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Abstract

1t is fundamental to improve software development processes towards Web Engineering,
which must consider, for example, the possibility of different types of users of an
application, as this would have an impact on the way people interact with the systems.
Pressman and Lowe (2009) propose an agile framework, employing different methods
for designing a web application (WebApp), which are represented in a pyramidal
structure whose levels depict project actions. However, these actions are not integrated
in Human-Computer Interaction (HCI) activities. Thus, this tutorial aims to enable
participants to integrate HCI practices and Web Engineering methods by means of
theoretical and practical strategies.

Resumo

O aprimoramento dos métodos de desenvolvimento de software voltados para a
Engenharia Web é fundamental. Esta deve considerar, por exemplo, a possibilidade de
existirem diversificados tipos de usudrios fazendo uso de uma aplicagdo, o que tem
forte impacto nas formas de interacdo nos sistemas. Em Pressman e Lowe (2009),
propde-se um arcabouco dgil, em que distintos métodos de projeto de uma aplica¢do
Web (WebApp) sdo utilizados, representado por uma pirdmide dividida em niveis, que
correspondem a agdes de projeto. Apesar de ser uma proposta inovadora, nota-se que
essas agdes ndo estdo totalmente integradas as atividades da Interacdo Humano-
Computador (IHC). Neste sentido, o presente tutorial visa capacitar os participantes,
por meio de estratégias teoricas e prdticas, no projeto de sistemas web com o uso de
técnicas de IHC.

4.1 Apresentacio

Neste capitulo, apresentamos uma proposta de incorporacdo das atividades de interacdo
humano-computador (IHC) ao projeto de uma aplicagdo web (WebApp). Sob a forma de
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um tutorial introdutorio, o conteudo deste material, com duragdo de seis horas, tem
como publico-alvo os académicos de graduagdo e pos-graduacdo, além de
representantes da industria de software interessados na Engenharia para Sistemas Web,
nos aspectos da Interacdo Humano-Computador e na relagio entre as duas areas.

Este tutorial pretende demonstrar como os métodos da Engenharia Web, em
especial o modelo proposto por Pressman ¢ Lowe (2009), podem ser desenvolvidos de
forma alinhada as especificidades da IHC, visando garantir o atendimento aos critérios
de usabilidade no desenvolvimento de WebApps.

Desta forma, pode-se afirmar que tal proposta estd relacionada ao topico de
interesse Integracdo de técnicas de IHC e de Engenharia de Software (ES) do Simposio
Brasileiro de Fatores Humanos em Sistemas Computacionais, IHC 12, principalmente
no que diz respeito ao esforco despendido para que os sistemas web sejam
desenvolvidos ndo s para integrar técnicas ¢ procedimentos aliados a sua finalidade
como para respeitar as caracteristicas de seus usuarios.

O texto deste capitulo esta organizado em sete se¢des ao todo. A proxima se¢éo
apresenta o processo da engenharia web proposto por Pressman e Lowe (2009).
[lustrando os modelos de processo desta area, estd a terceira secdo, que apresenta
sucintamente as atividades da IHC. A quarta se¢fo relata o esfor¢o de alguns outros
pesquisadores em integrar as areas de IHC e ES. Na quinta se¢do apresentamos um
estudo piloto desenvolvido com o intuito de analisar as dificuldades em alinhar a pratica
das duas areas no projeto de sistemas web. Por fim, reservamos a sexta secdo para
apresentarmos a nossa proposta de incorporagdo das atividades de IHC ao projeto de
WebApp, especificamente na etapa de projeto. O capitulo encerra-se com algumas
consideragdes acerca dos resultados obtidos até o momento ¢ algumas reflexdes para
trabalhos futuros.

4.2  Processo da Engenharia Web

A Engenharia Web (WebE) ¢ um processo que se divide em agdes ou tarefas para
melhor se estruturar e organizar o desenvolvimento de aplica¢des web.

As tarefas ou agdes, por sua vez, sdo desenvolvidas através de um conjunto de
técnicas e métodos, que geram artefatos e assim concluem uma etapa do processo,
ficando a equipe de engenheiros disponivel para a préxima fase até concluir o produto,
qual seja, a aplicagao.

Para que uma aplicacdo web obtenha qualidade e sucesso, é essencial a
utilizacdo de técnicas e métodos apropriados, bem como o atendimento as
recomendacdes da Engenharia Web relativas ao processo de desenvolvimento.

Pressman e Lowe (2009) sugerem um processo de desenvolvimento que
contemple as atividades do arcaboucgo 4&gil, porém disciplinado, proposto pela
Engenharia Web. Nas secdes 4.2.1 e 4.2.2 explanaremos sobre o arcabougo de processo
da WebE, seus métodos e as respectivas atividades genéricas de cada um deles.
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4.2.1 Arcabouco de processo de WebE

Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais

Para fins didaticos, podemos entender o arcabouco como o esbog¢o, o delineamento
inicial do processo da Engenharia Web e como 4gil a capacidade dos engenheiros de se
adequarem rapidamente as mudancas exigidas pelos stakeholders e pelo negdcio da

aplicagdo, inclusive.

O arcabougo proposto por Pressman e¢ Lowe (2009) estabelece também o
alicerce para o processo de desenvolvimento de forma completa, que identifica as
atividades a serem aplicadas a todos os projetos de WebApp, independentemente de
tamanho e complexidade. A Figura 4.1 ilustra o processo WebE sugerido pelos autores.

Arcabouco do processo

Atividades guarda-chuva

Atividade de arcabouco 1
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Figura 4.1 - Um arcaboucgo de processo de WebE

Fonte: Pressman e Lowe (2009, p.13)

Na Figura 4.1 podemos identificar que o processo de WebE engloba, além do
arcabouco do processo ou macro atividade, as atividades consideradas guarda-chuvas,

cujo escopo abrange as varias atividades de

arcabougo, que se compdem de agdes de

engenharia Web, em que cada qual foi organizada em um conjunto de tarefas formado
por tarefas e produto de trabalho, pontos de garantia de qualidade e marcos do projeto.
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Esse processo de WebE ¢ genérico e pode ser aplicado em varios tipos de
projetos de WebApp. Uma vez que as agdes web ja estdo definidas, os engenheiros
deverdo apenas adequar as novas necessidades de negdcios aos proximos sistemas a
serem desenvolvidos, o que resultara em ganho de produtividade e qualidade.

Levando em consideragdo que o modelo do processo de uma aplicagdo web deve
ser agil, ¢ importante que os métodos e técnicas atendam eficientemente a um arcabouco
do processo da Engenharia Web.

De acordo com Pressman e Lowe (2009), os métodos de WebE podem ser
categorizados da seguinte forma:

1. Métodos de comunicacio - onde ocorre a definicdo das técnicas que
contribuem com a comunicacdo que deve existir entre os envolvidos no
processo de desenvolvimento da aplicagdo, tais como clientes, usuarios
finais, gerente do projeto, designers, desenvolvedores, analistas, entre
outros.

2. Métodos de analise de requisitos - contribuem para um melhor
entendimento das necessidades e fun¢des que a WebApp deve atender, bem
como o comportamento dos usuarios finais ao utilizar o sistema.

3. Meétodos de projeto - adotam técnicas para os projetos de contetdo,
arquitetura da informacéo e da aplicagfo, interface e navegacio.

4. Métodos de construciio - envolvem as ferramentas, tecnologias, linguagens
para o desenvolvimento das funcionalidades e contetidos da WebApp.

5. Meétodos de teste - envolvem as técnicas a serem usadas no conjunto de
testes necessarios ao pleno funcionamento da aplicagéo, tais como os testes
de implementacido, usabilidade, seguranga, navegacio, entre outros.

Todos os métodos sdo ndo s6 extremamente importantes como norteadores do
processo da WebE, uma vez que apresentam, de acordo com cada categoria, as tarefas
e/ou acdes necessarias a elaboracdo de uma WebApp de qualidade.

Como mencionado anteriormente, o arcabougo de processo WebE € genérico e
pode ser utilizado em varios projetos, desde que haja o devido atendimento as
necessidades do negocio e aos envolvidos, mediante seu refinamento e/ou adaptagéo.

Além disso, sempre que o arcabouco for aplicado, deve-se fazé-lo de forma
iterativa, ou seja, para cada incremento da aplicagdo desenvolvido, repete-se o processo
para a WebApp, em que certamente as atividades de arcabougo também se repetiro.

Para Pressman e¢ Lowe (2009) existem cinco atividades consideradas de
arcabougo, como mostra a Figura 4.2, que configuram as agdes necessarias para a
implementacdo do processo de WebE.
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Figura 4.2 - Fluxo de processo com as atividades de arcabougo genéricas da
WebE

A seguir apresentamos os conceitos e agdes relativos a cada uma das atividades
do processo WebE, denominadas fases.

Comunicacéo: No processo de WebE, a comunicagéo ¢ definida por trés agdes:
formulagdo, elicitacdo e negociagdo. A formulagdo caracteriza essencialmente o
contexto do negdcio e da organizacdo da aplicagdo. A elicitacdo é responsavel pelo
levantamento de requisitos. Ja a negociagfo ¢ utilizada para viabilizar a conciliacdo das
divergéncias entre os diferentes interessados no projeto.

Planejamento: E composto por agdes, tais como plano de trabalho, estimativas
dos recursos, riscos, cronograma para acompanhamento e monitoramento das etapas do
projeto. Tudo isso, de acordo com a quantidade de incremento exigido pela aplicagéo.

Modelagem: Nesta etapa sdo realizadas a¢des de analise ¢ as tarefas de projeto,
que juntas formam a modelagem da WebApp.

Construciio: A utilizagdo de ferramentas e tecnologia WebE para a codificacdo
e testes da WebApp, a qual foi modelada na etapa anterior.

Implantacio: Esta fase inclui as agdes que envolvem a configuragdo do
ambiente para o recebimento da aplicacdo e para o treinamento dos usudrios finais que
previamente iniciam um processo de avaliacdo da WebApp.

Com essas atividades o processo de WebE fica mais compreensivel, uma vez
que podemos identificar dentro do arcabougo sugerido as agdes necessarias,
contribuindo assim para o desenvolvimento efetivo da WebApp.

E importante lembrar que as a¢des advindas das atividades mencionadas sio
repetidas na medida em que novos incrementos sdo entregues ao cliente.

A préxima sec¢do apresenta mais informagdes sobre a atividade de modelagem,
uma vez que o foco deste trabalho ¢ a integrago das atividades de IHC com os métodos
da WebE especificamente na etapa de projeto.
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4.2.2 A Atividade de Modelagem

Para Pressman e Lowe (2009), a modelagem ¢ uma atividade que cria uma ou mais
representacdes conceituais de algum aspecto da WebApp a ser construida. Nesta fase
ocorrem duas ac¢des de engenharia web: analise e projeto.

A atividade de modelagem envolve tanto a analise dos requisitos necessarios
para o desenvolvimento da WebApp quanto as ag¢des do projeto, que sdo
imprescindiveis para a proxima etapa do processo da engenharia, qual seja, a de
construcao.

Na etapa de andlise, os requisitos levantados na atividade de comunicacio sdo
devidamente verificados, examinados, representados e refinados, formando assim uma
aplicacdo que, de fato, atenda as necessidades dos envolvidos. As agdes necessarias para
cumprir a analise envolvem varios fatores, que sdo realizados conforme a aplicagio a
ser desenvolvida. Normalmente, ja existe um modelo com as a¢des a serem executadas,
segundo a realidade da fabrica de software e do negdcio.

A etapa de projeto, para engenharia web, tem a fungio de produzir um modelo
ou uma representagdo, a qual mostre confiabilidade, comodidade e agradabilidade. Por
isso, nos baseamos na pirdmide de projeto apresentada por Pressman e Lowe (2009), em
que um modelo de projeto completo é composto com base em agdes de projeto, em
niveis sequenciais, partindo do projeto de interface e finalizando com o inicio da
construcdo, conforme ilustra a Figura 4.3.

Usuario

Projeto
da interface

/ Projeto estético \
/ Projeto de contetdo \
/ Projeto de navegagao \
/ Projeto funcional \
/ Projeto de arquitetura \
/ Projeto de componente \

: Construcgéo :

Tecnologia

Figura 4.3 - Piramide de projeto da WebApp
Fonte: Pressman e Lowe (2009, p.172)
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Sabendo-se da importidncia do modelo de processo requerido pela WebE,
convém, antes de se pensar na execu¢@o do processo do projeto da WebApp, conhecer
detalhadamente as suas acdes e tarefas, de acordo com a pirdmide proposta por
Pressman e Lowe (2009), as quais apresentamos a seguir:

Projeto de Interface: E a acdo responsavel por descrever a estrutura e a
organizagdo da interface com o usuario.

Projeto Estético: Trata-se da a¢do, conhecida também como projeto grafico,
que define a aparéncia e o estilo da aplicagao.

Projeto de Contetdo: Acdo que define o layout, a estrutura e o esbogo para
todo o conteudo que deve ser apresentado na WebApp, inclusive estabelece a relacdo
entre os objetos de conteudo.

Projeto de Navegacido: Uma a¢fo destinada a representar o fluxo de navegacdo
entre os objetos de conteudo e para todas as fungdes da aplicagdo.

Projeto Funcional: E aquela acdo que identifica o comportamento geral ¢ a
funcionalidade provida pelo sistema.

Projeto de Arquitetura: A¢do que tem a fun¢do de encontrar os componentes
conceituais para a WebApp e respectivas interconexdes, além de identificar a
arquitetura técnica.

Projeto de Componente: Esta ¢ a acdo que desenvolve a logica de
processamento detalhada, exigida para implementar componentes funcionais que ddo
apoio a um conjunto completo de fungdes da aplicagao.

Os dois primeiros projetos, quais sejam, de interface e estético, que formam o
projeto de interacdo, sdo base para a interagdo do sistema com o usuario. Eles exigem a
execucdo de tarefas de definicdo do layout das telas da aplicagdo, que envolvem os
mecanismos de navegacdo, cores, layout geométrico, tamanho dos textos, fontes, entre
outros.

Muitos aspectos de projeto sdo identificados através de prototipos de telas que
acabam se tornando o embasamento para a construcdo da WebApp. Assim, fica claro
que problemas na construg¢do poderdo gerar a necessidade de reprojeto, fazendo com
que o projeto continue dentro das suas tarefas.

Ja as duas agdes seguintes, os projetos de conteudo e navegacio, tém foco no
conteudo da aplicago, e executam atividades como: o levantamento e organizacdo das
informagdes que devem fazer parte da WebApp, bem como verificar a maneira como o
usuario navega e acessa as informagdes e as funcionalidades da aplicagéo.

Por outro lado, as trés ultimas acdes, que formam os niveis mais baixos da
piramide, referem-se aos projetos funcional, arquitetural e de componente que, em
conjunto, formam o suporte para a atividade de constru¢cdo ao considerar como a
interface, navegacdo, conteido e fungdes da WebApp sdo integrados e implementados.
Em decorréncia dessa caracteristica, esses niveis sdo classificados como técnicos pelos
autores.

Aos projetos anteriormente mencionados cabem desenvolver tarefas que ajudem
a identificar os componentes conceituais, as interligacdes destes componentes, os

88



Livro dos Tutoriais Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais

componentes técnicos, as funcionalidades e, se necessario, o fluxo de trabalho das a¢Ges
do sistema e dos processos do banco de dados.

Todas as a¢des citadas no paragrafo anterior estdo inseridas no processo de
desenvolvimento, que requer uma produgdo incremental, ou seja, a medida que novos
requisitos forem elencados e incrementos projetados, as agdes da pirdmide devem ser
(re)-elaboradas.

Os projetos de interface e estético, posicionados no topo da pirdmide,
representam individualmente os principios da interacdo do usudrio com o sistema, mas
quando considerados no conjunto, formam o projeto de interagdo. No nivel inferior
subsequente esta o projeto de navegagdo que, pela sua importancia consideravel com a
IHC, ha que se repensar na “reconstrucdo” ou “desconstrucdo” da pirdmide, de forma a
contemplar a integracdo das técnicas e métodos aplicados entre as agdes da referida
piramide.

Ainda, se considerarmos métodos estruturados, como o que ¢ proposto por
Wazlawick (2011), também se percebe que as camadas de interface e navegagdo estdo
em um nivel inicial do projeto, ou seja, em fases mais avangadas do desenvolvimento
pode ser necessario refazer algum artefato desses niveis iniciais.

Apesar de Pressman e Lowe (2009) e Wazlawick (2011) contemplarem
atividades do projeto de interacdo no processo de desenvolvimento de sistemas, tais
abordagens, além de dificultar a incorporag@o de atividades da IHC, ainda podem gerar
reprojeto a medida que os artefatos gerados tenham de ser revistos. Eis entdo o desafio
para a Web: considerar o projeto de interacdo de forma estruturada até a fase de
desenvolvimento do sistema.

4.3 Modelos de Processo da IHC

Os processos de design de IHC, geralmente, comecam analisando a situagdo atual.
Quando o projetista considera ter adquirido conhecimento suficiente sobre essa situagdo
¢ identificado as necessidades e oportunidades de melhoria, ele prossegue seu trabalho
sintetizando, concebendo, modelando e construindo uma solucéo.

Existem varios modelos de processo de design propostos pela IHC. Cada um
privilegia uma forma de pensar, uma sequéncia de atividades ou um emprego de certos
artefatos. Alguns modelos propostos sdo:

Projeto Centrado no Usuario (PCU) - O foco estd no entendimento sobre os
usuarios ¢ suas tarefas desde o principio e, desta forma, os projetistas devem ser
colocados em contato direto com o usuario e esses devem participar das atividades do
projeto. De modo geral, é um processo iterativo com ciclos alternantes de design, teste,
avaliag@o e redesign. Neste modelo se encontram algumas abordagens como o Design
Participativo (DP) e o Design Contextual (DC).

Estrela - criado em 1989 por Hartson ¢ Hix (Barbosa e Silva, 2010) ¢ é baseado
em experimentos empiricos sobre como os designers de interface trabalhavam. Este
modelo € bastante flexivel, uma vez que ndo possui ordenamento das atividades, ¢ a
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avaliagdo ¢ o ponto central deste, sendo que a cada atividade finalizada a mesma ¢
avaliada. Como ponto negativo ressalta-se que tamanha flexibilidade do modelo nio
permite ter uma visdo geral do esforgo de desenvolvimento, nem monitorar o progresso,
previsdo de gastos etc.

Engenharia de Usabilidade — o modelo proposto por Mayhew em 1999 visa
integrar as tarefas de usabilidade com as atividades dos ciclos de vida tradicionais como
abordagens com o uso de prototipagdo e orientagdo a objetos. Este processo tem foco no
uso de um guia de estilo utilizado em todo o projeto para assegurar o cumprimento de
metas de usabilidade (Preece et al., 2005).

Baseado em Cenarios — os cenarios sio historias sobre pessoas utilizando uma
tecnologia em dado contexto. O processo baseado em cenarios auxilia no entendimento
da situacdo e do desejo dos usuarios; na especificacdo dos requisitos, na antecipagio de
ideias para avaliacdo e ainda especificagdo da implementagio (Benyon, 2011).

Projeto Centrado na Comunica¢io — tem como base tedrica a engenharia
semiotica, a qual compreende a IHC como um processo de comunicagdo entre o usuario
e o projetista do sistema, por meio da interface. A motivac@o principal deste projeto ¢é
elaborar uma solug¢do de IHC que transmita a metacomunicag@o do projetista de forma
eficiente e eficaz, ou seja, produzir um sistema interativo com alta comunicabilidade.
Este modelo propde trés atividades principais: analise do usudrio, do dominio e do
contexto de uso; o projeto de interacdo e interface; e avaliacdo do que foi projetado
(Barbosa e Silva, 2010).

Para Preece et al. (2005), o processo de design de interacdo envolve quatro
atividades basicas:

e identificar necessidades e estabelecer requisitos;
® desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos;

® construir versdes interativas dos designs, de maneira que possam ser
comunicados e analisados; €

e avaliar o que estd sendo construido durante o processo.

Além das quatro atividades basicas de design propostas por Preece et al. (2005),
existem trés caracteristicas-chave quanto ao processo de design de interagdo:

® os usudrios devem estar envolvidos no desenvolvimento do projeto;

® a usabilidade especifica e as metas decorrentes da experiéncia do usudrio
devem ser identificadas, claramente documentadas e acordadas no inicio do
projeto; e

® aiteracdo em todas as quatro atividades ¢ inevitavel.

Percebe-se, entdo, que o desenvolvimento de sistemas interativos adequados aos
usuarios exige tarefas determinadas, realizadas desde o inicio do ciclo de vida. Essa
pratica, apesar de ndo ser nova, ainda ndo estd consolidada. Tentar garantir uma boa
interagdo deve permear todo o processo de desenvolvimento e essa atividade requer
estudos especificos (Valverde, Panach e Pastor, 2007). Em especial, o investimento em
atividades de usabilidade desde o inicio do ciclo melhora sensivelmente a qualidade do
produto final.
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Uma das técnicas que tem sido usada na WebE ¢ a arquitetura da informagéo
(Rosenfeld e Morville, 2002 apud Pressman e Lowe, 2009), a qual permite a
combinagdo entre organizacdo, rotulacdo, sistema de navegacdo e pesquisa em uma
WebApp. Ela define o projeto estrutural de um espaco de informacdo para facilitar a
realizacdo da tarefa e o acesso intuitivo ao contetido. Desta forma, permite estruturar e
classificar Webapps para ajudar as pessoas a encontrarem e gerenciarem informagoes.
Como elementos a serem considerados na arquitetura da informagdo citam-se os
usuarios (necessidades, tarefas, experi€ncias, expectativas, comportamento etc), o
contexto (objetivos do negdcio, visdo, recursos, politica etc) e o conteido (documentos,
dados, servicos, aplicagcdes que 0s usuarios precisam usar ou encontrar etc). Tal
arquitetura tem influéncia direta na modelagem da interagdo de um sistema Web.

Em um processo de desenvolvimento de software, as etapas do projeto de
interface devem ser executadas conjuntamente com as etapas de um processo de
software (conforme modelo de desenvolvimento da ES). A primeira etapa ¢ a
identificacdo das necessidades dos usuarios e os requisitos, considerando, entre outros,
as tarefas quem os usuarios devem realizar por meio da interface, o contetido que ¢
apresentado como parte da interface e o ambiente em que essas tarefas serfo
conduzidas. As demais etapas seguem o modelo de desenvolvimento de software
escolhido para o projeto, todavia € necessario considerar aspectos do design da
interagdo também nas outras fases do processo. Projetos como os de contetdos e de
navegacdo sdo fundamentais para a usabilidade do sistema.

Por fim, resta dizer que ¢ evidente que os modelos de processo, métodos e
técnicas da WebE e da IHC expressem o foco da area que os propdem. Porém, nossa
crenga ¢ de que o alinhamento dos métodos e técnicas de ambas as areas podem resultar
no desenvolvimento de sistemas de forma mais abrangente, que além de satisfazer o
usuario/cliente por serem entregues no prazo, dentro do custo previsto, serem de facil
manutencdo, confiaveis e de facil utilizacgdo.

A proxima secdo apresenta alguns trabalhos que também se ocupam em
pesquisar e desenvolver atividades de integracdo entre as areas de ES e IHC que, de
certo modo, estdo relacionados a nossa proposta.

4.4 Trabalhos Relacionados

A integragio de métodos e técnicas de IHC em processos tradicionais de
desenvolvimento de software propostos pela ES tem sido muito investigada por
pesquisadores (Willshire, 2003; Souza e Freiberger, 2011; Silva ef al., 2004; Sousa and
Furtado, (2003); Ferre, 2003; Ferre e Bevan, 2011). Para Barbosa e Silva (2010), os
principais estudos para essa integracdo consistem em encontrar meios de incorporar
atividades e métodos de IHC aos processos propostos pela ES e em investigar, nos
processos de desenvolvimento, caracteristicas que se preocupam com a qualidade de
uso.

Em Willshire (2003), o autor expde sua preocupacio sobre a lacuna existente até
entdo entre a engenharia de software e a interagdo humano-computador. O autor discute
e relata seu esfor¢o, como docente em ambas as disciplinas, em disseminar os conceitos,
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metodologias e processos destas areas aos alunos. Ele apresenta algumas associagdes
existentes entre a ES e a [HC, tais como: necessitam levantar e especificar requisitos,
podem fazer uso de prototipagdo, entre outras.

Em Souza e Freiberger (2011) ha o relato da experiéncia pratica de um projeto
interdisciplinar desenvolvido com uma turma de alunos de graduagio envolvendo trés
disciplinas: Interface Humano-Computador (IHC), Anélise e Projeto de Sistemas I e
Programacgdo em Ambiente Web L.

Neste projeto o aluno se envolveu em uma situacdo pratica de desenvolvimento
de sistemas computacionais. O modelo de processo de desenvolvimento de software
escolhido foi o processo unificado (PU) com abordagem 4gil. Desta forma, os artefatos
puderem ser relacionados por fase e estabelecidos uma marcacdo da fase que os
artefatos foram iniciados (I) e fases que sofreram revisdes (R). Muitos destes artefatos
foram elaborados visando a integrag@o de atividades do projeto centrado no usuario ao
PU.

A Tabela 4.1 apresenta a relacdo dos artefatos produzidos nas trés fases:
concepgao, elaboracdo e construgéo.

Tabela 4.1: Descrigao dos Artefatos Produzidos

Artefatos/Fases Concepcio |Elaboracio| Construcio
(E1..En) (C1..Cn)

Documento de Visdo I

Glossario I R

Relatério das técnicas de I R

levantamento de requisitos

Modelo de Caso de Uso I R

Especificagdo Suplementar I R

Regras de Negocio I R

Modelo de Dominio I-R

Modelos de Projeto I R

Projeto de Informac@o e Interagio I-R R

Modelo de Dados I R

Plano de Testes e Plano de I R

Avaliagdo de Usabilidade

Protétipos interativos I R

Cddigo fonte I R

Fonte: Souza e Freiberger (2011)

Alguns artefatos da Tabela 4.1 merecem certo destaque. O modelo de casos de
uso continha especificacdes de casos de uso completas contendo percursos de interacdo
via wireframe visando a rastreabilidade entre os dois elementos.

O projeto de informacdo e interacdo ¢ um documento composto por mapa de
navegacdo; definicdo dos padrdes de rotulos e mensagens do sistema; descri¢do da
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arquitetura da informacdo bem como descri¢do das questdes de acessibilidade e
usabilidade adotadas no projeto.

Na fase de elicitacdo de requisitos foi gerado o relatério das técnicas de
levantamento de requisitos utilizadas identificando as necessidades bésicas do sistema e
iniciando a participacdo de usudrios do sistema no projeto e desenvolvimento do
sistema. A partir desta fase outros artefatos gerados foram apresentados e discutidos
com a participacdo de usudrios, tais como o documento contendo a rastreabilidade entre
casos de uso e wireframes do sistema.

Durante todas as etapas de especificagdo, modelagem e desenvolvimento de
protdtipos foram estudados e desenvolvidos os artefatos discutidos nas disciplinas de
IHC e Analise de Projetos I. Desta forma, esta pratica propiciou uma visdo ndo
sedimentada da area de IHC, fortalecendo a compreensdo e a pratica dos diferentes
conhecimentos necessarios ao desenvolvimento de sistemas.

Para Silva et al. (2004, p.118) a integracdo da ES com a IHC ndo ¢ uma tarefa
trivial. Os autores sugerem ‘“uma identificacdo mais detalhada das tarefas a serem
realizadas durante o processo de desenvolvimento, ndo se limitando somente a
responsabilizar o engenheiro de software pela parte tecnologica e o especialista em [HC
pela interagéo e interface com o usuario”. Os autores também relatam os problemas de
comunicagdo entre os dois profissionais (engenheiro de software e especialista de IHC)
¢ desta forma propdem o uso de padrdes como forma de ameniza-los. Neste trabalho, os
autores apresentam diversas aplicabilidades dos padrdes de engenharia de software e de
interagd0 humano-computador para o desenvolvimento de sistemas interativos e
afirmam que o uso de padrdes favorece a criagdo de um sistema de forma mais
abrangente, que considera e trata os principais aspectos da ES e da IHC.

A proposta de Sousa and Furtado (2003) tem o objetivo principal de apresentar
um estudo sobre as areas de IHC e ES, com foco na importancia da integracdo entre
essas areas, mais precisamente no Processo de Desenvolvimento de Software (PDS).
Em especial, trata-se da adapta¢do do Rational Unified Process (RUP) para contemplar,
de forma integrada, aspectos da IHC em seus fluxos de trabalho principais, gerando o
Rational Unified Process para Sistemas Interativos, denominado neste de RUPi.

O RUP ¢ um PDS bem estabelecido, que tem a intenc¢@o de garantir a qualidade,
controlando o cronograma do projeto, or¢amento, comunicagdo, produtividade e
confiabilidade. Por sua vez, o RUPi pretende garantir a acessibilidade, usabilidade e
aceitabilidade, mantendo o foco nos usudrios ¢ em seu contexto de uso, na modelagem
de tarefas dos usuarios, considerando guidelines sugeridos durante o PDS e definindo
mecanismos para projetar as interfaces de usudario (Uls) e para testar sua usabilidade.

A denomina¢do RUPi foi elaborada com base em da Silva e Paton (2000) e na
UMLi (2001) — Linguagem de Modelagem Unificada para Sistemas Interativos, uma
extensdo da UML. A UMLIi aborda a modelagem de aplicag¢des interativas completas,
especialmente suas User Interfaces (Uls).

O RUPi € composto por quatro fluxos de trabalho, que sdo baseados nos fluxos
de trabalho do RUP ¢ foram adaptados pela inclusdo de conceitos de THC. Os quatro
fluxos de trabalho escolhidos para RUPi sdo: analise de requisitos, projeto,
implementagdo e teste. Essa adi¢do de conceitos de IHC ¢ feita a fim de realizar
atividades que produzam artefatos que considerem:
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Fatores humanos: Considerados durante o desenvolvimento de um sistema
interativo para ajudar os usudrios a executar suas tarefas de forma eficaz.

Requisitos de usabilidade: Usados para decidir qual a op¢do de Ul é mais
adequada para o desempenho de uma tarefa especifica por um determinado usuario.

Acessibilidade e aceitabilidade: Aplicadas durante a definicdo de diretrizes, a
fim de acomodar as caracteristicas de diferentes tipos de usuarios.

Avaliacdo de usabilidade: Usada para testar a usabilidade de um sistema
interativo considerando as caracteristicas dos usuarios, tarefas executadas, ambiente de
trabalho e tecnologias utilizadas.

Cenarios graficos: Gerados para representar graficamente situacdes especificas
vividas pelos usudrios ao interagir com o sistema.

A Tabela 4.2 representa a relacdo entre os quatro fluxos de trabalho RUPi e os
respectivos artefatos especificos e profissionais envolvidos.

Tabela 4.2: Relacionamento entre Fluxos de trabalho, Profissionais e Artefatos

Fluxos de Trabalho Profissionais Artefatos
Ergonomista Cenario
Especialista em Fatores 3
Humanos
Engenharia de requisitos Modelo de Usuario
Designer de Interface de
Modelo de Tarefas

Usuarios

Protétipo de Interface de
Usuarios

Modelo de Tarefas

Anédlise e Projeto Designer de Interface de MIC

Usuarios
Modelo de Classe

Implementag@o

P Prototipos

Teste

Designer de Teste

p Modelo de Teste

Fonte: Sousa and Furtado, 2003

A principal contribuicdo de Sousa and Furtado (2003) ¢ a defini¢do de RUPi ¢
de seus primeiros fluxos de trabalho, levando em conta os conceitos de IHC. Cada fluxo
de trabalho RUPi sugere a geragdo de alguns artefatos que pretendem ajudar as equipes
no desenvolvimento de um sistema interativo que considere os fatores humanos, os
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requisitos de usabilidade, os problemas de acessibilidade e aceitabilidade, a avaliagdo
de usabilidade, os cendrios graficos, entre outros aspectos.

Ferre (2003) pesquisou sobre a integracdo de técnicas e atividades de IHC aos
processos de desenvolvimento de software. O autor entende que o desenvolvimento
iterativo ¢ a melhor escolha para o projeto centrado no usuario (PCU), este ultimo
comumente utilizado por pesquisadores de IHC. Conforme Benyon (2011) assinala, a
adocdo da abordagem centrada no usudrio para o projeto de sistemas interativos, apesar
de possuir um custo adicional para qualquer projeto, é vantajosa por uma série de
razdes, dentre as quais destaca: o retorno do investimento, o nivel de seguranca dos
sistemas e a ética dos designers envolvidos no projeto.

Nesse trabalho, Ferre (2003) fez uma minuciosa pesquisa na literatura de IHC,
visando a um levantamento sobre as técnicas e atividades de usabilidade que melhor se
alinham com o processo de desenvolvimento de software. Com essa pesquisa, foram
elencadas, apds alguns refinamentos, 51 técnicas e atividades de usabilidade. As
atividades de usabilidade foram agrupadas de acordo com as trés atividades genéricas de
processo de software: atividades de analise, atividades de projeto e atividades de
avaliac@o. A Tabela 4.3 apresenta esse agrupamento.

Tabela 4.3: Agrupamento das atividades de usabilidade com as atividades
genéricas de processo de software

Atividades de Analise Atividades de Projeto Atividades de Avaliagdo

1. Especificagdo do contexto de | 1. Desenvolvimento do | 1. Avaliag¢do de usabilidade
uso (andlise do usudrio e conceito do produto
analise da tarefa) 2. Prototipacdo

2. Especificagdes de usabilidade | 3. Projeto de interagdo

A partir desse agrupamento, o autor apresenta um mapeamento das atividades de
usabilidade para as atividades de desenvolvimento de software, a que ele se refere como
a adaptag@o das atividades de usabilidade para os conceitos e terminologia do processo
de desenvolvimento da engenharia de software. O passo seguinte foi a alocagdo das
técnicas de usabilidade as atividades de desenvolvimento. A Figura 4.4 apresenta as
técnicas que sdo propostas para a fase de analise.
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Observagdo Etnografica |

Pesquisa Contextual |

/ Anilise (Eng. de Requisitos)

[ Elicitagdo de Requisitos / Notas em Post-It |
|
S

Brainstorming Visual

Analise Competitiva

/ Andlise de Requisitos

Desenvolver Conceito do Produto Cenari
enarios

Entendimento do Problema Casos de Uso Essenciais |

Modelagem no Contexto da Andlises de Tarefas Cognitivas |

Utilizacdo

Técnicas de Prototipagem

Modelo Estruturado de Usuario |

Especificacio de Requisitos J

Modelagem Operacional

Validagdo de Requisitos

Casos de Uso Detalhados

Modelagem Essencial Conjunta

Projeto Especificacdes de Usabilidade

Walkthrough Cognitivo

Avaliacio

[
L
|
.
[
(

Walkthrough Pluralista

Figura 4.4 — Técnicas de usabilidade aplicadas na etapa de analise
Fonte: Ferre (2003, p.31)

As atividades e técnicas de usabilidade sdo aplicadas no processo de
desenvolvimento como incrementos, chamados de deltas. Cada incremento ou delta é
descrito de acordo com as seguintes caracteristicas: seu proposito, a fase (analise,
projeto, avaliacdo), o estiagio do processo de desenvolvimento onde ¢ aplicavel,
participantes (stakeholders), lista de técnicas de usabilidade do incremento/delta. Ao
todo foram definidos sete deltas. O autor afirma que o conjunto de técnicas que formam
um delta é organizado de acordo com a atividade para o qual é alocado. Desta forma, o
desenvolvedor pode adiciona-lo com mais facilidade ao seu processo de
desenvolvimento.

Uma das contribui¢des deste trabalho foi a criacdo de um catalogo com breve
descritivo das técnicas de usabilidade referenciadas nos deltas. O catdlogo tinha como
objetivo aumentar a compreensdo acerca das técnicas, bem como auxiliar os
desenvolvedores na tarefa de criarem sistemas que atendessem aos critérios de
usabilidade.

Em Ferre e Bevan (2011) ¢ apresentado o Usability Planner, uma ferramenta on-
line desenvolvida para auxiliar na selegdo de métodos do PCU para cada estagio do
ciclo de vida do processo de desenvolvimento de software. A ferramenta foi construida
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considerando as normas ISO PAS 18152:2003 ¢ ISO TR 16982, além das contribuigoes
oriundas da experiéncia dos proprios autores.

Héa uma diversidade de questdes que podem influenciar na escolha de um
método, como por exemplo, quando a organizagdo depara-se com recursos limitados
(quer seja de tempo ou recursos financeiros) para cumprir com o PCU. Desta forma, a
organizagdo precisa escolher métodos que sejam comportados pela situagdo da empresa
e que ao mesmo tempo garantam um nivel de usabilidade esperado pelo sistema em
desenvolvimento.

O Usability Planner possui uma sequéncia de passos para auxiliar o
desenvolvedor na tarefa de selecdo dos métodos mais apropriados, priorizando os
estdgios do projeto onde a usabilidade trara mais beneficios ao sistema. Possui duas
interfaces distintas: uma para desenvolvedores e outra para profissionais de UX (user
experience), pesquisadores e estudantes. O Usability Planner esta disponivel para uso
na web gratuitamente'.

No trabalho de Moraes (2012) foi realizado um estudo com énfase nas
atividades de analise e projeto do processo da WebE, com o intuito de alinhar as ac¢des
de ambas as atividades com as técnicas de IHC. A partir de um estudo piloto,
recomendacdes foram propostas com o intuito de assistir ao projeto de sistemas web
com as atividades da area de IHC. As se¢bes 5 e 6 apresentam, respectivamente, o
estudo piloto e as recomendagdes para incorporacio de atividades de IHC ao Projeto de
WebApps

4.5 Estudo Piloto

Durante a nossa pesquisa, realizamos um estudo piloto visando a analise da integragdo
das atividades de IHC com o processo da WebE, através de um projeto interdisciplinar
que envolveu vdrias disciplinas (Engenharia de Software Web, Gerenciamento de
Projetos, Analise de Pontos por Funcdo, Projeto de Interfaces e Avaliacdo de Interfaces)
do curso de Especializagdo em Engenharia de Sistemas para Web da Universidade
Federal de Mato Grosso (UFMT). O estudo foi realizado com duas turmas, uma de 2010
e outra de 2011.

Ao todo foram analisados 11 projetos interdisciplinares, sendo 7 do ano de 2010
e 4 do ano de 2011. A sele¢do dos trabalhos levou em consideracdo aqueles cujas
atividades de andlise e projeto, foram cumpridas na integra e que geraram artefatos
passiveis de ser analisados.

O estudo piloto teve o papel de identificar e analisar os artefatos gerados na fase
de modelagem. Os critérios utilizados nas andlises foram baseados na leitura e na
verificagdo daqueles artefatos gerados com métodos, ferramentas e técnicas e que ainda
contemplaram as agdes significativas para IHC na integracdo com o processo da WebE.

O projeto interdisciplinar exigia dos alunos a elaboragfo de artefatos, cumprindo
as etapas de comunicagfo, planejamento, modelagem e parcialmente a etapa de
constru¢do de uma aplicacdo web. Para tanto, ambas as turmas receberam roteiros, 0s

! Disponivel em: http://usabilityplanner.org/

97



Livro dos Tutoriais Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais

quais nortearam a elaboracdo dos projetos, inclusive com os negocios a serem
desenvolvidos na WebApp e com as agdes necessarias para cada disciplina envolvida.

Os roteiros deveriam nortear a execugdo de cada projeto, embora cada equipe
tivesse liberdade para elaborar as acOes e artefatos, além de utilizar as técnicas e
ferramentas que julgassem necessarias.

Como principal objetivo dos projetos interdisciplinares pode-se destacar a
vivéncia pratica, se ndo de todas, pelo menos da maioria das fases da engenharia de
sistema para web no desenvolvimento de uma WebApp.

Os negocios abordados pelas WebApps nos projetos interdisciplinares foram os
relacionados a divulgag¢@o do curso de Especializacdo em Engenharia para Web, em
2010, e da Copa do Mundo de 2014, em 2011.

Ao longo do projeto interdisciplinar, as atividades de comunicagéo,
planejamento e modelagem foram executadas na integra, faltando apenas as tarefas de
construcdo e implantacdo para contemplar todo o fluxo de processo das atividades do
arcabouco ilustrado na Figura 4.2. A cada disciplina cursada, era identificada a
atividade em que ela se enquadrava, para entender em qual fase dentro da engenharia de
sistemas web as equipes deveriam trabalhar, e ainda, quais a¢des seriam necessarias.

A utilizagdo de roteiros para orientar os projetos interdisciplinares foi a maneira
encontrada pelos professores das disciplinas envolvidas para alinhar as
técnicas/métodos da WebE com a IHC. No entanto, se compararmos os roteiros das
duas turmas (2010 e 2011), é possivel notar um grande avango dos roteiros do primeiro
para o segundo ano, no que se refere ao alinhamento intentado entre as esferas WebE e
IHC.

A medida que os grupos iam desenvolvendo as atividades recomendadas, foi
possivel perceber que vérias agdes da IHC, as quais deveriam ser realizadas na fase de
comunicagdo, por exemplo, ndo foram a causa do retrabalho, o que ficou revelado pela
diferenga significativa entre os roteiros, considerando que atividades antes apresentadas
apenas em fases avancadas do projeto ou sequer apresentadas, acabaram sendo
devidamente incorporadas e/ou readequadas.

Da percepcdo dessa diferenca, surgiu a ideia de efetuar um estudo bibliografico
e posteriormente exploratdrio, por meio dos projetos interdisciplinares, para elaborar
uma proposta em que, de fato, o processo da WebE e as atividades da IHC estivessem
integrados.

Compreender melhor os métodos e técnicas aplicados na atividade de
modelagem dentro de um contexto e, com base nisso, identificar fatores que sejam
importantes para a incorporagdo das atividades de IHC e do processo da WebE, ¢
imprescindivel para a proposta deste trabalho.

4.5.1 As Ac¢odes da WebE e da IHC Aplicadas no Estudo

Como ja mencionado, uma das fases do processo de WebE sugerida por Pressman e
Lowe (2009) refere-se a modelagem, a qual é composta por atividades de analise e
projeto. Considerando que os projetos interdisciplinares cumpriram na integra tal fase,
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apresentamos nesta secdo uma analise dos artefatos gerados a partir das a¢des de analise
e projeto, levando em conta a IHC.

As primeiras acdes realizadas na fase de analise foram relacionadas a hierarquia
do usuario, ao desenvolvimento de casos de uso ¢ de diagramas e ao refinamento desses
casos de uso.

Com a incorporacdo da etapa de projeto, as agdes executadas se pautaram na
piramide (Pressman e Lowe, 2009, p.172), revelando que os projetos de conteudo,
arquitetura, navegacdo e interacdo foram devidamente contemplados em todos os
trabalhos. Vale ressaltar que, além desses, ainda existem os projetos de componentes ¢ o
funcional; todavia nem todos os trabalhos necessitaram desses projetos.

Assim, apresentaremos primeiramente a atividade de andlise e posteriormente a
de projeto, onde alguns artefatos serdo mostrados com o intuito de contribuir com as
recomendacdes sugeridas neste trabalho para uma melhor integracdo entre as atividades
de THC ¢ o processo da WebE.

4.5.2 Acoes de Analise

Durante a execug@o dos projetos interdisciplinares, varias acdes da etapa de andlise
foram realizadas e a partir delas foram gerados diversos artefatos, cujas analises serdo
apresentadas nesta se¢o com o intuito de contribuir com as recomendagdes a serem
apresentadas neste trabalho para uma melhor integrac@o entre as atividades de IHC e o
processo da WebE.

De acordo com Pressman e Lowe (2009, p. 107), a andlise visa a produ¢do de
modelos, examinando os requisitos dos interessados num esfor¢o para atender o que a
WebApp deveria fazer. E justo nessa fase que as necessidades do sistema sdo
compreendidas e modeladas e, quando s@o gerados os principais artefatos: casos de uso
em UML, especificacdo dos casos de uso, diagramas de objetos em UML, lista com a
hierarquia dos usuarios e descri¢do das tarefas por categoria de usuario.

A partir da analise de requisitos realizada, Silva et al. (2011-b) geraram artefato
com a descricdo das caracteristicas e tarefas, organizando-as por categoria de usuario e
baseando-se na hierarquia dos usuarios identificada.

Ja Penha et al. (2011), além do diagrama geral dos casos de uso da aplicacéo,
agregaram outros tipos de diagramas, tais como o diagrama de estado, de atividade e
ainda de sequéncia para demonstrar o comportamento de alguns requisitos do sistema.

Em contrapartida, Oliveira et al.(2011) elaboraram o artefato de expansdo dos
casos de uso, incluindo a regra de negdcio, conforme mostra a Figura 4.5. Ou seja, ja na
analise dos requisitos foi dado o devido destaque para as regras de negdcio. A utilizagio
desse recurso contribui para a equipe ficar atenta as especificidades da aplicacéo.
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Caso de Uso Cadastrar Usuario

Caso de Uso

Cadastrar Usuario

Objetivo Cadastrar os usuarios que terdo acesso ao sistema
Requisitos RF02

Atores Coordenador/Administrador do sistema

Prioridade Alta

Frequéncia de uso Baixa

Trigger

Administrador seleciona a opcao Cadastrar Usuario

Fluxo Principal

1 — O sistema apresenta a tela de cadastro contendo as informacdes:

- Nome completo

- Login

- Senha

- Opcao Nivel de acesso [RNO1]

- Opgéo Salvar

- Opgéo Cancelar

2 — O ator preenche as informacdes

3 — O ator seleciona a op¢éo Salvar. [A1]

4 — O sistema armazena as informacgées do novo usuario

5 — O sistema exibe a mensagem “Usuario cadastrado com sucesso”

6 — O caso de uso é encerrado

Fluxo Alternativo

[A1] — O ator seleciona a opgdo Cancelar

1 — O sistema ignora as informac¢des preenchidas e lista os usuarios
cadastrados

2 — O caso de uso é encerrado

Extensoes

N&o se aplica

Regra de Negécio

[RNO1] — Opcgado dada pelo sistema: “1-Coordenador/Administrador”, “2-

Professor”, “3-Funcionario”, “4-Aluno”

Silva et al.(2011-c) criaram um artefato com o uso da técnica de modelo
conceitual para a hierarquia dos usudrios, onde cada categoria de usuario € representada

Figura 4.5 - Artefato expansao de casos de uso
Fonte: Oliveira et al. (2011)

ja com as suas permissdes dentro do sistema, ilustrado na Figura 4.6.

No caso das equipes de 2011, os engenheiros de sistemas Teobaldo ez al. (2012),
Januario et al. (2012) e Alves et al. (2012), fizeram o refinamento dos casos de uso
usando a técnica de prototipagdo, inclusive com /ayout de alta fidelidade. Assim ¢
possivel identificar, pelos stakeholders, possiveis equivocos nos requisitos levantados e,

consequentemente efetuar o refinamento.
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Usuario: Aluno Cadastrado
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1.3 O Curso 2.3 Videos 5.3 Consulta/Hist6rico 6.3 Imagens
1.4 Professores 2.4 Eventos 6.4 Programas

1.5 Aestrutura
Figura 4.6 - Artefato modelo conceitual da hierarquia do usuario aluno
Fonte: Silva et al. (2011-c)

Além disso, outra técnica usada por Teobaldo ef al. (2012), Januario et al.
(2012) e Alves et al. (2012) foi a de apresentar a modelagem dos dados, campos que
fazem parte do sistema em WebML. O uso desse recurso ja contribui para a elaboragéo
do banco de dados da WebApp.

Nesta etapa podem ser desenvolvidas também especificacdes de casos de uso
completas contendo percursos de interacdo via wireframe visando a rastreabilidade entre
os dois elementos. Essa e outras agdes e técnicas utilizadas pelas equipes e apresentadas
nesta se¢@o foram de grande valia na medida em atividades de IHC, como por exemplo,
modelo conceitual da hierarquia de usudrios, foram incorporadas ao processo de
desenvolvimento, além de terem sido gerados diversos modelos para melhor
compreensdo da WebApp.

4.5.3 Acdes de projeto

Assim como na etapa de analise, a fase de projeto também gerou diversos artefatos
através de varias agdes. Tais artefatos também serviram de embasamento para que
pudéssemos sugerir uma interligacdo entre a I[HC e o processo da WebE, em especial,
na etapa de modelagem.

De acordo com Pressman e Lowe (2009) a atividade de projeto trata de
compreender a estrutura interna da WebApp para criar a sua forma a partir do que foi
identificado na atividade de analise.

Nas se¢des subsequentes vamos apresentar as agdes do projeto individualmente
e de acordo com os artefatos gerados nos trabalhos interdisciplinares. Nem todos os
projetos interdisciplinares contemplaram todas as agdes da piramide, quais sejam,
projeto de interface, estético, conteudo, arquitetura, navega¢do, componente e funcional.
Geralmente, os projetos de interface e estético formam um unico projeto, o de interacéo.
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4.5.3.1 Projeto de Conteudo

O principal artefato gerado nesta acdo ¢ a descricdo dos conteudos e elementos
necessarios para a aplicagdo.

Para Silva et al. (2011-b), o projeto do conteido do sistema foi descrito
detalhadamente, apresentando todos os rétulos e de acordo com cada pagina e ambiente
da aplicacdo.

Por outro lado, Silva et al. (2011-c) deram destaque ao projeto de conteido nas
informagdes de multimidia, o que ¢ de grande valia, pois se formos considerar que cada
usuario possui um tipo de computador, bem como um link de internet para realizagdo do
acesso ao sistema, mencionar no projeto de conteudo informag¢des como o tamanho
maximo de imagens permitidas no site e sua dimenséo, e ainda, que os videos aceitos
sdo apenas aqueles postados no YouTube, sdo fatores dos quais ndo se pode prescindir.

Podemos observar que ¢ importante a elaboracdo do projeto de contetido, pois
apresenta toda a informacgdo que deve conter a WebApp, além desta ser a base para as
outras ac¢des de projeto.

4.5.3.2 Projeto de Arquitetura

Nesta ag@o, os principais artefatos gerados sdo baseados em prototipagdo, como
storyboarding e wireframe. Penha et al. (2011) utilizaram wireframes para apresentar as
informagdes contidas nas paginas do site; todavia incluiram notas de esclarecimentos
sobre as agdes que seriam realizadas pelo usuario. Ja Silva et al. (2011-c) usaram
wireframes com informacdes claras e objetivas que devem ser apresentadas por perfil de
usuario. Veja a Figura 4.7.

Menu superior fixo

Logotipo \
\ Capa do site /Busca / Pesquisa geral
\@ | : Busca avancada
/ 17 —
Foto Perfil \ - \
Perfil do usuario \ Buscar Contatos
i i DD Contatos
Consultar Histérico —_ 1
Menu lateral \ Bama de Rolagem
o — | . LU0
L
i i cnar
| l | nsenr m | Criar/Inserir Enquete
Enquete
Menu selecionar noticias em destaque
T 1}

Rodapé Endereco e Telefone fixo

Contetido dindmico Noticias aprovadas Inserir noticias

Figura 4.7 - Artefato wireframe de conteudo
Fonte: Silva et al. (2011-c)
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Como podemos constatar, a disponibilidade das informacdes e
consequentemente o seu refinamento pelos envolvidos, podem ser realizados através das
técnicas de storyboarding e wireframes.

4533 Projeto de Navegacio

Nesta acgdo, os artefatos principais gerados sdo mapas de navegacdo. O projeto de
navegacdo garante navegabilidade entre os objetos de contetidos e fun¢des da WebApp.

Em Silva ef al. (2011-b), o mapa de navegacdo com énfase no menu vertical,
artefato gerado e incorporado ao projeto, apresenta também o conjunto de agdes de
determinado perfil de usuario.

De acordo com Januario et al. (2012), além do mapa de navegacdo, é importante
que seja desenvolvida a definicdo da seméntica de navegacdo dos casos de uso,
utilizando-se a técnica dos diagramas de sequéncia. Com essa mesma ideia, Teobaldo et
al. (2012) propdem também a defini¢do seméntica de navegacdo; s6 que por meio das
técnicas dos diagramas de classes. Vide Figura 4.8.

==winculo de navegagdos==

) = =] A==
csaoleciona evento Evento winculo de MEavedqacan DetalhesFventos

exibir detalhes

Usuario
seleciond eventa

selecionalfuncio

==yinculo de friasvegagdo==

seleciona eve

EuVfou

ListaDeEventos

Figura 4.8 - Artefato definicdo da semantica de navegagao
Fonte: Teobaldo et al. (2012)

Ja Alves et al. (2012), usam as ferramentas FreeMind, Astah e Visio para
apresentarem os mapas de navegagdo, garantindo uma estrutura em rede com menu
horizontal e um melhor entendimento da navegabilidade na WebApp.

E importante que haja a possibilidade de efetuar a navegabilidade entre as
funcionalidades do sistema, para possibilitar uma maior facilidade e acessibilidade pelos
usuarios da aplica¢ao.
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4534 Projeto de Interface e Projeto Estético

Os projetos de interface e estético formam o projeto de interacdo e contam com
artefatos como wireframes e layouts em alta fidelidade. E uma das a¢des mais
importantes e trabalhosas da piramide, pois € por meio da inferface que o usuario final
acessara a aplicacdo.

A par dessa complexidade, os engenheiros de sistemas utilizaram varias técnicas
e ferramentas gerando diversos layouts e artefatos ja em alta fidelidade para avaliacdo
dos stakeholders.

De acordo com Silva et al. (2011-b), na interface gerada para a aplicagcdo foram
levados em consideracdo principalmente o mapeamento dos objetivos, e também as
principais fun¢des da aplicagcdo. A técnica usada foi o wireframe para representar tais
recursos, conforme demonstra a Figura 4.9.

Cuiaba-MT, 25 de junho de 2010. Campo para pesquisa

Logo do curso Pés- Graduagéo em Engenharia de Sistema para Web
Fungdes principais da barra de menu

Menu de navegagéo lUniversidade Federal de Mato Grosso - UFMT
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Data - Titulo Titulo Titulo Titulo TituoTitulo Titulo TituloTituloTitulo Logo e 0 nome
Data - Titulo
Data - Titulo
Data - Titulo
Data - Titulo
Rodapé

Universidade Federal de Mato Grosso - Instituto de Computacdo IC - Todos os direitos reservados
2010 - Desenvolvido pelo G1 - WebEngineer

Figura 4.9 - Artefato wireframe das fungoes e objetivos da WebApp
Fonte: Silva et al. (2011-b)

Cumpre destacar que o projeto de interacdo desenvolvido pelos engenheiros
Silva et al. (2011-b) também incluiu diretrizes, tais como acessibilidade, padronizagéo,
legibilidade e usabilidade, e ainda as recomendagdes sobre os relatdrios de mensagens
do sistema, que sdo imprescindiveis na fase de implementagao.

Ademais, foi possivel efetuar o refinamento do /ayout, a priori sugerido, através
da aplicacdo dos conceitos estéticos: cores, fontes, linguagem, tamanho das fontes e
consequentemente o projeto grafico, resultando em um /ayout de alta fidelidade, como
podemos ver na Figura 4.10.
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Figura 4.10 - Artefato /ayout de alta fidelidade
Fonte: Silva et al. (2011-b)

No projeto de interag@o, segundo Silva ef al. (2011-a), deve haver um padrio de
posicionamento dos elementos de interface. Tudo isso, para atender as convengdes em
aplicagdes web. A descri¢do das mensagens do sistema por funcionalidade também ¢
um artefato de extrema importancia e que foi elaborado.

Para Teobaldo et al. (2012), os critérios de usabilidade foram decisivos na
elaboragdo do projeto de interagdo, o que justificou a pesquisa antecipada acerca dos
padrdes estéticos em varios sites com a mesma proposta de negdcio e ainda com
usuarios semelhantes. E mais, sempre com a preocupacdo de atender a usabilidade,
acessibilidade e internacionalizagio.

Nessa mesma vertente, Januario et al. (2012) acrescentaram ao projeto de
intera¢do a necessidade de identificar padrdes estéticos para se adequar a usabilidade.

Identificar problemas e posteriormente corrigi-los a fim de atender
satisfatoriamente a IHC, ¢é o objetivo da realizacdo de avalia¢des e validacdes mediante
uso do layout de alta fidelidade ou prototipos interativos.
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4.5.3.5 Projeto Funcional

O projeto funcional possui atividades relacionadas as funcionalidades em nivel de
usuario e em nivel de aplicacdo. Neste caso, iremos apresentar os artefatos gerados em
nivel de usuarios, onde ¢ possivel identificar uma representacdo comportamental da
interface. Normalmente, os principais artefatos gerados sdo os diagramas de caso de
uso, sequéncia, atividade e estado.

Para os engenheiros de sistemas Silva et al. (2011-b), Wollinger et al.(2011),
Penha et al. (2011), Oliveira et al. (2011), Silva et al. (2011-a) e Galvao ef al. (2011), o
projeto funcional tem como base fundamental a interacdo do usuéario com a aplicacdo,
levando em consideragéo as tarefas a serem realizadas por cada perfil de usuario.

Por isso, ao elaborarem os artefatos, as técnicas de diagramas de sequéncia,
estado e atividades foram feitas de acordo com os casos de uso envolvidos em cada
negocio. Assim, apresentamos a Figura 4.11 referente ao diagrama de estado.

‘_ . l Acessando site Preenchendo campos ]

Sinalizando campos Validando campos I

)

p
Confirmando dados Enviando mensagem ]

I | L J

Figura 4.11 - Artefato diagrama de estado
Fonte: Silva et al. (2011-b)

Os engenheiros de sistemas Alves et al. (2012), por outro lado, elaboraram o
projeto funcional associado ao de interagdo, utilizando-se do software MOLIC Designer
para especificar as tarefas dos usuarios.

A utilizag¢do do projeto funcional no processo de WebE evita o reprojeto, em
virtude de representar os comportamentos do sistema de acordo com o perfil de usuario.

4.5.3.6 Projeto de Componente

O projeto de componente € opcional, e s6 € elaborado caso os engenheiros se utilizem
desse recurso na aplicacdo, o que se verificou em dois projetos interdisciplinares.
Normalmente os principais artefatos gerados sdo diagramas em UML, que melhor
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representam o comportamento do sistema junto ao componente, e a descricdo das
caracteristicas da ferramenta.

Wollinger et al.(2010) abordaram no artefato gerado, além da ferramenta que
trata do componente Moodle, os pré-requisitos para a sua instalagdo, os padrdes, as
funcionalidades e ainda o mapa conceitual da WebApp integrado ao Moodle, conforme

mostra a Figura 4.12:
Fortal ESW

v ’ Canais de ; : Contato
Guia do Professor Galerias SRR Fale Conosco Novidades Mapa do Site
Comunicagao
= OAs 4 Galerias de OAs | Chat = Artigos
-y dnsDAsﬁo i Galerias de Videos [ Foruns o Eventos
il Apostilas i Galeria de Fotos. | ;i Wiki b Moticias
= Manuais = Tarefa
Documentagio T
Eeit ESW?; mal  Questiondrio

Moodle — Contetado Instrucionais

Figura 4.12 - Artefato mapa conceitual

Fonte: Elaborado por Wollinger et al. (2011)

Por questdo de preferéncia, Silva et al. (2011-a) mencionaram na atividade de
levantamento de requisitos que utilizariam o componente Joomla, o qual ficaria
responsavel pelo gerenciamento do conteido da WebApp, por se tratar de uma
ferramenta consolidada no mercado e de cédigo aberto.

Sempre que um componente for incorporado a uma aplicagdo, ¢ importante que
o projeto seja elaborado para ndo permitir que haja retrabalho ao longo do processo de
WebE.

Finalmente, os projetos interdisciplinares a que nos referimos neste estudo piloto
encontram-se na integra no Instituto de Computagdo (IC) da UFMT, podendo ser
consultados para dirimir possiveis duvidas relacionadas as atividades que envolvem a
engenharia de sistema para web.

E importante ressaltar que o roteiro da 1* turma seguiu os passos da pirdmide de
projeto proposto por Pressman e Lowe (2009). Através da percepgdo dos professores
das disciplinas envolvidas no projeto interdisciplinar bem como de suas analises sobre
os projetos apresentados, pode-se perceber a necessidade de retrabalhar a organizacdo

107



Livro dos Tutoriais Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais

dos processos apresentados pelo trabalho dos autores supracitados. Desta forma, com a
2* turma, o roteiro teve uma nova vertente, onde algumas fases foram redefinidas
visando atender claramente as especificidades de um processo iterativo com ciclos
alternantes de projeto, teste, avaliacdo e reprojeto ao mesmo tempo em que se buscava a
agilidade do desenvolvimento web.

Com os resultados da segunda experiéncia percebemos a necessidade de definir
uma proposta para a incorporagdo de atividades de IHC ao projeto de uma WebApp.
Esta proposta, apresentada na se¢éo 4.6, tem como foco a fase de projeto.

4.6 Incorporacao de Atividades de IHC ao Projeto de WebApp

As atividades de comunicacdo, planejamento, modelagem, constru¢do e implantagéo,
formam o fluxo do processo da WebE, conforme atestam Pressman e Lowe (2009).
Neste trabalho, investigamos as a¢des relativas a etapa de projeto que compde, junto
com a etapa de analise, a fase de modelagem.

Embora entendéssemos que para contemplar de forma efetiva a IHC, as agdes
devem ser executadas de forma iterativa, tendo o usuario como o centro das atividades,
escolhemos trabalhar na etapa de projeto em virtude dela apresentar uma técnica. Esta
etapa ¢ baseada em uma piramide na qual cada nivel representa uma acdo de projeto,
onde sdo executadas em sequéncia. Cada um desses niveis representa um projeto, sendo
que aqueles que ficam no nivel superior sdo os mais considerados pela IHC.

Em consequéncia disso, problemas, como, o reprojeto nas agdes de projeto e
retrabalho nas atividades de analise podem ocorrer, devido a falta da aplicabilidade de
atividades e diretrizes da IHC de forma interligada com a etapa de projeto da WebE.

Logo, ¢ essencial que haja uma integragdo entre todos os niveis da piramide
levando em consideracdo a IHC, ndo apenas evidenciando o usudrio nos niveis
superiores, mas também na ordem cronologica das execugdes das a¢des do projeto de
acordo com o processo da WebE.

Para tanto, as acdes de analise e especialmente de projeto devem ser refinadas,
inclusive com a reformulagdo do modelo baseado na pirdmide, sendo proposto outro
modelo que tenha o usuario do sistema como centro dos projetos, permitindo que as
acgoes dos projetos possam ser executadas de maneira ciclica.

Segundo, Barbosa ¢ Silva (2010),

Mesmo apo6s a definigdo da interagdo e da inferface, e durante o projeto e a
implementagdo do sistema, pode ser necessario também rever o projeto de
IHC quando surgir alguma dificuldade para construir a solugdo projetada ou
quando algo ndo tiver sido completamente especificado (Barbosa e Silva,
2010, p. 126).

Em suma, ¢ importante que haja o alinhamento das atividades de IHC e do
processo da WebE, para evitar-se o reprojeto da WebApp e consequentemente
retrabalho.

Diante do exposto, apresentamos na Figura 4.13, uma nova versao das agdes de
projeto, baseadas na piramide, de forma integrada com os aspectos da IHC:
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Projetode
Contetdo
Projeto de Projeto de
Componente Arquitetura
Usuario
Projeto | Projetode
Funcional Navegacdo
Projeto . Projetode
Estético Interface

Figura 4.13 - Nova proposta com as ag¢des de projeto da WebApp

Nota-se, que a acdo de construgdo, a qual forma a base da piramide, nfo foi
contemplada pela nova proposta. Isto porque consideramos essa agdo como a etapa que
deve ser executada posterior a de modelagem dentro do processo da WebE.

Outro fator relevante ¢ que o primeiro projeto a ser elaborado deve ser o de
conteudo, pois ¢ ele que dara base para os demais e, caso necessario, podera ser revisto
dentro do ciclo, ja que as a¢des seguem um fluxo ciclico.

A nova proposta apresenta os projetos de forma ciclica, onde as agdes
necessarias para elaboracdo de cada um deles interagem na medida em que for
identificada essa necessidade.

Na préoxima se¢@o sdo detalhados cada um dos projetos do modelo proposto na
Figura 4.13.

4.6.1 Recomendacdes para elaboracio de WebApp

Esta secdo apresenta algumas recomendacdes para elaboracdo de WebApp com o
objetivo de integrar as atividades da IHC com o processo de WebE utilizando como
base as pesquisas bibliograficas e o estudo piloto.

Na etapa de modelagem, as atividades desenvolvidas compdem-se de analise dos
requisitos levantados na fase de comunicagao e da elaboracdo das agdes de projeto.
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Assim, a atividade de analise deve ser executada primeiramente através de
acoes, tais como:

Identificagao e
descrigdo das
caracteristicas e tarefas
por categoria de
Usuarios

Desenvolvimento dos Refinamento dos
Casos de uso Casos de uso

Definigdo da hierarquia
de usuarios

Figura 4.14 - Fluxo com as atividades da fase de modelagem — analise dos requisitos

E essencial que as referidas agdes sejam feitas na sequéncia apresentada e que se
utilizem das técnicas e ferramentas descritas a seguir:

Definicio da hierarquia de usuarios: deve ser eclaborado um modelo
representativo da hierarquia de usuarios, sendo necessario o uso de ferramenta para
elaboragdo de diagramas, por exemplo, o de classe. Com isso, os perfis de usuarios ja
ficam estabelecidos.

Identificacio e descricio das caracteristicas e tarefas por categoria de
usudarios: apresentagdo com a identificacdo e descricdo de caracteristicas e das tarefas
permitidas por categoria/perfil de usudrio através do uso de templates ou de diagramas
em UML.

Elaboracio dos casos de uso: desenvolver diagramas através de ferramentas
como Astah, além de realizar a expansdo desses casos de uso utilizando informagdes tais
como, grau de importancia e as regras de negocios.

Refinamento dos casos de uso: podera efetuar o uso de percurso de interacdo
via prototipo (storyboard ou wireframe), bem como de diagramas da modelagem.

Para a atividade de projeto, sugerimos iniciar as tarefas pelos projetos de
contetido e de arquitetura da informagfo. Assim, as agdes necessarias para a WebApp
sdo:

Detalhamento dos
elementos
tecnologicos

Defini¢do do sistema
Defini¢do do contetido de gerenciamento de
conteudo

Definigdo da estrutura
conceitual do contetido

Figura 4.15 - Fluxo com as atividades da fase de modelagem — projetos de
conteudo e de arquitetura
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Apresentamos entdo, algumas técnicas e ferramentas que podem ser utilizadas:

Definicdo do conteudo: descri¢do dos elementos de acordo com os objetivos do
negocio, evidenciando os rotulos existentes na aplicacdo, inclusive fazendo referéncia as
midias sociais, caso existam, e ainda usando a técnica de metadados, template que
apresente as informagdes que a aplicagdo deve conter de maneira organizada.

Definicdo do sistema de gerenciamento de conteudo: tarefa que deve ser
realizada mediante pesquisa de mercado para identificar o gerenciador que melhor se
adéqua ao negdcio e ainda para constatar a viabilidade do seu uso.

Definicio da estrutura conceitual do conteudo: para apresentar a disposi¢io
do conteudo na WebApp, € essencial a criagdo de esquemas identificando os objetivos
elencados na defini¢do do contetido. Além disso, as técnicas de prototipacdo podem ser
utilizadas através de storyboardings e wireframes.

Detalhamento dos elementos tecnologicos: existem sistemas em que pode ser
necessario disponibilizar ambientes com recursos tecnoldgicos para atender o negdcio.
Em fungdo disso, devem-se realizar pesquisas de mercado para identificar e garantir a
viabilidade do(s) melhor(es) recurso(s) a ser(em) utilizado(s) e, posteriormente fazer-se
a descric¢éo dos elementos selecionados nesta acéo.

Em seguida, ¢ recomendavel o desenvolvimento do projeto de navegagéo, o qual
permitird a intera¢@o entre usudrio e sistema, levando em conta inclusive, as permissoes
por categoria de usudrios. Por isso, as principais atividades a serem realizadas sdo:

Defini¢do da semantica Descri¢do da sintaxe da

Mapa de navegacdo de navegagio navegagio

Figura 4.16 - Fluxo com as atividades da fase de modelagem - projeto
navegagao

Poderio ser utilizadas para contemplar tais atividades, as seguintes ferramentas e
técnicas:

Mapa de navegacido: a estrutura do sistema deve ser montada para melhor
realizar a navegabilidade, podendo ser usadas varias ferramentas, inclusive 4stah, Visio,
FreeMind e as técnicas de diagramas em UML. Além disso, para nortear a criagéo
desses artefatos sdo necessarias as respostas para as trés perguntas: onde estou?, onde
estive? aonde posso ir? (Nielsen, 2000 apud Barbosa e Silva, 2010).

Definicdo da semantica de navegacdo: efetuar de forma clara a descri¢do dos
rotulos do sistema e ainda, representa-los através de tabelas ou de diagramas em UML.
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Descricdo da sintaxe da navegacdo: identificar o tipo de menu, se horizontal
e/ou vertical e as particularidades na navegabilidade, como, os recursos de ajuda, por
exemplo.

Logo apods, deve ser elaborado o projeto de interagdo, o qual deve incluir
atividades tais como:

Aplicar os Efetuar
Detalhamen- Elaboracio Relatérios Elaboragdo ““g,?‘(’f ge avaliag@o
to das tarefas d ag das do projeto usapticads, nos layouts
. e prototipos . acessibilidade e
dos usudrios mensagens grafico internacionali- de alta

zagio fidelidade

Figura 4.17 - Fluxo com as atividades da fase de modelagem - projetos estético
e de interface

Para tanto, algumas técnicas e ferramentas poderdo ser usadas nas referidas
atividades:

Detalhamento das tarefas dos usuarios: podera ser feito com o uso de
diagramas em UML e com a elaborag@o de prototipacio.

Elaboracio de prototipos: para eclaboragdo de prototipos € essencial o uso da
técnica de wireframe, ja apresentando a estrutura do conteudo, identificada no projeto
de contetido e arquitetural. A aplicago, nesses protétipos, de padrdes convencionados
de elementos de inferface usados na web ¢ igualmente importante.

Relatorios das mensagens: ¢ necessario que as mensagens apresentadas pelo
sistema sejam organizadas pelas funcionalidades/paginas existentes com uso de
linguagem simples, objetiva, padronizada e ainda de acordo com o publico alvo.

Elaboracio do projeto grafico: utilizar palheta de cores, icnografia e tipografia
para desenvolver, de acordo com os protdtipos ja elaborados, o layout de alta fidelidade.
E importante que as cores sejam escolhidas a partir do perfil do usuario e do negocio.

Aplicar os critérios de usabilidade, acessibilidade e internacionalizacio:
destacar, nos proprios layouts de alta fidelidade criados na atividade anterior, os
critérios usados.

Efetuar avaliacdio nos layouts de alta fidelidade, conforme as heuristicas
sugeridas por Nielsen (1994 apud Barbosa e Silva 2010): apoés a finalizagdo dos
layouts em alta fidelidade, deve-se aplicar a avaliagdo das heuristicas.

Em seguida, verificar se ha necessidade de elaborar o projeto de componente,
que € opcional. Em caso afirmativo, as atividades abaixo contemplam tal projeto:
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Modelo de integracdo
do sistema com o Pesquisa de mercado
componente adotado

Descricdo e analise do
componente

Figura 4.18 - Fluxo com as atividades da fase de modelagem - projeto de
componente

Assim, algumas técnicas e atividades sdo imprescindiveis para este projeto:

Descricdo e analise do componente: descricio do componente deve ser bem
organizada para facilitar o entendimento do uso do componente.

Modelo de integracio do sistema com o componente adotado: claboragio de
diagrama em UML para representar a integrag¢do da aplicagdo com o componente.

Pesquisa de mercado: devem ser utilizadas, para levantar informacdes sobre o
uso e a viabilidade do componente para o projeto.

Para finalizar as recomendagdes, o projeto funcional deve ser desenvolvido de
modo a identificar a relacdo existente entre os usuarios ¢ as funcionalidades da
aplica¢do e entre o comportamento das proprias funcionalidades contidas no sistema,
conforme fluxo a seguir:

Elaborar os diagramas de modelagem das
Consultar o(s) perfil (is) do(s) usuario(s). funcionalidades do sistema de acordo com
o(s) usuario(s).

Figura 4.19 - Fluxo com as atividades da fase de modelagem - projeto funcional

As duas seguintes atividades devem ser executadas:

Consultar o(s) perfil(is) do(s) usuario(s): as informagdes contidas no artefato
de requisitos funcionais e ndo funcionais devem ser consultadas e utilizadas levando
sempre em consideragdo o perfil de usudrio e, a representatividade das funcionalidades,
do sistema.

Elaborar os diagramas de modelagem das funcionalidades do sistema de
acordo com o(s) usuario(s): a partir da consulta realizada na atividade anterior,
modelar através de diagramas de atividade, sequéncia e/ou estado, as funcionalidades
que ja foram identificadas na fase de formulagdo do sistema, que também devem ser
organizadas por perfil de usudrio e/ou sistema.
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Esse conjunto de atividades e técnicas formam dentro do processo da WebE, o
corpo da WebApp, lembrando que a proxima etapa ja ¢ a de construgdo, seguida dos
testes e enfim da implantacdo. As recomendagdes sugeridas neste trabalho evidenciam
os usuarios finais para que seja contemplada a IHC, conforme o modelo de processo da
WebE.

Espera-se que a adogdo destas recomendacdes contribua com a academia, de
modo que os discentes tenham a possibilidade de vivenciar essa pratica em eventuais
estudos de casos da WebE, e ainda com as fabricas de softwares web no mercado de
trabalho.

Além disso, ¢ importante frisar que esta proposta pode ser adaptada a qualquer
modelo de processo de desenvolvimento de aplicagdes web.

Finalmente, teremos dessa forma, as atividades, técnicas e ferramentas
necessarias para uma Interagdo Humano-Computador em conformidade e devidamente
alinhada com o processo da WebE, em especial, na etapa de modelagem.

4.7 Consideracoes Finais

O principal objetivo deste trabalho foi o de investigar, com base na pesquisa
bibliogréafica e na exploratdria, como devem ser interligadas as atividades da IHC com o
processo da WebE para entdo propor recomendac¢des que melhor contemplem o
alinhamento entre ambas as esferas com vistas a eficacia da WebApp.

Neste trabalho efetuaram-se pesquisas que contemplaram a IHC ¢ a WebE, com
o proposito de contribuir para uma WebApp de qualidade e que atenda as necessidades
dos diversos usuarios que acessam diariamente sistemas web.

A pesquisa bibliografica nos mostrou, de acordo com a proposta de WebE dos
autores Pressman e Lowe (2009), que apesar de existirem atividades dentro do processo
da WebE que sejam validas e importantes, elas ainda necessitam ser readequadas para
que o usudrio final do sistema consiga interagir eficientemente.

Outro fator importante apresentado na referida pesquisa refere-se ao projeto de
interagdo, onde foram apontadas varias técnicas ¢ também a importancia de cada uma
delas para o usuario final da aplica¢do, como o uso de prototipagdo e as heuristicas de
Nielsen (1994 apud Barbosa e Silva, 2010), por exemplo.

E importante frisar que, mesmo nos baseando em apenas um processo de
desenvolvimento da engenharia web, a compreensdo das suas acdes ¢ ainda a
apresentacdo de possibilidades para atender a IHC ja foi extremamente enriquecedora.

Aplicar a pesquisa exploratéria através do estudo piloto, em que trabalhos
interdisciplinares do curso de especializacdo da UFMT que se utilizaram do processo de
WebE contribuiu satisfatoriamente com as recomendagdes resultantes.

Além disso, tais recomendagdes poderdo ser aplicadas ndo somente a sistemas
web, mas também a aplicativos moveis, o que as tornam mais significativas para os
engenheiros de sistemas. Uma vez compreendidas as recomenda¢des sugeridas, os
planos de atividades podem ser criados para serem aplicados, mediante adaptacdo, em
qualquer WebApp.
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Das recomendagdes apresentadas, uma das mais interessantes ¢ o uso de
prototipagdo para interacdo do usuario com o sistema, antes da sua construcdo e
implantacdo, o que evita possiveis falhas de requisitos.

Finalmente, resta-nos apontar como desafios para este trabalho o
desenvolvimento de mais experimentos seguindo o modelo ciclico e as recomendagdes
apresentadas na se¢@o 4.6 com o intuito refinar e adicionar novos elementos a proposta,
incorporando ainda, as técnicas classicas de usabilidade. Também, a proposta pode
avancar na investigacdo das outras fases da WebE, quais sejam, planejamento,
construcdo e implantagio.
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