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RESUMO

Desde o advento da web 2.0 surgiu uma preocupagado em construir softwares cada vez
mais proximo as expectativas do cliente e que tornasse a experiéncia ao usuario cada
vez mais util, agradavel e relevante. O tradicional método em cascata surgiu nesse
intuito, porém, devido a natureza mutavel dos softwares e uma crescente necessidade
por ambientes mais dindmicos onde a interacdo entre as partes interessadas se
tornou fundamental no processo de construcao do software, esse método passou a ser
considerado obsoleto em projetos dificeis de prever. Com isso, algumas metodologias
para desenvolvimento de software surgiram no intuito de preencher essa lacuna que o
método tradicional em cascata apresenta, sendo uma delas, a BDUF (Big Design Up
Front). Essa metodologia € uma evolugdo do método tradicional em cascata, contudo,
aqui se reconhece que no processo de construcdo de software podem surgir ajustes nas
etapas anteriores, de modo que, se torne viavel a implementacao do software. Neste
trabalho, € proposto o0 uso da metodologia BDUF no intuito de gerar uma documentacao
rica em detalhes da interface do usuario para uma aplicacao web de gestao orientado
a modelos, e logo em seguida, seja implementada na etapa de construcéo de software.

Palavras-chave: Experiéncia do Usuario. UX. Interface do Usuéario. Ul. Big Design Up
Front. BDUF.



ABSTRACT

Since the advent of web 2.0, there has been a concern to build software closer to
customer expectations and to make the user experience more and more useful, pleasant
and relevant. The traditional waterfall method emerged for this purpose, however, due
to the changing nature of software and a growing need for more dynamic environments
where the interaction between stakeholders has become fundamental in the software
construction process, this method has come to be considered obsolete in projects
difficult to predict. With this, some methodologies for software development have
emerged in order to fill this gap that the traditional waterfall method presents, one of them
being BDUF (Big Design Up Front). This methodology is an evolution of the traditional
waterfall method, however, here it is recognized that in the software construction process,
adjustments may arise in the previous steps, so that the implementation becomes viable.
In this work, it is proposed to use the BDUF methodology in order to generate a
documentation rich in details of the user interface for a model-oriented management
web application, which, soon after, is implemented in the software construction stage.

Keywords: User eXperience. UX. User Interface. Ul. Big Design Up Front. BDUF.
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1 INTRODUCAO

Desde a sua origem a internet passou por transformacdes que marcaram a
maneira como o usuario interage com as paginas web e segundo Patil (2021) tais
transformacdes evolutivas sao definidas como web 1.0, web 2.0 e web 3.0. Na web 1.0
os conteudos eram apenas estaticos e nao era possivel a interagcdo do usuario com
as paginas web, enquanto na web 2.0 que utilizamos atualmente temos um conceito
de colaboracéo e distribuicdo de conteudo, onde paginas antes estaticas passaram a
ser dinamicas e interativas aos usuarios permitindo uma gama de possibilidades como
postagem de comentarios, envio de arquivos, etc.

De acordo com REISSWITZ (2008), estamos caminhando rumo a web 3.0
onde passaremos para um conceito de web “semantica” que vira para proporcionar
interatividade entre homem e maquina, melhorando as linguagens de programagéao com
sites e aplicacgoes inteligentes que baseiam suas pesquisas nos comportamentos de
seus usuarios. Patil (2021) segue na ideia de que a web “semantica” vira para organizar
as informacdes possibilitando pesquisas inteligentes tornando a experiéncia do usuario
mais relevante, util e agradavel.

Para Patil (2021), a web 2.0 é o marco de inovacdes em relacdo a experiéncia
do usuario, principalmente no desenvolvimento front-end. Esse termo experiéncia do
usuario (do inglés User eXperience - UX), apesar de ser muito utilizada atualmente em
desenvolvimento de software e abordada na norma ISO 9241-210, é uma expressao
originalmente criada na década de 90 por Donald Norman na Apple e possui um
conceito bem amplo. UX engloba tudo que vise melhorar a experiéncia do usuério, seja
em um aplicativo, em um servigo ou qualquer outra coisa que 0 usuario possa interagir
(AGNI, 2016).

Essa experiéncia do usuario € subjetiva, sendo que um usuario pode ter uma
experiéncia diferente de outro no uso de uma mesma aplicacéo, pois temos uma
influéncia de dois agentes principais: o fator humano e os fatores externos (TEIXEIRA,
2014). O fator humano esta diretamente relacionado ao usuario, ou seja, se ha uma
familiaridade no uso daquela tecnologia, se as informagdes contidas na aplicacao séo
interpretadas de forma correta, de seu interesse no uso da aplicacao e dentre outros
fatores.

Conforme indicado por TEIXEIRA (2015), o UX designer tem a sua parcela
de influéncia, pois a experiéncia do usuario € uma soma de fatores que devem ser
considerados. Fatores como uma sequéncia fluida de interacdo do usuario com a
aplicacdao somados a um layout amigavel e suave em seu carregamento sao agentes
gue podem definir se determinada aplicacdo pode ser mais popular do que outra.
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GOMES (2015) aponta que essa experiéncia do usuario € sustentada por quatro
elementos fundamentais: arquitetura de informacao, design visual, design de interagéo
e usabilidade. Na arquitetura de informagao o objetivo é organizar as informacdes, de
modo que se torne intuitivo ao usuéario o uso de determinada aplicagdo. No design
visual a atengao se da aos elementos visuais que vao desde a paleta de cores, imagens
até elementos que permitam o desenvolvimento de um layout agradavel.

O design de interacao é responsavel pela criacdo e desenvolvimento de
conteddo e sua preocupacao estd em como as informacdes serdo estruturadas na
interface do software. Para GOMES (2015), essa interacdo entre o software e o usuario
deve ser vista como uma conversa onde o design de interacdo deve exercer controle
sobre ela com sequéncias de falas e quantidade de contelidos que possibilite ao usuario
completar a sua tarefa desejada.

Por fim, a usabilidade é definida por Teixeira (2014) como a “facilidade com que
as pessoas podem utilizar uma ferramenta ou objeto para realizarem uma tarefa”. Na
norma ISO 9241-210 temos uma definicdo mais técnica onde usabilidade é tido como
‘0 grau em que um produto é usado por determinados usuarios para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em determinado uso especifico” (ISO
Central Secretary, 2019).

Essa preocupacédo com a experiéncia do usuario voltado a aplicacbes web
se deu na web2.0, visto que, paginas antes estaticas passaram a ter iteratividade.
Essa evolugcao foi possivel gracas a apresentacao do JavaScript pela Netscape
Communications em 1995. O JavaScript € uma linguagem de programacao executada
no navegador, ou seja, € uma linguagem do lado do cliente e que permitiu aos
programadores melhorar a interface e interatividade do usuario com os elementos
dindmicos (KULESZA et al., 2018).

Essa constante evolucdo das aplicacbes web trouxe a necessidade em
desenvolver metodologias que tornassem mais simples e sujeito a menos erros o
processo de construgao do software. O método em cascata é uma dessas metodologias,
onde sua principal caracteristica € a divisdo das tarefas em etapas predeterminadas,
executadas de forma sequencial, sendo que essa metodologia esta cada vez mais em
desuso devido as suas limitacdes (ANDERSON et al., 2010).

Anderson et al. (2010) destaca que outras metodologias surgiram de modo
a suprir deficiéncias que o método em cascata apresenta, uma delas é a Big Design
Up Front abreviada pela sigla BDUF. Na BDUF se assume que as etapas presentes
no método em cascata seréo realizadas, porém, devido a imprevistos e a natureza
desconhecida do software essas etapas podem ser aperfeicoadas ou adaptadas na
etapa final de desenvolvimento do software.
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Em ambientes mais dindmicos, onde se deseja obter entregas constantes do
projeto € empregado uma metodologia mais contemporanea conhecida como métodos
ageis. Essa metodologia difere das anteriores, pois, nela se trabalha com etapas de
entregas menores, sendo que, uma etapa ndo precisa ser totalmente finalizada para que
outra comece. Nos métodos ageis, o importante é a troca de opinides e informacoes,
de modo a se chegar em um produto mais proximo do desejado (ANDERSON et al.,
2010).

1.1 OBJETIVO

Para um melhor delineamento do trabalho € proposto os seguintes objetivos:

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicacdo web com finalidade de possibilitar o uso de uma
plataforma para transformacado de modelos suportados. Para tanto, sera utilizado
a BDUF (do inglés Big Design Up Front) uma metodologia de desenvolvimento de
software que concentra os estudos na interface e experiéncia do usuario.

1.1.2 Objetivos Especificos

 Levantar os requisitos de software;

« Com base nos requisitos de software, realizar a modelagem de eventos de modo
a identificar a interacao do usuario com a aplicagao;

+ Projetar a interface do usuario com base nos requisitos de software e modelagem

de eventos;

Utilizar bibliotecas e frameworks para a linguagem de programacao javascript;

Realizar testes com uma API emulada.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O objetivo dessa secédo € a de fornecer uma visdo geral a respeito da
estrutura do trabalho. Assim sendo, no primeiro momento (capitulo 2) € abordado
na fundamentacéo tedrica algumas metodologias de desenvolvimento de software,
apresentando suas caracteristicas, seus pontos positivos e negativos quando aplicados
a determinadas categorias de projetos. Por consequéncia, havendo um embasamento
tedérico a respeito de algumas das principais metodologias utilizadas, é entao,
apresentado a justificativa na escolha da metodologia BDUF.

No capitulo 3, que trata dos materiais e métodos onde é exposto as ferramentas
e tecnologias utilizadas no desenvolvimento da aplicacdo, sendo contempladas
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as etapas de levantamento de requisitos, elaboracdo da interface do usuario e
programagcao da aplicacgéao.

Na sequéncia (capitulo 4), os resultados e discussdes sao expostos ao leitor,
assim como o processo empregado no uso da BDUF. Todo esse estudo serviu para
a elaboracao da interface do usuario para que no fim seja obtido sequencias de
wireframes para o desenvolvimento da aplicagdo.

Por fim, na conclusdo sdo discutidos os resultados obtidos e também sobre o
que era esperado entregar apds a conclusao deste trabalho. Também as perspectivas de
evolugéo dos recursos presentes na plataforma, onde também algumas funcionalidades
que serdo implementadas na medida que novas versdes da aplicacdo estiverem
disponiveis.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

No desenvolvimento do software do presente trabalho sdo estudadas algumas
metologias de modo a encontrar uma melhor abordagem para sua construgdo. Anderson
et al. (2010) enfatiza ndo haver uma metodologia definitiva para o desenvolvimento
de um software, pois uma metodologia pode se adequar ou nao para determinada
categoria de projeto. Como a variedade e peculiaridade dos projetos, deve-se saber
dosar qual metodologia é mais adequada e isso pode variar conforme a experiéncia
dos profissionais de software em considerar o que torna uma metodologia boa ou ruim.
Atualmente ha diversas metodologias utilizadas pelos profissionais de software dentre
elas podemos destacar: metodologia em cascata, BDUF (do inglés Big Design Up
Front) e metodologia Agil.

Na metodologia em cascata (figura 1) é proposto que o software seja construido
em uma sequéncia de etapas principais, sendo: requisitos de negocios, requisitos de
projeto, desenvolvimento e implantacdo sendo que cada uma dessas etapas devem
ser totalmente concluida antes do inicio da préxima. A metodologia é eficiente para
produtos que tenham o minimo de complexidade de projeto e engenharia, ou que sao
implementacdes simples de solugcdes bem definidas (ANDERSON et al., 2010).

Figura 1 — Metodologia tradicional em cascata

| X
1D o
> o
> o
I o
)
1D O
I o
IO
I o
1o
N/
—)
IO
o
IO
IO
I»o
—

BRAINSTORM REQUIREMENTS DESIGN SOFTWARE
ENGINEERING

Fonte: Anderson et al. (2010) pag. 103

Anderson et al. (2010) destaca que apesar de a metodologia em cascata ser
mais intuitiva para as pessoas e a mais amplamente empregada, ela apresenta algumas
deficiéncias. Um delas é explicar as incertezas ou eventos desconhecidos relacionados
ao projeto, pois, aqui se presume que cada etapa pode ser completa e perfeitamente
concluida antes que a préxima etapa comece. Como as etapas sao totalmente isoladas
entre si, os grupos de colaboradores sao isolados uns dos outros, ou seja, 0 grupo
responsavel pelo brainstorming que elaboram os requisitos de software nao colaboram
com o grupo que arquitetam e projetam (ANDERSON et al., 2010).

Essa abordagem forgca os estagios de engenharia e garantia de

qualidade (quality assurance - QA) a absorver quase todos os
efeitos dos riscos e incognitas que surgem durante o projeto. Como
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o0 planejamento, a arquitetura e o design do produto ja estdo
ostensivamente completos, nao ha opgao de altera-los porque o dinheiro
para eles ja foram gasto e os recursos foram alocados para outras coisas.
Isso deixa para 0s engenheiros descobrir como explicar os inevitaveis
problemas e incégnitas — e fazé-lo no orgamento e cronograma alocados
antes que os problemas e incégnitas fossem identificados. (Anderson et
al. (2010), traducdo nossa)

A metodologia Big Design Up Front (BDUF) se assemelha ao método em
cascata, porém como 0 nome sugere ha um esforgco maior no processo de design antes
das etapas de engenharia e controle de qualidade. Na BDUF temos um pensamento
central que cada etapa pode ser aperfeicoada antes que a proxima comece, nela se
sugere que a etapa de design pode ser finalizada antes do inicio do desenvolvimento
do produto. Nessa fase do design inicial normalmente ndo ha assisténcia da equipe de
desenvolvimento, que devem estar presentes para avaliar os custos e a viabilidade de
certas ideias e contribuindo com mais ideias e perspectivas (ANDERSON et al., 2010).

Para Anderson et al. (2010) a BDUF oferece uma oportunidade de se trabalhar
intensamente com os stakeholders, ou seja, com as partes interessadas, de modo
a traduzir suas necessidades de negocios e usuarios em um conjunto de requisitos
de design de experiéncia visual. Toda essa documentacao gerada torna os projetos
BDUF mais faceis de vender, pois, permitem que as partes interessadas aprovem um
projeto de design menor antes de se comprometerem com o projeto completo maior.
Porém, assim como no método em cascata, aqui temos a forte tendéncia de se chegar
a conclusdes apenas com esforcos iniciais no design do produto, isso acarreta um
efeito de sobrecarga na equipe de engenharia, pois terdo que absorver essa caréncia
de detalhes néao explorados nos processos anteriores.

O problema com o BDUF é que ele geralmente mantém os engenheiros
na bancada, no escuro e fora da conversa por muito tempo. Um
grande numero de incégnitas, problemas e oportunidades podem
ser identificados e resolvidos por um exaustivo processo de projeto
inicial, mas até que a engenharia comece, um vasto e rochoso mar do
desconhecido permanece inexplorado. Além disso, sem o beneficio
da contribuicdo dos engenheiros, podem ser feitas promessas e
estimativas que mais tarde se mostrardo impossiveis ou irreais, levando

a decepgdes e aumento tensdes. (Anderson et al. (2010), tradugéo
nossa)

Contudo, conforme pode ser observado na figura 2, temos um avango
significativo da BDUF em relagdo ao método em cascata. Na etapa de desenvolvimento
do software se reconhece que até certo ponto os projetos iniciais precisarao ser
adaptados e/ou modificados e de que incognitas e problemas poderao surgir ao longo
do processo. Com isso, ha uma colaboracdo entre os engenheiros de requisitos,
designers de UX e da equipe de desenvolvimento nesse ultimo estagio (ANDERSON
et al., 2010).



16

Figura 2 — Metodologia BDUF
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Fonte: Anderson et al. (2010) pag. 105

A metodologia &gil € um conjunto de metodologias que vieram como alternativas
ao modelo tradicional em cascata para construcdo de suas aplicacbes. Ela se
popularizou em 2001 quando diversos especialistas em desenvolvimento de software
qgue representavam metodologias ja existentes (XP do inglés extreme programming,
SCRUM, DSDM do inglés dynamic systems development method e etc) estabeleceram
objetivos comuns a elas (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Com isso surgiu o
Manifesto Agil (BECK et al., 2001b), onde seus conceitos, chaves sao:

* Individuos e interagc6es mais que processos e ferramentas;

» Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;
» Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos;

* Responder a mudang¢as mais que seguir um plano.

O manifesto agil deixa claro que: individuos e interagdes; software em
funcionamento; colaboracdo com o cliente e responder a mudancas, possuem um
maior grau de importancia. Em um primeiro momento, pode parecer que os métodos
ageis negligenciem alguns processos, no entanto, Anderson et al. (2010) destaca que
a metodologia agil reconhece as incertezas e mudancas inerentes ao projeto, com isso,
ter flexibilidade e uma colaboragcdo com todas as partes envolvidas sdo de extrema
importancia.

Além disso, os autores do manifesto agil definiram 12 principios (BECK et
al., 2001a) que visam maximizar o trabalho das equipes e os resultados gerados aos
clientes, sendo elas:

1. Ter como prioridade a satisfagdo do cliente através de entregas de valor continuas
e rapidas;

2. Ser receptivo as alteracdes nos requisitos em qualquer fase do processo. Alias,
ambientes mutaveis sdo empregados em toda etapa do projeto para entregar ao
cliente vantagem competitiva;

3. Realizar entregas frequentes (do produto ou servigco) no menor periodo possivel;

4. Manter a colaboragéo das partes envolvidas em todo o projeto, diariamente;
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11.

12.
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Fornecer o ambiente, as ferramentas e o suporte necessarios aos individuos do
projeto, além de acreditar neles para realizar as atividades;

Estimular a comunicacao pessoal, que transmite as informacdes necessarias ao
time de colaboradores, sendo o meio mais eficiente;

Software funcionando é a principal medida de progresso;

Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem conseguir manter um ritmo constante
indefinidamente;

Manter atencao frequente a exceléncia de design e técnica eleva ou aprimora a
agilidade;

Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho n&o feito — &
essencial;

Equipes auto-organizaveis propiciam os melhores designs e arquiteturas, além
de atenderem aos requisitos do projeto,

Por meio de intervalos regulares, o time de colaboradores do projeto reflete sobre
como melhorar a sua eficiéncia e eficacia para otimizar o seu comportamento.

Conforme pode ser notado nos 12 principios, ndo ha um Unico foco na

metodologia agil, embora como seu nome sugere, o principal objetivo de sua aplicacdo
estd em aumentar a agilidade dos processos. Amarras burocraticas comuns em
projetos que usam o método em cascata, sao retiradas na metodologia agil, isso
porque ao flexibilizar as operagdes, € possivel trabalhar em um fluxo de processos
mais aderente as mudancas, tornando o processo de desenvolvimento do produto
mais fluido. Isso é exemplificado na figura 3, onde a politica de envolver as partes
interessadas no processo de desenvolvimento do produto, acarretam uma interacao de
feedbacks continuos que favorecem o sucesso do projeto.

Figura 3 — Metodologia agil
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Fonte: Anderson et al. (2010) pag. 108

Para mostrar o0 quao eficaz a metodologia agil € em frente ao tradicional modelo

em cascata, Anderson et al. (2010) traga um paralelo na figura 4 onde é comparado duas
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equipes igualmente qualificadas utilizando essas duas metodologias. Na metodologia
tradicional em cascata, logo no inicio do projeto a equipe responsavel fara uma tentativa
de prever detalhes do processo de desenvolvimento, caso ocorra do projeto ter sido
levado para uma direcao errada é feito um novo planejamento mais amplo que o anterior
de modo a identificar como o produto precisa ser modificado para alcangar o sucesso.
Mesmo que esse novo planejamento favorega chegar mais perto do sucesso, nao sera
atingido totalmente, pois havera apenas mais duas etapas de planejamento no ciclo de
construcao do produto.

Por outro lado, com métodos &geis, temos um comportamento que vai
alternando ao longo do caminho de construcdo do produto que tentem préximo a
linha de sucesso. Em cada parada e avaliacao da situacao, caso seja notado que as
diretrizes do projeto estéo fora do rumo é feito uma corre¢éo. Com isso, cada vez que é
feito uma correcdo ha um avango no projeto e ha uma melhor capacidade nas tomadas
de decisbes sobre ajustes de curso.

Figura 4 — Comparativo entre as metodologias agil e cascata
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2.1 METODOLOGIA BDUF

Para o desenvolvimento do software do presente trabalho é utilizado a
metodologia BDUF, conforme mostrado na Fig. 2 nesse método antes da implementacéo
da aplicacéo sao realizados sequéncias de estudos e levantamentos com passos bem
definidos, de modo a se chegar em um design funcional. Nessa metodologia, inicia-se
com o levantamento de ideias onde sao discutidas as premissas basicas da aplicacao.
Toda essa discussao e levantamentos resultard em um business case, um documento
que fornece informagdes relevantes sobre a aplicacao, como seus beneficios, recursos
necessarios, prazos, etc (TOTVS, 2021).

A etapa seguinte trata no desenvolvimento dos requisitos que compreendem
em: levantamentos, analises, especificacdo e validacdo dos requisitos de software
(SAWYER; KOTONYA, 2001). De acordo com Fraser et al. (2007) o desenvolvimento
dos requisitos de software € a etapa mais complexa, pois caso seja mal realizada
€ a mais dificil de se corrigir e também a que mais impacta nos demais processos.
Um dos recursos utilizados nessa etapa de andlise € sua a modelagem conceitual,
onde é empregado uma modelagem de eventos como recurso. Nesse processo, se
mostra intuitivamente como ocorre a interagcao do usuario com o sistema, sendo que,
na modelagem de eventos, o objetivo € analisar apenas o que o usuario vé em qualquer
momento especifico (LAU, 2020).

O processo seguinte trata do projeto para desenvolvimento da interface gréafica
onde a experiéncia do usuario € um dos enfoques. Na BDUF, inicialmente, temos a
caracteristica de dedicar mais tempo na etapa de design. Essa abordagem tem suas
vantagens, pois fornece um estudo rico em detalhes que contribuem para uma imagem
mais definida de como sera o produto final.

Com a documentacao de requisitos de software e a interface do usuario
finalizadas, se incia o processo de desenvolvimento. Conforme j& citado, a BDUF
passou por algumas evolugdes em relacdo ao método tradicional em cascata, pois, na
fase de desenvolvimento do software, caso seja necessario, podem ocorrer ajustes nas
documentacgdes fornecidas. Isto ocorre, no intuito de tornar viavel a implementacao da
aplicacdo, quando considerado prazos e custos envolvidos.

Para um melhor entendimento da metodologia utilizada neste trabalho, nos
paragrafos que se sucedem é explicado com mais detalhes cada etapa da BDUF
(consultar 2).

2.1.1 Brainstorm

Brainstorm é um estrangeirismo, que pode ser traduzido para o portugués como
“tempestade de ideias”. Nessa técnica é explorado a capacidade criativa de um grupo
previamente selecionado de pessoas, no intuito de atingir algum objetivo ou solucionar
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alguma categoria de problema. O brainstorming possui varias aplicacoes, sendo
frequentemente usadas no(a): desenvolvimento de novos produtos; geragao de novas
ideias para campanhas de publicidade; resolucdo de problemas; gerenciamento de
processos; gerenciamento de projetos, etc. Na técnica é proposto que o grupo reunido
utilize a diversidade de pensamentos e experiéncias para gerar ideias inovadoras,
sugerindo qualquer ideia ou pensamento que vier a mente (DEBASTIANI, 2015).

Aqui se espera reunir o maior numero de ideias, propostas e visdes possiveis
que levem ao objetivo comum para solugdo do problema, onde os participantes
desse grupo deve ser diversificado e composto por pessoas de diferentes setores
e especialidades. Debastiani (2015) aponta que a premissa base do brainstorming é
que nenhuma ideia deve ser descartada ou considerada absurda, onde todas ideias
devem ser ouvidas, discutidas e registradas para se chegar em um compilado de ideias
que levem a uma solucao efetiva. O brainstorming normalmente possui trés fases
principais, sendo: encontrar os fatos, gerar ideias e definir uma solucao (DEBASTIANI,
2015).

A fase que compreende em encontrar os fatos, define o problema, explorando
todas as informacdes que se conhecem a seu respeito. Debastiani (2015) destaca
gue em algumas vezes sera necessario subdividir o problema em partes menores no
intuito de realizar uma andlise mais aprofundada. Na segunda fase, temos a geracéao
de ideias, aqui a proposta é que os participantes coloquem sob discussao as suas
ideias e visdes a respeito do problema proposto. Por fim, na dltima fase é gerado uma
avaliacao de cada sugestao, até que se chegue em um consenso quanto a solu¢ao a
ser adotada (DEBASTIANI, 2015).

Segundo Debastiani (2015) é vital que o brainstorming seja realizado sem
pressa, com tempo suficiente para que cada etapa do processo seja finalizado
corretamente. Também, é importante deixar claro o proposito da sessao, onde cinco
regras devem ser respeitadas durante o periodo de trabalho:

Suspensao de julgamentos: é deixado claro que criticas as ideias
apresentadas estdo proibidas, pois, esse tipo de comportamento gera
inibicbes ou perdas de objetivo da sesséo.

Quantidade é importante: quanto maior o niUmero de ideias maior a quantidade
de hipbteses e que por consequéncia pode-se levar a uma solu¢ao, aqui a
ideia é que quantidade gera qualidade.

Liberdade total: nenhuma ideia é considerada absurda ao ponto de ser ignorada
ou desprezada, ja que pode servir de base para criagdo de novas ideias.

Modificar e combinar ideias: é permitido gerar novas ideias a partir de outras ja
apresentadas por qualquer membro do grupo, no entanto, as ideias originais
devem ser mantidas mesmo apés a apresentacao da nova.

Igualdade de oportunidades: aqui o objetivo é que o mediador assegure que
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todos os membros tenham as mesmas oportunidades de apresentar suas
ideias, sem que membros mais extrovertidos acabem se sobressaindo.

Para Debastiani (2015), o mediador da sessao deve deixar claro para os
membros da sessdo de brainstorming o tema e Ihes dar um pleno entendimento
do problema tratado, visto que, essa acao evitara que caminhos equivocados sejam
trilhados durante as discussdes. Durante a sesséo tudo deve ser devidamente anotado
para que nada se perca e também o facilitador deve considerar algumas recomendacdes
durante o brainstorming:

A etapa de geracao de ideias deve possuir um tempo maximo de duracgao;

» ApoOs a geracao de ideias é preciso definir como sera a estrutura de apresentagéo
delas, que pode ser de forma estruturada ou n&o estruturada. A forma nao
estruturada é a mais utilizada, nela os membros da sessao apresentam suas
ideias na medida que vao surgindo, nessa modalidade o moderador deve
assegurar que as regras estdo sendo respeitadas e que todos poderao participar.
Na forma estruturada o moderador define uma sequéncia para a manifestacao,
de modo que, cada participante contribua com uma ideia em cada rodada.

» O topico a ser analisado dever ser colocado sempre na forma de pergunta e se
deve assegurar que todos os membros da sessédo entenderam a pergunta;

» Apéds o questionamento ser colocado para o grupo, deve ser concedido um tempo
para que os membros pensem a respeito, de modo que, em seguida apresente
as suas ideias;

* As ideias devem estar expostas a todos, de modo que, gere um estimulo no
pensamento criativo do grupo e também para se evitar duplicidade ou desvios
delas.

» A sessao de brainstorming deve ser encerrada apenas quando os participantes
estiverem com as ideias esgotadas ou quando o tempo estipulado para a sua
duracao estiver acabado.

Com a etapa de geracao de ideias finalizada, Debastiani (2015) ressalta
a importancia de deixar claro a abrangéncia e significado de todas as hipoteses
levantadas. Isso no intuito de que todos os membros da sessdo entendam o real
proposito do brainstorming realizado. Para isso ocorrer, 0 moderador da sessao deve
abordar cada ideia apresentada e questionar se os membros possuem duvida, também
caso seja necessario, o proprio autor da ideia pode ficar encarregado de esclarecer
eventuais duvidas aos membros.

Apo6s o término da sessdo de brainstorming, o moderador ou um grupo
encarregado estara com toda lista de ideias e questionamentos. Esse responsavel
devera organizar o material coletado e isso pode ocorrer com uma classificacdo de
acordo com seu tema e categoria. Para cada categoria de ideias, procurar as similares
e combina-las para eliminar eventuais duplicidades. Ao fim deste processo, as melhores
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ideias permanecerao, de modo que, sejam posteriormente melhoradas e aproveitadas
efetivamente (DEBASTIANI, 2015).

2.1.2 Requisitos de Software

Em sua definicao formal, requisitos de software € tudo que vise expressar
as necessidades e restricdes colocadas em um produto de software, de modo que,
contribua para a satisfacdo de determinada aplicacao (SAWYER; KOTONYA, 2001)
(MACHADO, 2018) (BRACKETT, 1990). Em relacao aos requisitos, Sawyer e Kotonya
(2001) aponta que temos uma distingao de propriedade que se caracterizam como:
parametros do processo e os parametros do produto. Parametros do processo trata
essencialmente de restricoes de desenvolvimento do sistema. Os parametros do
produto sao requisitos do sistema, sendo classificados como: requisitos funcionais e
néo funcionais. Um requisito funcional € tido como uma capacidade do sistema e o
requisito ndo funcional atua na restricdo da solugdo ou como um requisito de qualidade.

Nos Requisitos de sistema sao englobados as partes interessadas, sendo
algumas delas: os usuarios que irdo utilizar o sistema, normalmente se tratam de um
grupo heterogéneo de pessoas; o cliente, ou seja, as pessoas que encomendaram
0 sistema ou que representam o mercado-alvo; os analistas de mercado que atuam
como um cliente substituto de modo a estabelecer o que o0 mercado precisa. Dominios
de aplicagdo de bancos ou transporte publico, por exemplo, sdo regulamentados, com
isso, dependendo do requisito ou aplicacao é necessario ter aprovacao de outra parte
interessada que sao as autoridades reguladoras e por fim o0 desenvolvedor do sistema
(SAWYER; KOTONYA, 2001).

Sawyer e Kotonya (2001) enfatiza que uma propriedade essencial em todos os
requisitos é que eles devem ser verificaveis e que tais requisitos devem ser declarados
explicitamente e, quando apropriado, quantitativamente, sendo importante evitar que a
descricao do requisito seja vaga para ndo dar margem para uma interpretacao subjetiva.
Os requisitos devem ser guiados pela necessidade de atingir os objetivos gerais do
produto, e para que esse foco ndo se desvie é necessario ter um business case que
norteie objetivamente quais os beneficios que serdo proporcionados. Business case
€ um documento que norteia a tomada de decisao e fornece todas as informacdes
relevantes sobre uma determinada ideia, nesse documento € esclarecido os beneficios,
recursos necessarios, prazos e como se dara a implementacéo do projeto (TOTVS,
2021).

Com o business case guiando os objetivos gerais do projeto estabelecido,
se inicia o trabalho de elicitacédo, analise, documentacao e validagao dos requisitos
do sistema, sendo essas etapas cruciais para a compreensao do problema e seu
provavel custo de implementacdo (SAWYER; KOTONYA, 2001). Na Fig. 5 é mostrado
conceitualmente como essas diferentes etapas se compde iterativamente, Sawyer
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e Kotonya (2001) destaca que encerrar o processo de engenharia de requisitos
prematuramente pode resultar em um efeito prejudicial nas proximas fases do projeto,
sendo que, as etapas que compde o processo de engenharia de requisitos devem se
repetir até que seja gerado um documento de especificacao aceitavel.

Figura 5 — Etapas no processo de levantamento de requisitos de software
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Fonte: Sawyer e Kotonya (2001) pag. 38

2.1.2.1 Elicitacdo

Segundo Belgamo e Martins (2000), a elicitacdo de requisitos é a primeira
etapa na engenharia de requisitos, porém com uma caracteristica de ser iterativo, de
modo que, as demais fases podem conter essa etapa no seu processo. Para inicio da
elicitacao é necessario identificar os usuarios finais, eles sédo importantes, pois poderéao
agregar no processo com seus conhecimentos e experiéncias. Conforme destacado
por Belgamo e Martins (2000), a elicitacao de requisitos € uma fase delicada, pois
caso seja efetuada uma escolha errada do usuario, pode resultar em tempo gasto
de forma desnecessaria com prejuizo financeiro para os clientes. Uma vez, que as
fontes de requisitos forem identificadas as partes interessadas podem articular seus
requisitos, Sawyer e Kotonya (2001) aponta algumas técnicas de elicitagcdo que podem
ser utilizadas, sendo as principais:

Entrevistas: amplamente utilizada na elicitacdo de requisitos, aqui o cuidado
que se deve ter é em entender suas vantagens, limitagdes e sua conducao
NO Processo.
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Cenarios: sdao importantes, pois, fornecem um contexto na elicitacdo de

requisitos do usuario ao estruturar questionamentos sobre as suas tarefas
desempenhadas.

Protétipos: quando alguns requisitos ndo estdo definidos intuitivamente, os

protétipos se mostram uma ferramenta valiosa, pois assim como 0s cenarios,
eles podem fornecer um contexto sobre quais informacdes os usuarios
precisam fornecer.

Reuniodes facilitadoras: nas reunides facilitadoras, o objetivo é desempenhar

um trabalho em grupo, afim que gere uma soma de ideias. Sawyer e Kotonya
(2001) enfatiza que essa abordagem pode resultar em um conjunto mais
rico e consistente de ideias do que em entrevistas, por exemplo, isso ocorre,
pois, os requisitos conflitantes s&o identificados desde o incio pelas partes
interessadas. No entanto, deve-se ater a ideia de que as reunides devem
possuir um facilitador, para evitar situacdes onde algumas opinides tenham
maior peso do que outras dependendo do cargo ou senioridade.

Observacao: ela permite que o engenheiro de requisitos possa aprender sobre

as tarefas realizadas pelo usuario, pois, permite uma observacao de sua
interagdo com o sistema.

2.1.2.2 Analise

Para Sawyer e Kotonya (2001) a visao tradicional da andlise de requisitos era

limitada apenas em uma modelagem conceitual, onde alguns métodos de anélises
como SADT (do inglés Structured Analysis Design Technique) sédo alguns dos métodos
utilizados. Como a premissa base da analise de requisitos esta em detectar e resolver
conflitos entre requisitos, além é claro, em descobrir os limites do sistema e como
ele deve interagir com seu ambiente, Sawyer e Kotonya (2001) lista que além da
modelagem conceitual, mais algumas etapas importantes no processo de analise de
requisitos devem ser consideradas, sendo:

Classificacao dos requisitos: requisitos podem ser classificados como

funcionais ou nao funcionais, também podem derivar de outros requisitos
e possuir um grau de prioridade, onde, quanto maior sua prioridade mais
essencial € o requisito para atender aos objetivos gerais do sistema. Também
podem ser classificados em relacdo ao seu escopo, ou seja, o quanto o
requisito afeta o sistema e seus componentes, além é claro, que requisitos
sdo mutaveis, pois estao sujeitos a mudangas durante o ciclo de vida do
software ou mesmo durante o processo de desenvolvimento.

Modelagem conceitual: modelos conceituais visam auxiliar na compreenséo do

problema, existem varios modelos que podem ser desenvolvidos, isso inclui:
fluxos de dados, modelos de estado, rastreamentos de eventos, interagdes
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do usuario, modelos de objetos e entre outros. Fatores como a natureza do
problema, requisitos de processo impostos pelo cliente, a experiéncia do
engenheiro de requisitos e a disponibilidade de métodos e ferramentas sao
alguns dos fatores que influenciam na escolha do modelo conceitual.

Arquitetura de software e alocacao de requisitos: a arquitetura de software
se trata de um modelo sob o qual um sistema pode ser desenvolvido
e abrange como as suas partes estdo organizadas e quais serdao o0s
seus componentes responsaveis por realizar determinado conjunto de
tarefas. A alocagao de requisitos permite uma andlise mais detalhada dos
requisitos, pois dado que um conjunto de requisitos tenha sido alocado a um
determinado componente, eles podem ser melhor analisado para descobrir
como ocorre sua interagdo com os demais componentes.

Negociacao de requisitos: aqui ha uma preocupacdo em como resolver os
conflitos entre requisitos, ou mesmo, algumas das partes interessadas
exigirem um recurso que seja incompativel para aquela determinada
realidade. Nesses casos, 0 engenheiro de requisitos tem que se ater a
ideia de n&o tomar medidas unilaterais quando tais conflitos ocorrem, por
iss0, € sensato sempre consultar as partes interessadas para se chegar em
um consenso.

2.1.2.3 Especificacao

Na especificacdo de requisitos a preocupacao esta na estruturacédo, qualidade
e verificabilidade do documento de requisitos. Sendo que pode tomar a forma de
dois documentos, ou duas partes do mesmo documento com diferentes leitores e
propésitos, os quais sdo: especificacao de requisitos do sistema e a especificagao
de requisitos de software (SAWYER; KOTONYA, 2001). A especificacao de requisitos
do sistema abreviado pela sigla SyRS (do inglés System Requirements Specification),
também conhecido como documento de requisitos do usuario ou conceito de operacoes
visa fornecer uma descricao do que o sistema deve fazer em termos de interagoes
ou interfaces do sistema, sendo que, seus leitores podem incluir usuarios/clientes
(SAWYER; KOTONYA, 2001) (ISO/IEC/IEEE..., 2011).

Sawyer e Kotonya (2001) destaca que essa categoria de documento além
de listar os requisitos do sistema, também deve conter informagdes basicas sobre
0s objetivos gerais do sistema, seu ambiente de destino, restricdes, suposicoes e
requisitos ndo funcionais. Nao ha um padrao ideal para a organiza¢do dos requisitos no
documento SyRS, no entanto, conforme pode ser verificado na Fig. 6(a) os requisitos
devem estar organizados de forma que auxilie na sua melhor compreensao, para isso
€ recomendado um consenso das partes interessadas em como os requisitos estarao
melhor organizados ISO/IEC/IEEE. .. (2011).
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Figura 6 — Padrao de documento SyRS e SRS segundo ISO/IEC/IEEE. .. (2011)

1. Introduction 1. Introduction
1.1 System purpose (a) 1.1 Purpose (b)
1.2 System scope 1.2 Scope
1.3 System overview 1.3 Product overview
1.3.1 System context 1.3.1 Product perspective
1.3.2 System functions 1.3.2 Product functions
1.3.3 User characteristics 1.3.3 User characteristics
1.4 Definitions 1.3.4 Limitations
2. References 1.4 Definitions
3. System requirements 2. References
3.1 Functional requirements 3. Specific requirements
3.2 Usability requirements 3.1 External interfaces
3.3 Performance requirements 3.2 Functions
3.4 System interface 3.3 Usability Requirements
3.5 System operations 3.4 Performance requirements
3.6 System modes and states 3.5 Logical database requirements
3.7 Physical characteristics 3.6 Design constraints
3.8 Environmental conditions 3.7 Software system attributes
3.9 System security 3.8 Supporting information
3.10 Information management 4. Verification
3.11 Policies and regulations (parallel to subsections in Section 3)
3.12 System life cycle sustainment 5. Appendices
3.13Packaging, handling, shipping and transportation 5.1 Assumptions and dependencies
4. Verification 5.2 Acronyms and abbreviations
(parallel to subsections in Section 3)
5. Appendices
Assumptions and dependencies
Acronyms and abbreviations

Fonte: Adaptado de ISO/IEC/IEEE. .. (2011) pag. 44-45

A especificacdo de requisitos de software - SRS (do inglés Software
requirements specification), € um documento cujo objetivo esta em fornecer uma
descricdo mais abrangente do produto a ser desenvolvido onde € definido as condi¢ces
e restricdes sob as quais o software deve funcionar e as abordagens de verificacao
pretendidas para os requisitos (ISO/IEC/IEEE. .., 2011). Lane e Krlger (2021) aponta
que apesar de 0 SRS e SyRS serem equivocadamente indicado como algo equivalente,
visto que na Fig. 6 notamos similaridades em sua estruturagdo é importante notar que
o SRS em relagdo ao SyRS apresenta uma descrigcdo mais detalhada do software que
sera desenvolvido.

2.1.2.4 Validagao

Na validacéo de requisitos a preocupacao estd no processo de analise do
documento de requisitos para garantir que ele descreva o sistema corretamente
de modo a corresponder as expectativas do usuario (SAWYER; KOTONYA, 2001).
Sawyer e Kotonya (2001) destaca haver quatro subtépicos importantes nessa etapa
de validacdo, sendo: revisdo dos requisitos, prototipagem, validagdo do modelo e
testes de aceitacao. Na revisao dos requisitos o objetivo é identificar erros, suposicoes
equivocadas, falta de clareza e desvio do padrédo utilizado, sendo a inspecao ou
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revisdes formais 0s meios mais comuns de validacdo dos documentos. Para Sawyer e
Kotonya (2001), a composi¢éao do grupo responsavel pela revisdo deve ser composta
por ao menos um representante do cliente, pois, isso pode fornecer uma analise mais
abrangente.

A prototipagem é empregada para validar a interpretacdo do engenheiro de
requisitos a respeito dos requisitos do sistema propostos. A vantagem dos protétipos é
que eles podem facilitar a interpretacao das suposigdes do engenheiro de requisitos
e dar feedback util sobre por que estdo errados (SAWYER; KOTONYA, 2001). Nos
testes de aceitacdo temos a validacdo os requisitos do sistema, para isso, é importante
planejar como se dara a verificagao de cada requisito. Identificar e projetar testes de
aceitacao para requisitos nao funcionais segundo Sawyer e Kotonya (2001) € uma
tarefa mais complexa, pois devido a sua natureza, é requerido que sejam expressos
quantitativamente.

2.1.2.5 Gerenciamento de Requisitos

Gerenciar as mudancas e manutengao dos requisitos para refletir com precisao
o software a ser ou que foi construido & uma tarefa que abrange o gerenciamento
de requisitos e isso € realizado durante todo ciclo de vida de um software (SAWYER,;
KOTONYA, 2001). Sawyer e Kotonya (2001) destaca que trés subtopicos compde
essa etapa sendo: seus atributos, rastreamento e o0 seu gerenciamento de mudangas.
Os atributos dos requisitos ndo devem conter apenas uma especificacdo do que &
necessario, mas também informacdes auxiliares que ajudem no seu gerenciamento
e interpretacdo. Essas informagdes auxiliares devem incluir as varias dimensdes de
classificacdo de um requisito, métodos usados em sua verificacao, testes de aceitagao,
uma justificativa resumida para o requisito, sua fonte e um histérico de alteragdes.

No rastreamento de requisitos a preocupacao estad centrada em rastrear
sua origem e prever seus efeitos. Destaca-se que tanto o requisito quanto a parte
interessada que o motivou seja rastreavel, pois, isso € um facilitador no momento
da andlise do requisito que estiver passando por alteragdes. Por fim, o dltimo tépico
importante no gerenciamento de requisitos trata do gerenciamento das suas mudangas.
Nesse topico é descrito o papel do gerenciamento de mudangas, os procedimentos que
precisam ser implementados e as analises que devem ser aplicadas nas mudancas
propostas (SAWYER; KOTONYA, 2001).

2.1.3 Projeto

Desde o advento da web 2.0, o design da interface do usuario foi um ponto
critico na experiéncia de uso de determinada aplicagao, independente de qual seja a
experiéncia pretendida. Para isso, é essencial definir a estratégia de projeto para o
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produto através das ideias levantadas, bem como, planejar as suas funcionalidades,
evolucao e realizar testes com os usuarios. Isso ajuda o UX designer e os demais
membros da equipe a capturar insights, de modo que, possibilite desenhar um produto
relevante para o cliente final (TEIXEIRA, 2014) (ANDERSON et al., 2010).

Apesar da palavra “UX design” conter a palavra “design” isso nao significa
que esse profissional se limite a criacao da aparéncia do produto final, mas em como
as pessoas irdo interagir com o produto, quais tarefas conseguirao realizar, a ordem
em que as telas serdao apresentadas, etc (TEIXEIRA, 2014). Teixeira (2014) aponta
gue esses profissionais comeg¢aram mais como ‘arquitetos da informagao’, onde eram
responsaveis por organizar o conteudo de um site e representar como uma interface
deveria funcionar, utilizando os famosos “wireframes”. No entanto, a medida que o
ecossistema digital das empresas foi evoluindo e se tornando cada vez mais complexo,
esses profissionais acabaram assumindo um papel mais estratégico no processo
criativo. Atualmente, esses profissionais transitam no planejamento e no desenho do
produto, ajudando a definir quais ideias tomarao forma.

Para Teixeira (2014) esse profissional de UX deve ser visto como um “camaleéo’
se adaptando aos diferentes contextos, conhecendo o vocabulario dos diferentes
profissionais envolvidos, como o do programador front-end e também dos designers,
sendo fundamental entender um pouco de cada uma dessas areas. Teixeira (2014)
enfatiza que todos os profissionais que de alguma forma contribuam na construgéo da
interface do usuario, podem ser considerado um UX designer, pois, essa funcao nao
precisa ser desempenhada por uma categoria de profissional com formacao especifica.
Essa area de estudo voltada a experiéncia do usuario, € ampla, sendo que, alguns UX
designers podem estar concentrados em algumas das sub-areas de UX, sendo elas
(TEIXEIRA, 2014):

Arquitetura de informacao: na arquitetura de informagao o propdésito esta em
como organizar as informacdes da aplicagao, de modo que, seja acessada
mais facilmente pelos usuarios. Nessa sub-area também € investigado o

perfil do usuario e qual informacéo ou recurso que ele busca, sendo também
investigado como a informacgao esta ordenada, agrupada e organizada na
estrutura do software ou site.

Usabilidade: a usabilidade garante que as interfaces sejam faceis de usar, sendo
investigado métodos que visem garantir um acesso a determinado recurso
como 0 minimo de passos, transtorno no entendimento de utilizagdo ou
demora no acesso.

Design de interacao: no design de interagdo se procura entender e definir o
comportamento das interfaces quando o usuario interage com elas. Aqui
guestionamentos como: o que ocorre apds um clique em determinado botao?
como a interface responde ao acessar determinados recursos? de que modo
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a aplicagao pode ser utilizada, para que, o usuario tenha uma experiéncia
mais relevante? sdo alguns dos questionamentos abordados nessa sub-area.

Taxonomia: na taxonomia o estudo estd concentrado em organizar e rotular
a informacao de forma que faca sentido para o usuario. Isso vai desde
investigar o que ocorre quando o usuario busca por algum item com variagées
dessa mesma busca, como também se o perfil demografico do usuario que
acessa a aplicacao esta habituado a sua linguagem.

Estratégia de design: a estratégia de design gera o entendimento e definicao
dos porqués do produto. Questionamentos como: para quem esta sendo
desenvolvido a aplicagédo; qual o seu retorno esperado; quais os objetivos de
negdcio e como eles serao alcangados; como medir o sucesso do produto
visto que ele foi entregue e quais ferramentas podem ser utilizadas para
mensurar esse sucesso, sao alguns dos pontos levantados.

Pesquisa com usuarios: na pesquisa com usuarios o objetivo é gerar um
entendimento do publico alvo. Nessa sub-area € investigado as necessidades
e anseios que levem o usuario a utilizar determinado produto, sendo aqui
considerado as tarefas que serao desempenhadas, seu comportamento e
influéncia no produto final a ser desenvolvido.

Conforme destacado por Teixeira (2014), nem todo material gerado pelo
profissional de UX é observado pelo consumidor final, visto que, esses entregaveis
e processos utilizados tem por objetivo facilitar a comunicacado entre os membros da
equipe, documentar as decisées tomadas e também colher opinides, de modo a, garantir
que todos estejam alinhados a respeito do que esta sendo criado. Esses entregaveis
produzidos pelos profissionais de UX podem variar conforme o projeto, expectativas do
cliente, objetivos de design e membros da equipe envolvidos no momento da elaboragéo
dos detalhes da aplicagdo. Os entregaveis mais comuns sdo aqueles que documentam
a interface do usuario por meio de wireframes e protétipos (TEIXEIRA, 2014).

2.1.3.1 Wireframes

O wireframe é um desenho bésico da estrutura de determinada interface
de usuario que demonstra de forma simples como o produto deve funcionar, sendo
normalmente desenvolvidos em tons de cinza, sem imagens e identidade visual da
marca do cliente. Essa documentacao € util, pois ajuda ndo somente os designers
gue Sao 0s responsaveis por desenvolver 0os elementos visuais essenciais para o
layout, quanto também podem servir como um estimador para os desenvolvedores do
quanto de esforco pode ser desprendido no desenvolvimento da aplicacdo (TEIXEIRA,
2014). Na Fig. 7(a) € ilustrado um exemplo de wireframe para o caso do usuario nao
autenticado da plataforma deste trabalho.
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Figura 7 — Wireframe e prot6tipo da plataforma para o caso do usuario ndo autenticado
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Fonte: De autoria prépria

Teixeira (2014) indica que na criacdo dos wireframes o profissional de UX
deve considerar alguns fatores, como: os objetivos de negdcios do cliente; requisitos
técnicos do sistema; o conceito criativo do produto; as possibilidades e limitagdes
das tecnologias em que a aplicacao sera desenvolvida e também as possibilidades e
limitac6es de hardware em que a interface é acessada, como computadores desktop,
smartphones, tablets, etc.

2.1.3.2 Protétipos

Um protétipo é uma representagéo da interface do usuario onde € demonstrado
como essa interface deve responder apds a interagao do usuario. Diferente dos
wireframes os protétipos s&o mais dindmicos e apresentam os detalhes e elementos
visuais que a aplicacao final deve conter. Os protétipos possuem uma grande vantagem
em relacao aos wireframes estaticos, pois, por serem dindmicos sao mais intuitivos, visto
que, dependem apenas da iteracdo do usuario. E assim, ao contrario dos wireframes
que a cada interagao é representado em uma imagem, gerando assim, uma quantidade
excessiva de arquivos que pode acarretar confusao no primeiro momento de analise
(TEIXEIRA, 2014). Conforme ilustrado na Fig. 7(b) é proposto um protétipo baseado no
wireframe da figura anterior.

2.1.4 Construcao de Software

O processo de construgéao de software é o ultimo dos estagios da metodologia
BDUF. Conforme destacado por Bollinger, Gabrini e Martin (2001), isso n&o implica
que o processo de construcao de software esteja isolado das etapas anteriores, pelo
contrario, as etapas de brainstorming, requisitos e projeto passam a trabalhar em
conjunto, visto que, algum requisito, design ou percepcao se torne inviavel quando
implementado na pratica.
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Segundo Bollinger, Gabrini e Martin (2001), o processo de construcao de
software deve ser visto como uma simbiose entre o computador e o programador. Sendo
o computador responsavel por oferecer confiabilidade e velocidade de desempenho, e 0
programador em fornecer sua criatividade e insights sobre como resolver os problemas
na medida que surgem. Além é claro, da sua capacidade em expressar essas solugdes
com precisdo para serem entendidas pelo computador.

Bollinger, Gabrini e Martin (2001) destaca que o processo de construcao de
software esta intimamente ligada a etapa de projeto, visto que, essa etapa analisa os
requisitos de software dividindo um problema maior em partes menores mais faceis de
lidar, produzindo uma estrutura de design que sirva de base para a sua constru¢do. Em
alguns casos, essa fronteira entre projeto e construcao de software pode nao ser muito
definida, pois esse processo de constru¢ao € influenciado pela escala ou tamanho do
produto de software que esta sendo construido. Assim, projetos grandes podem exigir
uma relacdo muito mais interativa entre projeto e construcao.

De acordo com Bollinger, Gabrini e Martin (2001), as ferramentas de construcéao
de software exercem um papel fundamental nesta ultima etapa, pois essas ferramentas
permitem que o programador expresse seus pensamentos com facilidade e impdem
um nivel adequado de rigor, melhorando a qualidade do software e permitindo que as
pessoas evitem trabalhos repetitivos para os quais um computador é mais adequado.
Exemplos comuns de ferramentas de construcédo de software incluem compiladores,
sistemas de controle de versao, depuradores, geradores de cbdigo, editores de codigo,
ferramentas para documentacao, etc.

Para haver um pleno entendimento entre os desenvolvedores do que esta
sendo implementado é imprescindivel o estabelecimento de padrdes para seu processo
de construgdo de software. Padrées podem ser selecionados pelo cliente ou pela
propria organizacéo, sendo que esses padrdes podem mudar conforme a caracteristica
de cada projeto influenciado diretamente pelas linguagens de programacéo, banco de
dados, métodos de comunicacéo, plataformas e ferramentas (BOLLINGER; GABRINI;
MARTIN, 2001).

O processo de construcao de software pode ser feito de forma manual ou
automatizada. A construgdo manual de um software implica em resolver um problema
complexo em uma linguagem de programac¢ao em que o computador pode executar.
Nesse método os programadores devem conseguir subdividir um problema complexo
em partes menores, além de prever como a construgdo do software pode passar
por atualizacdes futuras, de modo que a sua estrutura tenha o minimo de alteragdes
possiveis (BOLLINGER; GABRINI; MARTIN, 2001).

Uma construcao automatizada de software segundo Bollinger, Gabrini e Martin
(2001) refere-se a uma ferramenta ou ambiente automatizado que é o principal
responsavel pela coordenacgao geral do processo de construgédo de software. Essa
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remoc¢ao do usuario no controle do processo tem suas vantagens, pois pode ter um
grande impacto na complexidade do processo de construgéo do software. Isso permite
gue as contribuicdes humanas sejam divididas em tarefas menores e menos complexas,
que exigem diferentes habilidades de resolucédo de problemas a serem solucionados.

Visto que a tarefa fundamental de um software esta em comunicar a intengéo
entre dois agentes, as pessoas e o computador, essa interface entre os dois &
normalmente expressa em linguagens de programacao. As linguagens de programacao
séo criadas em resposta a uma necessidade em um campo de aplicacao especifico e
segundo Bollinger, Gabrini e Martin (2001) € importante que a construgédo de software
nao seja muito amarrada a qualquer linguagem de programacao ou metodologia de
programacao, visto que, em algum momento essa linguagem ou metodologia pode se
tornar obsoleta.

2.1.4.1 Principios de Organizagdo

Para Bollinger, Gabrini e Martin (2001), um dos pontos importantes no
processo de construcdo de um software ao subdividi-lo em processos menores
com menos complexidade, estd em reconhecer quatro principios fundamentais de
organizacéao, sendo: reducao da complexidade, antecipacdo de mudanca, estruturacéo
para validacao e uso de padrdes externos.

Como o ser humano possui uma capacidade limitada em trabalhar com
sistemas complexos que possuem muitas partes e interagdes, surge a necessidade em
simplificar essa interface entre 0 homem e computador no processo de construcao de
software, nasce assim um dos principios de organizacao mais importantes, o principio
da reducéo de complexidade. De acordo com Bollinger, Gabrini e Martin (2001), existem
trés técnicas principais para reducdo de complexidade, sendo: remogao, automacao e
localizac&o da complexidade.

Remocao da complexidade: um dos meios de se reduzir a complexidade de
um software esta em remover recursos ou capacidades que nado sao
absolutamente necessarios, embora nem sempre seja 0 método mais correto
de se lidar, sempre ter em mente o principio da parciménia é fundamental,
ou seja, nao adicionar recursos e capacidades que nao serao necessarios
na constru¢ao do software.

Automacao da complexidade: outra forma de se reduzir a complexidade de um
software é migrar fungdes que antes consumiam tempo e sdo propensas a
erros pelo fator humano, para serem desempenhadas pelo computador. Um
exemplo disso esta nas linguagens de programagao visuais, onde, ao invés
do usuario programar utilizando elementos textuais, se utiliza elementos
gréficos.
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Localizacao da complexidade: se essa complexidade n&o pode ser removida
e muito menos automatizada, a Unica opc¢ao restante esta em localizar essa
complexidade e subdividi-las em pequenos modulos, pequenos o suficiente
para ser possivel um entendimento da sua totalidade. No entanto, conforme
destacado por Bollinger, Gabrini e Martin (2001) subdividir uma sequéncia
muita longa de codigo em sequéncias menores de forma arbitraria pode
torna-lo mais complexo, visto que, fica mais dificil identificar essas relacoes
entre modulos.

No segundo principio, que trata da antecipagao de mudanca, o objetivo esta em
prever como as pessoas podem utilizar o software, pois dado a sua natureza mutavel,
qualquer aplicacdo que seja util passa por modificagées futuras e antecipar essas
mudancas impulsiona o seu processo de construcdo. Existem trés técnicas principais
que visam antecipar as mudancgas no software, sendo: generalizacao, experimentacao
e localizacao (BOLLINGER; GABRINI; MARTIN, 2001).

7

Generalizacao: € comum que os estagios iniciais do desenvolvimento do
software estejam concentrados em problemas especificos, pois nos estagios
iniciais € mais 6bvio a sua identificacdo. Na generalizacao a proposta esta
em tornar esses problemas especificos em algo mais amplo que se encaixe
em uma estrutura maior para a solucao de outros possiveis problemas.

Experimentacao: na experimentacao € utilizado constru¢des do software inicial
submetendo-os a diferentes contextos no proposito de coletar dados sobre
como generalizar a sua construcao, sendo que, na experimentacao é
reconhecido essa dificuldade em antecipar todas as possiveis mudancas
que podem ocorrer.

Localizacao: na localizacdo o objetivo € manter as mudancas antecipadas o
mais localizada possivel sem afetar a estrutura global do software.

Independente do cuidado que se possa ter no processo de desenvolvimento
de um software, devido a sua natureza nao ser trivial, erros e omissdes podem
ocorrer por parte do programador. A estruturacado para validacao propde construir
software de tal forma que tais erros e omissées possam ser descobertos mais
facilmente durante o teste de unidade e atividades de teste posteriores. A estruturacéo
para validacdo geralmente esta atrelada com a antecipagdo de mudanga, visto que,
qualquer erro encontrado na validacao representa uma importante mudanga no software
(BOLLINGER; GABRINI; MARTIN, 2001).

Obviamente, é dificil desenvolver um software que possa ser testado em
toda a sua totalidade, visto que, alguns componentes podem cobrir uma grande
gama de saidas, que exigiria varios testes para todas as saidas possiveis, tornando
assim, o processo de teste longo e exaustivo. Com isso, mesmo que a estruturacao
para validacao seja importante no processo de construgcédo do software, ela deve ser
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executada dentro de um prazo razoavel estipulado pela equipe, pois validar o software
por completo pode se tornar inviavel (BOLLINGER; GABRINI; MARTIN, 2001).

E comum um software compartilhar dados e até mesmo médulos de trabalho
com outro software em qualquer lugar, diante disso, compartilhar as mesmas linguagens
e métodos sdo fundamentais para essa comunicacao. Essa importancia surgiu desde
o advento da internet, onde selecionar e usar padroes externos apropriados e
estaveis para construir um software se tornou algo fundamental para poder existir uma
compreensao do que foi feito por outras pessoas (BOLLINGER; GABRINI; MARTIN,
2001). Conforme destacado por Bollinger, Gabrini e Martin (2001) a selegdo de um
padrdo externo pode considerar questdes como a sua estabilidade e viabilidade
econOmica de longo prazo de uma determinada empresa de software ou organizacao
que promove esse padrao.

2.2 TRABALHOS RELACIONADOS

Este trabalho utiliza a metodologia BDUF, que apresenta a caracteristica de
desprender um esforco maior na fase de prototipacao e estudo voltado a experiéncia do
usuario. Na fase de projeto, € utilizado o GitHub (2022) como referéncia na elaboracao
dos wireframes. GitHub (2022) € uma plataforma amplamente conhecida e difundida
pela comunidade de desenvolvedores e apresenta uma interface intuitiva e convidativa
ao usuario. Na plataforma, é possivel realizar a hospedagem de cédigo-fonte e de
arquivos em repositorios, com controle de versao por meio do Git.

Além disso, usuarios cadastrados na plataforma podem contribuir em
repositérios publicos ou privados, de qualquer lugar do mundo. A plataforma
MOMS (Model-Oriented Management System), proposta neste trabalho, apresenta
similaridades com o GitHub. Uma delas é o compartilhamento, sendo que no MOMS
usuarios cadastrados na plataforma podem compartilhar seus modelos e sequéncias
de conversao, sejam eles por meio de projetos publicos ou privados.

Outro recurso presente no GitHub e proposto no MOMS, esta em organizar
itens em diferentes niveis. No GitHub, por exemplo, diferentes repositérios podem
ser agrupados em uma organizagao e compartilhados com usuarios convidados. No
MOMS, a proposta é que diferentes projetos sejam agrupados em um grupo, sendo
que, para fazer parte de um grupo é necessario um convite.
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3 MATERIAIS E METODOS

Para ser possivel implementar uma aplicacao funcional com o minimo de
modificagdes possiveis na etapa de desenvolvimento do software é utilizado algumas
ferramentas de modo que mitigue correcées que possam surgir. Com isso, na etapa de
validacao de requisitos € utilizado a modelagem de eventos para fins de validacéo de
requisitos voltados a interface do usuario, essa ferramenta se mostra importante, pois
as partes interessadas conseguem uma visdo mais ampla de como ocorre a interacao
do usuario na aplicacao para o requisito em questao.

Um recurso importante utilizado na etapa de desenvolvimento da interface do
usuario sdo os chamados prototipos. Protdtipos sdo importantes, pois além de gerar
uma documentacao muito Gtil utilizada na implementagéo da aplicagdo também é uma
ferramenta utilizada no encantamento do cliente, pois com ela é possivel apresentar
um estudo de design e iteragdes que ocorrem ao longo de cliques do usuario na
aplicagéo. Por fim, com toda a documentagao de requisitos de software e de interface do
usuério disponivel é entao implementado a aplicacao utilizando bibliotecas e tecnologias
aderentes a aplicagédo proposta.

3.1 VALIDACAO DE REQUISITOS

Na etapa de analise dos requisitos de software € realizado uma modelagem
conceitual para validar ou tornar mais claro os requisitos focados na experiéncia
do usuario, onde a ferramente utilizada é a modelagem de eventos. O objetivo da
modelagem de eventos esta em identificar como ocorre a interagdo do usuario na
medida que ele acessa diferentes recursos da aplicacéo, sendo que, na modelagem de
eventos os componentes do software sdo representados na sua forma mais basica, sem
uma preocupacao com a etapa de design, visto que, o enfoque esta em desenvolver
uma sequéncia fluida com um minimo de cliques possiveis e trocas de paginas (LAU,
2020).

Segundo Dymitruk (2019) a modelagem de eventos é constituida por alguns
passos principais, sendo: brainstorming, ordenagéo logica dos eventos, ordenacao dos
wireframes, identificacdo das entradas e identificagcdo das saidas, sendo que, para
representar cada etapa de forma visual e intuitiva é utilizado o Miro(PERMINOVA,
2022). Miro é uma plataforma de lousa interativa digital, onde nela € possivel “colar’
notas adesivas (post-its) em uma area de trabalho e colaborar com varias pessoas
no desenvolvimento de projetos, sendo que, essa ferramenta nos possibilita executar
diversas tarefas na criagdo de um projeto como, por exemplo, o desenvolvimento de
esbogos e wireframes (PERMINOVA, 2022).
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Na etapa do brainstorming para a modelagem de eventos € importante que
alguém responsavel explique os objetivos gerais do projeto e passe informacgdes
relevantes aos participantes do brainstorming, de modo que, os participantes imaginem
como o sistema descrito se pareceria ou como se comportaria. Dymitruk (2019)
enfatiza que o objetivo aqui esta em identificar os eventos de mudanca de estado. Um
evento de mudancga de estado é algo que ocorre apds a interacdo do usuario com
determinada recurso da aplicagdo, ou seja, se um usuario desejar se cadastrar na
aplicacéo deste trabalho e considerando que todos os campos foram preenchidos de
forma correta, um agente externo (nesse caso uma API) gera um evento de conta criada.

Figura 8 — Figura exemplo no levantamento e ordenacao logica dos eventos

>
Conta
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acessoco eriada antenticado

Fonte: De autoria propria

Na Fig. 8(a) é exemplificado como esses eventos podem ser representados
no Miro por meio de post-its, no passo seguinte, conforme observado na Fig. 8(b) o
objetivo é realizar a ordenacao logica dos eventos segundo a sua ocorréncia. Apds a
ordenacao dos eventos € entdo ordenado os wireframes, eles sdo usados, pois, ilustram
a perspectiva do usuario, sendo que, esses wireframes sdo rascunhos na sua forma
mais bésica, deixando detalhes de um design mais elaborado em segundo plano, visto
que, o objetivo aqui € apenas validar sua interacao ao utilizar o sistema.

Na Fig. 9 € mostrado um exemplo de como isso pode ser esbog¢ado no Miro,
e conforme observado, dois wireframes compde o evento de acessar os modelos
publicos da plataforma, os quais sdo: 0 momento em que o usuario digita 0 endereco
eletrénico da aplicacéo e quando a aplicacao € carregada com a listagem dos modelos
publicos compartilhados pelos usuarios. Essa figura utiliza apenas um dos eventos
listados da Fig. 8(b), isso é feito apenas para fim de simplificacdo deste exemplo, visto
que, quanto mais eventos mais wireframes deverao ser esbogados tornando a figura
maior e mais complexa.
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Figura 9 — Figura exemplo na ordenagéo dos wireframes
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A etapa seguinte constitui em identificar as entradas, essas entradas sdo um
resultado da iteracdo do usuario no momento em que é solicitado algum recurso da
aplicacéo. No exemplo da Fig. 10 é possivel verificar que a entrada que aciona o
evento de listar os modelos publicos estd em apenas acessar o endereco eletrénico da
aplicacéo.

Figura 10 — Figura exemplo na identificacao das entradas
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Por fim, é identificado a saida que o evento gera, esse evento de saida é um
feedback visual para o usuario sendo representado na forma de wireframes. Na Fig. 11
do exemplo abordado a nossa saida corresponde a carregar a tela inicial da aplicacao
com todos os modelos publicos compartilhados pelos usuarios da plataforma.

Figura 11 — Figura exemplo na identificacdo das saidas
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3.2 INTERFACE DO USUARIO

Para o desenvolvimento da interface do usuario é utilizado um software para
a sua representacao e de seus eventos de forma profissional, para isso € utilizado o
Figma(GARRETT, 2021). Figma € um editor online colaborativo de graficos vetoriais
com énfase na prototipagem de interfaces graficas e estruturas de design voltado
para a experiéncia de usuario, sendo muito utilizado por equipes diversas, pois ela
permite que esses profissionais, em locais diferentes, visualizem e trabalhem em
modifica¢cdes do projeto em tempo real. A ferramenta € muito util, pois além de mostrar
o design final da aplicagdo também permite que o usuario interaja com esse prototipo,
dando ao cliente uma visdo mais clara de como sera o software quando implementado
(GARRETT, 2021).
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Um ponto importante, é que os protétipos citados aqui, diferem dos wireframes
citados na etapa da validagao de requisitos, visto que, na etapa de elaboracédo da
interface do usuario o objetivo é representar o design da aplicacao na sua forma mais
profissional e detalhada possivel.

3.3 IMPLEMENTAGAO DA APLICACAO

Para a implementacao da aplicacdo web é utilizado algumas ferramentas
consideradas aderentes para o seu desenvolvimento, sendo uma delas a biblioteca
React(GACKENHEIMER; PAUL, 2015). O motivo da escolha esta em seu grande uso
no momento, sendo que, a biblioteca vem sendo mantida pelo Facebook, Instagram
e uma ampla comunidade de empresas e desenvolvedores individuais, com isso, ha
uma garantia de atualizac6es e suporte por parte de toda comunidade. O React é uma
biblioteca JavaScript de cédigo aberto baseada na tecnologia SPA com foco em criar
interfaces de usuéario em paginas para web, onde se utiliza uma sintaxe parecida com
XML chamada JSX conforme ilustrado na Fig. 12 (GACKENHEIMER; PAUL, 2015)
(FACEBOOK, 2022).

Figura 12 — Figura exemplo da sintaxe JSX do React
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Fonte: Facebook (2022)

SPA é uma abreviacao do inglés Single Page Applications ou no portugués
Aplicagdes de Pagina Unica. Apesar do nome permitir uma deducéo, isso néo significa
que a aplicacao contera apenas uma pagina, e sim a forma com que a pagina ira
ser carregada destoara das outras aplicacdes. Aplicagdes que ndo sdo baseadas em
SPA sao péaginas renderizadas no lado do servidor, isso acarreta que a cada nova
pagina acessada da aplicagdo uma nova requisi¢ao é feita para o servidor, afim que, se
carregue o HTML, CSS e o JavaScript da nova pagina requisitada. Ja em aplicagdes
baseadas em SPA o seu carregamento acontece por inteiro na primeira requisi¢cao, onde
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todo o HTML, CSS e JavaScript necessarios sao carregados de uma vez (GUEDES,
2020).

Essa abordagem tem as suas vantagens, uma delas é a otimizacdo do
desempenho da aplicagdo ao deslocar todo o esforco de renderizacdo para o cliente e
permitir um trafego de dados mais leve entre cliente e servidor, no entanto, aplicagdes
SPA possuem um ponto fraco em relacdo a SEO. SEO é uma abreviacdo de Search
Engine Optimization, traduzido para o portugués como Otimizagcao para Mecanismos
de Busca. Se trata de um conjunto de técnicas cujo objetivo € posicionar as paginas
de destino entre os melhores resultados dos mecanismos de busca (GUEDES, 2020)
(BENETTI, 2022).

Como aplicagdes SPA ndo sao renderizadas no lado do servidor, sendo
renderizado apenas no lado do cliente, isso faz com que 0os mecanismos de busca
encontrem dificuldades para indexar o conteudo das paginas, visto que mecanismos de
busca ndao podem indexar contetdo gerado do lado do cliente (GUEDES, 2020). Como
o objetivo da aplicacao deste trabalho é ser utilizado por uma variedade de usuarios,
possuir um bom posicionamento nos motores de busca € fundamental, e para que esse
problema seja contornado € utilizado uma ferramenta adicional, o framework Next.js.

Next.js € um framework para React, ele é considerado um framework, pois
adiciona varias outras funcionalidades ao React, sendo elas, a renderizacao estatica
pelo lado do servidor, suporte para Typescript e tratamento de rotas. Para gerar
toda a pagina para o navegador o Next utiliza um servidor. Sessa forma, o Next
consegue entregar a pagina pronta para o navegador, ou seja, todo o HTML, CSS e
Javascript e isso faz com que a pagina disponha de conteudo para ser indexado pelos
navegadores, contornando assim o problema com SEO quando se utiliza apenas o
React na implementagéo da aplicagdo (ROCHA, 2021).

Como o Next oferece suporte para Typescript e o0 React é uma biblioteca
para Javascript é entdo utilizado essas duas linguagens de programacao para o
desenvolvimento da aplicagao, e visto que, a aplicagcao precisa realizar requisicoes
para uma API é utilizado o Axios. Axios € um cliente HTTP baseado em promessas
para fazer requisi¢gdes que pode ser utilizado tanto no navegador quanto no Node.js,
sendo um projeto open source muito utilizado e mantido por uma ampla comunidade
no Github (MARINHO, 2020).

Com isso, € estruturado a aplicacdo conforme pode ser observado na Fig.
13(a) onde iniciar um projeto no Next.js € gerado uma estrutura de projeto composto
por pastas e arquivos que serve como base para implementacédo da aplicacédo. Na Fig.
13(b) € possivel notar que a pasta “src” possui pastas adicionais além da “pages”,
que ela por padrao é adicionada pelo Next, tais pastas sao inseridas para fim de
estruturacado do projeto no intuito de obter uma melhor organizagdo na medida que
novos estilos e componentes sédo adicionados. N&do ha um padrao definitivo para
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estruturar um projeto, onde, nome de arquivos e pastas, bem como, sua localizacao é
algo que vai depender da experiéncia de cada programador.

Figura 13 — Estrutura da aplicagago MOMS
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Fonte: De autoria prépria
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Neste trabalho sdo adotados alguns padrdes para que outros desenvolvedores

possam se familiarizar com a estrutura e ndo perder muito tempo em entender onde
cada recurso esta localizado. Por padrdao qualquer pasta ou arquivo novo que precise
ser inserido na aplicacao deve estar contido na pasta “src”, sendo que, o0 nome de
todas as pastas que nao representem algum componente genérico compartilhado é
escrito em lowercase e sem nomes compostos.

Caso a pasta possua algum arquivo que representa um componente genérico,

0 nome da pasta e do arquivo deve ser escrito no padrao ‘PascalCase’ (consultar Fig.
13(b) na pasta “shared”). Na listagem abaixo € possivel conferir a fungéo de cada pasta
que se encontra presente na pasta “src”:

assets: contém arquivos de imagem, midia, etc.

mocks: contém arquivos de configuracao de inicializacdo da aplicacéo e
configuracao das funcionalidades que os modelos, sequencias de conversao,
projetos e grupos disponibilizam para o usuario. Como, por exemplo: um
projeto pode ser: baixado, criado, editado, copiado e excluido.

pages: pasta padrdo gerada pelo Next, que contem arquivos que serao
transformados em rotas na plataforma. Cada arquivo presente nessa pasta
reapresenta uma rota, como por exemplo: o arquivo “models.tsx” redireciona
para a URL responsavel por listar os modelos, sendo que podem ser publicos
ou privados dependendo da acao do usuario.

shared: pasta contendo elementos genéricos utilizados em diferentes paginas
da plataforma.

styles: contém os estilos e tema da pagina.

utils: contém elementos ndo genéricos utilizados em recursos especificos da
aplicacao.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

As caracteristicas gerais do software estdo baseadas em poder cadastrar
usuarios suportando diferentes niveis de acesso, onde a aplicacao deve conseguir
suportar o carregamento, download, exclusado e conversao de diferentes categorias
de modelos. Conforme indicado na Fig. 14(a) modelos e sequéncias de conversao
sdo agrupadas dentro de um projeto, sendo que um projeto, modelo ou sequéncia
de conversao pode ser criado, editado, excluido ou copiado. Projetos sao publicos
ou privados e podem ser agrupados em outros grupos, onde, grupos podem ser
compartilhados com outros usuarios cadastrados na plataforma. Para ser possivel a
conversao de modelos o usuario deve utilizar sequéncias de conversao, de modo que,
seja indicado a categoria de modelo de entrada e a categoria de modelo de saida
suportado na plataforma conforme ilustrado na Fig. 14(b).

Figura 14 — Estrutura base da aplicagao
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Fonte: De autoria prépria

4.1 VALIDAGAO DE REQUISITOS

Inicialmente é imaginado e anotado os eventos possiveis de mudancga de
estado que podem ocorrer quando o usuario interagir com a aplicacdo. Nessa
etapa inicial, ndo ha uma preocupag¢ao em como organizar as informagdes, mas em
apenas identifica-las. Como um dos requisitos de software € que usuarios, grupos,
projetos, modelos e sequéncias de conversao suportem operagdes basicas como:
criar, editar e excluir € entdo identificado esses eventos e ilustrado na Fig.15. Também
nessa identificagdo de eventos € incluido alguns relacionados ao usuario, como: sua
solicitagdo para realizar login no sistema, seu bloqueio, desbloqueio e convite para
fazer parte de algum projeto ou grupo através de um administrador.
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Figura 15 — Listagem de possiveis eventos
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Fonte: De autoria prépria

No passo seguinte, é realizado a ordenagédo dos eventos visando definir a
sua ordem de ocorréncia. Essa ordenacéao logica € util para a identificacdo dos inputs
e outputs relacionados aos eventos. Na modelagem de eventos, inputs tratam das
acdes do usuario, ou seja, 0 momento em que o usuario interage com a aplicacao no
objetivo de acessar algum recurso, ja os outputs representam a resposta do sistema a
solicitacao realizada pelo usuario (LAU, 2020).

Na Fig.16 € realizada a modelagem de eventos para 0 caso mais simples
possivel, que seria 0 acesso do usuario ao endereco eletrbnico da aplicacédo, onde
o requisito descrito no Apéndice A define que o usuario néo logado terd acesso a
uma pagina contendo todos os modelos publicos compartilhados pela comunidade
que utiliza o software. Nesse caso, o input se trata do acesso ao endereco eletrénico
da aplicacao, sendo o evento desencadeado o de acesso aos modelos publicos
disponiveis e que por consequéncia gera um output que é a visualizagdo da pagina
contendo a listagens de todos os modelos publicos compartilhados pelos usuarios.
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Figura 16 — Acesso sem login

i B
Modelos publicos:
Pagina cle
Morzlelos \ modl 2
;ﬂ—thUw-s \ + Modelo 3
Acessa
endereco oa
L -
. tempo
(egenda:
Modlelos 6\/6‘4 faf'
acessados Inpute
Qutpute
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No segundo cenario de interagdo do usuario com o sistema, temos
representado na Fig.17 o cadastro de um novo usuario na plataforma. Assim que
€ acessado a opc¢ao de criar uma conta é gerado um output, que por sua vez, é um
redirecionamento para uma pagina de cadastro. E importante notar que o evento sé
ocorre quando o usuario submete seu cadastro e obtém sucesso. Neste trabalho a
intencao estd em mostrar como ocorre as iteragdes basicas do usuario com o sistema,
visto que, iteragdes mais complexas aumentam significativamente o nimero de eventos
0 que tonaria as figuras mais densas em informag&o. Outras itera¢cdes que apresentam
mais complexidade podem ser consultadas no Apéndice B deste trabalho.
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Figura 17 — Cadastro de novo usudrio
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4.2 INTERFACE DO USUARIO

4.2.1 Wireframes

Com a etapa de modelagem dos eventos concluida, ja € possivel ter uma
visdo mais clara de quais elementos irdo compor a aplicacdo e com isso € esbog¢ado a
ideia de como sera o software utilizando wireframes. A ideia dos wireframes esta em
possibilitar uma visado inicial do que as partes interessadas estdao querendo comunicar
sem precisar se preocupar com um design bem elaborado, visto que, se trata apenas
de um rascunho de como sera o conceito da aplicacdo. E importante destacar que os
wireframes s&o uma espécie de rascunho do protétipo ou wireframe final, pois, logo em
seguida dessa rodada de desenhos e discussdes, o UX designer revisa esse material
em forma de wireframe mais formal feito em algum software (TEIXEIRA, 2014).
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Figura 18 — Wireframe da interface do usuario
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No software deste trabalho a ideia estd em aproveitar conceitos ja existentes
em outras aplicacbes web como o github, por exemplo. O GitHub (2022) é tomado
como base, pois apresenta uma filosofia similar ao que a plataforma desenvolvida
neste trabalho propde, visto que, a ideia esta em compartilhar projetos. O conceito
base da aplicacao é que seja listado de forma intuitiva para o usuério seus: modelos,
projetos, grupos e sequéncias de conversao de forma clara e seja possivel visualizar
suas informacdes basicas sem a necessidade de cliques adicionais, pois a ideia aqui €
que quanto menos cliques e trocas de paginas melhor para a experiéncia do usuario.
Em seu rascunho inicial, conforme observado na Fig.18 sdo esbocados os elementos
que irdo compor a aplicacédo, os quais séo:

1. Barra de menus com logotipo da aplicagéo e também um botéo para login ou no
caso do usuario logado, exibir seu nome de usuario.

2. No caso do usuario logado, possuir uma barra de op¢des, onde sera possivel
acessar 0s recursos disponiveis da aplicagédo de acordo com seu nivel de acesso,
onde 0s recursos mais basicos disponiveis sdo: criar, editar e deletar projetos,
modelos e sequéncias de conversao.

3. Uma area com listagens de card‘s onde ¢é intuitivamente mostrado ao usuario
seus elementos disponiveis como: projetos, modelos, sequéncias de conversao
e grupos. Conforme observado na Fig. 19 a ideia é que esses card’'s sejam
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genéricos, possuindo um icone que deixe claro se € um modelo, projeto, grupo
ou sequéncia de conversdo. Os card‘s também devem conter uma descrigao
fornecida pelo usuario, sua data de criacao e tags relacionadas a esse elemento,
de modo a facilitar sua busca.

4. A pagina também possui paginagao caso a quantidade de elementos ultrapassem
a quantidade configurada a ser exibida na tela.

Caso o elemento possua algum "pai", ou seja, um elemento acima dele, o seu
card sera conforme ilustrado na Fig.19. Modelos fazem parte de um projeto por isso
0 nome deste projeto vem antes do modelo, de modo que, seja mostrado de forma
clara essa relagdo de dependéncia. Esses diferentes niveis de dependéncia podem ser
consultado na Fig.14(a).

Figura 19 — Wireframe para representagdo genérica de um elemento
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Fonte: De autoria prépria

4.2.2 Prototipo

Apds essas discussodes e rabiscos iniciais todo o material gerado é passado
para um wireframe mais formal, o Figma foi a ferramenta utilizada para a sua confecgao.
Figma é um software para edi¢ao grafica de vetor e prototipagem de projetos de design
muito utilizado pelos UI/UX design para seus estudos, prototipagem e validacdo. Na
Fig.20 € mostrado o design final da aplicacdo baseado da Fig.18 para o caso do
usuario ndo autenticado na plataforma, obviamente, novos elementos foram inseridos
na medida que a interface foi desenhada. Algumas delas sdo: uma caixa de busca por
modelos publicos, um select para ordenac¢do dos modelos baseados em sua relevancia,
data ou nome e também botées com a opcao de visualizar os elementos listados em
uma ou duas colunas.
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Figura 20 — Prot6tipo para o caso do usuario nao logado
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Fonte: De autoria propria

Um ponto importante na experiéncia do usuario é que a aplicacado sempre
emita um feedback a medida que os recursos sdao acessados. Com isso em mente,
quando o usuario selecionar alguma opcéo ou clique em algum botdo, que seja
visualmente destacado que o elemento esta ativo, diante disso, conforme mostrado
na Fig.21 € utilizado uma cor que ressalte esses elementos, sendo aqui utilizado o
azul-celeste.

Figura 21 — Paleta de cores para os principais elementos da plataforma
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Para usuérios nao autenticados, os requisitos de interface do usuario indicam
que a aplicacao deve conter as opg¢des basicas como mudanga de idioma e tema, com
iss0, € entdo inserido esse recurso no wireframe conforme ilustrado na Fig.22.

Figura 22 — Protétipo para o caso de troca de tema
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4.2.2.1 Login e Cadastro

Conforme ja destacado a premissa base da aplicacdo esta em possibilitar
ao usuario o minimo de cliques e trocas de péaginas, diante disso, na maioria dos
wireframes que se sucedem ¢é utilizado um recurso conhecido como “drawer”. “Drawer”
€ um elemento que desliza da borda para tela do usuario, eles séo indicados para casos
em que se quer evitar sair do contexto da pagina atual, empregados em formularios
ou em processamento de sub-tarefas. Na Fig.23 é representado o wireframe para o
processo de login, nessa tela o usuario ja cadastrado tera acesso a sua conta através
do seu usuario e senha, caso ndo possua uma conta o processo se dara como mostrado
nos wireframes seguintes, onde o usuario ao clicar em um novo cadastro sera aberto
um segundo drawer que ficara em primeiro plano.
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Nesta versao inicial da aplicacéo, néo foi pensado como representar o processo
de recuperacao de senha do usuario nos wireframes. Isso porque, o objetivo deste
trabalho, esta em desenvolver uma aplicacao funcional com seus recursos basicos de
funcionamento, visto que, recursos menos essenciais serdo adicionados na medida
gue surja a necessidade em novas versoes do software.

Figura 23 — Protétipo para o caso de login ou cadastro
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Fonte: De autoria propria

4.2.2.2 Modelos

Considerando que o wusuario ja estd cadastrado no sistema e
independentemente do seu nivel de permisséo, todos terdo acesso a funcionalidades
basicas do sistema, que no caso dos modelos incluem: deletar, copiar, visualizar e
baixar. A Fig.24 ilustra a acado de deletar um modelo, esse mesmo padrao também é
adotado para as sequéncias de conversao, projetos e grupos que estao disponiveis no
Apéndice C deste trabalho.
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Figura 24 — Protétipo para o caso de exclusdo de um modelo

| Q Procre medelos| Deseja realmente deletar o modelo?
| (A agion er desfeita)

& helloworld / modeloComvertigo I U @ L asostorz02t

& helloworld / modeloConvertido i

& helloworld / modelnConversido L] D Ly agostor2021 & helloworld / modeloConvertidn

suaversao experimental Software em sua versao experimental

Fonte: De autoria propria

Na Fig.25 é representado o processo de copia de um modelo, que pode ser
feito tanto em modelos publicos ou privados. Para realizar a cdpia de um modelo publico
0 usuario precisa estar logado na plataforma, pois usuarios ndo logados podem apenas
visualizar e baixar modelos. No caso de cépia de modelos privados sé sera possivel
realizar pelo criador do modelo ou por algum usuario convidado a participar de um
projeto ao qual o modelo esté contido.

Figura 25 — Protétipo para o caso de cépia de um modelo
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4.2.2.3 Sequéncias de conversao

As sequéncias de conversao visam converter um modelo para outro, sendo
que, assim como os modelos, as sequéncias estdo associados a um projeto. Uma
sequéncia pode ser editada, copiada ou excluida pelo usuario que criou o projeto. Na
Fig. 26 esta indicado o processo de edicao de uma sequéncia, onde obrigatoriamente
elas devem ter um titulo, descricao e um pelo menos uma sequéncia atdmica. O termo
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sequéncia atdbmica é utilizado aqui, no intuito de indicar o processo de conversao mais
simples possivel, que se trata da conversdo de um modelo para outro, sendo possivel
agrupar varias dessas sequéncias atbmicas para gerar uma sequéncia de conversao.

Figura 26 — Prot6tipo para o caso de edicao de uma sequéncia
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4.2.2.4 Projetos

Projetos podem ser copiados, editados, baixados e excluidos. O processo de
edicdo ou criagdo de um projeto conforme indicado na Fig.27 exige um titulo, descrigéo
e tags relacionadas ao projeto, onde ele pode ser indicado como publico ou privado.
Projetos publicos estardo disponiveis para outros usudrios utilizarem, sendo que,
projetos privados estao restritos ao usuario que criou ou a usuarios convidados a
participar de grupo que contemple o projeto.

Figura 27 — Prot6tipo para o caso de criacao ou edicdo de um projeto
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S6 é possivel converter modelos através de projetos, na Fig.28 € mostrado
esse processo de conversao de modelos, sendo que, ao clicar na op¢ao de converter
€ aberto um drawer com a lista de todos os modelos e sequéncias de conversao
atrelados ao projeto. Com o nome do novo modelo preenchido e modelo com sequéncia
de conversao selecionados é entéo realizado o processo de conversao.

Figura 28 — Protétipo para o caso de conversdo de um modelo
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Um processo de conversdo nao ocorre de forma instantanea, pois, cada
solicitagédo é enfileirada de modo que as conversdes sao processadas conforme a sua
ordem de chegada. Esse processo de conversao pode ser acompanhado pelo usuario
através no menu de avisos conforme indicado na Fig.29.

Figura 29 — Prot6tipo para o caso de visualizar alertas
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Um recurso muito importante e deve estar presente esta em adicionar novos
modelos e sequéncias de conversao a um projeto. Conforme ilustrado na Fig. 30 o
usuario tem disponivel a listagem de alguns modelos e sequéncias contidos no card
do projeto, sendo que, a opcao de adicionar novos se encontra logos apos estas
listagens. Para carregar um novo modelo, 0 mesmo deve ser de um formato suportado
na plataforma, onde na sequéncia de conversao o processo de criagdo € 0 mesmo
para o processo de edi¢do que ja foi explicado na secao anterior.

Figura 30 — Prot6tipo para o caso de adicionar um modelo ou sequéncia ao projeto
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4.2.2.5 Grupos

Se um usuario criar um projeto privado e desejar compartilha-lo com outros
usuarios, esta acao sera possivel mediante a associacao do projeto a um grupo.
Grupos podem ser compostos por outros grupos e também conter projetos, sendo que
operagdes como: criar, editar, excluir, inserir membros ao grupo, deletar membros do
grupo sao operacgdes previstas a serem suportadas na plataforma. Na Fig. 31 e 32 é
ilustrado a operagao de remover um usuario do grupo e também a de inserir novos
usuarios ao grupo. No processo de remocao, € primeiramente acessado a listagem de
todos os usuarios que membros do grupo, onde a opgao de delatar se encontra logo
apos 0 nome de usuario.
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Figura 31 — Prot6tipo para o caso de consultar ou excluir um membro do grupo
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Figura 32 — Prot6tipo para o caso de incluir um membro ao grupo
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Em relacado a inserir um novo usuario a um grupo, € disponibilizado no painel
uma lista previa de usuérios, sendo que, para inserir um usuario em especifico
cadastrado na plataforma € preciso fornecer seu endereco de e-mail. No momento em
gue o usuario comeca a digitar um endereco de e-mail € retornado a lista de usuarios
correspondentes aos caracteres fornecidos. E importante frisar que mesmo que um
usuario comece a fazer parte de um grupo e passe a ter acesso aos projetos, modelos
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e sequéncias do grupo, 0 mesmo possuira um nivel de permissao de convidado, com
isso, agdes de editar e excluir ndo sdo permitidas.

Figura 33 — Prototipo para o caso de edi¢ao ou criagdo de um grupo
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Conforme ilustrado na Fig.33 operacdes de edicao e criagdo de um grupo
resultam em um mesmo painel onde sua acao vai depender do contexto em que o
drawer foi acionado. Para o caso em que se deseje criar um grupo e que 0 mesmo nao
precise fazer parte de outro, a opcao deve ser acessado pela barra de menus lateral, no
entanto, se o intuito é que um grupo ja existente passe a conter outros grupos, entdo a
insercao é realizada dentro do card correspondente ao grupo em questao. O processo
de criacao de um novo projeto € similar ao que foi mostrado na secao anterior relativo
a edicao de um projeto.

4.2.3 Software

Nesta secdo, o objetivo € mostrar algumas telas do software implementado
conhecido como MOMS (abreviagdo do inglés para Model-Oriented Management
System), de modo que, possa gerar uma comparacdo com o protétipo desenvolvido.
Detalhes como o passo a passo de cada interacdo quando o usuario clica em algum
botdo sao omitidos aqui, visto que, todo esse processo detalhado pode ser consultado
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na secao anterior que trata do protétipo do software. Algumas telas aqui nao listadas
podem ser consultadas no Apéndice C deste trabalho.

Na Fig. 34(a) € ilustrado a tela inicial do MOMS quando o usuério ndo logado
acessa a aplicacao web, nesta implementacéao, além do que foi previsto no protétipo
€ inserido um recurso de expandir a barra de menus lateral, conforme ilustrado na
Fig. 34(b). Esse recurso € interessante para a experiéncia do usuario, pois, mostra de
forma explicita a opgao que esta sendo acessada. Também, na medida que o software
estava sendo implementado e testado, surgiu a necessidade de disponibilizar além dos
modelos publicos, as sequéncias de conversao e os projetos, isso obviamente, para o
usuario nao autenticado.

Figura 34 — Implementacéao para o caso do usuario ndo logado
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4.2.3.1 Login e Cadastro

O processo de login ou cadastro de usuario conforme ilustrado na Fig. 35 néao
difere do que é mostrado no protétipo da secédo anterior. Um recurso néo previsto
no wireframe e que também nao foi implementado neste trabalho é o processo de
recuperacao de senha. Obviamente, esse recurso € necessario para que os requisitos
de software levantados sejam atendidos, no entanto, como a premissa base deste
trabalho é realizar um estudo de interface de usuario que possibilite uma experiéncia
fluida e torne intuitivo seu uso, é considerado que essa proposta foi atendida, visto que,
o trabalho aqui realizado é a base para as préximas versdes da aplicagao.

Figura 35 — Implementacgé&o para o caso de login ou cadastro
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4.2.3.2 Modelos

Conforme indicado na Fig. 36 é mostrado a listagem dos modelos tanto publicos
quanto privados para o caso de um usudrio logado. E importante notar, que conforme
especificado nos requisitos de software, que um usuario logado pode copiar algum
modelo listado como publico para algum projeto de sua autoria, sendo que, seus
modelos privados além de serem copiados, podem ser editados e excluidos, além é
claro que qualquer modelo pode ser baixado como um aquivo zip.

Um ponto importante, que apesar de o icone para a conversao de modelo
estar disponivel em cada card, ndo foi possivel implementa-lo em tempo habil. Com
isso, é previsto a inclusdo desta funcionalidade em novas versdes da plataforma.

Figura 36 — Implementacéao para o caso de acesso aos modelos publicos e privados
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4.2.3.3 Sequéncias de Conversdo

Nas sequéncias de conversao conforme indicado na Fig. 37 o usuario logado
tem acesso as suas sequéncias de conversao clicando no botéo indicado. E importante
notar, que as sequéncias de conversao listadas nesta opcao sdo as de autoria do
usuario, visto que, caso seja necessario acessar alguma sequéncia de conversao
publica disponibilizada pela comunidade, o usuario deve efetuar o logout na plataforma
e digitar /sequences’ na URI do navegador.

Figura 37 — Implementacao para o caso de acesso as sequéncias privadas
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4.2.3.4 Projetos

A Fig. 38 ilustra o caso em que 0 usuario acessa seus projetos e isso inclui
tanto seus projetos publicos quanto privados. Caso o usuario deseje acessar projetos
publicos disponibilizado pela comunidade, o mesmo procedimento deve ser seguido
como feito nas sequéncias de conversao publicas, sendo necessario realizar o logout e
digitar na URI da plataforma ‘/projects’.

Figura 38 — Implementacao para o caso de acesso aos projetos privados
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Obviamente, se o intuito do usuario é copiar uma sequéncia de conversao ou
um projeto publico, essa acao se torna inviavel. Esse tipo de situacao ja foi previsto
no momento em que os requisitos de software foram levantados e discutidos, com
isso, a plataforma é estruturada, de modo que, a inclusao de novas funcionalidades
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se torne algo simples. Esse recurso de acesso a sequéncias e projetos publicos serao
adicionados na medida que a plataforma for atualizada em versdes futuras.

Na Fig. 39 é ilustrado o caso em que o usudrio insere uma novo modelo ou
sequéncia a um projeto. No caso da criacdo um modelo € importante destacar que a
plataforma ndo possui 0 recurso de carregar seu arquivo para a nuvem, sendo possivel
apenas, criar um modelo com nome, descri¢ao e tags. O recurso néo é disponibilizado
em primeiro momento pelo fato da aplicagéo ser alimentada por uma API ‘fake‘ que nao
possui o recurso implementado, sendo que, essa funcionalidade sera disponibilizada
quando uma API definitiva alimentar a plataforma.

Figura 39 — Implementagéo para o caso de adicionar um modelo ou sequéncia de
conversao a um projeto
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4.2.3.5 Grupos

Como ja destacado, a plataforma apresenta uma certa complexidade, com isso,
alguns recursos previstos no protétipo ndo foram implementados como, por exemplo, a
opcao da plataforma suportar grupos. Os grupos sao muito importantes, pois sé por
meio deles € possivel compartilhar algum projeto, modelo ou sequéncia privados com
outros usuérios. A ideia é que a plataforma passe a ter esses recursos na medida
que suas versdes sejam atualizadas. Outro ponto importante esta no fato de que a
plataforma suporte futuramente a insercdo de grupos e projetos ja existentes a um
grupo, visto que, atualmente o protétipo aqui apresentado prevé apenas a criacado de
um novo projeto ou grupo no grupo em questao.

4.3 LIMITACOES E DISCUSSOES

As diferentes fases que compde o desenvolvimento de um software, ndo sado
etapas triviais, pelo contrario, no momento do brainstorming, levantamento de requisitos,
projeto e desenvolvimento, é essencial manter todos os membros da equipe na mesma
pagina. Anderson et al. (2010) destaca que esse é um ponto critico no incio de qualquer
projeto, pois, é fundamental transmitir para as partes interessadas o que esta sendo
proposto e qual o objetivo final desejado.

Neste trabalho, a etapa de desenvolvimento, projeto e levantamento de
requisitos voltado a interface e experiéncia do usuario é desempenhado por uma
unica pessoa. Essas multiplas tarefas, acarretam alguns problemas, sendo uma delas,
a impossibilidade de realizar um estudo mais detalhado em cada fase de projeto.
Feedbacks e trocas de ideias com diferentes membros, neste trabalho sdo impossibilitas,
pelo simples fato de tarefas serem concentradas em uma pessoa.

4.4 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho aqui proposto, serve de base para futuros estudos e evolugdes da
plataforma que eventualmente surgirdo. A integracdo do front-end com uma APl e
banco de dados, como também, a possibilidade de criar grupos e associa-los a projetos,
no intuito de tornar possivel o compartilhamento de projetos privados, sédo algumas das
melhorias previstas.

A premissa deste trabalho, estda em utilizar uma metodologia de
desenvolvimento de software, que possibilite gerar uma documentacgao da interface
grafica do usuario. Isso obviamente, baseado em uma documentagéo de requisitos de
software. Com os resultados obtidos, os quais incluem: o protétipo da interface gréafica
do usuario; documento de requisitos de software e a implementacao do frontend, se
conclui que a proposta deste trabalho foi atendida.
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5 CONCLUSOES

Para o desenvolvimento da aplicacédo deste trabalho foi utilizado a metodologia
BDUF, onde sua principal caracteristica esta em desprender um esforgco maior na etapa
voltada a interface e experiéncia do usuario. Conforme indicado por Anderson et al.
(2010), nao ha uma metodologia definitiva para os projetos de software, visto que,
dependendo da sua natureza, uma determinada metodologia pode ser mais adequada.

Utilizar métodos que hoje estdo amplamente difundidos, como os métodos
ageis, pode parecer a primeira vista mais adequado e agregue mais beneficios. No
entanto, o trabalho aqui propde, elaborar uma documentacgéo para a interface do usuario
voltado a um sistema de gestédo orientado a modelos, onde, a tarefa de UX/UI design e
desenvolvedor da aplicagcao, esta concentrada em apenas uma pessoa. Sendo assim,
a troca de interacdes com feedbacks constantes entre os integrantes, ndo ocorre, visto
que, ndo ha um numero suficiente e heterogéneo de pessoas. Em virtude desses
pontos levantados, a metodologia BDUF se mostrou mais adequada ao projeto aqui
proposto.

Para a elaboracéo deste trabalho, foi realizado a etapa de brainstorming, dado
uma premissa inicial que se baseia no desenvolvimento de um sistema de gestéao
orientado a modelos, em que seja possivel converter diferentes tipos de modelos
na plataforma utilizando os principais navegadores para web. No brainstorming é
levantado questionamentos no intuito de gerar um entendimento em como estruturar
essa premissa na forma de um documento formal de requisitos de software.

Na segunda etapa, a proposta é elaborar uma documentagcao de requisitos
de software que sirva como a base no projeto da interface do usuario. Ha diversas
ferramentas que podem ser utilizadas na validagao desses requisitos, sendo que, a
utilizada neste trabalho é a modelagem de eventos. A modelagem de eventos € Gtil ndo
somente para validar requisitos por meio de um estudo da interagéo do usuario com a
aplicacdo, mas também, em gerar um esboco inicial de quais elementos devem estar
presentes na interface do usuario.

A fase seguinte, compreende em um estudo de UIl/UX design, colocando a
mesa toda documentagéo gerada, desde a modelagem de eventos até os requisitos de
software. Esse material é a base da elaborag¢ao dos wireframes e de um estudo mais
elaborado de design tomando a forma de protétipos. O protétipo desenvolvido neste
trabalho é fundamental n&do somente para o cliente interagir com a aplicacao sem a
necessidade de ser implementada em um primeiro momento, mas também, servir
como documentagao no momento da construgao do software.
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Por fim, a ultima etapa compreende na construcédo do software. Nesta ultima
fase, conforme ja previsto, alguns ajustes pontuais precisaram ser realizados, conforme
a aplicacao estava sendo desenvolvida e testada. Alguns deles incluem: mudancas nos
icones, visto que, os icones propostos no protétipo sdo pagos. Também sao inseridos
elementos que deem um feedback ao usuario no momento em que um modelo € criado,
ou o projeto, ou uma sequéncia. Na barra de menus lateral, quando o usuario nédo esta
autenticado é inserido a opcao de acessar nao s6 os modelos publicos, como também,
as sequéncias de conversao e os projetos.

Conforme ja discutido, a proposta deste trabalho foi desenvolver uma interface
do usuario, que deixe uma visao clara do que foi proposto na documentacado de
requisitos de software. Novos recursos, ajustes nas funcionalidades existentes e
mudancgas no layout da aplicagéo, podem ser inseridas na medida que a aplicacao for
atualizada em versoes futuras.

A aplicagdo aqui proposta ainda necessita realizar a integracao com a API
responsavel por fornecer dados ao front-end. Também, n&o foi inserido o recurso
de criar grupos, funcionalidade essa, ja prevista no prototipo apresentado neste
trabalho. Conforme ja destacado, esse recurso permite que projetos privados sejam
compartilhados com outros usuarios. O recurso de acompanhar o status de conversao
do modelo na fila do servidor, conforme ilustrado na Fig. 29, bem como a recuperagéo
de senha, também nao foi implementado. Esses pontos aqui descritos, sdo propostas
para trabalhos futuros, que servirdo de continuacao e evolugao da plataforma.
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1. INTRODUCAO

1.1.PROPOSITO DA DEFINICAO DE REQUISITOS FUNCIONAIS

Requisitos funcionais tem o propdsito de listar os fatores basicos de atendimento
do escopo do produto e suas ramificacbes imediatas, buscando visualizar o
essencial para o funcionamento legal, seguro, viavel, e util do produto.

1.2.PROPOSITO DA DEFINICAO DE REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Requisitos nao-funcionais tem o propodsito de: expandir as ramificacdes dos
requisitos funcionais, definindo os fatores constituintes e/ou apoiadores do
essencial; definir a moldura geral de fatores secundéarios que possuem como
objetivo expandir a gama de funcionalidades do produto; e construir a base da
existéncia do funcionamento minimo do produto.

2. RESUMO DE REQUISITOS DE PRODUTO

As caracteristicas gerais do produto estdo baseadas em um software capaz de
cadastrar usuarios suportando diferentes niveis de acesso, onde a aplicagédo deve ser
capaz de suportar o carregamento, download, exclusédo e conversao de diferentes tipos
de modelos. Para ser possivel a conversdao de modelos o usuario deve utilizar
sequéncias de conversao, de modo que, seja indicado o tipo de modelo de entrada e o
tipo de modelo de saida que é suportado na plataforma. Modelos e Sequéncias de
conversao sdo agrupadas dentro de um projeto, sendo que um projeto, modelo ou
sequéncia de conversao pode ser criado, editado, excluido ou copiado. Projetos sao
publicos ou privados e podem ser agrupados dentro de grupos onde grupos podem ser
compartilhados com outros usuarios cadastrados na plataforma.
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. REQUISITOS FUNCIONAIS
3.1. REQUISITOS FUNCIONAIS DE USO

RFUS-1.1 - Armazenar modelos no servidor;

RFUS-1.2 - Permitir transformacao entre os modelos suportados;

RFUS-1.3 - Modelos podem ser agrupados para diferentes grupos;

RFUS-1.4 - Permitir grupos dentro de grupos;

RFUS-1.5 - O sistema permite registro de "Usuario individual";

RFUS-1.6 - As restricbes de armazenamento e transformacéo sao por projeto;
RFUS-1.7 - Um projeto € um conjunto de modelos pertencente a um grupo ou
usuario restrito as operacdes permitidas;

RFUS-1.8 - Um projeto pode ser criado a partir de outro projeto desde que o
usuario ou grupo tenha acesso a ele;

RFUS-1.9 - Um projeto pode ser publico ou privado, se for privado e pertencer ao
um grupo ele podera ser acessado pelos membros do grupo e dos subgrupos
desde que o usuario responséavel permita;

RFUS-1.10 - Projetos publicos podem ser consultados por qualquer usuario;
RFUS-1.11 - Um projeto pode ser manipulado pelos usuarios que tem permissao;
RFUS-1.12 - Um projeto tem um usuario responsavel;

RFUS-1.13 - Permitir visualizacdo de modelos;

RFUS-1.14 - Permitir edicdo de modelos.

3.2.REQUISITOS FUNCIONAIS DE ACESSO

RFAC-2.1 - Suportar diferentes tipos de usuarios:

o RFAC-2.1.1 - Usuario néao registrado: pode consultar o repositério de
modelos publicos;

o RFAC-2.1.2 - Usuério individual: com as mesmas atribuicbes do RFAC-
2.1.1, porém com acesso ao servi¢co de armazenamento e transformacao;

o RFAC-2.1.3 - Usuério membro de grupo: com as mesmas atribuicées do
RFAC-2.1.1, porém com acesso ao servico de armazenamento e
transformacgé&o que o "usuario responsavel por grupo" permitir;

o RFAC-2.1.4 - Usuério responsavel por grupo: com as mesmas
atribuicdes do RFAC-2.1.2, porém pode definir permisséo para usuérios do
grupo e gerenciar usuarios do grupo e grupos;

o RFAC-2.1.5 - Usuario administrador: com as atribuicbes dos usuarios
anteriores, porém pode gerenciar todos 0s usuarios e gerenciar o uso do
sistema.

RFAC-2.2 - Usuario membro de grupo podera escolher uma ou mais sequéncia
de regras de transformagfes que o responsavel pelo grupo permitiu;

RFAC-2.3 - Gerenciar usuario consiste em poder criar/alterar/excluir/bloquear e
desbloquear usuarios;

RFAC-2.4 - Gerenciar uso do sistema consiste em verificar a utilizacdo dos
servicos de transformacdo e disponibilizar novos servicos de transformacéo,
cancelar servigos de transformagéo e acompanhar como os usuarios usam o
sistema;
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RFAC-2.5 - Mais de um usuéario pode manipular o projeto, desde que tenha
permissao;
RFAC-2.6 - Um usuario pode convidar outro usuario para participar do projeto;
RFAC-2.7 - O usuario responsavel pelo grupo tem acesso irrestrito a todos os
projetos do grupo;
RFAC-2.8 - O usuério responsavel por um projeto:
o RFAC-2.8.1 - pode definir a permissao de leitura ou leitura/escrita para um
usuario convidado;
o RFAC-2.8.2 - pode remover a permissdo de um usuario convidado;
o RFAC-2.8.3 - pode transferir um projeto para outro usuario com
concordancia do usuario destino;
o RFAC-2.8.4 - pode excluir o projeto;
o RFAC-2.8.5 - pode gerenciar um projeto, como nome do projeto e servigos
que o projeto vai usar;
o RFAC-2.8.6 - vai poder escolher uma ou uma sequéncia de regras de
transformacgdes a ser aplicados nos modelos dos projetos.
RFAC-2.9 - Numero de membros em um grupo pode ser alterado pelo
administrador.

3.3. REQUISITOS FUNCIONAIS DE INTERFACE

RFIT-3.1 — Suporte para outros idiomas;

RFIT-3.2 — Suporte para tema no modo claro e escuro;

RFIT-3.2 — Aplicacdo responsiva em Desktop e Tablet;

RFIT-3.3 — Painel de gestdo com estatistas para uso do administrador.

. REQUISITOS NAO FUNCIONAIS
4.1.REQUISITOS NAO FUNCIONAIS DE USO

RNFUS-1.1 - Manter a privacidade entre os dados dos usuarios;

RNFUS-1.2 - Funcdes devem ser utilizaveis através do site e através de uma API
Rest;

RNFUS-1.3 - A disponibilizacdo de novos servicos deve ser via interface de
administracéo do sistema;

RNFUS-1.4 - Limite de modelos no armazenamento de usuario pode ser imposto
por um administrador;

RNFUS-1.5 - O usuério responséavel pelo grupo pode aplicar permissfes a
membros, grupo de membros ou a todos os membros;

RNFUS-1.6 - O sistema tem uma cota padrao por usuario, gerenciado pelo
administrador de 5MB;

RNFUS-1.7 - Um grupo pode ter no maximo 250 membros;

RNFUS-1.8 - Um grupo pode ter no maximo de 50 subgrupos.

RNFUS-1.9 - Evitar perdas na transformacéo de modelos quando possivel,
RNFUS-1.10 - Suportar trés dos principais formatos de modelos;
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e RNFUS-1.11 - Compatibilidade com as ultimas versdes dos browsers "Google
Chrome" e "Mozilla Firefox";
e RNFUS-1.12 - Deve ser usado TLS.
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APENDICE B - MODELAGEM DE EVENTOS

Figura 40 — Modelagem de eventos para login de diferentes niveis de usuario
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Fonte: De autoria prépria



Figura 41 — Modelagem de eventos para operagdes basicas com um modelo

dentificagio de inputs e outpute (Caso: Consulta de Modelo, Novo modelo, Convercao de Modelo e Deletar modefo)
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Figura 42 — Modelagem de eventos para operacdes basicas com um projeto
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Figura 43 — Modelagem de eventos para gerenciamento de grupos e usuarios
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Fonte: De autoria prépria

80



81

APENDICE C - PROTOTIPOS E IMPLEMENTACAO

Figura 44 — Prot6tipo para o caso de exclusao de sequéncia, projeto ou grupo
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Figura 45 — Protétipo para o caso de consultar os modelos e sequéncias de um projeto
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Figura 46 — Implementacgao para o caso de mudanca de tema
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Figura 47 — Implementacéo para o caso de mudanca de coluna simples para dupla
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Figura 48 — Implementagéo para o caso de um novo projeto
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