ser desenvolvido [Benyon, 2011].

Prototipacao de Interfaces: Benyon (2011) aponta o protétipo como uma
representacdo ou implementacdo concreta, porém parcial, do design de um sistema,
possibilitando ao usuario um insight prévio da interface [Britto et al., 2011], testar a
viabilidade técnica e encorajar o cliente a realizar testes e avaliacOes[Preece; et al,
2015]. Em contrapartida, os prot6tipos podem consumir tempo para serem produzidos e,
para isso, se faz necessario averiguar qual a fidelidade (baixa, média ou alta) a ser
utilizada mediante os requisitos, prazo e orcamentos [Heberle, Pretto, 2016],[Souza,
Silva, 2013].



3. Trabalhos relacionados

Nesta secdo apresentamos algumas ferramentas e trabalhos relacionados ao
desenvolvimento de protétipos para software mobile.

O Plantit é um software mobile, desenvolvido pela startup DigitalSpecies’, com
o objetivo de dispor dicas praticas para o cultivo de hortalicas. Dentre algumas das
funcionalidades desta ferramenta destacamos o cadastro de hortalicas e a insercdao da
quantidade de dias para colheita. Entretanto, percebemos que: (i) o aplicativo categoriza
a localizacdo do usuario apenas aos hemisférios Norte e Sul; (ii) é possivel cadastrar
um cultivo, porém o software ndo considera o solo em que a hortalica sera plantada, ndo
informa ao usuario o melhor horario para irrigacdao de determinado cultivo, e ndo possui
um alerta para comunicar ao usudrio que estd no momento (considerando o horério e
temperatura) de irrigar a hortalica.; (iii) ndo fornece dicas para plantio em apartamentos
ou em locais fechados.

Em Petronilho e Sousa (2015) também é apresentado uma proposta semelhante
ao aplicativo de cultivo de hortalicas, citado acima. Seu objetivo consiste em usar as
técnicas de Design de Interacdao no desenvolvimento de um aplicativo de horta chamado
“Planto!”, para a promocdo de bons habitos alimentares de seus usuarios. Os requisitos
do sistema foram elaborados através de um processo de imersdo no ambiente dos
possiveis clientes com o acompanhamento de uma horta piloto. Em seguida, foram
apresentados alguns aplicativos semelhantes. Apos, listadas as principais
funcionalidades do sistema, o processo de prototipacdo e desenvolvimento de sistema
tiveram indicio.

Em Souza e Silva (2013) é apresentado o desenvolvimento e avaliagdo de
prototipos de interface para tablets. O objetivo é construir protétipos para uma proposta
de rede social chamada Sow Life, destinada a discussdo de temas relacionados a
sustentabilidade. O objetivo principal é desenvolver o prot6tipo da aplicacdao para o uso
em tablets e apresentar uma avaliacdo dos modelos gerados, levando em consideragao
os aspectos de usabilidade. Os autores iniciam com o desenvolvimento de prototipos de
baixa fidelidade, considerando resultados coletados com uma pesquisa de viabilidade
em relacdo ao crescimento do uso de tablets e o impacto da ferramenta. Foi realizada a
avaliacdao dos prototipos em um ambiente fisico de testes para analisar as reacdes dos
usuarios, o que validou os principios de usabilidade seguidos.

Ante o exposto, ndo podemos afirmar que existe uma metodologia pré-definida
ideal para prototipacao. Os desenvolvedores sdo quem definem quais serdo as etapas
para a construcdo destas, de acordo com referéncias ou regras propriamente definidas
[Oliveira et al., 2012]. A proposta deste trabalho diferencia-se das citadas acima, por
apresentar etapas para a prototipacdo que consideram a fase de elicitacdo de requisitos,
construcao de personas, a adocdo da técnica de Card Sorting e, finalmente, a elaboracao
dos prototipos, de baixa e média fidelidade. Além disso, a apreciacao das interfaces fora
feita pelo usuario de forma continua.

4. Metodologia

Para desenvolver os prototipos, adotamos como processo metodologico quatro etapas
que foram adaptadas de acordo com procedimentos utilizados por Brito (2011) ,
Oliveira (2012) e Pinheiro (2016). Essas etapas foram necessarias a compreensao das

1 Link da Startup: http:/digitalspecies.pt



funcionalidades a serem representadas nos protétipos e envolveram todos os
stakeholders, proporcionando, assim, um processo de Design Participativo. O processo
metodoldgico é indicado na Figura 1.

A Etapa 1 consistiu na Elicitagdo de Requisitos. Esta atividade mostrou-se
eficiente para o amadurecimento e compreensao das necessidades do usudrio. Através
de uma entrevista, o usuario expds suas ideias e necessidades para a aplicacdo e
tomamos nota das caracteristicas que deveriam compor o sistema. Apos isso, alguns
questionamentos foram feitos ao usuario a fim de validar e esclarecer dividas quanto as
funcionalidades especificadas. Para avaliar e validar as preferéncias do usudrio,
aplicamos um questiondrio. Por fim, reunimos todas as funcionalidades e dispomos em
requisitos.
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Figura 1. Etapas para construcao dos protétipos.

Na Etapa 2 foram elaborados os Personas. De acordo com o perfil do usuario
foram definidas personalidades de possiveis utilizadores do aplicativo. Consideramos
caracteristicas pessoais e objetivos para cada persona criado, considerando o contexto
do aplicativo proposto.

Na Etapa 3 usamos a técnica de Card Sorting. O material utilizado para a rodada
de Card Sorting foi apenas post-it e caneta. Os envolvidos escreveram todas as
funcionalidades nos post-it, que, em seguida foram dispostos em uma lousa, sem um
agrupamento inicial. Os post-it foram agrupados pela relacdo existente entre
funcionalidades comuns. Em seguida, todos os requisitos foram enumerados por
prioridade de implementacdo (ver Figura 2.a). E valido ressaltar que durante as rodadas
de Card Sorting é possivel agregar funcionalidades, bem como remové-las, dado que é
nesta etapa que os participantes fazem uma avaliacdo minuciosa das ideias. Apods a
rodada de Card Sorting construiu-se um Diagrama de Afinidades (ver Figura 2.b) com o
auxilio de um software chamado StickerSorter®. O Diagrama de Afinidades consiste no
agrupamento dos requisitos por eixos tematicos.

2 Acesso ao StickerSorter: https://www.chip.de/downloads/StickySorter 49391737.html
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a. Técnica de Card Sorting b. Diagrama de Afinidades
Figura 2. Artefatos gerados na Etapa 3.

Na Etapa 4 foi realizada a prototipacdo do aplicativo. Dentre as trés categorias
mais comuns para a constru¢ao de protdtipos - baixa, média e alta fidelidade - foram
escolhidas duas categorias para o desenvolvimento dos prototipos, a citar: baixa
fidelidade, por meio de Sketches (representacOes graficas em papel), e média fidelidade.
A primeira categoria trata de rabiscar as ideias iniciais da interface, é de baixo custo e
sdo produzidas rapidamente apenas com papel e lapis. A segunda consiste em produzir
protétipos similar ao produto final com maior detalhamento, podendo ser utilizados para
averiguar medidas de usabilidade. Para construcdo das interfaces de média fidelidade
utilizamos o JavaFx®, uma biblioteca de recursos graficos padrdo do Java 8 que permite
aos desenvolvedores construir interface graficas interativas; e para auxiliar, utilizamos o
Scene Builder 8.5%, ferramenta para constru¢do rapida de interface do JavaFX, que
fornece como resultado um arquivo FXML a ser combinado a um projeto em Java.

5. Resultados

Nesta secdao apresentamos o0s resultados obtidos com o processo seguido para a
prototipacao do aplicativo para cultivo de hortas residenciais.

Ao final da Etapa 1 (descrita na secao 4) geramos 0S seguintes requisitos,
apresentados na Tabela 1. E valido salientar que os requisitos expostos na Tabela 1,
foram analisados e reformulados para proporcionar ao usuario uma melhor experiéncia
e facilidade quanto ao uso do sistema.

3 Documentacdo do JavaFx : https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/toc.htm
4 Sobre o SceneBuilder : https://gluonhg.com/products/scene-builder/
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Tabela 1. Requisitos do Sistema

Requisitos Funcionais(RF)

RFO01. O sistema deve cadastrar o usuano;

RFO02. O sistema permitird que o usuario altere sua geolocalizacao,

RF003. O sistema deve fornecer ao usuario os tipos de hortalicas a se plantar utilizando a localizagan bem
Como a estacao cimatica da regiao do usuario;

RF004. O sisiema fornecerd ao usuario informagoes como semear/plantar, como regar, dicas de cultivo e
como colher para cada cultivo escolhido pelo usuario;

RFO05. O sistema deve permitir que o usuario defina as hortalicas que deseja plantar;
RFO0G. O usuario deve autenticar para utilizar o sistema;

Requisitos Nao Funcionais{RNF)

RFN0O01.0 sistema fornecera caixas de didlogo par confirmacio de qualguer operacio;

RFNO02. O sistema fornecera notificacdo quando as horalicas estiverem em época de colheita;
RFNO03. O sistema enviara notificagies informando que as plantas necessitam ser regadas,
Requisitos de Design de Interagao (RDI)
RDIOOL. O sistema devera falar na linguagem do usuarno e na3o  orientada ao
sistema;

ROIO0Z. O usuario tera a liberdade de controlar o sistema;

RDI003. O sistema seguird padrdes de icones e botdes ja conhecidos pelo usuario;

RDIO04. © sisema seguira padrdes de cores e design  estético  aftraente gue nao
poluem a visao do usuAanios;

Ao final da Etapa 2 obtivemos trés Personas distintos. Abaixo descrevemos,
brevemente, cada Persona e os apresentamos na Figura 3:

“Vilma mora sozinha e é comunicativa. Entretanto, convive parte de seu tempo
sem companhia. Para preencher sua rotina, comprou um ebook para aprender a
plantar hortalicas em sua residéncia. Um dos problemas que ela encontra é que o
material ndo era simpldrio o que a fez desistir.” (Persona 1: Vilma)

“Amanda viu na internet sobre o uso abusivo de agrotoxicos nos alimentos.
Logo decidiu apenas consumir produtos orgdnicos. Porém a cidade carece de oferta de
tais produtos.” (Persona 2: Amanda)

“Paulo mora longe da casa dos familiares e possui uma rotina preenchida com
as atribuigdes da universidade, o que o deixa ansioso e exausto. Paulo lembrou que sua
mde transmitia muita tranquilidade e temperancga, entdo acreditou que isso provinha do
costume, de sua mde, em plantar. Isso o fez decidir por comegar a cultivar hortaligas
em seu apartamento. Porém, Paulo é leigo nesta drea.” (Persona 3: Paulo)



Nome: Vilma Pessoa, a Nome: Amanda Dias, a

professara apasentada. atualizada, Nome: Paula, o fera.
Idade: 67 anos. Idade: 16 anos. \dade: 25 anas
Género: Femining. Género: Femining. Géner: Masculing
Educacao: Superior Completa. Educacao: Ensino Médio Edueacia: Ensing terice
Midias: Whatsapp, Facebook. Midias: Whatsapp, Facebook, o
PP Toitter, listagram. Midias: Whatsapp, Facebook
Ohbjetivos: Se relacionar com o 3 2
nuvjis pessoas, gbjeﬁ\;usr Esta sempre a frente gr:l::a"‘:;;c‘mseg”“' terminar a
o5 outros. -
b I il
a. Persona 1: Vilma. b. Persona 2: Amanda. c. Persona 3: Paulo.

Figura 3. Personas criadas.

Desenvolvemos, em seguida, os protdétipos de baixa fidelidade utilizando a
técnica de Sketches. Esta técnica esboca os prototipos das telas da interface, em papel,
através de representacoes graficas, servindo também como base para o desenvolvimento
dos prototipos de média fidelidade, em seguida. A Figura 4 apresenta alguns dos
prototipos de baixa fidelidade desenvolvidos.

O protétipo do lado esquerdo (denominado Tela 11, na Figura 4) mostra que
mediante a escolha da hortalica, o usudrio confirma o plantio e o sistema inicia o
processo de monitoramento. O proto6tipo localizado no centro da Figura 4, denominado
Tela 12, refere-se ao catalogo das hortalicas fornecido pelo sistema. O protétipo do lado
direito (denominado Tela 13, na Figura 4) mostra o monitoramento individual da
hortalica cadastrada; é possivel, também, visualizar a quantidade de dias para colher o
alimento, os niveis de dgua, a temperatura atual, as notificacdes importantes do sistema,
as informagoes de plantio e o momento de colher a hortaliga.

Figura 4. Protétipos de baixa fidelidade.

Com base nos prototipos de baixa fidelidade foram desenvolvidos os
prototipos de média fidelidade utilizando a ferramenta Scene Builder. Na Figura 5



apresentamos trés telas da interface (tela de cadastro da hortalica, tela do catalogo e
tela de monitoramento individual) do aplicativo. As demais telas podem ser
acessadas no seguinte endereco eletronico:
https://drive.google.com/drive/folders/1vIxGRChZfGafOSt 5re78ilDbwIXiksG?
ogsrc=32. E valido ressaltar que foi gerado um arquivo .jar para que fosse possivel
simular a transicao de telas e as interacOes possiveis de apresentar nas condicdes de
média fidelidade.

CATALOGO = O MEUS CULTIVOS

DATA DO PLANTIO:

LOCAL:
o FUATY S [ s

NOTIFIC

Figura 5. Protétipos de média fidelidade.

Seguindo todas etapas percebemos a importancia em prototipar interface de
sistemas, visto a possibilidade de verificar erros antes mesmo de desenvolver a versao
final do produto. Essa atividade também diminui o risco de implementacdo de
funcionalidades incorretas ou indesejadas pelo usudrio, ja que envolve o cliente nas
etapas de producao.

6. Conclusao

O processo de desenvolvimento de prot6tipos de interface de sistemas computacionais
requer um planejamento bem elaborado, tendo sempre o foco no usudrio. Esse artigo
apresentou o processo de prototipacdo de uma interface para o desenvolvimento mobile
de um aplicativo para o cultivo de hortas residenciais. Os prot6tipos apresentados
contextualizam boa parte das funcionalidades solicitadas pelos stakeholders. Como
trabalhos futuros, pretendemos: realizar uma avaliacdo dos prot6tipos com potenciais
usudrios, para analisar suas reagdes quanto ao uso do software e aperfeicoar os artefatos
desenvolvidos durante o processo; bem como, desenvolver o aplicativo mobile derivado
dos prototipos aqui apresentados.
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