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RESUMO

Este trabalho apresenta a avaliagéo de usabilidade e melhorias implementadas para a ferramenta
de captura de tela em video ScreenToGif. Para tal, realizou-se um estudo sobre a area de
Interacdo Humano-Computador e técnicas de avaliacdo de interface e de usabilidade de
software. Com base no levantamento de trabalhos relacionados, foram definidos critérios e
realizada a anélise comparativa de diferentes ferramentas de captura de tela em video. Por fim,
a avaliacdo de usabilidade da ferramenta ScreenToGif, realizada com usuarios e baseada no
roteiro dos testes de usabilidade, permitiu identificar pontos de problema. As melhorias
propostas foram implementadas e validadas por meio de novos testes de usabilidade e

ScreenToGif foi disponibilizada para uso da comunidade Web.

Palavras chaves: Avaliacdo de Interfaces, Usabilidade, Ferramenta de captura de tela em

video.
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1. INTRODUCAO

Dentre os métodos de producéo de video disponiveis atualmente, destaca-se a captura
de tela, também conhecida como screencast ou screen recording. Ferramentas capazes de
screencasting devem obter quadro a quadro o que esta acontecendo na tela (ou telas) de um
computador e transformar a captura em video ou animacdo (MULLAMPHY, D. F. et al, 2010).
Com a disseminacg&o do acesso da Internet, a utilizagdo de videos ou animagdes tem se mostrado
um recurso aceito e utilizado em distintas situagdes, como tutoriais em videos que empresas
disponibilizam aos seus clientes, geracdo de um contetdo de estudo, substituicdo de longos
textos e explicagBes por curtos videos, entre outas. Uma busca na Wikipedia feita em 2016
mostra que existem pelo menos 40 diferentes programas de screencasting, alguns possuem
ambiente multi-plataforma, ou seja, possuem variacGes para diferentes plataformas (Windows,
OSX, Linux). Esses programas foram desenvolvidos por empresas diferentes, apesar disso,
podem possuir uma interface e forma de captura de tela em video parecida, mas ndo exatamente
iguais.

O autor deste trabalho desenvolveu ao longo de 2014 e 2015 uma ferramenta chamada
de ScreenToGif. Tal ferramenta permite a captura da tela de um computador entre outras formas
(captura de camera webcam e quadro virtual), possibilitando a edi¢éo desta gravagdo com um
editor integrado. No final de 2015 a ferramenta sofreu grandes alteragdes em seu projeto (tanto
visuais como mudangas na plataforma de desenvolvimento), se transformando em um gravador
e editor de gravacdes, capaz de editar videos ou animacdes codificadas. As alteracdes realizadas
pelo autor em conjunto com as necessidades da comunidade (a ferramenta possui codigo aberto
e disponibiliza um férum no website, permitindo o comentario de usudrios), provocaram
problemas de usabilidade, uma vez que ScreenToGif que era um aplicativo simples sem muitos
detalhes, se tornou mais completo e complexo. Percebeu-se que usuarios recém apresentados a
ferramenta poderiam evita-la por intimidacdo com a interface e processos mais sofisticados em
termos de funcionalidade.

Neste sentido, a usabilidade pode contribuir indicando melhorias na ferramenta.
Segundo 1SO (1998), usabilidade é uma medida ao qual um software pode ser usado por
usuarios para alcancar objetivos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo. Krug (2005) caracteriza
usabilidade como uma certificagcdo que algo funcione bem, garantindo que uma pessoa sem
conhecimentos avangados, possa usar uma ferramenta para a sua finalidade pretendida, sem

frustacOes ou barreiras.



Desta forma, o presente trabalho teve como objetivo principal realizar a avaliacdo de
usabilidade da ferramenta de captura de tela em video, identificar problemas e desenvolver
aprimoramentos para o ScreenToGif. Como resultado e contribuicdo, a ferramenta esta
disponivel para uso da comunidade Web como um projeto publico e seu cddigo-fonte foi
compartilhado no Github (https://github.com/NickeManarin/ScreenToGif).

Para um melhor entendimento deste trabalho, é necessario compreender a organizagao
dos capitulos que o compdem. O capitulo 2 discute o conceito usabilidade e métodos de
avaliacdo de usabilidade. O capitulo 3 faz uma andlise das diversas ferramentas de screencast
e realiza um comparativo entre elas. O capitulo 4 mostra a metodologia seguida pela pesquisa.
O capitulo 5 apresenta a avaliacdo de usabilidade da ferramenta ScreenToGif, os resultados
encontrados por meio dos teste e as melhorias implementadas. Por fim, a conclusdo e

considerac@es sobre trabalhos futuros.



2. REFERENCIAL TEORICO

Usabilidade é um atributo de qualidade, sinénimo de facilidade de uso. Se um produto
é facil de usar, o usuario pode de forma mais compreensivel aprender e ter maior produtividade,
bem como, memorizar as operacfes de maneira mais natural e cometer um nimero menor de
equivocos (NIELSEN, 2012). As secBes a seguir sao destinadas a discutir o conceito e explicar
nogdes bésicas da avaliacdo de usabilidade aplicada a interfaces de sistemas computacionais.

2.1. Usabilidade

Usabilidade é facilidade de uso e aprendizado relacionado a um objeto destinado a
humanos (MERRIAM-WEBSTER, 2016), ou seja, se aplica a todos 0s objetos com os quais
possamos interagir, possibilitando estudos comparativos entre diversos objetos por mais
diferentes que sejam.

Com o foco em computacdo, precisamente em software e afins (usuéarios, formas de
manipulacdo de entrada, execucdo, entre outros), a usabilidade ganha um significado derivado,
tornando-se uma medida ao qual um software pode ser usado por usuarios para alcancar
objetivos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo, contendo objetivos e contextos quantificados
(ISO, 1998).

Segundo Steve Krug, lidar com usabilidade significa certificar-se que algo funcione
bem, garantindo que uma pessoa com capacidade ou experiéncia média possa usa-lo para a sua
finalidade pretendida, sem ficar frustrada (KRUG, 2005). Ja para Preece, Rogers e Sharp,
produtos aprovados em avaliagdes de usabilidade geralmente sdo faceis de se aprender, efetivos
ao que propdem e agradaveis de se usar (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007).

Para Shneiderman (2003), tratar de usabilidade € fazer uso das “oito regras de ouro para
projetos de interface™:

1) Mantenha a consisténcia entre as a¢des e elementos.

2) Evite limitar a capacidade de usuarios avangados.

3) Retorne informagdes Uteis para o usuario sobre as acbes recém executadas.

4) Sequéncias de acdes devem ter um comecgo, meio e fim.

5) Evite erros (do sistema) ou trate-0s sem que 0 USUArio precise atuar.

6) Permita facil reversdo de acdes, aliviando possiveis receios dos usuarios em clicar

em algo que ndo saibam, ja que acGes podem ser desfeitas.

7) Torne o usuario em controle da situacéo.



8)

Reduza a carga de memoria a curto prazo. Deixe o processo simples de se

compreender.

Projetos que visam melhorar a usabilidade devem estar de acordo com cinco

caracteristicas essenciais: permitir facil aprendizagem e garantir que o usuario rapidamente

comece a trabalhar (learnability), garantir a eficiéncia e permitir um nivel alto de produtividade

(efficiency), ter seus processos faceis de se lembrar e permitir o retorno do usuério casual sem

necessidade de aprender tudo novamente (memorability), poucos ruidos/erros leves e nenhum

obstaculo/erro grave (low error rate) e a garantia de satisfacdo pelo usuério (satisfaction)
(HOLZINGER, 2005).

Em detalhes, para Preece, Rogers e Sharp (2002), o conceito de usabilidade deve

respeitar alguns fatores:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Facilidade de aprendizado: Tempo e esforgco necessario para que o usuario aprenda
a executar a tarefa.

Facilidade de uso: Esforco cognitivo para interagir com o sistema e o0 numero de
erros cometidos durante a interacao.

Eficiéncia de uso e produtividade: Se o sistema serve ao propdésito e o quao eficiente
ele é executado.

Satisfacdo do usuério: Avaliacdo subjetiva do sistema feita pelo usuério, inclui
emoc0Oes positivas ou negativas.

Flexibilidade: Capacidade de satisfazer diferentes modos de uso, para diferentes
usuérios com diferentes experiéncias, por exemplo.

Utilidade: O quanto um sistema oferece, referente ao conjunto de funcionalidades
necessarias para os usuarios realizarem tarefas.

Seguranca no uso: Trata-se do grau de protecdo de um sistema ao usuario, em
questdes como erros (bugs) e a recupera¢do dos mesmaos.

Para obter resultados a respeito da usabilidade de um software, é preciso usar métodos

de inspecdo ou métodos de teste, que sdo divididos por uma importante caracteristica: a

utilizacdo de usuarios.



Métodos de Inspegido Métodos de Teste
- A A
Avaliacdo | Inspecdo | Analise |Pensando| Observ. de o
Heuristica| Cognitiva |de Acbes| Alto Campo | Questionarios
Aplicavel todas todas design design teste final todas
na Fase
Tempo pouco médio muito muito médio pouco
MNecessario
Usuarios? nenhum nenhum nenhum 3+ 20+ 30+
Equip. pouco pouco pouco muito médio pouco
MNecessario
Experiéncia| maédia alta alta média alta baixa
Mecessaria
Intrusive? nao nie nio sim sim nio
Comparagdo de Técnicas de Avaliagdo de Usabilidade

Figura 1 - Tabela comparativa de técnicas de medicdo de usabilidade. Fonte: (HOLZINGER, 2005)

A Figura 1 faz uma breve comparacéo entre trés métodos de inspecéo e trés métodos de
teste de interfaces. Como descrito, os métodos de inspecédo selecionados nédo utilizam usuarios,
ndo necessitam de muito equipamento e ndo sao intrusivos, porém precisam de mais avaliadores
e uma maior experiéncia por parte dessa equipe.

Existem diversos métodos de inspecdo de usabilidade, além dos informados na Figura
1. Alguns sdo mais informais do que outros, mas muitos permitem a inspecao de especificacdes
de interfaces de usuario antes mesmo da implementacdo (NIELSEN, 1994a), possibilitando um
impacto maior da usabilidade no projeto, pois as mudancas decorrentes do estudo podem ser
mais faceis de se implementar, sem a necessidade de alteracdes no software ja existente. Tais

métodos sdo discutidos na se¢do 2.2.

2.2. Avaliacdo de Interfaces

A Interface é descrita como um grupo de elementos de um sistema com a qual o0 usuario
mantém contato ativo ou passivo ao utiliza-lo, englobando tanto software como hardware
(dispositivos de entrada e saida, como: teclados, mouses, telas sensiveis ao toque, monitores,
impressoras, etc.) (PRATES; BARBOSA, 2003) e pode ser dividida entre a dimenséo fisica,

perceptiva e conceitual.
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Respectivamente, as dimensBes fisica e perceptiva sdo: Elementos de interface
manipulados pelo usuério e elementos que o usuario pode perceber, j& a dimensdo conceitual
envolve os resultados de raciocinio e interpretacdo promovidos pela interacdo com o sistema,
baseando-se nas caracteristicas fisicas e cognitivas e nos objetivos do sistema (MORAN, 1981).

Alguns métodos sdo conhecidos como expert-based methods (Métodos de especialistas
ou métodos de inspecédo), ndo utilizam usuarios (end users) nas suas etapas (JASPERS, 2005).

Métodos de teste utilizam usuérios e sdo conhecidos como user-based methods
(Métodos de usuarios). Conforme Dumas e Redish (1999, p. 22), compartilham cinco

caracteristicas em comum:

1. O objetivo priméario é de melhorar a usabilidade de um produto.

Para cada teste, vocé também deve ter objetivos mais especificos e
Preocupacdes que vocé pode articular quando estiver planejando o teste.
2. Os participantes representam usuarios reais.

3. Os participantes fazem tarefas reais.

4. Vocé observa e grava o que os participantes fazem e dizem.

5. Vocé analisa os dados, diagnostica o problema real

e recomenda mudancas para consertar esses problemas.

(DUMAS; REDISH, 1999, p. 22)

Portanto, o objetivo principal ¢ melhorar um produto utilizando participantes que
representem usuarios reais, participando de tarefas reais as quais sdo todas documentadas a
ponto de diagnosticar possiveis problemas.

Métodos de especialistas (expert-based) ou métodos de inspecdo estdo centralizados na
descoberta de possiveis problemas de usabilidade, aplicado por avaliadores que utilizam uma
série de regras e normas, heuristicas ou perguntas, passo-a-passo no processo de criacdo e
design de um sistema (JASPER, 2005).

Métodos de usuarios (user-based) ou métodos de testes sdo destinados a ter o usuario
como ponto central, como por exemplo: questionarios de satisfacdo, pesquisas, testes de
performance, analise de utilizacdo (por meio dos pontos de entrada, como o teclado e 0 mouse),
etc. (UFGC, 2016).
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Figura 2 - Modelo de atributos de aceitacdo de um sistema. Fonte: (NIELSEN, 1993)

Além da usabilidade, um programa pode ser classificado por sua utilidade (GRUDIN,
1992) apud (NIELSEN, 1993), pois um produto pode passar nos testes de usabilidade, porém
ndo ter utilidade, exemplificado na Figura 2. Utilidade questiona se o sistema faz o que €
necessario, usabilidade questiona o quao bem os usuarios podem acessar essa funcionalidade.

2.2.1. Avaliacdo Heuristica

A avaliacdo heuristica, segundo Jakob Nielsen, possui o objetivo de encontrar os
problemas de utilizacdo na concep¢do de modo que eles podem ser atendidos como parte de um
processo iterativo de design (NIELSEN, 1994a).

Nielsen introduziu o termo no inicio da década de 90, em conjunto com Rolf Molich,
gue assim como ele, era um engenheiro dinamarqués. Eles estabelecerem padrdes previamente
testados de boas préaticas e formaram uma base de conhecimento. Com esses padrdes, foi
possivel desenvolver interfaces mais faceis de utilizar (NIELSEN; MOLICH, 1990).

Por ser um meétodo de inspecdo, a avaliagdo heuristica ndo envolve usuérios, apenas
avaliadores. Esses avaliadores sdo responsaveis em executar a tarefa em quatro etapas ou fases:

Preparacdo, sessdo de avaliacéo, consolidacéo da avaliacédo, selecdo dos problemas que
devem ser corrigidos.

A fase de preparagdo, como 0 nome sugere, tem como objetivo formular a proposta de
design (se o projeto ainda ndo possuir uma definicao), definir o usuario alvo e atribuir possiveis

tarefas a esses usuarios (opcionais).
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A etapa de avaliagdo consiste em sessdes curtas em que o especialista verifica e julga a
interface com base nos conjuntos de principios de usabilidade (heuristicas), faz anota¢Ges sobre
0s problemas em conjunto com a localizacdo dos mesmos e os categoriza (definindo a gravidade
do problema). Por ultimo, é gerado um relatério contendo os resultados da avaliacdo de cada
especialista.

A terceira fase é responsavel pela consolidacdo das avaliagcBes dos especialistas,
verificando os problemas encontrados e gerando um novo relatorio, unindo todas as avaliagdes.

A etapa final deve ser responsavel pela selecdo dos problemas que devem ser reparados,
com base na ideia definida por um cliente ou gerente de projeto, ndo apenas levando em conta
a gravidade do projeto, mas também os prazos e valores monetarios do projeto (PRATES;
BARBOSA, 2003).

As heuristicas citadas anteriormente, definidas por Nielsen (1994b, p.30), sdo:

1) Visibilidade do estado do sistema.

2) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.

3) Controle e liberdade do usuario.

4) Consisténcia e padronizacao.

5) Prevencdo de erro.

6) Reconhecimento.

7) Flexibilidade e eficiéncia de uso.

8) Design estético e minimalista.

9) Ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros.

10) Ajuda e documentacao.

Em detalhes, as heuristicas tratam de:

1) Visibilidade do estado do sistema: Os usuarios devem estar sempre informados a
respeito do que esta acontecendo no sistema.

2) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar o mesmo
"idioma" do usuario, neste caso, utilizando frases e conceitos familiares ao invés de termos
técnicos.

3) Controle e liberdade do usuéario: Fornecer saidas rapidas e oportunidades de
desfazer e refazer ages.

4) Consisténcia e padronizacdo: Seguir as convencdes escolhidas, diferentes frases

devem significar diferentes acgoes.
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5) Prevencao de erros: Ao inves de exibir erros quando eles acontecem, tente evita-los
de acontecerem.

6) Reconhecimento: InstrucGes devem ser claras, sem que 0 usuario tenha que tentar
relembrar o que significam.

7) Flexibilidade e eficiéncia de uso: O mesmo sistema desenvolvido para usurios
leigos (ou novatos) deve se adaptar a usuarios avancados (experientes), por meio de opcbes ou
atalhos de teclado.

8) Design estético e minimalista: Quando tudo é importante, nada é importante. Nao
exibir informac0es irrelevantes ou ndo as promover a importantes.

9) Ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de
erros: Mensagens de erros devem ser construtivas, auxiliando o usuario a ultrapassar o
problema.

10) Ajuda e documentacdo: Apesar de que seria melhor um sistema nao precisar de

documentacdo para ser usado, se necessario, prover a ajuda e documentacao com facil acesso.

Cada problema encontrado deve ser catalogado com a sua localizacao (em qual parte da

interface) e gravidade (a severidade do problema).

Relativo a localizacdo, pode estar:

e Emum Unico local da interface.

e Casualmente, em dois ou mais locais.

e Sistematicamente, na estrutura geral da interface.

e Elemento ausente, precisa ser adicionado.

Relativo a gravidade, o problema é calculado por uma combinacdo de fatores:
 Frequéncia da ocorréncia. E comum ou raro?
 Impacto. E fécil ou dificil de ser superado?
e Persisténcia da ocorréncia. Ocorre apenas uma vez e pode ser superado facilmente

Oou acontece varias vezes e pode incomodar 0S  usuarios?

E atribuido na seguinte escala:
* 0 - N&o é um problema. Em comparacéo com a atribuicdo de outro especialista.
* 1 - Problema cosmético. N&o precisa ser consertado, a menos gque haja tempo.

* 2 - Problema pequeno. Conserto desejado, mas com baixa prioridade.
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* 3 - Problema grande. Alta prioridade.
* 4 - Problema catastrofico. Conserto imperativo antes do langamento do sistema.

2.2.2. Inspecao Cognitiva

Usa um procedimento mais detalhado para simular a capacidade de solucionar
problemas de um usuario por meio de etapas e dialogos, verificando se os objetivos e memdria
do usuario simulado podem assumir a proxima acao correta a ser executada (NIELSEN, 1994a),
ou seja, a ideia base é verificar o qudo bem a interface suporta o aprendizado exploratério, em
gue um usuario descobre como lidar com sistema ao exploréa-lo.

A inspecdo cognitiva é uma pratica de avaliacdo baseada na teoria CE+ de Lewis e
Polson. A teoria € um modelo de processamento de informacdes da cogni¢do humana que
descreve a interacdo humano-computador em quatro etapas (RIEMAN; FRANKZE;
REDMILES, 1995):

1) O usuario define um objetivo a ser alcancado, como exemplo, obter o telefone de

contato da empresa proprietéria do site em estudo.

2) Ousuario deve procurar as a¢des disponiveis no momento da interface, como botdes,

links ou menus.

3) O usuério seleciona a acdo que aparenta ser a que vai deixa-lo mais préximo do

objetivo inicial.

4) O usuério executa a tarefa e avalia a resposta do sistema, buscando evidéncias se

houve um progresso em direcdo ao objetivo ou néo.

Para simular tarefas reais que um usuario tentaria executar em um sistema, esses quatro
passos sdo repetidos varias vezes para alcancar séries de sub objetivos que definem uma tarefa
geral. A inspecdo cognitiva examina cada uma das agdes corretas necessarias para completar a
tarefa, e avalia se 0s quatro passos garantem com precisao o alcance do objetivo.

Os pré-requisitos da inspec¢éo incluem:

1) Uma descricao geral de quem serdo 0s usuarios e quais experiéncias eles possuem.
2) A descricdo de uma ou mais tarefas a serem executadas.

3) Uma lista de agbes necessarias para completar as tarefas com a interface em

avaliagéo.

A inspecéo é realizada pelo projetista da interface em conjunto com alguns ajudantes,

esse grupo é responsavel por iniciar e gravar os resultados das avaliagdes. Apos completar os
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requisitos e atribuir as tarefas, cada passo é examinado na ordem correta, atribuindo-se a acdo
a algum significado plausivel, por exemplo, o usuario clicou em determinado menu, pois queria

acesso aos cadastros do sistema.

2.2.3. Teste de Usabilidade

Como descrito na secdo 2.1, testes de usabilidade (ou métodos de teste) sdo centrados
em usuérios finais, em contraste com metodos de inspe¢do que necessitam apenas de
profissionais da area. Esses métodos sdo responsaveis por observar usuarios reais utilizando
produtos (ou prototipos) reais, realizando tarefas para completar objetivos definidos e assim
buscando informagdes a respeito do design de uma interface (BATTLESON; BOOTH;
WEINTROP, 2001).

Segundo Holzinger (2005), utilizar usuarios em avaliacdes de interface deve ser
indispensavel, pois ¢ uma forma de obter informacdes diretas a respeito de como usuarios
utilizam o sistema e o0s possiveis problemas que eles possam encontrar com a interface.

O teste envolve na introducdo de uma interface a um usuério participante, questionando-
0 a executar uma determinada tarefa, sempre observando a interagcdo humano-computador e
avaliando os resultados na tentativa de identificar problemas no projeto expostos pela interagéo.
Um exemplo simples seria a busca de uma informacdo importante em um website, esta
informagao estaria “escondida” dentro de elementos de navegacdo, como menus ou links.

Dentre os métodos de teste, os mais comuns sdo: Pensamento alto, Observacdo de
campo e Questionarios (HOLZINGER, 2005):

e Pensamento alto: Acredita-se que seja 0 método mais usado de testes de
usabilidade, e segundo Nielsen (1993), pode ser 0 método de usabilidade mais
valioso. Consiste em usuéarios falando o que estdo pensando em voz alta,
enquanto executam as tarefas atribuidas. Esse método torna mais facil a
identificacdo de conceitos errados que 0s usuarios possam ter a respeito do
sistema.

e Observacdo de campo: E o método mais simples e consiste em visitas aos
locais de trabalho dos usuérios, fazer anotagdes ou gravar videos (telemetria
remota ndo necessita de visitas fisicas aos locais de trabalho) em busca de

possiveis problemas.
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e Questionarios: Método indireto de teste, ndo estuda a interface, apenas coleta
opinides a respeito da dela. Por ser um método indireto, pode ter uma validacéo

baixa, sendo necessarios muitos usuarios.

Steve Krug (2010) também prop&e um procedimento, dividido em 4 etapas descritas
abaixo:

1. Apresentacdo: apresentacdo do propdsito do teste e a conversa inicial.

2. Ambientacdo inicial: teste de compreensdo, onde a interface é apresentada para o
usuario e € analisado se 0 mesmo consegue compreender a proposicdo da mesma
(modelo conceitual), sua organizagdo, recursos e funcionamento. Neste momento o
usuario deve ser instigado a falar em voz alta tudo que estava pensando e justificar todas
as suas acdes. Neste momento sdo feitas algumas perguntas referentes a impressao que
0 usuario teve diante do primeiro contato com a interface.

3. Teste de tarefas-chave: o usuério realiza tarefas pré-definidas. Essa analise aponta os
problemas de usabilidade e acessibilidade. Neste momento o usuério contribui com o
levantando de requisitos e sugestdes. Neste momento ocorre a classificacdo dos
problemas. Os problemas encontrados devem ser classificados em: ruido (diminuicao
do desempenho na realizacdo de uma tarefa), obstaculo (quando ao realizar uma acao,
0 usuario faz vérias tentativas, mas consegue aprender e executar a tarefa) e barreira
(quando na interagdo com o sistema, 0 usuario esbarra no problema sucessivas vezes e
ndo aprende a suplanta-lo).

4. Encerramento ou Sessdo final: ao término do tempo definido para completar as
tarefas, o participante é convidado a fazer comentarios ou sugestdes gerais, ou a

responder um questionario especifico.

2.3. Consideragdes

Este capitulo apresentou o conceito, caracteristicas de usabilidade e técnicas para
avaliacdo de interfaces e interacdo. Entre os métodos discutidos destaca-se 0 método de teste
de usabilidade, segundo Holzinger (2005) sdo responsaveis por uma resposta mais direta a
respeito da usabilidade de um sistema, pois refletem os problemas reais encontrados pelos
usuarios. Com base no teste de usabilidade de Steve Krug, o presente trabalho apresenta no
capitulo 5 as escolhas dos aspectos a serem verificados no estudo sobre usabilidade da

ferramenta ScreenToGif.
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3. FERRAMENTAS RELACIONADAS

Este capitulo consiste na descri¢cdo de um grupo de ferramentas de captura de tela em
video. Foram escolhidas seis ferramentas, baseadas na similaridade com a ferramenta
ScreenToGif. As similaridades correspondem a forma como ocorre a captura de tela e a edicdo
de capturas. O capitulo esta dividido em seis se¢Bes destinadas as ferramentas e duas se¢des
destinadas a tabela comparativa e consideragoes.

3.1. Any Video Recorder

E uma ferramenta de captura de tela criada pela empresa AnvSoft em conjunto com
outras ferramentas de manipulacdo de midias digitais (distribuidas separadamente). Esta
ferramenta permite apenas a captura de uma parte da tela que deve ser selecionada antes do
processo de gravacdo comecar. Apds a captura, 0 programa une o video com o audio obtido
pelo microfone e salva diretamente na pasta destino (diretério de saida) (ANVSOFT, 2016).

Por ser uma ferramenta muito simples e sem muitos recursos, é necessario obter outros

aplicativos, por exemplo, para editar a gravacao e remover ou adicionar elementos visuais.

ANY VIDED RECORDER () x

Q General Setting g} Help

Diretdrio Temporario:

C:\Users\Nicke \WppData'Local{Temp,

Diretdrio de Saida:
C:\Users\Nicke\Desktop

Nome do Arg. de Saida:

video_20163923255

Figura 3 - P4gina Inicial. Fonte: Any Video Recorder

A pégina inicial (Figura 3) possui duas abas, com configuracdes relativas aos arquivos
gerados durante ou ap0s a captura, assim como a taxa de quadros por segundo e o bit rate do
video (taxa de dados por segundo). Logo abaixo esta o botdo de “Gravar Agora” que abre 0
retangulo de gravacgdo (porém nao comeca a captura).
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Se necessario, ajuste a area vermelha, e depois inicie
a gravacao.

Tecl de atalho Iniciar/Parar: Ctrl + F7 @

Ostopin = * | minutes Auto Stop [

Figura 4 - Retangulo de captura. Fonte: Any Video Recorder

A érea de captura é definida por um retangulo (inicialmente vermelho) que pode ser
arrastado e redimensionado conforme a necessidade (Figura 4). Para iniciar a captura, é
disponibilizado o uso de atalhos de teclado ou clique manual no botdo REC (record) e para
encerrar a captura, as mesmas opc¢des anteriores estdo disponiveis assim como a de parada
automatica (auto stop), definida na grandeza de minutos.

ApOs a captura, o aplicativo entra em modo de codificagdo da captura em video
(transformando os quadros capturados em video), abrindo a pasta destino e retornando para a
pagina principal (Figura 3), sem confirmacdo do resultado obtido por meio de mensagens ou

avisos.

3.2. BB Flashback 5

E uma ferramenta mais complexa de captura, em comparag&o com a ferramenta anterior,
que apresenta mais op¢Oes de personalizacdo, assim como seu proprio editor de gravacgdes. Foi
desenvolvido pela Blackberry Software (BLUEBERRY SOFTWARE, 2016).
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Welcome - BB FlashBack Pro 5

[ s, | Welcome
—a— BB FlashBack Pro 5

Record Your Screen Getting Started
— > Howto Record
B Open a Recording
ol P Editing and Annotating
More Tutorial Videos
Open Help

+ Show this window on startup

Figura 5 - Pagina Inicial. Fonte: BB FlashBack 5

Assim como a ferramenta anterior, ao executar o aplicativo, o usuario é apresentado
com uma péagina inicial (Figura 5), que disponibiliza a op¢do de gravar a tela ou editar uma
gravacdo existente (todas as gravacOes sdo salvas inicialmente em um arquivo flashback
recording, “.fbr””). Ao escolher a opgdo para gravar a tela, ¢ possivel escolher entre capturar a
tela inteira, apenas alguma parte ou uma janela, junto com a opg¢do de incluir o audio do
microfone e/ou um Picture-in-picture da camera (é adicionado um pequeno retangulo no canto

da gravagdo com a imagem da camera).

BB FlashBack Pro 5 Recorder

Recording complete

Figura 6 - Pagina Pés-Gravacdo. Fonte: BB FlashBack 5

Ap0s a captura, uma janela é exibida com as opg¢des de abrir a captura para edicao,
compartilhar para algum website (como youtube) ou exportar para video e salvar no disco local
(Figura 6).
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File Edit Insert View

g

Q
o
al

[

Effects

Add Transition

BB FlashBack Pro 5 Player - Test 3.fbr

ovie Sound Effects Tools Actions Help

Edit | Programas

Compartilhar Exibir
| » OneDrive » Unisc » Semestre11 > TCC1 » Programas
—
——

BB FlashBack Pro Any Video Cam Studio.exe
5.6.0 Recorder.exe

Add Cropping/Autoscroll Region

Add Titles

Speed up / Slow down Frames

- < -

Figura 7 - Editor. Fonte: BB FlashBack 5
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grabilla_setup.exe

O editor de gravacdes possui uma interface dividida em trés &reas principais (Figura 7),

o0 visualizador de quadros, a lista de quadros (key frame list) e o painel com as acdes. A lista de

quadros trabalha com o conceito de camadas, cada objeto adicionado na gravacdo permanece

em uma camada diferente, sendo possivel remover as camadas ndo desejadas (Figura 8).

Frames
Mouse

ZoomPan
Objects

Figura 8 - Detalhe da Lista de Quadros. Fonte: BB FlashBack 5

3.3. Cam Studio

Aplicativo de captura de tela capaz de exportar para video ou animacao em flash (.swf).

Possui apenas uma tela central onde € possivel configurar a captura, selecionando a regido,

definir o tipo de saida de exportacéo e adicionar efeitos a gravagédo (Figura 9) (CAM STUDIO,

2016).
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Eile Region QOptiens Teols Effects Wiew Help

Ol =&

Recaord to A4

Cam%tudio

pen Source

Ready

Figura 9 — Janela principal. Fonte: CamStudio

E possivel reduzir o tamanho da janela para ndo atrapalhar o processo de captura, assim
ignorando as informac@es exibidas durante a captura, sobre tamanho do arquivo de saida, tempo

total e taxa de quadros por segundo (Figura 10).

File Region Options Tools Effects  View Help

CIlil = 5

Figura 10 — Janela principal reduzida. Fonte: CamStudio

E possivel escolher a area de gravacdo como regi&o personalizada, tela cheia ou escolher
gravar diretamente a tela de algum programa. Se selecionada a opg¢éo de regido personalizada,
0 usuério ganha a habilidade de desenhar um retdngulo na tela, escolhendo a posi¢do de
tamanho da area que quiser.

Apos finalizar a captura, se escolhe o arquivo de destino, ndo sendo possivel editar o
video. Todas as formas de edicdo (anotacdes, efeitos e desenhos) devem ser adicionados durante

0 processo.
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3.4. Grabilla

Ferramenta open-source (codigo aberto) de captura de tela, disponivel para Windows e
OSX. Consiste em uma janela pequena que se posiciona automaticamente no canto inferior
direito, que possui uma lupa, informando a posic¢ao exata do cursor (Figura 11) (GRABILLA,
2016).

¥X:1020, Y:728 | £FFFFFF
Screenshot Animated GIF  ScrollCapture  Video
<Control= - hide, <Escape > - dose, <Alt> - alt

Figura 11 — Janela principal. Fonte: Grabilla

Ao executar o aplicativo pelo atalho na area de trabalho, entra-se diretamente em modo
de selecdo do retangulo de captura, porém pode ser cancelado ao mover o cursor para cima da
janela da ferramenta. E possivel a captura de screenshots ou videos exportados para GIF ou
MP4.

Por ndo possuir editor, apos parar a captura, a aplicacdo entra em modo de codificacdo
de video (Caso 0 modo de captura de video seja selecionado) e ap6s concluir essa etapa, acaba
por fechar a janela principal, sendo necessario novamente executa-la pelo atalho na area de
trabalho.

3.5. HyperCam 2

E uma ferramenta de captura de tela desenvolvida por Hyperionics. Consistem um uma
janela principal que permite gerenciar, por meio de abas, 0s aspectos da captura, como a regiao
de escolha, as teclas de atalho, opcbes da codificagdo e propriedades da captura de audio
(microfone e audio do sistema) (Figura 12) (HYPERIONICS, 2016).
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ScreenArea HotKeps A File Sound Options  License

Start = D Start ' Select Reqion
width| 372 | Height|1048 Select Window

YWwhen recording:

)

Show rectangle around recorded area
make thiz rectanale blink

() Leave HyperCam Window Opened

(®) |conize HyperCam “Window to the T ask Bar

(") Hide HyperCam Window

[] Capture layeredtranzparent windows [may show down performarnce]

Start Pauzed Flay Defaults Help

Try AVS Video Editor! Cut and join HyperCam clips and =
other media, add transttions, effects, titles, music. Upload to m
YouTube, bum to DVD!

Figura 12 — Janela principal. Fonte: HyperCam

O método de captura € similar aos demais programas ja citados, o usuario deve
selecionar uma regido ou janela e comegar a gravar, porém este programa permite deixar sua
janela principal em exibicdo durante o processo. Ndo possui editor embutido e nem é capaz de

personalizar a captura, exceto selecionar a area.

3.6. Open Broadcast Software

E uma ferramenta de captura e streaming (transmiss&o) de dados, diferencia-se das
outras ferramentas citadas por ser voltada para o meio de captura de jogos em tela cheia e
também por permitir a transmisséo ao vivo, por exemplo a canais do YouTube (OBS PROJECT,
2016).



24

Arquive  Editar  Perfil Colegio decena  Ajuda

Cenas Fontes wixer Scene Transitions
Cena @ Captura de Janela Desiwop Audio 0.0 dB Fade h Iniciar Transmiss3o
Cene © Capturade tela I ) & Duration Iniciar gravacdo
Miclfue: 0048 Studio Mode
lon T e
+ ANV + - ﬂ AN Sair

00:00:00 CPU: 4.0%

Figura 13 — Janela principal com a pré-visualizagéo. Fonte: Open Broadcast Software

Por possuir o elemento de transmissdo ao vivo, a ferramenta possui uma pré-
visualizacdo (Figura 13) e um editor dindmico que permite editar a cena, adicionando elementos
visuais como por exemplo, outras fontes de video (webcam, jogos em tela cheia, outros
monitores) e transi¢Ges entre essas fontes (Figura 14).

Arquivo  Editar Perfil Colegiodecena  Ajuda

Transition ﬂ
Quick Transitions =
Fade (300ms) ~

Fade (300ms) ~

Cenas Fontes mixer K Scene Transitions
Cena Desktop Audic 0.0d8 Fade v Inidar Transmissdo
Cena 1
I ) £ | Duaton Iniciar gravagio
Mic/Au: 0.048 Studio Mode
I o) u Configuragdes
— AV . i
+ Imagem =
Fonte de midia 00:00:00 CPU: 5.1%

Texto (FreeType 2)

Captura de tela

Captura de Janels

Captura de jege

Dispositivo de Captura de Video
Captura de Entrada de Audic
Captura de Saida de Audio

Figura 14 — Janela principal com a opcédo de transi¢cdo entre cenas. Fonte: Open Broadcast Software
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Apesar de ser voltado a captura de jogos e a transmissdo ao vivo, 0 programa também

permite personalizar o retdngulo de captura, disponivel ao arrastar o elemento visual na borda

da pré-visualizacdo (Figura 13). E possivel salvar a gravacdo como video ao invés de transmiti-

la diretamente.

3.7. Tabela Comparativa

Tabela comparativa entre as seis ferramentas relacionadas ao aplicativo do autor:

Nome Desenvolvedor @ Versdo  Plataforma Edicdo | Gravacao i%%'?t%' FITEEe
Any Video Anysoft 104  Windows = Nio sim N0 Grétis
Recorder
BB Blueberry . . . x UsD
FlashBack Software 5.4.0.3 | Windows Sim Sim Nao 89,00
. . . Editor . . .
CamStudio | Camstudio.org 2.7 Windows dindmico Sim Sim Gratis
HyperCam Hyperionics 2.28 Windows Néo Sim Né&o Gratis
. . Windows x . . "
Grabilla Grabilla 1.22 0S X Néo Sim Sim Gratis
Open Windows Editor
Broadcaster | OBS Project 0.2 OS X dinami Sim Sim Gratis
. indmico
Sotware Linux
ScreenToGif | Nicke Manarin 2.0 Windows Sim Sim Sim Graétis

Tabela 1 — Tabela comparativa entre 0s aplicativos selecionados. Fonte: do Autor.

A Tabela 1 descreve caracteristicas dos programas citados nas se¢fes acima, como as

trés caracteristicas principais sendo analisadas: Se possui captura embutida ou se necessita de

uma fonte de video externa (coluna Gravacdo), se permite a edi¢do dessas gravacdes (coluna

Edicdo) e se possui codigo aberto (coluna Cédigo-Aberto).

Essas informac6es foram obtidas por meio da utilizagéo dos aplicativos pelo autor desta

pesquisa, em complemento as informacdes disponiveis nos websites respectivos. A plataforma

de escolha do autor foi a plataforma Windows, por isso todas as ferramentas relacionadas sao

capazes de executar nela.

A maioria das ferramentas escolhidas sdo gratis, pois a ferramenta ScreenToGif (que

sera discutida no capitulo 5) possui a mesma caracteristica. Neste sentido, ressalta-se aqui que

apenas a ferramenta paga possui um editor integrado.
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3.8. Consideracgdes

As seis ferramentas descritas nas se¢des anteriores foram escolhidas por meio de uma
pesquisa por programas de captura de tela gratuitos, e filtradas pela semelhanca de certos
aspectos a ferramenta construida pelo autor deste trabalho. Muitas dessas ferramentas, possuem
codigo aberto, permitindo a comunidade, auxiliar na solugdo de erros ou propor melhorias,
assim como a ferramenta do autor.

Todas as ferramentas selecionadas permitem a captura, mas nem todas seguem o padrao
do “retangulo de captura”, por exemplo, o Open Broadcast Software (OBS) permite apenas a
captura em tela cheia. O retdngulo de captura € um elemento visual, que informa ao usuério
qual parte da sua tela esta sendo capturada. Consiste em um quadro vazado (wireframe) de ndo
mais do que 5 pixels (cinco pontos de espessura).

Apenas trés ferramentas possuem uma forma de edicdo de gravacOes, edicdo pds
gravacdo (BB Flashback) e edicdo durante a gravacdo (CamStudio e OBS). A edigdo pos-
gravacdo do BB Flashback, por motivos l6gicos (espaco, utilizacdo de recursos, limitacdes do
sistema operacional), € mais completa do que a edi¢do durante a gravacdo fornecida pelos
outros dois programas.

Um dos pontos importantes presentes na ferramenta BB Flashback é a possibilidade de
exportar gravacdes para uma quantidade maior de formatos de video, pois a atual versdo da
ferramenta ScreenToGif apenas apresenta dois formatos como opcao.

As ferramentas descritas influenciaram o autor deste trabalho na decisdo de melhorias
durante a analise dos testes de usabilidade, pois o estudo dos métodos de interacdo entre
interface e usuarios apresentados por ferramentas similares auxiliam na descoberta de possiveis
métodos mais propicios de execu¢do da mesma tarefa.

A discussao desta analise comparativa foi publicada na XXI Conferencia Internacional
de Informética Educativa, TISE2016 com o titulo ScreenToGif: Ferramenta de Captura de Tela
em Video (MANARIN, 2016).
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4. METODOLOGIA

A pesquisa se caracteriza como exploratoria e descritiva, pois realizou o levantamento
bibliografico e o levantamento de dados, com o uso resultado da analise de usabilidade e
observacOes sistematicas do processo de utilizacdo do ScreenToGif, focados no uso da
ferramenta, na facilidade ou obstaculo do usuério em realizar tarefas. O procedimento de coleta
ocorreu pelo levantamento de dados, por meio de testes de usabilidade no ambiente da
ferramenta ScreenToGif. Por possuir validagdes para levantar aspectos positivos e negativos do
uso da ferramenta, a pesquisa configurou-se como qualitativa. Quanto ao ambiente de pesquisa,
foi bibliografico, sobre métodos de usabilidade de software, seus conceitos e formas de teste.

O trabalho desenvolvido consistiu em sete etapas principais:

1. Estudo e pesquisa sobre Usabilidade: A pesquisa sobre usabilidade é abordada no
capitulo 2, levanta informacGes bibliogréficas a respeito da area, seus conceitos e
autores renomados.

2. Pesquisa sobre ferramentas: As ferramentas relacionadas foram obtidas por meio
de uma pesquisa no site de buscas Bing (na verséo estadunidense). Um total de 20
ferramentas foram pré-selecionadas, mas apenas 6 foram escolhidas (capitulo 3)
devido a similaridades com a ferramenta ScreenToGif. Para analise e comparagéao
das ferramentas, fez-se uso das mesmas, como também, foram levantadas
informacfes disponiveis nos respectivos websites. Esta etapa fundamental
possibilitou conhecer, analisar e compreender ferramentas disponiveis, indicando
possibilidades para a ferramenta ScreenToGif, como também, permitiu um tracar um
comparativo desta frente as demais disponiveis na Web.

3. Levantamento dos aspectos da ferramenta ScreenToGif: Foram definidos (na
secdo 5.1) os aspectos da interface e do processo escolhidos para a avaliagdo de
usabilidade. Esse levantamento teve o propoésito definir limites para a pesquisa e
colocar em validagdo a interacdo dos usuarios com os principais recursos oferecidos
pela ScreenToGif.

4. Plano de teste: O plano de teste baseado em Eloisa Rocha e Maria Cecilia Calani
(2003) foi responsavel pela defini¢do do cenario do teste de usabilidade. A se¢do 5.3
apresenta o plano de teste que serviu de roteiro para o Trabalho de Concluséo.

5. Execucdo da avaliagdo de usabilidade: O programa ScreenToGif passou por
avaliacdo de usabilidade. O metodo usado foi o de Steve Krug (2010), teste de

usabilidade (secdo 2.2.3), composto por um script que contempla etapas como:
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apresentacdo, uma ambientacdo inicial, pelas tarefas (dos aspectos escolhidos na
se¢do 5.1) e perguntas de encerramento.

6. Analise e implementacdo das melhorias: Os resultados dos testes de usabilidade
foram analisados e categorizados com base na deteccdo de pontos de problemas:
ruidos, obstaculos e barreiras (DIAS, 2003). Melhorias foram implementadas na
ferramenta. Além dos pontos detectados nos testes, considerou-se as manifestacoes
realizadas pelos usuarios durante os testes, como sugestfes para 0 aprimoramento
da experiéncia de uso da ferramenta.

7. Validagdo: Apos implementar melhorias, foi realizada uma validagdo em busca de
possiveis falhas, executando novos testes seguindo o mesmo roteiro da etapa 5.

Com os resultados dessas etapas, pode-se encontrar e solucionar problemas de
usabilidade na ferramenta ScreenToGif e realizar melhorias, mantendo a caracteristica da
ferramenta de facil acesso e uso por usuarios casuais e experientes. A ferramenta esta disponivel

no site Github, como um projeto publico (https://github.com/NickeManarin/ScreenToGif).
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5. SCREENTOGIF: USABILIDADE DA FERRAMENTA DE CAPTURA DE TELA
EM VIDEO

Este capitulo aborda as etapas de levantamento dos aspectos da ferramenta, plano de
testes e a execucdo da avaliacdo de usabilidade, conforme apresentados na metodologia.

A definicdo dos aspectos disponiveis para a avaliagdo baseia-se na versdao 2.0 da
ferramenta ScreenToGif, lancada a publico em 22 de abril de 2016, no site Codeplex
(https://screentogif.codeplex.com/releases/view/621383). Porém, a ferramenta possui um
desenvolvimento ativo, até mesmo durante a execucdo desta pesquisa, aspectos podem ser
aprimorados e adicionados de acordo com o tempo e necessidades percebidas.

O desenvolvimento de ScreenToGif foi iniciado em outubro de 2013 e logo foi
disponibilizado o seu cdédigo fonte no website Codeplex. As vers@es iniciais do aplicativo
apenas possuiam o gravador de tela, sem a possibilidade de edi¢do do contetudo apos a gravacéo.
Apenas em versdes superiores a 0.6 que o aplicativo permitiu a remocao de quadros, entre
outras op¢oes basica de edicao.

ScreenToGif, por estar disponivel como uma ferramenta de cddigo aberto, é uma
ferramenta aberta a comentarios de usuarios. Esses comentarios auxiliaram na alcancar do
estado atual da ferramenta, uma ferramenta conhecida pelos seus métodos voltados aos

USUArios.

5.1. Escolha de Aspectos

ScreenToGif permite a captura da tela do computador, assim como o video de uma
camera (webcam) ou ilustraces ou desenhos em um quadro virtual, disponibilizando um editor
integrado apds a captura. Portanto, esses sdo 0s aspectos principais para a avaliacao.

Os aspectos escolhidos a seguir fazem parte da etapa de tarefas no script de Krug (2010),
que sera descrito na secdo 5.3. Cada aspecto (por exemplo: aspecto 1.a.i) orientou uma tarefa
que foi executada pelo usuério.

Por meio de observacao da verséo 2.0 da ferramenta ScreenToGif, 0s seguintes aspectos
foram escolhidos:

1. Capturar por meio das opcdes disponibilizadas (tela, webcam e quadro virtual).
a. Capturar atela.
i. Configuracdo dos pardmetros de captura.

ii. Navegacao e fluxo de uso (voltar para a pagina anterior).



Captura, rejeicdo ou aceitacdo do que foi capturado.

b. Capturar video da cAmera (webcam).

Configuracao dos parametros de captura.
Navegacao e fluxo de uso (voltar para a pagina anterior).

Captura, rejeicdo ou aceitacdo do que foi capturado.

c. Capturar interagdes com o quadro virtual.

iv.

Configuracdes do modo de pintar.

Navegacao e fluxo de uso (voltar para a pagina anterior).
Configuragdes dos parametros de captura.

Como desenhar e capturar.

2. Opcoes da ferramenta.

a. Como encontrar as opcoes.

Atalhos de teclado ou botdes.

b. Alterar opgdes e observar resultados.

iv.

Opcdes de captura.
Opcdes da interface.
Opcdes de imagem (gif).

Buscar informacdes de contato com o desenvolvedor.

3. Editar a gravagéo.

a. Cancelar gravacao atual e obter outra.

b. Inserir gravacdes dentro da gravacdo atual.

a2 o

o @ o

Escolher a posicdo da insercao.
Inserir gravagdes com tamanhos diferentes da gravagéo atual.

Editar gravacdo antes de inserir.

Reproduzir prévia da gravacéo.

Desfazer ou refazer agoes.

Reordenar ou remover quadros.

Aplicar camadas de texto, imagem, desenho ou borda.

Cortar, redimensionar ou girar a gravacao.

Selecionar ou visualizar quadros por meio da lista de quadros.

Aplicar transicOes entre quadros.
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Jj. Alterar ou substituir os intervalos entre quadros (tempo de reproducéo).

k. Salvar gravacao.

4. Codificador.
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a. Abrir gravagéo codificada.

b. Remover gravacgdes ja codificadas.
5. Enviar comentarios.

a. Adicionar arquivos para envio.

b. Enviar comentérios para o desenvolvedor.

5.2. llustracdes e Comentarios

Esta secdo exibe o estado da interface e da estrutura da ferramenta ScreenToGif 2.0. O
usuario participante do teste de usabilidade inicialmente deparar-se com a tela inicial do
aplicativo (Figura 15), e entéo, os aspectos escolhidos sdo testados. A tela inicial da figura 15

exibe cinco botdes, trés dos quais garantem acesso aos modos de captura.

Screen To Gif -u-ﬁ Opgdes

|
@ | ]

Gravador Camera Quadro Editor

Figura 15 — P4gina inicial do ScreenToGif. Fonte: do autor.

O primeiro modo de captura analisado € a captura de tela (Figura 16), que permite a

captura de uma regido da tela, conforme o usuario redimensiona o retangulo de captura.
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Figura 16 — Gravador de tela. Fonte: do autor.
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. Gravar . Parar

O segundo modo de captura € o de video da camera (webcam) (Figura 17). Este modo

permite a captura dos dispositivos de video disponiveis. Na imagem de exemplo da Figura 17,

0 computador ndo possuia um dispositivo de video.

Nenhum dispositivo de video encontrado :(

- .u_“ 0 @ 15 .' Gravar . Parar

Figura 17 — Gravador de video da cAmera. Fonte: do autor.

O terceiro modo de captura é o do quadro virtual (Figura 18). Neste modo, 0 usuario

pode desenhar na janela enquanto a captura esta sendo executada.
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€— Screen To Gif (Pausado) 12
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Figura 18 — Gravador do quadro virtual. Fonte: do autor.

A tela de opcBes (Figura 19) permite a configuracéo de diversos elementos, como por

exemplo, a escolha da “tela inicial” do aplicativo, assim como opg¢des de imagem e idioma da

interface.

Geral

== Interface

-~ Imagem

33.5 Idioma

[ed Doacao

050bre

-|-p Arquivos Temp.

Pagina Inicial
) Janela de Inicio Gravador de Tela
Janela do Editor
Gravador de Tela
Maostre o cursor na gravagao.
[] Detecte cliques do mouse.

[] Use uma contagem regressiva,

[] Taxa de quadros por segundo fixa. (Atraso constante, ndo muda

Atalhos de Teclado

Gravar/Pausar: | F7 - Parar: | F&
QOutras Configuragdes

[ ] Use uma pasta padrio.

Gravador de Cdmera Gravador de Quadro

com o atraso da gravagao)

" Ok

Figura 19 — Janela de opcdes. Fonte: do autor.

O editor ¢ a area central do aplicativo, nele é possivel editar gravaces ou até imagens

e videos ja codificados (Figura 20).
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Arquivo | Exbir  Editar  Imagem  Selecionar  Transigbes  Reproducdoc  Opgdes ~
. ﬂ | ' Q m % Salvar como Wideo x
Camerg Animagio Midiz ou s Midia  S2Wvarcome L - proietg DEScartar
= . 3o Camera ] j
Gravagao em Branco Projeto Gravagio Gif e S3lVEr come Projeto Projeto
Mowvo Insenr Arguivo
: B - o B B B
7 82 ms ] 66 ms 9 &3 ms 10 &3 ms 11 66 ms 12 &3 ms 13
[ ]
5619 & €& »r =2

Figura 20 — Editor. Fonte: do autor.

ApOs escolher salvar a gravagdo, uma janela chamada de “codificador” é responsavel

por converter a lista de quadros em uma animacdo no formato GIF ou video AVI (Figura 21).

-4y Codificador ¥ 4
@) 32k2 Completo Open File

Figura 21 — Codificador. Fonte: do autor.
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O usuério tem a opg¢do de enviar sugestdes ou avisos de que erros na aplicacdo por meio
da janela de comentérios (Figura 22), nela é possivel enviar arquivos de log contendo

informacdes a respeitos de erros.

| .
S T e A | can unserstand English or
Portuguese (Brazillian and European).
Titulo
Mensagem
Tipo de Comentario Seu E-mail (Opcional)
+| Problema/Bug +| Sugestéo
Anexos (Opcional, Maximo de 20ME)
+ Adicicnar Anexos x Remover Todos Anexos \,/ Enviar x Cancelar

Figura 22 — Enviar Comentérios. Fonte: do autor.

5.3. Plano de Teste

O plano de teste elaborado segue a orientacdo de Eloisa Rocha e Maria Cecilia Calani
(2003), consiste em uma série de perguntas responsaveis pela caracterizacao do cenario de teste

a ser executado, como:

1. O objetivo do teste: (0 que se deseja obter?) Identificar pontos de problema da
ferramenta. Com base em testes de usabilidade, propor melhorias.

2. Quando e onde o teste ird acontecer? No segundo semestre de 2016, em uma sala
na residéncia do autor desta pesquisa ou na residéncia do participante.

3. Qual a duracgéo prevista de cada sessao de teste? Em torno de 2 minutos para
cada sub etapa e em torno de 20 minutos para cada etapa da lista de tarefas,

totalizando 100 minutos (tempo ideal, pode variar).
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11.

36

Qual o suporte computacional necessario? Um computador completo (os
principais periféricos, monitor, mouse e teclado) com Windows 7 ou superior, com
uma camera (webcam) disponivel.

Qual software precisa estar instalado? E necessario instalar o Net Framework
4.6.1 ou superior, ja presente nas edicGes 8, 8.1 e 10 do sistema operacional
Windows. A ferramenta ScreenToGif ndo possui instalador, ou seja, é considerada
portéatil e podera ser transferida para o computador sem a necessidade de instalacéo.
Qual devera ser o estado do sistema no inicio do teste? Em execucdo, em espera
na tela inicial (Figura 15).

Quem executard o teste (moderador)? O autor desta pesquisa, Nicke Manarin.
Quem serdo 0s usuarios? Pessoas que nunca tiveram contato com a ferramenta,
ndo ha outro pré-requisito nesta questao, visto que qualquer pessoa poderia utilizar
a ferramenta para situacoes distintas.

Quantos usuarios serdo necessarios? Trés usuarios. Para Nielsen (1993) o nUmero
exato de usuarios de teste em um estudo de usabilidade deve ser cinco, mas alguns
testes devem ser menores e outros maiores. Ja segundo Krug (2005), trés usuarios
seriam suficientes para encontrar os problemas mais significativos. Ambos 0s
autores, acreditam que o aprendizado sobre o design é muito maior com o primeiro
usuario, no entanto € importante realizar testes com mais de um usuério, ja que
determinadas acGes sdo acidentais.

Quiais tarefas serdo solicitadas aos usuarios? Todas as tarefas definidas na secéo
5.1. Durante a realizacdo da tarefa sera solicitado ao usuario que verbalize tudo que
pensa enquanto usa a ferramenta, permitindo entender como o usuério identifica o
modelo conceitual da ferramenta e os elementos por ela apresentados (NIELSEN,
1993). Assim, o moderador deve frequentemente induzir o usuario a pensar em voz
alta, fazendo perguntas do tipo: O que vocé esta pensando? O que vocé acha que
essa mensagem significa (depois do usuario notar a mensagem)? Se 0 usuario
pergunta se pode fazer alguma coisa: O que vocé acha que vai acontecer se fizer
iSs0? Se 0 usuario se mostra surpreso: Era isso que vocé esperava que iria acontecer?
O que vocé esperava?

Qual critério sera utilizado para definir que os usuarios terminaram cada
tarefa corretamente? Para definir que o usuario terminou a tarefa corretamente, o

mesmo devera conseguir completar toda a tarefa, mesmo que tenha ocorrido algum
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ruido ou obstaculo. Ao longo da execucdo da tarefa serd analisada a existéncia de
problemas de ruido, obstaculo ou barreira.

12. Quanto o experimentador podera ajudar o usuario durante o teste? Apenas no
fornecimento de novas tarefas e no aviso de inicio e fim de cada tarefa. Caso o
usuério se sinta desconfortavel ou encontre uma barreira que o impega de seguir a
diante, o moderador podera auxilid-lo sem indicar a solugdo. O usuario podera pedir
para interromper o teste, se assim desejar.

13. Quais dados seréo coletados e como serdo analisados uma vez que tenham sido
coletados? Os dados a serem coletados s@o problemas do tipo ruido, barreira, e
obstaculo. Para cada tarefa a seguinte andlise devera ser realizada: O usuério
conseguiu realizar a tarefa? Se, sim, com quantas tentativas? Se, ndo, porgque nédo
conseguiu? O usuario teve dificuldades para encontrar as op¢oes de ferramenta?
Quando o usudrio obteve sucesso, qual foi o comentério que chamou mais a aten¢do?

14. Qual o critério para determinar que a interface € um sucesso? Nenhum

problema com severidade do tipo obstaculo ou barreira.

5.4. Testes com usuarios

Para identificar problemas e propor melhorias no aplicativo ScreenToGif, foram
aplicados os testes de usabilidade com trés usuarios, seguindo o método estudado na se¢do 2.2.3
e o plano de testes. Durante os testes, 0 moderador e autor desta pesquisa gravou 0S passos
executados pelos participantes para ser possivel a analise posterior.

Com a anélise sobre o material coletado, pode-se constatar problemas de tipo ruido,
obstaculo e barreira que foram abordados na secédo 2.2.3.

A Tabela 2 relaciona problemas e melhorias, resultado da analise do teste de usabilidade
com a participante Angelita. As demais tabelas resultantes das analises dos testes de usabilidade
com outros participantes podem ser encontradas nos ANEXOS B e C.



Problema

Dificuldade em saber qual posicdo o quadro foi
colado.

Apos recortar e colar quadros, dificuldade de saber
se houve sucesso ou nao

Descrigdo incorreta da funcionalidade de Recortar
quadros.

Dificuldade em alterar a area de corte da imagem.

Atalhos de teclado ndo estdo traduzidos conforme
o idioma, de acordo com a suite Office.

Alguns itens de seletores (ComboBox) estdo em
inglés (Nao foram traduzidos para o portugués).

Alguns erros de portugués (Resetar => Desfazer
tudo, loio => 10i0)

Opcdo de alteracdo da duracéo de exibicdo dos
quadros esta pouco detalhada.

Tipo
Ruido
Ruido

Obstaculo

Obstaculo

Ruido

Obstaculo

Ruido

Barreira

Participante Angelita.

Momento do teste

Durante o colar de
quadros (Ctrl+V)
Durante todas as edi¢des
no editor, problema
recorrente.

Durante a tarefa de
Recortar uma quantidade
de quadros.

Durante a tarefa de
cortar uma area da
animacao.

Ao selecionar todos os
quadros da gravagéo.

Durante diversas tarefas
de edig&o, erro
recorrente.

Erro recorrente durante a
edicéo.

Durante a tarefa de
alterar a duracéo (atraso
de exibicédo) de
multiplos quadros.

Comentario do autor

Néo foi possivel observar o indice
do quadro colado (que foi inserido).
Né&o existem indicacfes visuais de
sucesso ou falha na ag&o.

A acdo de Recortar estava
nomeada como “Cortar”. Esta
descricdo é ambigua.

O elemento visual ndo permitia o
arrastar.

A participante sentiu falta de
atalhos de teclado traduzidos,
como por exemplo: Ctrl + T ao
invés de Ctrl + A para selecionar
tudo.

Algumas propriedades de edicao
ndo estavam traduzidas, o que pode
ocasionar obstaculos para
participantes que ndo sabem ler
palavras em inglés.

Pequenos erros de portugués no
editor.

N&o foi possivel aplicar a alteracdo
da duracdo de multiplos quadros.
N&o havia detalhes para explicar
como funcionava esta opcao.
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Melhoria

Texto informativo é exibido apos
a acdo.

Texto informativo é exibido apds
a acéo.

Descricéo corrigida para
“Recortar”.

Adicionado a interacdo que
permite o arrastar da regido de
corte, assim como a indicacao
visual para efetuar o arrastar.
Sem melhorias propostas.

Itens traduzidos para o portugués
e disponibilizados para a traducao
para diferentes idiomas.

Palavras corrigidas para o
portugués correto.

Texto informativo é exibido em
conjunto com o painel da acéo.



Problemas (Continuacao)
Organizacéo das abas do editor confusa.

N&o esta claro o que deve ser feito para
aplicar a funcionalidade de Cinemagrafia.

Erro ao aplicar a funcionalidade
Cinemagraph com imagens com DPI
(escala de pixels) superior a 100%.

N&o esta claro qual a sele¢do que deve ser
feita para aplicar a transicao entre
guadros.

A caixa de mudanca de duracéo de
exibicdo (atraso) de quadros esta confusa,
nado deixa claro que funciona apenas para
uma selecdo.

A questdo de atraso entre quadros (delay)
nado esta bem explicada mesmo para
participantes com mais experiéncia.

Tipo
Ruido

Barreira

Barreira

Obstéculo

Obstéculo

Ruido

Momento do teste
Durante a procura dos
elementos visuais para
aplicar as tarefas, problema
recorrente.

Durante a tarefa de aplicar o
efeito de cinemagrafia.

Durante a tarefa de aplicar o
efeito de cinemagrafia.

Ao aplicar transicdes entre
quadros.

Ao executar a tarefa de
alterar a duracéo de exibicéo
de multiplos quadros.

Ao executar a tarefa de
alterar a duracéo de exibicéo
de mdaltiplos quadros.

Comentarios do autor
Segundo a participante, a
organizacgéo das abas e suas
descricdes séo confusas.

Nao foi possivel compreender a
funcionalidade, pois ndo havia
detalhes suficientes.

N&o foi possivel executar a tarefa
por completo, a imagem final
corrompia.

Apenas foi possivel compreender
a funcionalidade ao executa-la e
verificar os resultados.

A caixa de mudanca de duracéo
de exibicdo apenas alterava o
atraso de um Unico quadro.

Falta explicar como o participante
pode controlar a exibi¢&o final da
animacao ao alterar o atraso entre
quadros.

Tabela 2 — Tabela relacional de problemas e melhorias. Fonte: do Autor.
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Melhorias

Reorganizacdo das abas e dos itens
de cada aba, itens mais usados foram
movidos para uma aba principal,
inicial, seguindo o estilo da suite
Office.

Texto informativo é exibido em
conjunto com o painel da agéo.

Alteracdo na ldgica de codificacdo da
imagem para abordar diferentes
DPI’s.

Pictogramas e textos de ajuda foram
inseridos no aplicativo, para explicar
0 que precisa ser feito para atingir os
resultados desejados.

A opcéo de alterar a duracgdo de
exibicdo de multiplos quadros foi
unida com a opgéo de alterar a
duragdo de um Unico quadro.

Texto informativo é exibido em
conjunto com o painel da ag&o.
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As colunas da tabela 2 apresentam as seguintes caracteristicas:

1. Problema: Descreve, com base nos comentarios dos participantes, o problema
encontrado.

2. Tipo: A partir da analise do teste, ¢ atribuida a categoria deste tipo de problema.

3. Momento do teste: Em qual parte do teste o problema foi encontrado.

4. Comentarios do autor: O comentario do autor sobre o problema encontrado e
consideracOes das observacoes.

5. Melhorias: Descricdo das melhorias implementadas na tentativa de sanar o

problema.

Os participantes dos teste foram selecionados por ndo possuirem contato prévio com a
ferramenta, por terem um conhecimento no minimo basico com o mouse e o teclado e por terem
residéncia em Santa Cruz do Sul, cidade onde foram efetuado os testes.

A participante do primeiro teste, Angelita, 23 anos de idade, é professora de inglés em
uma escola particular e ndo possuia nenhuma habilidade com ferramentas similares, apenas

editores de imagem.

- Screen To G4 - Edor - 0 X
Arquvo. Exbr Edtar Seieconar | Tanisdes.. Reproducho. . Opsdes A

R = £ Aaressuee A Marea €

worar 4 »

[
v Asica X Conce
193

@ O |mag o L A A a0 S D g, O

Figura 23 — Participante Angelita durante execucdo da tarefa 3. Fonte: do autor.

A segunda participante, Midian, 28 anos de idade, possui graduacao em horticulturae é
responsavel pelo cultivo de plantas em uma floricultura. Também néo possuia habilidades com

ferramentas similares de edicao de video, apenas com editores de imagem.
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& Inserir Quadros

Selecione a Cor de Fundo vV ook | X Concese

Figura 24 — Participante Midian durante execugdo da tarefa 3. Fonte: do autor.

O terceiro participante, Bruno, 23 anos de idade, é graduado em Comunicacdo Social
com habilitacdo em publicidade e propaganda, possui habilidades com diversas ferramentas de

edicdo de imagem e video, como Photoshop e Illustrator, entre outras ferramentas (Figura 23).

Figura 25 — Participante Bruno durante execugdo da tarefa 3. Fonte: do autor.
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Os participantes inicialmente foram informados sobre detalhes bésicos a respeito do
aplicativo em teste, como a origem de seu desenvolvimento e as principais caracteristicas e
capacidades. Apds, receberam a lista de tarefas e informac6es sobre o propdsito do teste de
usabilidade.

Os testes foram divididos em tarefas, conforme a lista de tarefas da se¢do 5.1, porém os
participantes tinham liberdade de interagir e comentar sobre outras partes do programa
conforme achavam necessario, para avisar sobre possiveis erros ou dar sugestdes que poderiam
melhorar o conforto ao uso.

Os trés participantes levaram em torno de 40 minutos para finalizar as tarefas, com 20
minutos extras para uma conversa livre sobre o programa e sobre os problemas encontrados.
Nesta conversa livre, os participantes puderam fazer propostas e prospectos sobre como poderia
ser melhorado as intera¢Ges com o usuario.

Os principais problemas encontrados nos testes foram causados pela falta de
detalhamento sobre os processos de edicdo de gravaces/animacoes. A falta de detalhes causava
confusdo sobre o que poderia ser feito para aplicar as op¢oes, impossibilitando o participante
de concluir a tarefa. Alguns erros na logica do programa foram encontrados, categorizados
como problemas de tipo barreira, pois bloqueavam o progresso e a conclusdo da tarefa.

As melhorias foram propostas visando um melhor detalhamento sobre o que estava
acontecendo na tela, como em qual situacdo o processo de edi¢do se encontrava e para deixar
mais claro as capacidades da ferramenta.

O autor desta pesquisa priorizou as correcdes dos problemas do tipo barreira causados
pela l6gica incorreta do programa, pois impediam o progresso das tarefas e consequentemente
impossibilitavam o programa de funcionar corretamente.

Todas as melhorias dos problemas do tipo obstaculo e barreira foram implementadas,
porém nem todos os problemas do tipo ruido tiveram melhorias propostas e implementadas,
pois o0 autor deste trabalho decidiu priorizar problemas mais graves e que tinham chance de
ocorrer com uma frequéncia maior.

Em torno de sete (7) dos quarenta e quatro (44) problemas detectados ndo tiveram
melhorias propostas, pois ndo estavam incluidas na lista de implementacGes prioritarias. Este

numero representa quinze por cento (15%) dos problemas, todos eles séo do tipo ruido.
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5.5 Validacéo

Apo6s a implementacéo das melhorias propostas, foi necessario aplicar novos testes de
usabilidade como forma de validar os aprimoramentos, seguindo o0s passos do primeiro teste de
usabilidade, com a mesma lista de tarefas e com a mesma quantidade de usuarios.

A validacao foi composta de trés participantes, um deles possuia conhecimento prévio
sobre a ferramenta, mas o restante dos participantes ndo tiveram contato anterior com este
trabalho. A participante Angelita participou também do teste de validacdo, portanto é a
participante que tinha conhecimento prévio da ferramenta e consequentemente, conhecimento
com ferramentas de edicdo de imagem e video.

A segunda participante, Luciana, 25 anos de idade, é graduada em Administracdo e
trabalha na &rea de andlise de projetos em uma empresa da regido. Nao possuia habilidades com

ferramentas similares de edicdo de video.
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Figura 26 — Participante Luciana durante execucdo da tarefa 3. Fonte: do autor.

O terceiro participante, Bernardo, 23 anos de idade, ¢ graduado em Administracdo e
trabalha na &rea. Nao possuia habilidades com ferramentas similares de edi¢&o de video, apenas

com editores de imagem.
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Figura 27 — Participante Bernardo durante execucdo da tarefa 3. Fonte: do autor.

Com o teste de validacdo, foi possivel verificar se os problemas detectados durante o
teste de usabilidade foram sanados. Esta validagéo foi executada com a verséo 2.3 do aplicativo
ScreenToGif, disponivel para download no website Github em 28 de outubro de 2016
(https://github.com/NickeManarin/ScreenToGif/releases/tag/2.3) ou no website proprio da
ferramenta (http://www.screentogif.com/).

Entre as melhorias implementadas, algumas ndo foram aprovadas por essa validacao,
sdo elas: as alteracdes na tela de insercdo de gravacdes e a funcionalidade de cinemagrafia,
porque ndo explicam seus reais objetivos para usuarios recém adeptos. A tabela 3 faz uma
relacdo dos problemas encontrados durante os testes com a verséo 2.0 do aplicativo e sua atual
situacdo (versdo 2.3).

Cabe salientar que as melhorias implementadas e aprovadas foram omitidas da tabela 3

por ja terem sido discutidas na etapa dos testes de usabilidade.
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Problema Tipo Momento do teste | Comentario do autor

A tela de inserir | Obstaculo | Durante a tarefa de A tela ainda esta confusa pois nao

gravacdes estd muito inserir uma gravacao. | apresenta informacdes sobre como

confusa, sem detalhes o as interacGes de edicdo podem ser

suficiente. executadas, apesar de ter sofrido
maior detalhamento.

N&o esta claro o que Obstéaculo | Durante a tarefa de Esta funcionalidade avancada

deve ser feito para aplicar o efeito visual | precisa de uma melhor

aplicar a funcionalidade de Cinemagrafia. expli_ca_lgéo, talvez com 0 uso de

de Cinemagrafia. tutoriais ou sec@es de ajuda.

Tabela 3 — Tabela melhorias reprovadas. Fonte: do Autor.

Durante a etapa de comentarios livres, um dos participantes levantou na possibilidade
da criacdo de tutoriais em video e secdes de ajuda para auxiliar a ado¢do de novos usuarios
assim como apoiar na adaptacdo de usuarios atuais para novas funcionalidades do aplicativo.

O autor deste trabalho iniciou a construcéo da secéo de ajuda do aplicativo, presente na
secdo Wiki do website Github (em https://github.com/NickeManarin/ScreenToGif/wiki).
Atualmente, a se¢do de ajuda esté sendo construida no idioma inglés, pois é o idioma principal
do aplicativo, logo em seguida sera disponibilizada para outros idiomas, inclusive em portugués

do Brasil.

5.5. Considerag0es Finais

O capitulo apresentou a escolha dos requisitos (aspectos) que foram testados e validados
por meio de testes de usabilidade com o auxilio de participantes. Esses testes de usabilidade
seguiram a orientacdo do script de Krug (2010), conforme a se¢édo 2.2.3.

Também foram ilustrados os itens da interface que compdem os testes de usabilidade,
caracterizando o passo a passo das tarefas disponibilizadas pela ferramenta ScreenToGif, como
por exemplo, gravar a tela, editar a gravacéo e salvar a animacao, entre outros.

O autor desta pesquisa tambem disponibiliza a opgéo de contribuicdo de comentarios de
usuarios a partir da propria ferramenta ou pelo website GitHub, através de um férum,
permitindo uma rapida conversa sobre a experiéncia de uso do software.

O plano de teste na secdo 5.3, descreveu as principais caracteristicas dos testes de
usabilidades executados, com a fungéo de definir o escopo do projeto e preparar 0S recursos

necessarios.
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Na sec¢éo 5.4, discutiu-se a aplicacdo dos testes de usabilidade e os testes de validacéo
das melhorias implementadas com bases nesses testes.
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CONCLUSAO

A avaliacdo da usabilidade tem por objetivo conhecer melhor o que 0s usuarios querem
e os problemas que eles experimentam. Esta avaliacdo é necessaria para responder questdes que
surgem durante o processo de design, desenvolvimento ou melhoria de uma ferramenta. O teste
de usabilidade de Krug (2010) apresenta um script simples de verificagdo da usabilidade de um
aplicativo, por meio de regras para a apresentacao e execucédo de tarefas. Tais testes, executados
por usuarios, buscam avaliar a intera¢do dos participantes com a ferramenta e identificar pontos
de problema. As dificuldades sdo categorizadas como ruido (erro ndo bloqueante), obstaculo
(erro bloqueante, porém superavel) e barreira (erro blogueante ndo superavel).

Por meio da andlise de usabilidade, baseado no referencial teérico da &rea de Interface
Homem-Computador e no planejamento e aplicacdo de testes de usabilidade, foi possivel
corrigir possiveis erros de fluidez da utilizacdo do aplicativo ScreenToGif e evitar novos
problemas durante o desenvolvimento de outras funcionalidades. Ao implementar corregdes
para os problemas declarados pela analise dos testes, foi levado em conta a possibilidade de
reducdo do tempo necessario de utilizacdo para completar os objetivos ou necessidades dos
usuarios, uma vez que um aplicativo fluido (sem problemas no seu processo ou interface) possa
apresentar recursos de uma forma simples e de facil compreenséo.

Desta forma, o presente trabalho fez uma discussdo e andlise sobre ferramentas de
captura de tela em video, em especial, a ferramenta ScreenToGif, que serviu de referéncia sobre
o0 estado da arte. Com a proposta de avaliacdo de usabilidade definida, foi possivel testar e
encontrar pontos de problema na ferramenta ScreenToGif, entdo corrigi-los para proporcionar
uma melhor usabilidade.

O trabalho evidencia a importancia da participacdo dos usuarios na concepcao de
ferramentas que realmente sejam Uteis a eles. Os testes de usabilidade, demonstraram que
conceitos e técnicas de Interface Homem-Computador apoiam, com rigor metodol6gico, porém
com simplicidade e de forma efetiva, a identificacdo da experiéncia de interagdo do usuario
com a ferramenta.

Ressalta-se que como resultado e contribuicdo, a ferramenta esta disponivel para uso da
comunidade Web como um projeto pablico e seu codigo-fonte compartilhado no Github
(https://github.com/NickeManarin/ScreenToGif).

Como a ferramenta estd em constante mudanca devido a implementacdo de novas
funcionalidades, existe a possibilidade de trabalhos futuros relacionados a ferramenta por

exemplo, a integragdo com ferramentas de upload automatico ou a transformacéo do aplicativos
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para outras plataformas, como smartphones ou tablets. Com 0 necessidade de formas mais
rapidas e avancadas de producdo de conteldo, é necessario manter a coeréncia, permitindo a

adocdo por usuarios.
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO

(Termo de consentimento de gravacéao do teste de usabilidade, enviado por e-mail para
0s participantes)

Obrigado por participar de nossa pesquisa de acessibilidade e usabilidade da ferramenta
de captura de tela ScreenToGif.

O teste foi gravado para que fosse possivel realizar a analise posterior. Assim, foi
possivel detectar problemas e validar as melhorias implementadas.

Precisamos da sua autorizacdo para que esta gravacdo possa ser anexada ao trabalho de
concluséo e para que sirva de referéncia a trabalhos futuros.

A gravacdo é formada pela imagem da sua interacdo com o programa de captura de tela
e 0 audio capturado pelo microfone. Néo foi utilizado webcam nem foram capturadas imagens
dos participantes.

A resposta deste e-mail serd 0 modo de formalizar a autorizagdo para que a gravagdo do
teste seja utilizada academicamente em pesquisas relacionadas com acessibilidade.

Agradeco por ter dedicado o seu tempo para que fosse possivel concretizar esta pesquisa

acerca de acessibilidade que resultou em meu trabalho de concluséo de curso.

Muito obrigado,

Nicke da Silva Manarin



ANEXO B - RESULTADOS DOS TESTES

Tabela relacional de problemas e melhorias resultadas da analise do teste de usabilidade com a participante Midian.

Problema

Icones (parte inferior) acabam causando confus&o,
por falta de informacGes sobre cada elemento.

Existem dois lugares na tela que permitem a
navegacgdo entre quadros, na parte de cima (dentro
da aba) os botdes de "Ir para primeiro™ e "Ir para
ultimo" estdo ausentes.

A tela de inserir gravagdes esta muito confusa, sem
detalhes o suficiente.

N&o esta claro que pode se clicar no painel (da
esquerda) para selecionar as cores.

Participante sentiu falta do clicar+arrastar para
formar uma caixa de sele¢éo para selecionar
multiplos quadros.

Alguns itens de seletores (ComboBox) estdo em
inglés (N&o foram traduzidos para 0 portugués).

Alguns erros de portugués (Resetar => Desfazer
tudo, loio => 10i6)

Tipo
Ruido

Ruido

Barreira

Ruido

Ruido

Obstéculo

Ruido

Momento do teste

Durante a tarefa de
gravar a tela.

Durante a selecdo do
Gltimo quadro.

Durante a tarefa de
inserir uma gravacao.

Durante a tarefa de
cortar uma area da
animacao.

Ao selecionar quadros
da gravacdo.

Durante diversas terefas
de edicéo, erro
recorrente.

Erro recorrente durante a
edicéo.

Comentario do autor

A0 passar 0 mouse por cima das
caixas que permitem alterar a taxa
de captura e o tamanho da
gravacéo, foi possivel compreender
0 que cada icone representava (por
meio de tooltips).

A participante conseguiu
selecionar o altimo quadro ao
clicar varias vezes no botéo de
"préximo”.

Nao foi possivel concluir a tarefa.

Participante tentou umas 3 vezes
antes de notar que poderia
selecionar as cores pelo painel.
Ela reportou que outras
ferramentas permitem fazer isso.

Algumas propriedades de edi¢do
ndo estavam traduzidas, o que pode
ocasionar obstaculos para
participantes que ndo sabem ler
palavras em inglés.

Pequenos erros de portugués no
editor.
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Melhoria

Foram adicionados mais detalhes
sobre cada item, como por
exemplo o simbolo “px” para
significar “pixels”.

Os botGes de navegacao foram
adicionados.

A tela de Inserir Quadros foi
refeita, com mais detalhes e
explicagoes.

Nenhuma melhoria proposta.

Melhoria proposta, porém houve
dificuldades na implementac&o.

Itens traduzidos para o portugués
e disponibilizados para a tradugéo
para diferentes idiomas.

Palavras corrigidas para o
portugués correto.



Problemas (Continuacéo)
Erro de traducéo (descricdo confusa) nos botbes de
alterar atraso entre quadros.

Segundo a participante, algumas a¢6es sao muito
rapidas, assim ndo esta claro o que aconteceu, se a
acdo foi um sucesso ou néo.

Na&o esta claro o que deve ser feito para aplicar a
funcionalidade de cinemagrafia.

N&o esta claro qual a sele¢do que deve ser feita
para aplicar a transi¢éo entre quadros.

O seletor de quantidade de quadros de duracéo da
transi¢do ndo esta claro.

A caixa de mudanca de duracdo de exibicao
(atraso) de quadros esta confusa, ndo deixa claro
que funciona apenas para uma selecao.

A questdo de atraso entre quadros (delay) ndo esta
bem explicada para usuarios com pouca
experiéncia.

Tipo
Barreira

Ruido

Barreira

Obstéaculo

Ruido

Obstéculo

Ruido

Momento do teste
Durante a tarefa de
alterar a duracdo de
multiplos quadros.

Erro recorrente para
multiplas tarefas.

Durante a tarefa de
aplicar o efeito de
cinemagrafia.

Ao aplicar transi¢es
entre quadros.

Durante a tarefa de
selecdo de quantidade de
duracéo da transigéo.

Ao executar a tarefa de
alterar a duracéo de
exibicdo de multiplos
quadros.

Durante a tarefa de
alteracdo da duragdo de
exibicdo de quadros.

Comentarios do autor

O erro de descricdo dos botdes 0s
descaracterizaram, assim a
participante ndo conseguiu
terminar a tarefa.

Apesar de concluir tarefas sem
erros, algumas delas a participante
nédo soube me dizer se haviam sido
concluidas com sucesso ou n&o.
Nao foi possivel compreender a
funcionalidade, pois néo havia
detalhes suficientes.

Apenas foi possivel compreender a
funconalidade ao executa-la e
verificar os resultados.

A participante informou que
poderia ter mais detalhes que a
transicdo vai durar X quadros.

A caixa de mudanca de duracéo de
exibigdo apenas alterava o atraso
de um Gnico quadro.

Falta explicar como o usuério pode
controlar a exibig&o final da
animacao ao alterar o atraso entre
quadros.

Tabela 4 — Tabela relacional de problemas e melhorias. Fonte: do Autor.
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Melhorias
Descricdes corrigidas.

Todas as acOes de edi¢do agora
possuem um indicador de sucesso
ou falha.

Texto informativo € exibido em
conjunto com o painel da ag&o.

Pictogramas e textos de ajuda
foram inseridos no aplicativo,
para explicar o que precisa ser
feito para atingir os resultados
desejados.

Pictogramas e texto informativos
adicionados ao painel da agéo.
Sdo atualizados conforme a
selecdo da duragdo muda.

A opcdo de alterar a duragéo de
exibigcdo de multiplos quadros foi
unida com a opgéo de alterar a
duragdo de um Unico quadro.
Foram adicionados textos
descritivos nos painéis de
alteracdo de duracdo de atrasos de
exibig&o.



ANEXO C - RESULTADOS DOS TESTES

Tabela relacional de problemas e melhorias resultadas da anéalise do teste de usabilidade com o participante Bruno.

Problema

Alguns icones (parte inferior) acabam
causando confusdo, por falta de
informagGes sobre cada elemento.

Participante sentiu falta do comando de
pré-visualizar a gravagdo por meio da
tecla espaco.

Ao descartar a gravagéo, a tela ficou em
um estado de "carregando”
indefinidamente.

Ao iniciar uma nova gravacgao apos
descartar previamente outra gravagéo, a
duracéo de exibicéo (atraso) de um dos
guadros estava incorreta.

Participante sentiu falta de menus de
contexto em algumas ocasides.

Algumas acGes ndo reportam sucesso ou
erro.

Algumas ag¢des ndo indicam quantos
guadros devem ser selecionados (ou que
possam ser selecionados).

A tela de inserir gravagdes esta muito
confusa, sem detalhes o suficiente.

Tipo
Ruido

Ruido

Obstaculo

Barreira

Ruido

Ruido

Ruido

Obstaculo

Momento do teste

Durante a tarefa de
gravar a tela.

Durante a tarefa de
pré-visualizar.

Apos a tarefa de
descartar (ignorar) a
gravacgao.

Ap0s a tarefa de
descartar (ignorar) a
gravacao.

Durante a tarefa de
copiar/colar quadros.

Erro recorrente
durantes as tarefas de
edicdo.

Erro recorrente
durantes as tarefas de
edicdo.

Durante a tarefa de
inserir uma gravacao.

Comentario do autor

A0 passar 0 mouse por cima das caixas que
permitem alterar a taxa de captura e o tamanho da
gravacéo, foi possivel compreender o que cada
icone representava (por meio de tooltips).

O participante encontrou o botéo de "play" e
conseguiu pré-visualizar, apenas sentiu falta do
atalho de teclado.

Ao clicar na janela mais uma vez, o programa
destrancou-se (terminou de carregar e habilitou a
tela).

O participante acabou descartando a gravagao
novamente, sem conseguir superar o problema.

Por mais que as tarefas possam ser concluida por
meio de botBes nas abas, 0 participante questionou
a possibilidade de se adicionar menus de contexto
para agdes mais comuns, como por exemplo,
copiar/colar.

O participante ndo tinha certeza se a a¢do
executada tinha concluido com sucesso ou erro.

Né&o existem informagGes ou dicas que informem
que o participante deve/pode selecionar multiplos
quadros.

Durante o uso da tela de insercéo de quadros, o
participante ndo compreendeu a funcdo, apenas
apos clicar em Ok e olhar os resultados.
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Melhoria

Foram adicionados mais
detalhes sobre cada item, como
por exemplo o simbolo “px”
para significar “pixels”.

Atalho de teclado adicionado.

Erro corrigido por meio de
corre¢do na ldgica do botéo de
descartar.

Erro corrigido, era causado por
uma variavel com valores que
nao tinha sido limpos.

Nenhuma alteracdo proposta,
porém o autor desta pesquisa
concorda com a necessidade
adicionar mais atalhos como
menus de contexto.

Todas as ac¢les de edi¢do agora
possuem um indicador de
sucesso ou falha.

Todas as acGes de edicao
informam se deve-se
selecionar multiplos quadros
ou ndo.

A tela de Inserir Quadros foi
refeita, com mais detalhes e
explicagoes.



Problemas (Continuacéo)
Participante sentiu falta de um seletor de
cores "Eye dropper", presente em outras
ferramentas.

Dificuldade em alterar a area de corte da
imagem.

N&o esta claro o que deve ser feito para
aplicar a funcionalidade de
Cinemagrafia.

Participante sentiu falta do
clicar+arrastar para formar uma caixa de
selecdo para selecionar multiplos
quadros.

Ficou confuso quais quadros que
deveriam ser selecionados para aplicar a
transicéo.

Em algumas ocasides, ficou dificil de
enchergar a ponta do pincel.

A caixa de mudanca de atraso entre
quadros esta confusa, ndo deixa claro
gue funciona apenas para uma selecéo.
A questdo de atraso entre quadros
(delay) ndo esta bem explicada mesmo
para participantes com mais experiéncia.

Tipo
Ruido

Ruido

Obstaculo

Ruido

Obstaculo

Ruido

Obstaculo

Ruido

Momento do teste
Ao selecionar uma cor
no seletor de cores.

Durante a tarefa de
cortar uma area da
animacgao.

Durante a tarefa de
aplicar o efeito visual
de Cinemagrafia.

Ao selecionar quadros
da gravacao.

Durante a tarefa de
aplicar transicéo entre
quadros.

Durante a tarefa de
desenho.

Durante a tarefa de
alterar a duracdo de
exibicdo dos quadros.
Durante a tarefa de
alterar a duracdo de
exibicdo dos quadros.

Comentarios do autor

Selecionar a cor exata a partir de outra imagem
ndo foi possivel, porém o participante acabou
escolhendo outra cor. Segundo o participante,
esta funcionalidade n&o € necessaria, porém ele
sentiu falta.

O elemento visual ndo permitia o arrastar.

O participante conhecia a funcionalidade
previamente (o efeito visual que poderia ser
gerado), porém ndo tinha como saber o que
deveria ser feito para aplicar, o que deveria ser
selecionado.

Ele reportou que outras ferramentas permitem
fazer isso. Durante a fala, ele se lembrou que
poderia usar a tecla Ctrl ou Shift para selecionar
multiplos quadros.

A transicdo foi aplicada entre outros quadros ao
invés dos selecionados na tarefa, pois o
participante néo tinha como saber que deveria
selecionar um quadro e a transi¢éo seria criada
em relagdo ao proximo quadro.

Nessas ocasifes, a ponta do pincel ndo se
destacava muito

O participante percebeu que a mudanca estava
sendo aplicada apenas em um dos quadros, na
segunda tentativa foi possivel compreender.
Faltou explicar como o participante pode
controlar a exibicao final da animacdo ao alterar
0 atraso entre quadros.

Tabela 5 — Tabela relacional de problemas e melhorias. Fonte: do Autor.

56

Melhorias

Nenhuma alteracdo proposta,
porém o autor desta pesquisa
concorda com a ideia de
adicionar esta funcionalidade
para o seletor de cores.
Adicionado a interacdo que
permite o arrastar da regido de
corte, assim como a indicacao
visual para efetuar o arrastar.
Texto informativo é exibido em
conjunto com o painel da ag&o.

Nenhuma alteracdo proposta.

Todas as ac¢les de edicéo
informam se deve-se selecionar
multiplos quadros ou ndo.

Nenhuma alteracdo proposta.

Esta opcdo foi unida com a
opcao de modificar o atraso de
multiplos quadros.

Foram adicionados textos
descritivos nos painéis de
alteracdo de duracdo de atrasos
de exibicéo.



