Integracao de Padroes e Técnicas da Engenharia
de Software no Desenvolvimento de Interfaces
Humano - Computador com Qualidade

Murilo de Melo Jatoba

Universidade Federal Fluminense

Graduagdo em Ciéncias da Computagao

Polo Universitario de Rio das Ostras — PURO

murilomelo555 at gmail.com

Resumo

Este estudo apresenta possiveis aplicagbes de
ferramentas e técnicas da engenharia de software
visando o aumento da produtividade e da qualidade dos
artefatos gerados no processo de desenvolvimento de
interfaces humano-computador com qualidade. Este
trabalho tem como objetivo, fornecer um arcabougo que
visa colaborar com desenvolvedores com o interesse de
produzir interfaces humano-computador com qualidade,
usando para tal fim, de técnicas conhecidas e amplamente
testadas na engenharia de software.
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Abstract

This study provides potential applications of tools
and techniques in software engineering in order to
increase productivity and quality of the artifacts generated
during the development of human-computer interfaces
with quality. This article aims to provide a framework that
aims to collaborate with developers in the interest of
producing human-computer interfaces with quality, using
for that purpose, techniques known and widely tested in
software engineering
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I- Introdugao

E de conhecimento geral que o
desenvolvimento de interfaces responsivas e que
agradam o usuario do sistema em questdo é
fundamental para o sucesso do sistema, assim
como sao responsaveis diretas pela produtividade,
satisfacdo do cliente e diversas. Tais variaveis, muito
determinantes no sucesso/fracasso de um sistema
precisam ser mapeadas e estudadas mais a fundo.

Diversas questdes podem ser levantadas a
respeito do tratamento dado as interfaces pelos
processos de desenvolvimento de software, por
exemplo, “Qual momento do processo de

desenvolvimento deve ser reservado a Engenharia de
Usabilidade ?”

Na engenharia de software, existem muitas
publicagdes a respeito  de processos de
desenvolvimento amplamente testados pela
comunidade e com qualidade comprovada no
desenvolvimento de software, podemos citar a ISO/IEC
12207:2008 — Software Life Cycle Processes e o IEEE
SWEBOK - Software Engineering Body of Knowledge,
porém ao consultar qualquer uma
podemos notar que nao € reservado uma etapa para a
engenharia de usabilidade.

A engenharia de Usabilidade é definida como
uma abordagem metodolégica e de natureza cientifica
de produgdo, que objetiva a entrega de um produto
usavel ao usuario. Para isso, utiliza métodos para
agrupar requerimentos, desenvolver e testar protétipos,
avaliar projetos alternativos, analisar problemas de
usabilidade, propor solugbes e testes com usuario
(Garner, 2003)[1]

Para a realizagdo de um projeto de interface
humano-computador de qualidade, é necessario um
conhecimento sobre o dominio e o contexto no qual o
software ¢é utilizado, tal conhecimento é de dificil
extracdo e por esse motivo sdo necessarios testes,
implementacées de frameworks e ISQO's de sucesso
comprovado e inevitavelmente de muito contato com os
Stakeholders do sistema.

Para fins de criagdo de padrdes e frameworks
algumas normas ISO foram estabelecidas, como por
exemplo a ISO 13407 que define a criagao de protétipos
de interface que devem ser testados pelos usuérios
finais do sistema e assim em intervalos de tempo
determinados ciclos, a interface podera ser melhorada
atendendo a novos eventuais requisitos, € notéria a
semelhanga com o0 modelo de processo de
desenvolvimento de software, conhecido como iterativo
e incremental. A ISO 13407 se implementada desde
cedo no desenvolvimento, pode reduzir o risco de falhas
conceituais do projeto, garantindo que, a cada ciclo, o
sistema responda cada vez melhor as expectativas e
necessidades dos usuarios em suas tarefas. (Cybis,


http://pt.wikipedia.org/wiki/Prototipo

Betiol & Faust, 2007).[2]

A integracédo entre as areas de Engenharia
de software e de Interface humano-computador é
um processo complexo por diversos fatores tais
como, equipes com formagdo diferentes e focos
distintos, observadas estas dificuldades para
integragdo foram elaborados padrbes para a
Integracdo Engenharia de Software e Interface
humano-computador  fornecendo  assim  um
vocabulario comum as duas 4é&reas além do
compartilhamento de praticas de sucesso.

Il - Duas Perspectivas Sobre Qualidade

O objetivo de aplicarmos técnicas de IHC no
processo de desenvolvimento de software é
claramente, incrementar qualidade no software, mas
qualidade em termos de software € um termo muito
abstrato, sendo assim necessario recorrermos a
uma definicdo. De acordo com a definicdo de
Pressman[3], qualidade de software €& a
conformidade a requisitos funcionais e de
desempenho que foram explicitamente declarados,
a padrées de desenvolvimento claramente
documentados, e a caracteristicas implicitas que
sdo esperadas de todo software desenvolvido por
profissionais. Essa definicdo demonstra a visdo de
qualidade de software com um enfoque mais
funcional “requisitos funcionais e de desempenho”
enquanto a area de interacdo humano-computador
possui seu enfoque na qualidade da experiéncia dos
usuarios ao passo que utilizam o software. A
principio as duas areas se mostram bastante
distintas e portanto de dificil integragédo, porém se
recorrermos a documentos relevantes para a
engenharia de software, tais como o manifesto
agil[5] encontramos diversas interse¢des entre as
duas areas , o Manifesto Agil afirma que a prioridade
de um processo de desenvolvimento de software
deve ser satisfazer o cliente através de entregas
antecipadas e continuas de software de valor ou
seja, uma abordagem dirigida ao usuario bem
similar a tecnica de interface humano-computador
conhecida como Design Centrado no Usuario (UCD,
do inglés User-Centered Design).

Métodos Ageis e UCD sdo metodologias
diferentes no que se diz a suas abordagens a
respeito de coletas de requisitos, elaboragdo de
projetos de forma antecipada e ciclos de feedback
porém possuem a semelhanga de manterem o
cliente satisfeito durante o processo de
desenvolvimento, sendo o processo de UCD mais
demorado ou seja, sdo duas metodologias
centradas no usuario.

Mesmo usando de abordagens diferentes, e
tendo definicbes distintas para o termo “qualidade
de software”, ambas areas utilizam de recursos que
em muitos casos se complementam e assim
contribuem para um software funcional e que
satisfaca as necessidades de uso do cliente em
questao.

lll - Analise Comparativa IHC x E.S

Os modelos desenvolvidos em ES dizem
respeito a modelagem das entidades e fungdes da
aplicagdo, enquanto que em IHC, os modelos s&do mais
concretos, representando caracteristicas pertinentes a
interacdo entre um usuario e um Sl (tais como: suas
tarefas, estrutura navegacional entre as telas, etc)[6] ou
seja, na ES ha um foco na funcionalidade e o estudo
das IHC buscam fornecer usabilidade as
funcionalidades elicitadas nos artefatos de software
gerados pela engenharia de software

Quanto aos modelos de ciclo de vida, na ES
destacam-se os modelos em cascata (Royce, 1970) que
evidencia a sequéncia em cascata de uma fase para
outra e o espiral (Boehm, 1988), que representa um
processo de desenvolvimento de software em muitos
loops permitindo a avaliagao e reducao de riscos.

Em IHC, por sua vez, existem 2 modelos de
ciclo de vida, sédo eles: Modelo em estrela (Hix e
Hartson, 1993) , cuja atividade central é a avaliagédo e o
inicio de um processo de desenvolvimento de software
pode acontecer por qualquer uma das outras atividades
e o0 modelo de engenharia de usabilidade(abordado no
inicio deste artigo).

Tabela | — Quadro Comparativo IHC x ES

Fatores Engenharia de|Interagao
Software Humano-Compu
tador
Origem Década de 70 Década de 80
Foco Qualidade do Qualidade de
processo e do uso(satisfagédo do
produto cliente ao usar o
produto)
A modelagem | As entidades e | Tarefas,
recai sobre fungbes da interacao,
aplicagao navegacao
Modelos de Cascata, espiral |Estrelae
Ciclos de Vida engenharia de
usabilidade

Caracteristicas

Devem atender

Devem Atender

do produto requisitos requisitos de
funcionais e ndo |usabilidade
funcionais

Utilizagao de De Projeto(apoio | De

Padrdes a implementacgao | usabilidade(apoio

e modelagem)

ergonomico a
modelagem das
interfaces)




IV — Iniciativas usadas para integrar IHC
e ES para gerar interfaces considerando
requisitos funcionais

O termo requisito ndo se aplica de forma
consistente a industria de software. Isso se deve ao fato
de em alguns casos os requisitos serem encarados como
uma declaragdo abstrata de uma fungdo que o sistema
deve fornecer ou uma restricdo do sistema. Em outros
casos ele é uma descrigdo detalhada de uma fungéo do
sistema (SOMMERVILLE, 2008)[7].

Definido o conceito de requisito funcional de um
sistema de software Sutcliffe (2002)[8] descreve um
método para fazer a modelagem e validagao de requisitos
baseada em cenarios. O objetivo desta fase é identificar
0s requisitos com a participagao do
usuario, numa abordagem de projeto centrado no usuario.
Os requisitos identificados através dos cenarios sao
discutidos e expressos em storyboards. O proximo passo
€ analisar a
viabilidade dos requisitos de usabilidade fazendo um
estudo sobre as opgbes de projeto e em seguida séo
usados protétipos para fins de validagédo dos requisitos.

V - Vantagens da Integracdao das areas
em questao

A engenharia de software junto com as
técnicas de gestao de projetos oferecem um extenso
ferramental para trabalharmos com interfaces em
sistemas interativos, pelo fato de se utilizar de
ferramentas ja testadas e de sucesso comprovado
pelas mais diversas areas do conhecimento
humano.

Outro fator relevante é a necessidade de se
estabelecer um padréo para criagbes de interfaces,
sempre buscando produzir software atendendo a
todas funcionalidades pedidas (engenharia de
software) e fazendo que essas funcionalidades
possam ser efetivamente usadas pelos usuarios do
sistema acelerando o processo quando possivel e
apoiando os clientes em suas atividades
rotineiras(Interagdo Humano-Computador).
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