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Resumo—Neste trabalho sera apresentado duas técnicas,
Storyboarding e Prototipacao, utilizada no projeto de interface
para facilitar a comunicacdo do desenvolvedor com o cliente do
sistema. Essas técnicas vem sendo estudadas e aprimoradas em di-
versos artigos por diversos autores. Algumas caracteristicas como
objetivo, beneficios, vantagens e desvantagens dessas técnicas
serao apresentado.
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I. INTRODUCAO

Com base em [3], durante os estdgios iniciais do processo
de Design e Interacdo, os projetistas constroem storyboards e
protétipos da interface do sistema. Esta surgiu da necessidade
que os profissionais tinham em mostrar a sua ideia de uma
maneira mais facil, pois visualizd-la e passd-la para o cliente
apenas em um roteiro escrito era muito complicado.

II. PROJETO DE INTERFACE

Como descrito em [5], os projetistas ndo devem impor seus
pontos de vista a respeito de uma interface que seja aceitavel
pelos usudrios. Devem tornar o usudrio parte do processo de
projeto de interface, isto €, adotar uma abordagem com foco
no ponto de vista do usudrio, que depende da prototipagdo de
interface.

O projeto de interface adota um modelo de processo
iterativo e incremental, isto é, o modelo de projeto é criado
e é implementado incrementalmente, gerando a cada iteracdo
uma versdo operacional do projeto, que € examinado pelos
usudarios e modificado baseado em seus comentarios. O projeto

de interface € composto por Storyboards e Prototipacdo.

A. Storyboarding

Como descrito em [2], a tradugdo de “story’significa
histéria e “board’significa quadro. Storyboard € uma técnica
que utiliza uma sequéncia de desenhos ou ilustracdes que
representam estados da interface ao longo do caminho de
interacio do cliente com o sistema. E como um roteiro
desenhado, lembra uma histéria em quadrinhos sem baldes.
A diferenca € que a histéria em quadrinhos € a realizacdo
definitiva de um projeto e o storyboard é apenas uma etapa
para facilitar a visualizacdo de uma ideia que ainda vai ser
realizada.
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Storyboards ndo necessariamente consomem muito tempo
para serem feitos, ja que vdrias técnicas podem ser utilizadas
para seu desenvolvimento, sendo algumas delas a fotografia,
ilustracdo, desenho ou diagramas (figura 1).
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Figura 1. Storyboard para consulta em uma biblioteca

Desenhos a mao podem facilmente representar gestos de
uma maneira mais pratica que em qualquer outra técnica de
storyboard (figura 2).

Além disso, storyboads podem ser combinados com
técnicas alternativas, como mddulos gestuais e casos de
uso, criando um quadro de agdes ilustrativas. Estes quadros
ilustrativos apresentam, ao mesmo tempo, uma visio geral da
interacdo a partir de diferentes perspectivas (figura 3).

Com base em [4], se a interacdo de um cliente com a
interface de um sistema, como uma interacdo gestual com um
sistema touch screen, se tornar complexa de entender através
de documentacgdes escritas um storyboard pode ser utilizado
para explicé-la.
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Figura 3. Exemplo de storyboard mesclado com outras técnicas

Os storyboards podem ser utilizados nos estdgios iniciais

de projeto como uma ferramenta de prototipacdo ndo
funcional, permitindo verificar hipéteses e validar decisdes de
design.
Uma das vantagens da utilizacdo de storyboarding € que a
construcdo visa economia de tempo e dinheiro, antecipando
problemas que poderiam ocorrer, também permite a elaboragdo
de protétipos ndo operacionais e a validacdo destes. Trata-se
de uma ferramenta eficiente de comunicagido entre a equipe
de projeto e os usudrios da aplicagdo.

Ja sua desvantagem € que os storyboards sdo limitados,
pois ndo sdo capazes de expressar fluxos de tempo.

B. Prototipagdo

Segundo diversos autores [1], [2], [3], a prototipacdo é
uma abordagem evolutiva do desenvolvimento de software,
no qual envolve a producdo de protStipos. Um protétipo

¢ uma representacdo limitada de um design, utilizada para
demonstrar conceitos, experimentar opcdes de projeto e
entender melhor o problema. Pode ser um esboco em papel
de uma tela ou conjunto de telas, uma maquete tridimensional
ou um simples conjunto de telas vinculadas por hyperlinks.

Os protétipos ajudam tanto o desenvolvedor quanto
o usudrio [2]. Eles sdo construidos principalmente para
validar os requisitos funcionais de um sistema, pois com
os protdtipos entender os requisitos do usudrio, e obter
uma melhor definicdo dos requisitos do sistema através
de um feedback passa a ser possivel. Além disso existe a
possibilidade de prototipar a interface de usudrio [1], pois os
usudrios tém dificuldade em entender documentos e modelos
técnicos e visualizar as consequéncias das decisdes de projeto,
eles podem experimentar o protétipo para ver como o sistema
pode apoiar seu trabalho.

O processo de prototipagdo utiliza-se de cinco fases (fi-
gura 4):
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Figura 4. Fases do Processo de Prototipagao

1) Obter Requisitos: A obtengdo dos requisitos, é o mo-
mento no qual o desenvolvedor e o cliente definem os objetivos
gerais do sistema, identificam quais requisitos sdo conhecidos
e as areas que precisam de defini¢cdes adicionais.

2) Elaborar Projeto Rdpido: A elaboragdo do projeto
rapido € o momento em que sdo registradas as funcionalidades
mais desejadas e mais importantes que devem estar presentes
no protdtipo, ou seja, a representacdo dos aspectos do sistema
que serdo visiveis ao usudrio.

3) Construir Prototipo: Na fase de construcao de protétipo
é construido o protétipo de acordo com as especificacdes
geradas nas fases anteriores.

4) Avaliar Protdtipo: Nesta fase o protétipo € entregue ao
usudrio que faz um feedback do mesmo. Juntamente com o de-
senvolvedor o usudrio valida as possibilidades de modificagdes
e novas ideias sobre o objeto final a ser entregue.



5) Refinamento do Protétipo: No refinamento do protdtipo,
cliente e desenvolvedor refinam os requisitos do software a ser
desenvolvido no qual foi modificado pela fase anterior assim
como o protétipo.

Os protétipos podem ser de baixa ou alta fidelidade.
Os protétipos de baixa fidelidade sdo os que envolve a
utilizacdo de materias que estdo distante do produto final, é
uma representacdo artistica muitas vezes feita no papel que
omite bastante detalhes do produto real, por exemplo um
storyboard, eles sdo uteis para a exploragcdo e testes na fase
inicial de desenvolvimento e sdo bem simples, baratos e ficil
de producgdo e modificagdo facilitando a exploragdo e teste de
ideias.

Os protétipos de alta fidelidade estd mais préximo com a
interface final do sistema. Os protétipos sdo mais agraddveis,
pois utilizam as mesmas técnicas e materiais que o sistema
final, porém possui funcionalidades limitadas e os requisitos
ndo funcionais, ndo sdo implementados [1].

De acordo com [2], a aplicacdo de prototipagdo na
Engenharia de Software, utiliza-se a prototipacdo evoluciondria
e a prototipacdo descartivel que sdo protétipos com alta
fidelidade. A prototipacdo evoluciondria ¢ uma abordagem
para o desenvolvimento do sistema onde um protétipo inicial
€ produzido e refinado através de vdrios estigios até atingir
o sistema final. E a prototipacdo descartdvel € um protétipo
que € uma implementacdo pratica do sistema produzido para
ajudar a levantar os problemas com os requisitos e depois
descartado, conhecido como protétipo throw-away [1]. O
sistema € entdo desenvolvido usando algum outro processo de
desenvolvimento.

Na interface humano-computador, a prototipacdo tem
aplicacdo no ciclo de vida estrela. Neste ciclo o sistema é
desenvolvido de forma iterativa até a criagdo da vers@o final
do produto. A avaliagdo e a prototipagdo geram subsidios para
o desenvolvimento dos testes e a extragdo dos requisitos do
sistema. O enfoque deste modelo € a prototipagdo rapida, pois
€ adaptado para acomodar aspectos de interface.

A vantagem da utilizag@o da técnica de prototipacdo é que
a mesma melhora a qualidade da especificacdo do software,
contribuindo para uma queda nos custos de desenvolvimento e
manutengdo, pois o usudrio estard sempre validando requisitos
inconsistentes durante o processo de desenvolvimento. Além
disso a prototipag@o antecipa o treinamento dos usudrios [1],
pois 0os mesmos terdo acesso ao protdtipo que € uma versdo
limitada do produto final, e a cada uso da prototipacdo os
usudrios irdo aprimorando suas habilidades no uso do produto.
Quando ¢é utilizado protétipos descartaveis, partes do protétipo
podem ser aproveitadas no desenvolvimento do sistema, por
exemplo, como uma versdo inicial ja estard pronta, torna-se
possivel aproveitd-la. E vantajoso para o cliente saber que um
sistema funcionando estard disponivel nos primeiros estagios
do processo de desenvolvimento.

A desvantagem € que o custo na maioria dos casos é
considerado muito alto, pois serd necessario desenvolvimento
de muitos protétipos a cada feedback do cliente e muitas vezes

o cliente tende a confundir o protétipo com uma versdo do
sistema, acreditando que o mesmo possa ja ser utilizado por
completo.

III. CONCLUSAO

Podemos concluir que as técnicas de storyboarding e
prototipacdo propdem beneficios que ajudam tanto o desenvol-
vedor quanto o usudrio no processo de desenvolvimento, faci-
litando uma comunicag@o entre ambas as partes e permitindo
uma interagdo para construir um sistema com alta qualidade.
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