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Abstract. Introduction: The Communicability Evaluation Method (CEM)
assesses how effectively designers convey their intentions through an interface.
Objective: This study applies CEM to the USINN Modeler tool, aimed at
modeling interaction and navigation with a focus on usability. Methodology
or Steps: Usage data from eight users were analyzed, identifying 116 tags: 6%
complete failures, 16% partial failures, and 78% temporary failures. A semiotic
profile was constructed to understand the interaction and suggest interface
improvements. Results: The results indicate communicability issues, difficulties
in interpreting the language, and the absence of support resources such as
tutorials and guides. The findings discuss the impact of these breakdowns and
offer relevant insights for communicational design.
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Resumo. Introdugdo: O Método de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC)
avalia como designers transmitem suas intengcoes por meio da interface.
Objetivo: Este estudo aplica o MAC a ferramenta USINN Modeler, voltada a
modelagem de interacdo e navegacdo com foco em usabilidade. Metodologia:
Foram analisados registros de uso de oito usudrios, identificando-se 116
etiquetas de rupturas de comunicabilidade: 6% eram falhas completas,
16% parciais e 78% tempordrias. Um perfil semiotico foi construido para
compreender a interacdo e sugerir melhorias na interface. Resultados:
Os resultados indicam problemas de comunicabilidade, dificuldades de
interpretacdo da linguagem e auséncia de recursos de apoio, como tutoriais
e guias. Os achados discutem o impacto das rupturas e oferecem reflexoes
relevantes para o design comunicacional.

Palavras-Chave Comunicabilidade, Avaliacdo  Semidtica, Rupturas
Comunicacionais, Ferramenta de Modelagem, Experiéncia do Usudrio.

1. Introducao

A Engenharia Semiética permite estudos sobre a comunica¢@o usudrio-sistema por meio
da interface do sistema na qual € realizada a comunica¢do com o usudrio diante de sua
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interagdo. Por meio da Engenharia Semidtica, € possivel obter indicativos que mensuram
a qualidade da comunicabilidade, conceito de qualidade de sistemas interativos que
concebe a 16gica empregada no seu design e suas intencoes [De Souza 2003]].

Existem formas de analisar a interface de um sistema por meio da observagao para
identificagdo de problemas na interagdo [Rubin e Chisnell 2008]] [Snyder 2003]]. Souza
e Leitdo (2009) propdem o Método de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC), que
consiste na observacao do usudrio na realizacao de tarefas que possibilitem sua interagao
com a interface. Este método é baseado na observacdo gravada do usudrio em um
ambiente controlado e construido para captagdo assertiva dos dados da sua experiéncia.
Os dados desta gravacao sdo interpretados com o intuito de encontrar possiveis falhas e
rupturas de comunicabilidade que o sistema possa conter.

Identificar, avaliar e corrigir erros por meio deste tipo de avaliacdo € importante
para a concepcao dos critérios de qualidade, pois nem sempre o conhecimento destes
conceitos implicam na sua compreensao e aplicacao, pois, problemas costumam surgir na
coleta, processamento e interpretacdo de dados entre o sistema interativo € 0s usuarios
finais [Barbosa et al. 2021]]. Visto que vdrias perspectivas sdo analisadas através desta
avaliacdo, como a do designer e o usudrio, os dados obtidos servem para a melhoria dos
aspectos da usabilidade, experiéncia do usudrio, acessibilidade e comunicabilidade, uma
vez que se compreende que hd uma diferenca entre a visao do criador do produto e quem
o concebe.

Com a finalidade de proporcionar a criagdo de modelos que sustentem a base da
prototipacdo da interface, Marques et al. (2017) propdem a notagao USINN (USability-
oriented INteraction and Navigation model). Esta linguagem notacional € utilizada
para modelar a navegacdo em sistemas interativos, abrangendo mecanismos e elementos
essenciais de usabilidade, interacdo e navegacao do usudrio.

N

Este tipo de modelagem destina-se a incorporar recomendacdes de
usabilidade, e seus aspectos funcionais, propostos como “mecanismos de usabilidade”
[Juristo et al. 2007, nos quais podem ser implementados por modelos, assim como 0s
modelos UML (Unified Modeling Language) [Carvajal et al. 2013], por exemplo. Porém,
modelos como esses (UML), especificam o funcionamento do sistema, € ndo as suas
interacoes usudrio-sistema. Logo, mesmo havendo a implementa¢do de modelos como
este, a experiéncia de uso possivelmente pode nao apresentar resultados satisfatérios
quanto a interacdo do sistema. Os autores Bittar et al. (2012) definem modelagem de
interacdo como um conjunto de elementos e diretrizes nos quais permitem a interacao
do usudrio com o sistema, descrevendo assim os procedimentos de acessos, navegacao,
consumo e producdo por meio da sua interacdo [Sol e Baras 2021]. Define-se como
navegacao, o conjunto de links e nds nos quais possibilita o usudrio a transportar-se pelo
sistema, deste modo, sente-se a importancia de promover e dirigir o processo de interacdo
para oferecer uma melhor facilidade de utilizagdo [Barbosa et al. 2021]].

Esta pesquisa apresenta um relato de experi€éncia que tem como objetivo a
aplicagdo do MAC para avaliacdo da comunicabilidade da interface do sistema USINN
Modelerﬂ ferramenta de design utilizada na construcdo de modelos de interacdo que
adotam a notagdo USINN. Visando auxiliar outros profissionais que realizam pesquisas

"https://usinnmodeler.vercel.app/
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baseadas em usabilidade e qualidade de uso de novas ferramentas voltadas para o
desenvolvimento de software, podendo contribuir para a consolidagdo de resultados
prévios. O estudo foi realizado com a amostra de 8 participantes, de maneira voluntdria,
estudantes da Universidade Federal do Ceard, por meio de uma abordagem experimental
em ambiente controlado. Todos os participantes declararam ter experiéncia pratica
ou tedrica em modelagem de interfaces, ademais, com conhecimento académico em
Engenharia de Requisitos, Interacio Humano-Computador e Andlise e Projeto de
Sistemas.

O relato de experiéncia tem inicio com a apresentagdo da base tedrica na Sec¢ao
2, seguida pela andlise dos trabalhos relacionados na Secdo 3. A metodologia adotada
¢ detalhada na Se¢do 4. Na Secdo 5, sdo apresentados os resultados obtidos, enquanto
a Secdo 6 aborda as discussdes e as licdes aprendidas. Por fim, a Secdo 7 retne as
consideragdes finais e sugestdes para trabalhos futuros, além da Se¢do 8 que é dedicada
aos agradecimentos.

2. Fundamentacao Teérica

2.1. Método de Avaliacao de Comunicabilidade

O Método de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC) [Barbosa et al. 2021]] propde como
forma de avaliacdo qualitativa a observacao dos usudrios (indica-se o uso de um pequeno
grupo, de variacdo entre 5 a 10 participantes) durante a utilizagdo de um sistema
interativo sob um ambiente controlado pelo corpo avaliador, no qual o mesmo realiza
a preparagao da captura dos dados e a interpretacao das possiveis falhas de comunicacdo
encontradas[Barbosa et al. 2021]]. Conforme Souza e Leitdo (2009) sua estrutura possui
5 passos: 1) Preparagdo, II) Coleta de Dados, III) Etiquetagem, 1V) Interpretacio e V)
Elaboragao do Perfil Semidtico.

Na primeira etapa, os avaliadores elaboram tarefas a serem executadas pelos
participantes ou potenciais usudrios do sistema, preparando todo o material a ser utilizado
para a aplicacdo do método. Na etapa seguinte, os avaliadores observam os participantes
executando as atividades propostas em ambiente controlado, sendo realizada a captura
destas interacoes. Na etapa de interpretacdo, os avaliadores marcam as falhas de
comunicacdo encontradas a partir das a¢des dos usudrios durante a interacdo. Esses
registros sao identificados por etiquetas que expressam 0s momentos em que 0s usudrios
possivelmente sentiram dificuldades na interagcdo. As etiquetas sdo: “Cadé?”, “E agora?”,
“O que € isto?”, “Epa”, “Onde estou?”, “Ué, o que houve?”, “Por que ndo funciona?”’,
“Assim ndo da”, “Vai de outro jeito”, “Nao, obrigado”, “Pra mim estd bom!”, “Socorro!”
e “Desisto”.

De Souza e Leitao (2009) sugerem a categorizagdo dos resultados da etiquetagem,
de modo a julgar a qualidade da comunicacdo em funcdo das rupturas identificadas,
classificando-as como: Falhas de Comunica¢do Completas: quando o resultado obtido
¢ inconsistente com a interacdo do usudrio, representadas pelas etiquetas “Desisto” e
“Pra mim estd bom”; Falhas de Comunica¢@o Parciais: indicando que o resultado que
foi encontrado é somente uma parcela do que seria esperado de acordo com a intencao do
usudrio, as etiquetas que apresentam estas falhas sdo: “Nao, obrigado.” e “Vai de Outro
Jeito”; e Falhas de Comunicac¢ao Tempordrias: no qual o resultado parcial do processo de
interpretacdo e de comunicacao encontrado € tanto inconsistente quanto incoerente com a
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inteng@o de comunicagdo, as etiquetas que definem esse tipo de falha sdao “Cadé?”, “Ué,
o que houve?”, “E agora?”, “Onde estou?”, “Epal!”, “Assim ndo d4”, “O que € isto?”,
“Socorro!” e “Por que nao funciona?”.

Apos a interpretacdo, realiza-se a constru¢do do perfil semidtico, nesta etapa,
por meio de vdrias perguntas que objetivam a reconstru¢do da metamensagem tal qual
foi recebida ao usudrio. O template proposto pelos autores para a elaboracdo do perfil
semiotico segue a seguinte estrutura: “Esta é a minha interpretagcdo sobre quem vocé é,
o que eu entendi que vocé quer ou precisa fazer, de que formas prefere fazé-lo e por qué.
Eis, portanto, o sistema que conseqiientemente concebi para vocé, o qual vocé pode ou
deve usar assim, a fim de realizar uma série de objetivos associados com esta (minha)
visdo.”

O perfil semidtico pode ser construido a partir de questionamentos sobre quem o
designer pensa ser o usudrio, sob sua visdo, quais seriam seus desejos e suas dores, 0 que
os usudrios pretendem realizar ao utilizar a solu¢cdo, em que cendrios a utilizariam, como
a utilizariam, e qual seria a razao e como seria a compreensao da solu¢do proposta.

Embora o método MAC tenha se mostrado eficaz na identificacdo de rupturas
comunicacionais entre projetista € usudrio, ele também apresenta limitagdes. A andlise
depende fortemente da interpretagdo do avaliador, o que pode levar a subjetividades.
Comparativamente, outros métodos como o Cognitive Dimensions of Notations (CDN)
[Green 1989] enfatizam aspectos cognitivos da interacdo com sistemas baseados em
notacdes, enquanto a Avaliacdo Heuristica [Nielsen 1994] oferece um conjunto de
diretrizes praticas de facil aplicacdo. Além disso, o Método de Inspe¢ao Semidtica (MIS),
proposto por De Souza e Leitdo (2009), foca na analise da metacomunicacdo projetada
pelos designers, sendo util para identificar incoeréncias no discurso da interface, embora
ndo capture diretamente as dificuldades empiricas enfrentadas pelos usudrios durante o
uso real do sistema. A escolha pelo MAC foi motivada pelo interesse em compreender a
interface como um meio de comunicagdo e explorar as rupturas emergentes na pratica.

2.2. USINN Modeler: Ferramenta de auxilio na construcio de diagramas USINN

A ferramenta USINN Modeler possibilita a ado¢do da notacdo USINN, promovendo a
prevengao de erros como o uso inadequado de elementos da notagdo ou esquecimentos
da utilizacdo de regras de conexdo [Costa e Marques 2019, Marques et al. 2024]. O
desenvolvimento da interface de criacdo e formatacdo de diagramas foi codificado
utilizando a biblioteca de diagramas JavaScript mxGraph, a qual possibilitou a concepgao
dos processos de uma ferramenta de edi¢do, facilitando a configuracdo para a recep¢ao
da linguagem notacional. A composicdo visual da ferramenta foi implementada com
apoio do framework Bootstrap, utilizado para o desenvolvimento front-end de aplicacdes
web, possibilitando a manipulacdo da interface com design responsivo. As demais telas
da aplicagdo — como criacao de contas, login e gerenciamento de diagramas — foram
implementadas com o uso do framework React, como ilustrado na Figura[I] A Figura
[2] apresenta capturas de tela que ilustram as funcionalidades de realizar login, realizar
cadastro de novo usudrio, cria¢do e edi¢do de diagramas e visualiza¢do dos diagramas do
usudrio.

A seguir, sdo apresentadas as principais funcionalidades implementadas,
consideradas essenciais para viabilizar o uso completo da notacio USINN na modelagem
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de processos. Essas funcionalidades representam as tarefas bdsicas de interacdo com
a ferramenta e foram selecionadas por sua relevancia na experiéncia do usudrio € na
avaliacdo de usabilidade discutida neste artigo:

* Gerenciamento de contas de usuarios: Inclui a criacdo de novas contas,
recuperacdo de senhas, exclusdo de contas e atualizagdo de informacgdes pessoais;

* Criacao e formatacao de diagramas: Permite inserir elementos personalizados
conforme a notacdo USINN, com suporte a verificacdo de sintaxe, desfazer e
refazer agdes, copiar, colar, recortar e agrupar elementos;

» Exportacao de diagramas: Possibilita a exportacdo dos diagramas em diversos
formatos, como PDEF, SVG, CSV, PNG e JPG;

* Compartilhamento de diagramas: Oferece a opcao de gerar links de acesso para
visualizac@o dos diagramas por outros usuarios;

* Gerenciamento de diagramas: Abrange funcionalidades para salvar, favoritar e
excluir diagramas de maneira pratica e organizada.

As funcionalidades destacadas foram escolhidas por refletirem as principais
tarefas realizadas pelos usudrios no uso inicial da ferramenta: cria¢do, edi¢do e
compartilhamento de diagramas. A selecdo buscou focar naquelas que estavam
diretamente relacionadas ao fluxo de uso observado durante o estudo e que, segundo
os relatos dos usudrios, eram consideradas essenciais. Ainda que outras funcionalidades
estejam presentes na ferramenta, como a personalizacdo visual e configuragdes avangadas,
estas ndo foram centrais para a andlise de comunicabilidade e, portanto, ndo foram
incluidas no escopo desta avaliagdo.

3. Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta alguns trabalhos que discutem a avaliagdo de comunicabilidade com
o MAC e métodos similares utilizados na andlise de interfaces, com foco na investigagao
de rupturas de comunicabilidade.

Santos e Souza (2023) apresentam a aplicagdo do MAC para a avaliacdo de uma
interface web de marketplace, na qual os videos sdo analisados em trés aspectos: 1|
- Frequéncia das etiquetas por tarefa, II - Padrdes de ocorréncias e III - Sequéncias
de etiquetas associadas. A partir dos resultados, os autores conseguiram criar o perfil
semidtico, o que permitiu compreender as nocdes dos possiveis usudrios e facilitou
o entendimento das ideias na concepcdo de interfaces web. Além disso, os autores
identificaram que algumas orientacdes aos usudrios, como pop-ups de alerta de erro,
podem contribuir positivamente para a interagdo e ajudar na recuperagdo de rupturas de
comunicagao.

Castro et al. (2023) realizam a aplicacdo do MAC para comparar com 0s
resultados do Método de Inspecdo Semidtica (MIS) sobre a interface. A pesquisa foi
desenvolvida para a avaliacdo do aplicativo e assistente Alexaﬂ para a avaliacdo de
aspectos de usabilidade e entre outros presentes nas interacdes de usudrios iniciantes
e habituais. Os autores conseguiram identificar que as dificuldades encontradas
conduziam os usudrios a realizar confusdes, indicando que o layout da aplicacdo
induzia a interpretacdo erronea de elementos importantes possibilitando a desisténcia

https://www.alexa.com/
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Figura 1. Tela de criacédo de diagramas da ferramenta USINN Modeler.
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Figura 2. Tela de criacao de diagramas da ferramenta USINN Modeler: (a) tela
de cadastro; (b) tela de login; (c) tela de criacdo de diagramas; (d) tela de
listagem de diagramas.
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das interagdes. A constru¢do do perfil semidtico deste trabalho possibilitou uma visao
que revelou como os problemas de comunicabilidade podem afetar como o usudrio
compreende o aplicativo em seu primeiro contato, apresentando dificuldades para
compreender a interface da aplicacgdo.

O trabalho de Rocha et al. (2023) apresenta o estudo de comunicabilidade
da plataforma de videos online Youtube Music [, no qual se aplica o0 MAC e o MIS
para auxiliar na identificacdo de problemas de comunicabilidade e por meio dos seus
resultados, apresentar sugestdes e reconstrucdes dos fluxos de navegacdo utilizando
notacdo MoLIC (Modelling Language of Interaction as Communication). Os resultados
indicam inconsisténcias entre a interface do Youtube e os problemas encontrados
na recep¢do da metacomunica¢do entre o usudrio e o designer através interface da
plataforma. Estes problemas configuram erros de confusdo e desisténcia do usudrio, como
quando ele tenta adicionar musicas em sua biblioteca particular, porém nio consegue e
acaba iniciando a busca principal por erro, ou quando o usudrio ndo encontra a barra de
busca para encontrar alguma musica e decide explorar outro meio, como indo diretamente
na sua playlist.

Lima e Salgado (2022) realizaram a avaliagdo semidtica do Instagramﬁ]utilizando
o MIS para identificacdo de estratégias de comunicagdo referentes ao consentimento
de dados. As autoras construiram algumas personas para definir o tipo de usudrio
ideal da plataforma, com a ac¢do de criar uma conta na plataforma pela primeira vez.
Nesta avaliac@o, as autoras realizam o perfil semidtico para identificacdo e andlises de
estratégias, e perceberam algumas contradi¢gdes em relagdo aos comandos textuais e
elementos da interface da aplicagdo. Ademais, informagdes como termos e condi¢des de
uso sdo postas com menor destaque em relagdo outras informagdes, utilizando a técnica
Misdirection para persuadir os usudrios sem a direcdo clara do uso de seus dados. As
autoras aplicaram a avaliacdo da comunicabilidade para investigacdo de principios éticos
e para a caracterizacio do uso de padrdes obscuros sob contexto de uma rede social.

Estes trabalhos reforcam a importancia de estudos que envolvem a andlise da
comunicabilidade de sistemas interativos. Além disso, as pesquisas revelam os beneficios
da sua aplicacdo para melhorias dos aspectos da comunicacdo usudrio-sistema. O
presente trabalho destaca-se por apresentar a compreensdo da comunicabilidade de uma
ferramenta de modelagem através da visdo de profissionais atuantes nas etapas iniciais de
desenvolvimento que necessitam de ferramentas como esta para auxilid-los nestas etapas.
A ferramenta de estudo contribui nos processos de modelagem dos fluxos do sistema
através da linguagem notacional USINN. A partir disso, os autores propdem o relato de
experiéncia visando auxiliar em melhorias para a constru¢do de novas ferramentas na drea
de Interacao Humano-Computador e Engenharia Semidtica expandindo as perspectivas de
como as interfaces sdo compreendidas pelos profissionais da drea académica e industria.

4. Metodologia

Este relato de experi€ncia tem como objetivo investigar problemas de comunicacdo na
ferramenta de modelagem de interacdo e navegacdo USINN Modeler, que utiliza a
notacdo USINN (USability-oriented INteraction and Navigation model). Foi utilizado

3https://www.youtube.com/
“https://www.instagram.com
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0 MAC para avaliar como as intencdes dos designers sdo transmitidas aos usudrios.
A comunicagdo entre designers e usudrios € essencial para garantir a qualidade e a
usabilidade dos sistemas [Borriraklert e Kiattisin 2021]].

A adocdo de uma abordagem qualitativa se deve a complexidade em compreender
as experiéncias e percepgoes dos participantes durante sua interagdo com a interface
da ferramenta. As etapas que compuseram o processo de avaliacdo sdo descritas nas
subsecdes a seguir. Essa avalia¢do foi conduzida com base nas diretrizes sugeridas pelo
MAC, proposto por Barbosa et al. (2021).

4.1. Preparacao

O teste com a participagdo de usudrios foi realizado no Laboratério de Informatica I da
Universidade Federal do Ceard - Campus Russas, de cardcter voluntdrio, no qual todos
os participantes receberam uma copia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), disponivel no repositdrio deste trabalhoﬂ Para selecionar os participantes, foi
enviado um questiondrio via Google Forms para as turmas das disciplinas de Requisitos
e Interagdo Humano-Computador, também disponivel no repositdrio previamente citado.
Posteriormente, 8 participantes foram selecionados com base em critérios previamente
definidos.

Os critérios de selecdo incluiram a conclusdo das disciplinas de Requisitos de
Software, Processos de Software e Interagdo Humano-Computador. Entre os participantes,
6 eram do género masculino e 2 do género feminino. Duas possuiam experiéncia na
inddstria de software, e apenas um niao tinha conhecimento prévio da ferramenta. No que
diz respeito a UI/UX (User Interface e User Experience), 2 participantes possuiam apenas
conhecimentos tedricos, enquanto os demais apresentavam conhecimentos tedricos e
praticos, tornando-os adequados para contribuir efetivamente com o relato.

Os participantes participaram de uma sessao de treinamento conduzida por dois
pesquisadores, autores deste artigo. O treinamento abordou conceitos de usabilidade,
interacdo e navegacdo, além de fornecer orientagdes sobre os elementos da notacdo
USINN e sua aplicagdo na representacio de cendrios de soffware. Durante essa etapa,
os participantes realizaram uma atividade pritica na qual cada um recebeu a tarefa
de modelar um diagrama, assegurando que todos estivessem familiarizados com a
ferramenta.

ApOs o treinamento, os participantes foram orientados a elaborar um diagrama
de uma rede social para pets utilizando a ferramenta USINN Modeler. Para facilitar
esse processo, foram preparados slides de apresentacdo e trés artefatos que auxiliaram
na criacao do diagrama. Esses artefatos incluem:

* Cendario contextualizado: Apresenta situagdes praticas e realistas em que o
aplicativo é utilizado, descrevendo o ambiente, os objetivos do usudrio e as
possiveis interacdes com a interface. A Figura [3] ilustra esse contexto de uso,
auxiliando na compreensao das condi¢des em que a ferramenta € empregada.

e Historia de usudrio: Apresenta uma das histdrias de usudrio que compdem o
conjunto de necessidades de um usudrio cadastrado em um aplicativo de midia
social para pets, conforme apresentado na Figura 4]

Shttps://acesse.one/xkPIo
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* Storyboard: llustra uma situacdo em que o usudrio desfruta de momentos
agradaveis ao assistir a conteudos envolvendo outros animais de estimacdo (Figura

5).

Além disso, foi instalado e utilizado o software OBS Studidz_’-] para gravagdo de
tela durante a atividade. Todos os materiais mencionados, incluindo o questiondrio de
inscri¢do e os artefatos de apoio, estdo disponiveis no repositorio citado.

4.2. Coleta de dados

Durante a elabora¢do dos diagramas, os participantes foram instruidos a gravar suas
atividades de tela usando uma ferramenta previamente instalada nos computadores do
laboratério. Estas gravacdes, com uma duracdo média de 60 minutos, foram conduzidas
com o propdsito de fornecer uma visdo abrangente do processo, capturando tanto eventos
planejados quanto imprevistos do contexto de uso. Isso permitiu uma exploracio
aprofundada das caracteristicas reais do processo de diagramacao.

4.3. Cuidados Eticos

Este estudo foi conduzido em conformidade com as Normas e Diretrizes
Regulamentadoras da Pesquisa Envolvendo Seres Humanos estabelecidas no Brasil,
incluindo a Resolucdo CNS n.° 466/2012, a Norma Operacional n.° 001/2013, a
Resolucdo CNS n.° 510/2016 e a Resolugdo CNS n.° 674/2022.

Todos os participantes foram previamente informados sobre os procedimentos
do teste, esclarecendo eventuais dividas, e foi ressaltado que ndo haveria beneficios
financeiros associados a participacdo. Também foi estabelecido um acordo prévio
quanto a gravacdo das interagdes realizadas durante o uso da ferramenta. Apds um
esclarecimento sobre a coleta de dados aos alunos, o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLEﬂ foi disponibilizado. A confidencialidade dos participantes foi
preservada em todos os materiais decorrentes deste estudo, garantindo assim a integridade
do relato de experiéncia. Os participantes consentiram, conforme disposto no TCLE, que:
(1) Seus dados pessoais e outras informagdes que possam identificar vocé serdo mantidos
em sigilo; (ii) Vocé estd livre para interromper a qualquer momento sua participa¢do na
pesquisa sem sofrer qualquer forma de retaliacdo ou danos; e (iii) Os resultados gerais da
pesquisa serdo utilizados apenas para alcancgar os objetivos e podem ser publicados em
congresso ou em revista cientifica especializada. O estudo foi devidamente submetido
ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Ceard sob o nimero
CAAE 86282124.0.0000.5054 e conduzido em conformidade com os preceitos éticos
estabelecidos.

4.4. Interpretacao

Os videos gravados foram encaminhados a equipe de pesquisa para uma anélise qualitativa
baseada em observagdes e anotacdes. Durante essa etapa, foram registradas as acdes dos
participantes, suas dificuldades e as estratégias utilizadas, a fim de que, posteriormente,
dois avaliadores realizassem a etiquetagem com base nas situacdes identificadas. As

Shttps://obsproject.com/pt-br
https://I1nk.dev/e2sKn
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Vocé estd no time de desenvolvimento do Ownnn!!! Que fofinho. Sabe aquele video de um
animal fazendo alguma fofurice ou tomando um tombinho que salva nosso dia? 0
aplicativo ownnn!!! Que fofinho é uma rede social dedicada a compartilhar e celebrar os
momentos mais adoraveis e engracados protagonizados pelos nossos queridos animais
de estimacdo. O objetivo principal do aplicativo é unir amantes de animais em uma
comunidade acolhedora, onde eles possam compartilhar, descobrir e se encantar com os
momentos mais fofos de seus pets. Os membros podem curtir, comentar e compartilhar
os posts uns dos outros, criande um ambiente de apoio e interacao amigavel. Além disso,
a cada semana, sao propostos desafios divertidos e criativos relacionados a animais de
estimacdo, incentivando os usuarios a capturar momentos tinicos e compartilha-los com
a comunidade. Os tutores também podem adicionar hashtags tematicas as postagens,
como o emoji do pet, tornando mais facil para os outros membros encontrarem e se

conectarem com contetidos semelhantes.

Figura 3. Cenario utilizado na modelagem.

Cartdo | Como um usudrio cadastrado
Eu gostaria de visualizar as dltimas publicagdes

Para que eu possa me divertir assistindo alguns pets

Conversa | Status do sistema:

R1) Os status do sistema gque devem ser relatados sdo de Sucesso e de
Carregamento.

R2) O sistema precisara fornecer feedback sobre as falhas de conexdio ou
problemas técnicos que ocarrem nessa histdria de usudrio.

P2) As informagoes relacionadas a falhas do sistema devemn ser mostradas no
formato destacado. Para essas informagbes, sugere-se gue elas sejam
destacadas. usando Cores e 5ons ou movimentos diferentes, tamanhos, etc.

P3) Para as informacbes a serem mostradas na drea de status, sugere-se que
seja dado algum tipo de relevancia na drea de status do aplicativo.

Interagio:

R3) O sistema responde a eventos de interacio de deslize sobre a tela para ver
mais publicacdes, clique sobre os botées de reagdo a publicagio, clique sobre o
perfil que fez a publicagio e clique sobre a foto ou video da publicagio. Em
caso de sucesso, o sistema deve mostrar ao usudrio gue reconheceu a
interagdo por meio de cores, icones ou movimentos realizados apos cada
interacio. Em caso de insucesso, o sistema deve mostrar ao usudrio que
ocorreu uma falha e ndo pdde concluir o resultado esperado.

P4) Em caso de sucesso do deslize sobre a tela home, o sistema exibira as
proximas publicacdes carregadas. Em caso de sucesso sobre o clique nos
botbes de reagdo, o sistema deve exibir uma animagao sobre o botdo
mostrando que registrou a reacdo sobre a publicacio. Em caso de sucesso do
clique no perfil que fez a publicagdo, o sistema deverd abrir a pagina de perfil
do pet. Em caso de sucesso do cligue sobre a foto ou video da publicagido, o
sistema deverd exibir esse conteddo por completo, independente do tamanho
original.

Feedback sobre o progresso

R5) O sistema informara sobre o andamento da operagdo por meio de um icone
de carregamento animado no inicio do contéiner em gue & apresentado as
publicagdes.

PB) Lo concluir o processo, as novas publicagdes serdo exibidas.

Figura 4. Historia de usuario utilizada na modelagem.
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anotagdes e etiquetas resultantes foram submetidas a uma andlise para identificar padroes
e tendéncias relevantes sobre o processo de diagramacao e as praticas dos participantes.

A planilha utilizada no processo de etiquetagem, estd disponivel no repositorio
deste trabalhoﬂ Durante a andlise dos dados, foram adotados procedimentos que
garantissem a consisténcia e a qualidade das observagdes, incluindo a padronizacao das
etiquetas e a revisdo cruzada das anotacdes entre os pesquisadores.

4.5. Consolidacao dos resultados

Durante a etiquetagem, foram identificadas as tarefas que apresentaram as maiores
rupturas de comunicag¢do. Para isso, foram examinados os seguintes aspectos:

* Frequéncia das etiquetas em cada tarefa: Os pesquisadores realizaram a
observacao de quantas vezes as etiquetas de ruptura foram aplicadas em cada uma
das nove tarefas pelos participantes, atentando-se sobre sua frequéncia agrupada
em conjunto do surgimento de outras etiquetas.

* Padroes de ocorréncia das etiquetas no contexto individual ou coletivo de uma
mesma atividade: Analisou-se se as etiquetas de ruptura ocorreram com maior
frequéncia em atividades especificas ou se foram comuns a todos os participantes.
Possibilitando a andlise de algumas etiquetas presentes na mesma interagdo ou
interagdes semelhantes dos usudrios.

* Padroes de etiquetas associados a problemas na definicio de metas e
submetas de comunicacao: Identificou-se se havia padrdes especificos de
etiquetas que indicavam dificuldades na definicdo de metas e submetas de
comunicacao, alinhando-as com os niveis de falhas de comunicacao da Secdo 2.

Essa fase também incluiu a andlise dos dados relacionados a validacdo das
informacdes coletadas, conduzida por uma terceira avaliadora, que possuia experiéncia
no método, visando confirmar a intencdo dos usudrios ao interagirem com a ferramenta,
garantindo maior precisdo nos resultados das etiquetagens. No processo de validacio,
foi verificada a adequagdo das etiquetas em relacdo as situagdes descritas, permitindo o
fornecimento de feedback aos pesquisadores responsaveis pela coleta. Quando necessario,
as etiquetas eram reinterpretadas ou descartadas com base nessa analise.

5. Resultados

Nesta secdo, apresentamos os resultados da andlise. Os resultados quantitativos sao
apresentados na Subsecdo 5.1, os dados qualitativos sdo apresentados na Subse¢do 5.2
e a construcao do Perfil Semidtico na Subsecido 5.3.

5.1. Resultados Quantitativos

A andlise dos videos das interacdes dos participantes, identificou falhas de comunicacao
que afetaram a comunicabilidade ferramenta USINN Modeler. Essas falhas
foram categorizadas conforme as etiquetas definidas no Método de Avaliacdo da
Comunicabilidade (MAC) sendo totalizadas em 116 etiquetas. A seguir, apresentamos
as principais falhas de comunicagdo identificadas:

8https://acesse.one/wPIKU
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Epa!: Corresponde a cerca de 26% das identificacdes. Identificada em 30
interagcdes diferentes pelos autores, representa os erros realizados pelos usudrios,
como acionar um comando indevidamente e desfazé-lo imediatamente ao percebé-
los. Um exemplo da ocorréncia desta etiqueta foi identificada quando o usudrio
reconhece que habilitou um tipo de seta errada para realizar a liga¢do entre dois
elementos e essa ligagdo nao pode ser realizada por regras de sintaxe da linguagem
USINN. Ao perceber isso, o usudrio desabilitou imediatamente o elemento.

Vai de outro jeito: Essa foi a segunda etiqueta mais recorrente, correspondendo a
pouco mais de 15% das identificacdes, com um total de 18 ocorréncias. Entre
os problemas identificados, observou-se, por exemplo, que o usudrio tentou
reposicionar manualmente os elementos do diagrama, um a um, em vez de utilizar
a funcdo de maximizagdo da tela disponivel no menu de navegacdo, no canto
inferior direito ou optou por caminhos alternativos para executar funcionalidades
basicas, como salvar o diagrama, ignorando a op¢do prevista no menu de
funcionalidades localizado no canto superior esquerdo da interface. A frequéncia
dessa etiqueta revelou diversas falhas parciais durante a interacao dos usuarios.
Por que nao funciona?: Essa etiqueta foi identificada 16 vezes. Representando
pouco mais que 13% das etiquetas, identificando problemas de comunicabilidade
para a tentativa de usar a funcionalidade de ligacdo de elementos, porém essa
possui o objetivo de apenas ligar os elementos que podem ser conectados. Além
disso, alguns dos participantes tentaram redimensionar e centralizar os elementos,
sendo que tais op¢des ndo estdo disponiveis na ferramenta.

Cadé?: Identificada 14 vezes, essa etiqueta representou pouco mais de 12%. Essa
revelou varios momentos em que os usudrios tentavam buscar por funcionalidades
ou informagdes que pudessem auxiliar sua interacdo, clicando com o botdo direito
do mouse sobre o menu de elementos ou de fungdes.

E agora?: Essa etiqueta obteve 13 identificagdes, sendo verificados momentos em
que os usudrios realizavam algumas interagcdes e mantinham o cursor do mouse
parado por algum momento, ou em diferentes dreas da tela. Outras ocorréncias
aconteceram nos momentos em que os usudrios deixavam o cursor do mouse
no menu de elementos buscando informagdes para interpretacdo dos elementos,
e quando o usudrio adicionava algum elemento e o deixava inativo durante a
modelagem.

Assim nao da: Identificada em 12 intera¢des, demonstra momentos em que 0s
usudrios realizam interacdes sem sucesso repetidas vezes. Na avaliagdo, percebeu-
se um padrdo de interacdo sujeito a esta etiqueta, na interagdo em que oS usudrios
deveriam redimensionar a tela de criacdo de diagrama para adicionar outros
elementos nas extremidades do diagrama ou para observé-lo inteiramente, porém,
apos repetidas vezes, os usudrios ndo conseguiam concluir seu objetivo.

Desisto!: Obteve 7 identificagdes, indicando problemas para quando o usudrio
tentou relacionar dois elementos mas ocorria a sobreposicdo destes, fazendo o
usudrio desistir de prosseguir com tal agao.

Ué, o que houve?: Essa etiqueta obteve 5 identificagdes, as ocorréncias desta
etiqueta aconteceram quando os usudrios realizaram ligagGes indevidas com os
elementos, fazendo com que o sistema emitisse um pop-up feedback de alerta
sobre a interagao.

Onde estou?: Foi identificada apenas uma vez, quando o usudrio havia entrado



XXIV Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Trilha: Relatos de Experiéncia
Sistemas Computacionais (IHC 2025) - Belo Horizonte/MG

na pagina de criacdo de diagrama e saiu dela para a pagina de documentos. Em
seguida este retornou a pigina de criacdo passando alguns segundos até iniciar a
modelagem, sentindo-se um pouco confuso.

As etiquetas de maior identificacdo — Epa!, Vai de Outro Jeito e Por que nao
funciona? - somam, juntas, quase 50% de todas as etiquetas catalogadas. Todas as
etiquetas podem ser visualizadas na Figura [0] que apresenta as identificagdes feitas em
cada video.

Para a consolidacdo de resultados, a Figura /| apresenta as porcentagens dos tipos
de falhas encontradas durante a avaliacdo. Foram identificadas 91 falhas tempordrias,
cerca de 80% das etiquetas identificadas, sendo a maior frequéncia descrita pela etiqueta
“Epa!”. As falhas parciais seguem com a segunda maior porcentagem, com 18
identificagdes pela etiqueta “Vai de outro jeito”, representando pouco mais de 15%, e as
falhas completas, compostas por 7 identificagdes da etiqueta “Desisto”, que representam
6% das etiquetas identificadas.

Com base nos resultados, conclui-se que o sistema USINN Modeler, na maioria
das interacOes, tende a ‘“‘surpreender” o usudrio, que tenta realizar suas tarefas, mas
encontra comportamentos inesperados da interface. As falhas parciais, representadas
pela etiqueta “Vai de outro jeito”, indicam que o usudrio compreende parte da interacao,
mas toma decisdes inadequadas ou incompletas, revelando possiveis problemas de
consisténcia, terminologia ou fluxo. Esses fatores, por sua vez, podem levar ao abandono
das tarefas, motivado por frustracdo ou incompreensao total, evidenciado pelo forte sinal
de ruptura comunicacional representado pela etiqueta “Desisto”.

5.2. Resultados Qualitativos

Ao avaliar os resultados obtidos por meio da aplicacdo do MAC na ferramenta USINN
Modeler, identificaram-se padrdes consistentes que refletem a percepcao dos participantes
durante suas interacdes, manifestados por sintomas caracteristicos de ruptura. Tais
padrdes emergiram durante a etapa de Interpretacao, conforme previsto no préprio método
MAC. A seguir, apresentada-se as principais observacdes derivadas da andlise dos dados:

* Padrao de comportamento: Os usudrios parecem ter dificuldade em entender e
operar a interface de criacdo de diagramas. Muitas vezes explorando meios de
entender os elementos e a propria interface. Estes padroes de comportamento,
observados pelos autores, podem ser associados pela ocorréncia das etiquetas:
“Epa!”, “Por que nado funciona?”, “Vai de outro jeito” e “Cadé?”.

* Busca por funcionalidades: Muitos usudrios permanecem parados ou movem
o cursor de forma aleatéria enquanto buscam por funcionalidades especificas.
Como a atividade realizada na USINN Modeler exige raciocinio e criatividade
para idealizar uma solugdo interativa por meio de um modelo, esses momentos
de pausa e reflexdo, necessdrios para a tomada de decisdo, podem justificar a
ocorréncia de rupturas de comunicabilidade representadas pelas etiquetas “Cadé?”
e “E agora?”.

* Desisténcia e frustracao: Alguns usudrios desistem rapidamente ao se depararem
com dificuldades ou quando suas a¢des nao produzem o resultado esperado. Essa
observacao foi fundamentada pela recorréncia das etiquetas “Assim ndo d4” e
“Desisto”, que evidenciam momentos de frustracdo ou abandono da tarefa diante
de impasses na interagdo com o sistema.



XXIV Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Trilha: Relatos de Experiéncia
Sistemas Computacionais (IHC 2025) - Belo Horizonte/MG

Umbanho e umajanta depois...

Nossa... Hoje fo puxado!
Hora de descansar.

Figura 5. Storyboard utilizado na pratica de diagramacao.

Video 1 [ Video 2 [ Video3 |JjVideo4 [ Video5 [Jj Video6 [Ji] Video7 [JjVideos8

Eagora? 15% 62%

Ue, o que houve? 20% 20%

Vai de outro jeito  50%

Onde estou? [EEER]

Desisto ' 29%
Por que ndo funciona? 6% REE]

Assim,ndoda 17%

0 que é isto? R

Figura 6. Porcentagem de etiquetas em cada video.

[l Quantidade [l Porcentagem (%)

Falha Temporaria

91

78

Falha Parcial

Falha Completa
7

6

Figura 7. Porcentagem de falhas temporarias, parciais e completas encontradas.
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A andlise de dados qualitativa das etiquetas aplicadas as interacdes possibilitou
a identificacdo desses padrdes consistentes, evidenciando rupturas que refletem as
dificuldades enfrentadas pelos usudrios na utilizagdo da USINN Modeler. Observou-se
que a maioria dos comportamentos registrados estd relacionada a processos tipicos do
pensamento criativo na modelagem, demonstrando que a aplicagdo do MAC contribuiu
significativamente para uma compreensao aprofundada da dindmica de interag@o entre os
usudrios e a ferramenta.

5.3. Perfil Semiotico

A partir das rupturas de comunicabilidade encontradas, foi possivel realizar uma andlise
para a construcdo do perfil semidtico, visando compreender a comunicagdo entre 0S
caminhos propostos aos usudrios € a forma como esses sdo percebidos e interpretados.
O perfil semidtico é caracterizado a seguir:

* Quem penso ser o usuario do produto projetado? - “Profissionais da drea
de desenvolvimento de sistemas interativos, tanto do mercado quanto do meio
académico, interessados em modelar fluxos de navegacdo e interacdo com foco
em usabilidade desde as etapas iniciais do desenvolvimento.”

* Quais sao os desejos e necessidades dos usuarios percebidos no estudo?
- “Praticidade é um dos pontos essenciais buscados pelos usudrios, além de
eficiéncia e clareza na navegacdo, com suporte adequado a modelagem por meio
dos elementos propostos.”

* Quais as preferéncias destes usuarios em relacio aos seus desejos e
necessidades, e por qué? - “Preferem interfaces do sistema interativo com
elementos de fdcil identificacdo e que permitam alteracbes rdpidas, como
redimensionamento e ligacdo entre objetos. Valorizam informagées claras
que minimizem insegurancas, especialmente por falta de familiaridade com
linguagens notacionais, além de desejarem apoio direto para o uso adequado
da ferramenta e construcdo dos diagramas.”

* De que maneiras os usuarios preferem fazer o que desejam e precisam, onde,

quando e por qué? - “Os usudrios recorrem a ferramenta quando precisam

modelar fluxos de navegacdo e interacdo dos sistemas que estdo desenvolvendo,

com o objetivo de representar detalhadamente os processos envolvidos. A

modelagem permite uma visdo clara dos possiveis caminhos percorridos pelos

usudrios em seus sistemas.”

Qual sistema foi construido para estes usuarios, e como eles podem ou devem

usa-lo? - “A USINN Modeler foi desenvolvida para facilitar a modelagem de

interagdo e navegagdo de sistemas interativos. As interagoes bdsicas consistem
em incluir os elementos na drea de modelagem, comecando pelo “Ponto de

Abertura”, passando por “Acoes do Usudrio” e “Unidades de Apresentacdo”,

realizando as ligacdes conforme a necessidade, e finalizando com o “Ponto

de Encerramento”. Durante a modelagem, o usudrio ainda contard com
funcionalidades como salvar, exportar, compartilhar, desfazer, recortar, entre
outras. E fundamental que o usudrio salve seu diagrama para evitar perdas.”

* Qual é a minha visao de design? - “A USINN Modeler foi pensada para
usudrios que desejam representar fluxos de navegacdo usando a nota¢do USINN.
A aplicagdo oferece vdrias funcionalidades que visam proporcionar praticidade
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no processo de modelagem e garantir o acesso continuo aos diagramas. Na
pdgina de criacdo de diagramas, hd dois menus principais: um menu lateral
esquerdo, que disponibiliza os elementos da notagdo, e um menu superior direito,
que retine funcionalidades de suporte. Usudrios familiarizados com icones
provavelmente ndo terdo dificuldades em interpretar esses recursos. Durante
a modelagem, é possivel que o usudrio cometa erros devido a complexidade
envolvida na construcdo dos diagramas. No entanto, o sistema ndo oferece
materiais de apoio, como tutoriais ou um guia de primeiros passos, que facilitem
o reconhecimento tanto dos elementos da notacdo quanto da propria interface da
ferramenta. Além disso, ndo hd uma opg¢do clara para renomear arquivos, o que
pode gerar confusdo ao tentar atribuir um novo titulo ao diagrama. A ferramenta
também ndo apresenta avisos ou confirmagoes ao sair da pdgina de criagdo sem
salvar, o que exige que o usudrio se lembre de salvar manualmente seu progresso
para evitar perdas acidentais.”

Por meio da andlise do perfil semiético, os autores identificaram que os principais
problemas de comunicabilidade estdo relacionados a falta de clareza nas representagdes
grificas da interface, o que tende a confundir os usudrios. Um exemplo é a presenca
de dois menus com funcionalidades distintas, cuja disposi¢ao pode levar a interpretacdes
ambiguas. Ademais, o comportamento do sistema na tela de constru¢do de diagramas
dificulta a interacdo devido a funcionalidade de redimensionamento da tela de criacao,
que, em alguns casos, impede a visualizacdo completa do diagrama ao ocultar suas
extremidades. Outro ponto critico é a auséncia de recursos de ajuda, como tutoriais
ou instrugdes passo a passo que poderia ser aplicada para evitar erros no uso. Sendo
assim, a falta de clareza nos elementos da notagdo também compromete a experiéncia do
usudrio, que relatou dificuldades em compreender o significado e o uso adequado desses
componentes.

As rupturas de comunicabilidade identificadas foram organizadas segundo o
template semidtico adotado, que estrutura a analise em torno de trés dimensdes principais:
plano da expressdo, plano do conteido e contexto comunicacional. Por exemplo, a
dificuldade dos usudrios em encontrar funcionalidades bdsicas foi interpretada como uma
ruptura no plano da expressdo, pois envolve a forma como a informacio € apresentada
visualmente. Ja situagdes em que os usudrios interpretaram incorretamente a fungdo de
um botdo foram categorizadas no plano do contetdo. A utilizagdo do template permitiu
uma sistematizacao dos achados e facilitou a construcdo de um perfil semiético que retrata
as estratégias comunicacionais (bem-sucedidas ou nio) do projetista da ferramenta.

5.4. Reflexdes e implicacoes para a pratica em IHC

A experiéncia relatada neste artigo oferece aprendizados relevantes para a comunidade
de IHC, especialmente no que diz respeito ao uso de métodos semidticos na avaliagdao
de ferramentas educacionais. Observou-se que, mesmo quando os usudrios conseguem
realizar tarefas basicas, a auséncia de pistas comunicacionais claras pode gerar frustracao
e afetar negativamente o engajamento com a ferramenta. Esse achado tem implicacdes
diretas para o design de interfaces voltadas a aprendizagem, sugerindo a necessidade de
balancear funcionalidade e comunicabilidade desde as etapas iniciais de concepg¢ao.

Diante disso, o estudo revela o valor pedagégico da aplicagao do MAC no contexto
educacional, uma vez que proporciona aos estudantes a oportunidade de refletir sobre
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como decisdes de design impactam a experiéncia de uso. Espera-se que essa abordagem
inspire praticas similares em cursos de IHC e Engenharia de Software, promovendo uma
cultura de projeto centrado na comunicagao eficaz. Portanto, acredita-se que este tipo de
relato pode fomentar didlogos mais profundos sobre o papel da comunicagdo projetual no
desenvolvimento de tecnologias educacionais.

6. Discussao e Licoes Aprendidas

A presenca de menus com elementos implicitos, aliada a ma organizacdo e ao uso de
icones pouco claros, sem textos explicativos, gerou interpretacdes ambiguas e reagdes
que resultaram na alta incidéncia da etiqueta “Epa!”. Destaca-se, portanto, que interfaces
visuais de modelagem, especialmente aquelas compostas por mais de um menu de
interacdo, devem representar com clareza seus fluxos de interagdo. Uma comunicagdo
gréafica mal estruturada compromete a descoberta de funcionalidades e o entendimento da
ferramenta.

Esses aspectos revelam uma terminologia inconsistente, indicando que o usuario
nao compreendeu adequadamente a interface, o que dificultou a execucdo de fluxos
sequenciais. Torna-se necessario, o uso de termos, icones e comandos mais intuitivos, ou
seja, mais alinhados a “linguagem” do usudrio. Mesmo com algum conhecimento prévio
dos elementos notacionais, os usudrios ainda necessitam de suporte em acdes como o
redimensionamento de elementos, que afetou a visualiza¢io do diagrama, ou em situagdes
em que cliques com o botao direito resultam em respostas inesperadas, interrompendo o
fluxo da tarefa e o entendimento do sistema.

A auséncia de feedback claro e objetivo contribui para a perda de controle e
autonomia do usudrio, agravando sua frustracdo e potencialmente levando ao abandono
da tarefa. Essa caréncia de tutoriais e mensagens de ajuda representa um fator critico para
0 uso autonomo da ferramenta. Assim, conclui-se que interfaces de modelagem devem
prezar pela previsibilidade e transparéncia diante de comportamentos inesperados. Tais
“surpresas’” reduzem a credibilidade do sistema enquanto suporte confidvel a construgdo
de modelos. Espera-se, portanto, que ferramentas dessa natureza promovam intera¢des
eficazes, que orientem o usudrio na obtencdo de seus objetivos e na execucao dos fluxos
corretos.

Contudo, observou-se que, durante a modelagem, houveram algumas a¢des que
ndo indicavam problemas de comunicabilidade, por estarem relacionadas ao processo
criativo inerente a essa atividade — como conectar e desconectar elementos, desfazer
acoes, adicionar e, em seguida, excluir componentes. Tais acdes sdo comuns, sobretudo
em ferramentas que apoiam tarefas de design, refletindo o fluxo natural de experimentagado
e refinamento tipico do processo criativo.

Na Figura [§] sdo destacadas as zonas com maior incidéncia de rupturas de
comunicabilidade na interface da tela de criacdo de diagramas da ferramenta estudada.
Essas dreas, mais propensas a erros e falhas, demandam um redesign direcionado,
a fim de mitigar os problemas identificados e promover melhorias significativas na
comunicabilidade geral da interface.

A seguir sdo discutidas as limitagdes deste relato de experiéncia:

* Perfil dos participantes: Apesar de serem estudantes da drea de Computacdo
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Figura 8. Captura de tela na qual mostra as zonas de maior ocorréncia das falhas
de comunicagéo.

com experiéncia em modelagem, os participantes buscaram recursos de ajuda e
tutoriais que auxiliassem no uso da ferramenta. Isso sugere que a familiaridade
com a modelagem ndo garantiu, por si s6, uma interacdo fluida com a interface.

* Anadlise dos videos: Os videos foram gravados sem dudio e sem a captura
da imagem dos usudrios durante a interacdo, devido as limitacdes dos recursos
utilizados. Em determinados momentos, tornou-se dificil interpretar algumas
interagdes, por exemplo, se o cursor parado indicava uma pausa reflexiva ou
auséncia do usudrio. Essa ambiguidade pode ter gerado incertezas na aplicagao
das etiquetas. Para mitigar esse risco, os autores realizaram uma validag¢do das
etiquetagens, a fim de garantir maior consisténcia na classificagdo dos trechos
analisados e evitar falsos resultados ou interpretacdes equivocadas.

* Experiéncia dos participantes: Um dos pontos reconhecidos pelos autores
refere-se a experiéncia dos participantes com o uso da notagdo, observando-se
dificuldades na construc¢do logica dos elementos, mesmo quando a ferramenta
indicava o uso incorreto.

Este estudo enfrentou limitacdes importantes que merecem ser discutidas com
mais profundidade. A auséncia de registros em video ou dudio dos participantes durante
a interacdo com a ferramenta foi uma escolha metodolédgica pautada por restrigdes éticas
e operacionais. A coleta de dados mais rica — como videos ou a0 menos registros
sonoros — poderia ter fornecido insights adicionais sobre hesita¢des, expressoes faciais
ou comentdrios espontaneos dos participantes, conforme apontado em estudos como o
de [Barbosa et al. 2021]]. A opc¢do por registros em papel e observacdes diretas visou
respeitar o tempo limitado disponivel para os participantes € minimizar impactos sobre
seu desempenho. Além disso, muitas figuras no artigo poderdo ser redimensionadas para
permitir a inclusdo de reflexdes mais aprofundadas sem comprometer a legibilidade geral
do trabalho.
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7. Conclusao

O presente relato de experiéncia apresenta uma avaliacdo de comunicabilidade de
uma ferramenta de modelagem por meio do MAC. Os resultados quantitativos
demonstram com clareza que a ferramenta analisada apresenta falhas que comprometem
a comunicabilidade da interface. A maior frequéncia de ocorréncias esta relacionada a
falhas tempordrias, consideradas de baixo custo para corre¢do, por ndo comprometerem
de forma significativa a interacdo dos usudrios.

No entanto, destaca-se a presenca de falhas completas, caracterizadas
principalmente pela ocorréncia da etiqueta “Desisto!”, identificada em momentos da
modelagem nos quais o usudrio tentava conectar dois elementos distantes e, ao nao
conseguir na primeira tentativa, repetia a acdo sem sucesso, levando a frustra¢do e ao
abandono da tarefa. J4 as falhas parciais foram representadas pela etiqueta “Vai de Outro
Jeito”, registrada quando o usudrio optava por caminhos alternativos aqueles esperados,
como arrastar elemento por elemento individualmente, em vez de utilizar a funcionalidade
de agrupamento presente no menu. Dessa forma, os resultados qualitativos contribuiram
para a compreensdo das melhorias necessdrias, revelando os fatores que levam os usudrios
a adotar comportamentos e decisdes ndo previstos pelos designers da ferramenta.

A presente andlise reforca os achados de Santos e Souza (2023), ao evidenciar
como a etiquetagem via MAC pode revelar dificuldades especificas em interfaces de
modelagem, muitas vezes ndo perceptiveis por métodos tradicionais. Também se alinha
a Castro et al. (2023), ao destacar as vantagens do MAC em relagdo a abordagens
como o MIS, especialmente na observa¢ao empirica de rupturas comunicacionais entre
a linguagem notacional e barreiras de usabilidade. Ademais, corrobora as observacdes
de Rocha et al. (2023), ao demonstrar que falhas de comunicabilidade podem gerar
frustracdo e abandono da tarefa, reforcando o potencial do MAC como ferramenta
avaliativa e de apoio ao design.

Os resultados obtidos a partir da construcdo do Perfil Semidtico evidenciam
um perfil de usudrios que necessitam de mudangas para uma melhor interacdo durante
a modelagem. Algumas dessas mudangas referem-se a reformulacdo da linguagem
utilizada, com o intuito de tornar os elementos mais compreensiveis € intuitivos.
Observou-se, ainda, a necessidade de se realizar o redesign de algumas telas e icones

da interface, visando aprimorar a clareza e o acesso as funcionalidades disponiveis.

Como contribui¢do, o presente relato de experiéncia visa auxiliar pesquisadores
interessados em realizar avaliacdes de comunicabilidade em ferramentas voltadas a
modelagem de sistemas interativos, promovendo melhorias nesses artefatos. Ademais,
a pesquisa ressalta a importincia de identificar e compreender problemas de
comunicabilidade nesse tipo de ferramenta, a fim de proporcionar uma experiéncia de
uso mais eficiente e satisfatoria aos profissionais da area.
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