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Resumo 

Este relatório técnico apresenta os artefatos utilizados no estudo sobre usabilidade em modelos IFML. O 

estudo tenta buscar respostas para a seguinte questão de pesquisa: “A usabilidade em modelos IFML é 

percebida e propagada até a interface final?” Os mecanismos de usabilidade relacionados às FUFs [14] 

foram utilizados como meio de avaliar a percepção e propagação da usabilidade neste trabalho. As seguintes 

sub questões que auxiliam na resposta da questão de pesquisa principal, que são: 

• SQ1: Os mecanismos de usabilidade são percebidos em modelos IFML? – Essa subquestão tem 

por objetivo verificar se ao ler um modelo elaborado com IFML é possível perceber os mecanismos de 

usabilidade presentes. Ou seja, verificar se os elementos utilizados da IFML para a modelagem do 

mecanismo e a forma como ele foi utilizado permitem que um mecanismo seja claramente percebido. 

• SQ2: Os mecanismos são propagados dos modelos para os protótipos? – através desta subquestão, 

pode-se verificar se os participantes fizeram os protótipos com os mesmos mecanismos que estavam nos 

modelos IFML. Além disso, verificar se os designers realmente conseguiram representar esses mesmos 

mecanismos nos protótipos.      

 

 

 

1 INTRODUÇÃO 

A Uma maneira de modelar a interface do usuário de forma direta e objetiva é usar 

Interaction Flow Modeling Language (IFML) [4]. O IFML é um padrão Object 

Management Group (OMG) que suporta a descrição abstrata da interface de aplicações 

para dispositivos como computadores, laptops, telefones celulares e tablets. O IFML usa 

um único tipo de diagrama, no qual os desenvolvedores podem especificar a organização 
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da interface [5]. Porém não se tem encontrado estudos que investiguem se as modelagens 

feitas com IFML representão o fator de qualidade critico que é a usabilidade. Tendo em 

vista esse cenário chegamos a seguinte questão de pesquisa “A IFML apoia a modelagem 

de interface do usuário com usabilidade? ”.  

Muito se tem investigado sobre a usabilidade de sistemas. Durante uma 

investigação mais profunda acerca da usabilidade de sistemas Juristo et al. [6] 

identificaram um conjunto de Functional Usability Features (denominados FUFs) que 

afetam o design de aplicações, especificamente a interação do usuário. Eles detalharam 

cada FUF em termos de mecanismos de usabilidade (que são maneiras diferentes de 

projetar cada FUF) e propuseram diretrizes para elicitar os requisitos de usabilidade 

relacionados aos mecanismos de usabilidade [7]. Carvajal et al. [8] propuseram diretrizes 

para incorporar requisitos de usabilidade relacionados a mecanismos de usabilidade [7] 

em diagramas de casos de uso, diagramas de classes e diagramas de sequência para dar 

suporte ao design.  
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3 GUIA COM OS ELEMENTOS DA IFML 

Nome  Conceito Notação 

Contêiner Representa um conjunto 

de componentes de 

visão. 

 
Contêiner de Visão 

XOR 

Um Contêiner de visão 

que possui contêineres de 

visão filho que são 

exibidos 

alternativamente. 

 
Contêiner de Visão 

Padrão  

Um Contêiner de visão 

que será apresentado por 

padrão ao usuário 

quando o seu Contêiner 

de visão pai for acessado. 

 
Contêiner de 

Referência 

Um Contêiner de visão 

que é acessível a partir 

de qualquer outro 

elemento da interface 

sem ter um fluxo de 

interação de entrada 

explícita.   

Janela Um contêiner de visão 

representado como uma 

janela. 

 
Janela Sobreposta  Um Contêiner de visão 

que representa uma nova 

janela que, quando 

exibida, bloqueia a 

interação em todos os 

outros contêineres 

anteriormente ativos.  
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Janela Sobreposta 

Parcialmente 

Um Contêiner de visão 

que representa uma nova 

janela que, quando 

exibida, se sobrepõe 

sobre os demais 

contêineres. Porém sem 

desativá-los.  

Expressão de Ativação Expressão booleana 

associada a um 

componente de visão ou 

parte de um componente 

de visão. Se for verdade, 

o elemento está 

habilitado. 
 

Expressão de Fluxo de 

Interação 

Determina uma sentença 

para o Fluxo de Interação 

seguir. 

 

 
Componente de Visão - 

Lista 

Componente de visão 

utilizado para demonstrar 

uma lista de dados 

 

 
Componente de Visão - 

Formulário 

Componente de visão 

utilizado para demonstrar 

formulários compostos 

de campos. 

 
Componente de Visão - 

Detalhes 

Componente de visão 

utilizado para demonstrar 

detalhes de um 

determinado dado 

escolhido em uma lista 

de dados. 

 
 

Evento Um evento que afeta o 

estado da aplicação. 

  
Ação Uma Ação desencadeada 

por um evento 

 

 
 Indica apenas a 

continuação da Interação 
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Fluxo de Navegação Atualização dos 

elementos da interface 

em vista ou 

desencadeamento de uma 

ação causada pela 

ocorrência de um evento. 

 

 

Evento de Seleção Evento denotando a 

seleção de um item da 

interface do usuário. 

 
 

Evento de Submissão Evento que submete 

dados no Fluxo de 

Interação 

 
 

Parâmetro de Ligação Especifica o dado que 

está sendo vinculado na 

interação. 
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4 GUIA DOS MECANISMO DE USABILIDADE 
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5 REPRESENTAÇÕES ENCONTRADAS NAS 

MODELAGEM PARA REPRESENTAS OS MECANIMOS 

Nesta seção apresentamos as 12 representações encontradas nas modelagens feitas com a 

linguagem IFML. Cada representação possui um nome, o mecanismo que ela tentar atender, a 

informação se ela atende o mecanismo e detalhes sobre a representação. 

5.1 REPRESENTAÇÕES DO MECANISMO PASSO-A-PASSO 

Mecanismo: Execução passo-a-passo 

Nome: Componentes em sequência 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 1, os participantes utilizam o Fluxo de 

Interação e Componentes de Visão para demonstrar ao usuário o passo-a-passo da atividade 

 

Figura  1 - Componentes em sequência 

__________________________________________________________________________________ 

Mecanismo: Execução passo-a-passo 

Nome: Contêineres em sequência 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 2, os participantes utilizam Contêiner, 

Evento, Fluxo de Interação e Ação, para demonstrar o passo-a-passo da atividade. 
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Figura  2 - Contêineres em sequência 

__________________________________________________________________________________ 

5.2 REPRESENTAÇÕES DO MECANISMO FEEDBACK SOBRE O PROGRESSO 

Mecanismo: Feedback sobre o progresso 

Nome: Feedback do progresso pós-ação 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 3 o progresso sempre é mostrado após a 

conclusão de um passo. Os participantes utilizando um contêiner para mostrar o Progresso 

 

Figura  3 - Feedback do progresso pós-ação 

__________________________________________________________________________________ 



10 
 

Mecanismo: Feedback sobre o progresso 

Nome: Contêiner de progresso 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 4, os participantes utilizam um contêiner 

para ilustrar o progresso da atividade para o usuário 

 

Figura  4 - Contêiner de progresso 

__________________________________________________________________________________ 

Mecanismo: Feedback sobre o progresso 

Nome: Progresso por sentença 

Atende o mecanismo? Não 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 5, o progresso não é mostrado 

visualmente para o usuário, as verificações do progresso são feitas apenas internamente 

 

Figura  5 - Progresso por sentença 

__________________________________________________________________________________ 
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5.3 REPRESENTAÇÃO DO MECANISMO AJUDA MULTINÍVEL 

Mecanismo: Ajuda Multinível 

Nome: Ajuda por solicitação 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 6, os participantes utilizam os 

componentes Evento, Fluxo de Interação e Ação, para ajudar o usuário a preencher cada campo da 

tela 

 

Figura  6 - Ajuda por solicitação 

__________________________________________________________________________________ 

5.4 REPRESENTAÇÃO DO MECANISMO ABORTAR OPERAÇÃO 

Mecanismo: Abortar operação 

Nome: Abortar por solicitação 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 7, os participantes utilizam os 

componentes Eventos, Fluxo de interação e Ação, para permitir que o usuário cancele a atividade a 

qualquer momento 

 

Figura  7 - Abortar por solicitação 

__________________________________________________________________________________ 
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5.5 REPRESENTAÇÕES DO MECANISMO DESFAZER AÇÕES EM UM OBJETO 

ESPECÍFICO 

Mecanismo: Desfazer ações em um objeto específico 

Nome: Desfazer por solicitação 

Atende o mecanismo? Não 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 8, não fica visível para o usuário qual item 

da lista está marcado como favorito ou não. Os participantes poderiam ter usado o elemento 

Expressão de Ativação 

 

Figura  8 - Desfazer por solicitação 

__________________________________________________________________________________ 

Mecanismo: Desfazer ações em um objeto específico 

Nome: Desfazer por ativação 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 9, os participantes utilizam o elemento 

Activation Expression para programar o estado do botão que pode marcar e desmarcar como 

favorito 

 

Figura  9 - Desfazer por ativação 
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5.6 REPRESENTAÇÃO DO MECANISMO FAVORITOS 

Mecanismo: Favoritos 

Nome: Lista de Favoritos 

Atende o mecanismo? Sim 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 10, os participantes utilizam o contêiner 

que contém o componente de visão lista, onde é apresentado uma lista de itens marcados como 

favoritos. 

 

Figura  10 - Lista de Favoritos 

__________________________________________________________________________________ 

5.7 REPRESENTAÇÕES DOS MECANISMOS ALERTA E INTERAÇÃO 

Mecanismos: Alerta e Interação 

Nome: Feedback e Alerta pós-ação 

Atende o mecanismo? Parcialmente 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 11, os alertas de interação e feedback são 

mostrados ao usuário. Porém, as regras lógicas para quando cada alerta vai aparecer não é definida 

 

Figura  11 - Feedback e Alerta pós-ação 
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__________________________________________________________________________________ 

Mecanismos: Alerta e Interação 

Nome: Feedback e Alerta por sentença 

Atende o mecanismo? Parcialmente 

Detalhes: Nesta representação mostrada na Figura 12, os alertas de interação e feedback são 

mostrados ao usuário. Porém, as regras lógicas para quando cada alerta vai aparecer não é definida 

 

Figura  12 - Feedback e Alerta por sentença 

__________________________________________________________________________________ 
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6 CENÁRIO UTILIZADO PELOS GRUPOS A E B PARA A 

MODELAGEM COM IFML 

 

O projeto “Portal do Leilão de Passagens Aéreas” consiste na criação de um portal para plataforma 

web que permita que companhias aéreas realizem leilões de pacotes de passagens aéreas. Através do 

portal, as companhias aéreas podem registrar seus pacotes de passagens aéreas e indicar quando o 

leilão começa. Usuários externos podem ter acesso aos leilões e participar dos leilões de seu interesse. 

Os usuários que não ganharem o leilão, podem ganhar pontos que podem ser usados para comprar 

passagens aéreas promocionais que serão oferecidas através do sistema. Imagine que você é o 

designer de interação responsável por modelar a interação e navegação deste sistema.  

Elabore o modelo de interação e navegação para os requisitos descritos a seguir (Considere somente 

estes requisitos). 

Parte A Parte B 

RQ4 – Feedback (Envio de lance) RQ2 – Progresso (Envio do cadastro) 

RQ4 – Alerta (Envio de lance) RQ3 – Ajuda (Como preencher cada campo) 

RQ3 – Desfazer (Favoritos) RQ1 – Passo-a-passo (Cadastro de leilão) 

RQ2 – Favoritos (Leilões) RQ4 – Abortar (Cancelar o cadastro do 
leilão) 

 

Parte A- Participação em leilões de pacotes de passagens aéreas (Perfil: Usuário cadastrado e 

autenticado) 

RQ1. Ao acessar a página de leilões, o usuário poderá visualizar todos os leilões em andamento. Para 

cada leilão, o usuário poderá visualizar os dados do pacote de passagens que está sendo leiloado, o 

atual “dono” do pacote (usuário com maior lance até o momento) e o tempo restante para o leilão 

terminar.  

RQ2. Na página de leilões, o usuário poderá marcar leilões como favoritos. O sistema deve fornecer 

uma opção para que o usuário visualize uma lista de todos os seus leilões favoritos.  

RQ3. Após marcar um leilão como favorito, o sistema deve permitir que o usuário desfaça a 

operação, ou seja, desmarcar um leilão como favorito.  

RQ4. O usuário poderá dar lances a qualquer momento em um leilão. Para dar lances, o usuário 

deverá selecionar um leilão e informar o valor do seu lance. O sistema irá verificar se o usuário possui 

os pontos necessários para dar o lance, fornecendo feedback sobre esta verificação. Antes de 

processar o lance do usuário, o sistema deve verificar se o usuário confirma o envio do lance. Caso o 

seu lance seja o maior até o momento, o nome do usuário será exibido como “dono” do pacote. 

Parte B - Cadastro de leilões de pacotes de passagens aéreas (Perfil: Companhia aérea cadastrada e 

autenticada) 

RQ1. Ao acessar a página de leilões, a companhia aérea poderá cadastrar leilões de pacotes de 

passagens aéreas. O cadastro é realizado em três passos: no 1° passo, a companhia aérea deverá 
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informar os dados do voo de ida, contendo o número do voo, a data do voo, a hora do voo, a cidade 

de origem e a cidade de destino; no 2° passo, a companhia aérea deverá informar os dados do voo 

de volta, com as mesmas informações necessárias para o voo de ida; no 3° passo, a companhia aérea 

deverá informar a quantidade de passagens do pacote e o lance mínimo para o pacote. 

RQ2. O sistema deverá validar se as informações estão completas e informar sobre o progresso do 

cadastro do leilão, enquanto os dados do cadastro estiverem sendo processados e validados. 

RQ3. O sistema deverá mostrar conteúdos de ajuda sobre o preenchimento correto dos campos do 

cadastro do leilão. 

RQ4. Durante o preenchimento dos dados do cadastro de um leilão, o sistema deve permitir que a 

companhia aérea cancele o cadastro do leilão. 

 


