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RESUMO

Cada vez mais as empresas de software recebem novas demandas de requisitos de
sistemas, sendo que ha uma demanda cada vez maior, exigindo que o fornecedor
atenda com qualidade, agilidade e fidelidade o que o cliente solicita. O setor de
desenvolvimento frequentemente sofre com o problema de retrabalho na
codificacdo, pelo fato dos requisitos ndao terem sido bem elaborados ou né&o
representarem exatamente o que o cliente necessitava. Para reduzir esses
problemas e apoiar o processo de concepc¢do de um software, € apresentado neste
trabalho a proposta de uma ferramenta visual de prototipacéo rapida para telas de
sistemas na plataforma web. Essa ferramenta, ainda em carater de prototipo,
possibilita que analistas possam fazer esbocos iniciais de telas na fase de elicitacao
de requisitos, permitindo o acesso por parte do cliente, que podera visualizar,
interagir e comentar pontos incorretos da concepcéo. Essa solugdo contribui para
gue a fase de requisitos transcorra de forma mais eficiente, contendo uma melhor
documentacéo, e fazendo com que ambas as partes tenham uma maior participacao
no processo. Além disto, a ferramenta ainda permite que seja gerado cddigo
frontend inicial para os desenvolvedores do projeto, bem como pode ser utilizada
para o proposito de testes de usabilidade e interface pelos testadores. A solucéo
implementada foi validada por profissionais ligados diretamente a area de TI, que
forneceram um feedback a respeito da utilidade e importancia da ferramenta.

Palavras-chave: Prototyping tool, prototipagao, requisitos, concepcao.
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1 INTRODUCAO

No mercado atual, as equipes de desenvolvimento de software acabam, muitas
vezes, ignorando algumas etapas importantes que devem ser seguidas durante a
concepcao de um sistema. Um dos maiores problemas existentes é o da equipe realizar o
desenvolvimento, consumindo tempo e recursos e, ao final disso, o cliente perceber que o
resultado ndo esta de acordo com o que ele queria. Isto € um sinal de que néao foi feito um
esforco suficiente para a fase de concepcao e requisitos.

Com a crescente competitividade e cobranca por entregas rapidas nos projetos de
software, faz-se necessario cada vez mais o uso de ferramentas auxiliares que reduzam
0s custos com desenvolvimento, testes e elaboracao de requisitos, a fim de reduzir custos
com retrabalhos e falhas de entendimento por parte do cliente e dos projetistas.

De acordo com Koscianski (2007), quando a tarefa é executada por uma
ferramenta, existem menos chances do resultado ser diferente, pelo fato de que diversas
pessoas ja a utilizaram. Além disso, existem varias tarefas que podem ser automatizadas,
fazendo com que diminua-se a carga de trabalho das pessoas e garantindo maior
uniformidade.

Com essas ferramentas automatizadas sendo implantadas junto aos processos de
construcdo de software, reduzem-se as chances de erro provocadas pelo fator humano e
tarefas repetitivas, e aumenta-se a qualidade final do produto.

Segundo Koscianski (2007), as ferramentas de quarta geragdo permitiram que 0
custo de desenvolvimento de interfaces fosse reduzido significativamente, e tornaram

possivel a rapida construcdo de prototipos, incluindo o usuério final no processo,
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avaliando imediatamente o resultado obtido.

Pensando nisso, este trabalho propde a implementacdo de uma ferramenta que
ajude, tanto o cliente como os projetistas, a elucidar melhor as solicitagdes de novos
requisitos, principalmente no que diz respeito a interfaces de usuario (IU). Essa
ferramenta classifica-se como um software de prototipacéo interativa, baseado em web e
tecnologias modernas.

De acordo com Sommerville (2012), € de vital importancia conhecer e gerenciar
corretamente a especificacdo e 0s requisitos de software, é preciso entender qual a
demanda real dos usuarios e fazer o gerenciamento de suas expectativas para que o
sistema entregue seja Util e esteja dentro do orcamento e cronograma.

Ainda segundo o autor, quando construimos esses sistemas, pensamos em como
podemos monta-los a partir de componentes e sistemas de software preexistentes
(SOMMERVILLE, 2012). Nesse sentido, a engenharia de software s6 conseguiu evoluir
gracas ao reuso de componentes, bibliotecas e metodologias, fazendo com que seja
evitado ao maximo o retrabalho.

Assim, caso uma empresa insista em utilizar as mesmas ferramentas e
metodologias ao longo do tempo, sem aprender com erros de projetos passados e buscar
a exceléncia constantemente, ela corre o risco de ficar para tras em relacdo a seus

concorrentes.

1.1 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo principal construir uma ferramenta de apoio
a prototipagdo de software, utilizando tecnologias modernas, que permita expressar 0s
requisitos por meio de interfaces gréficas, aproximando, assim, o cliente da fase de
concepcgao.

O analista podera modelar de forma agil o protétipo das telas, e o cliente tera um
feedback r4pido de como ira ficar o sistema, podendo com isto criticar, questionar e fazer
com que tudo seja revalidado quantas vezes forem necessarias. Pensando dessa forma,
o desenvolvedor sO receberia o projeto a ser desenvolvido previamente validado pelo
cliente, diminuindo a preocupacéo de estar fazendo algo incorreto ou ainda imaturo.

A ferramenta proposta pretende contribuir para a diminuicdo do retrabalho e erros
na concepc¢ao de um novo projeto, permitindo fazer prototipacdes rapidas e apresentaveis
aos usuarios, que podem ter uma no¢cdo mais clara de como ficara o produto final. As

telas geradas servirdo também como documentacdo do projeto, podendo servir para
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consulta posterior por qualquer um dos envolvidos no projeto em qualquer etapa pos-
requisitos.

Segundo Sommerville (2012), “especificacdo de software ou engenharia de
requisitos é o processo de compreenséo e definicdo dos servigcos requisitados do sistema
e identificacdo de restricbes relativas a operacdo e ao desenvolvimento do sistema. A
engenharia de requisitos € um estagio particularmente critico do processo de software,
pois erros nessa fase inevitavelmente geram problemas no projeto e na implementacao

do sistema.”

1.2 Justificativa e relevancia

A motivagao da construcédo da ferramenta proposta foi de que, atualmente, existe
uma certa caréncia de alguma que auxilie os diversos tipos de papéis na construcédo de
um software, englobado em apenas um sistema. Por exemplo, a maioria das que se
propde servir para construcdo de prototipos, ndo possui um sistema integrado de
feedbacks com o cliente, ou exportacdo de codigo que pode ser utilizado por
desenvolvedores ou testadores.

E muito importante que a equipe possua uma ferramenta de prototipagem que se
adéque as suas necessidades e auxilie satisfatoriamente nas fases de concepcédo do
software. Desta forma, ha uma tendéncia de reducdo consideravel de custos posteriores
com codificacao e testes.

Segundo Sommerville (2011), “aproximadamente 60% dos custos de software séo
de desenvolvimento, 40% s&o custos de testes. Para o software customizado, 0os custos

de evolugéo frequentemente superam os custos de desenvolvimento”.

1.3 Delimitacdo

O presente trabalho visa a implementacdo de uma ferramenta para auxiliar a fase
de concepcao e requisitos de software. A ferramenta proposta se concentra em auxiliar na
andlise de requisitos, projeto e teste. Também ajudara parcialmente no inicio da
implementacdo, provendo um cédigo inicial para que os desenvolvedores ja possam
comecar com alguma base para a camada frontend.

N&o constitui o foco deste trabalho tratar de questdes como metodologias e uso de
tecnologias avancadas no desenvolvimento e o aprimoramento de qualidade e
performance em testes de software, tampouco ser utilizado como substituto para a

programacao customizada do software final, nem permitir a criacdo de interacdes e
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validacbes muito complexas.

Serdo geradas interfaces graficas reais, visando ter uma reproducdo altamente fiel,
que serdo executadas inteira e unicamente via navegador web, porém, ndo existindo a
ocorréncia de célculos ou quaisquer outras funcbes de sistema, sendo que o limite de
funcionalidades dinamicas seréo transicdes de uma tela para outra. Nao existird conexao
com banco de dados, partindo da premissa de que os artefatos trabalhados serdo
prototipos iniciais, onde ainda ndo existira a modelagem de dados.

Esse projeto também ndo tem como propdsito substituir ou ser melhor do que
sistemas atuais de prototipacdo de mercado, mas sim permitir a utilizacdo de diferentes

tipos de tecnologias e metodologias.

1.4 Organizacao do trabalho
O presente trabalho foi dividido nos seguintes capitulos:

* Introducdo: descreve um overview sobre os objetivos principais, justificativa da
proposta do trabalho e suas delimitagdes;

» Referencial teorico: descreve as pesquisas feitas com base tedrica, citacdes
relevantes de autores e materiais de estudo utilizados;

* Metodologia: apresenta o tipo de pesquisa que o trabalho utilizou, tecnologias
utilizadas, e quais foram os resultados preliminares obtidos antes da ferramenta
ser de fato implementada;

* Ferramentas relacionadas: esse capitulo é dedicado a realizar um comparativo
das ferramentas existentes de mercado, que possuem propésitos semelhantes ao
do presente trabalho, bem como uma visdo geral sobre suas vantagens e
desvantagens;

* Implementacdo da solucdo: apresenta os requisitos funcionais e nao funcionais
da ferramenta implementada, imagens e descritivos de seu funcionamento, e sua
estrutura de diretorios;

» ValidacOes: descreve, do inicio ao fim, de como foi o processo de validacdo da
ferramenta com os usuarios, bem como alguns graficos resultantes de algumas
guestdes e respostas obtidas por eles;

» Consideracdes finais: capitulo final, que apresenta um parecer geral deste
trabalho, analisando se o objetivo foi atingido e quais possiveis melhorias futuras

podem ser feitas.



14

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados artefatos sobre o que a Engenharia de Software
menciona em relacdo a temas que estéo relacionadas intrinsecamente com a ferramenta
proposta. Também cita alguns processos de requisitos, qualidade de software, testes e

vantagens e desvantagens da prototipacdo, que € o tema principal abordado neste
trabalho.

2.1 Processos de software

Para que as fabricas de software tornem-se competitivas no desenvolvimento de
projetos, é necessario que sejam implantados processos bem definidos em todas as fases
de execucdo. Isso faz com que os custos sejam reduzidos e a empresa tenha um padrao,
podendo melhorar suas estimativas, prazos e produtividade.

De acordo com Koscianski (2007), a Engenharia de software se dedica, além dos
processos técnicos de desenvolvimento de software, atividades de gerenciamento de
projetos, desenvolvimento de ferramentas, métodos e teorias que déem énfase ao
aspecto de producéo de software.

No inicio da execucdo de um projeto, devem ser bem elicitados os requisitos do
gue o usuario quer. Para ajudar a clarear as ideias em relacdo ao que deve ser feito, tanto
pelos analistas quanto pelo cliente, existem ferramentas de apoio que ajudam a entender
qual sera o propdsito do software a ser desenvolvido.

De acordo com Engholm (2010), a elicitacdo de requisitos é a fase inicial de
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qualquer projeto, e ela € extremamente importante para o seu sucesso. Ela serve nao
apenas para o planejamento correto, analise de viabilidade e estimativa de custos, mas
também para que seja entregue ao cliente um sistema que atenda suas expectativas.

Nesta fase, é recomendavel o uso de protétipos visuais e interativos como apoio ao
entendimento dos requisitos, 0 que ajuda a garantir um maior alinhamento entre a equipe
e o cliente.

Segundo Koscianski (2007), as dificuldades em informética ja comecam durante as
fases iniciais de um projeto, e delimitar o escopo e requisitos de um sistema ndo € uma
tarefa trivial. A forma com que os requisitos podem ser alterados a todo momento, em
consequéncia das mudancas de necessidades do usuario, € uma das maiores causas de
insucesso de projetos de software e pode repercutir negativamente em varios aspectos

estruturais do programa.

A Figura 1 representa a disciplina do desenvolvimento de um software tradicional.

Figura 1 - Ciclo de vida classico de desenvolvimento de software

Engenharia
de Sistema

—

Analize de
Requisitos v

"
'y Projeto

I

Codificacio

[ 1

Teste

—x Manutenciio

——

Fonte: PRESSMAN, 1993

2.2 Engenharia de requisitos
Pressman (2006) define requisitos de sistema como o0 conjunto de descri¢cdes que

auxiliam os engenheiros de software a entenderem o que o sistema devera fazer, e como
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0S usuarios irdo interagir com o sistema.

Os requisitos sdo o ponto de partida para toda a definicho do sistema e,
consequentemente, s&o fatores decisivos no desenvolvimento do produto final
(MACHADO, 2014).

A geréncia de requisitos é sempre uma atividade desafiadora no desenvolvimento
de software. Isso ocorre porque 0s requisitos de um sistema s&o extremamente
dindmicos, com diversos fatores internos e externos ao projeto, contribuindo para sua
alteracéao constante (MACHADO, 2014).

A qualidade dos requisitos feitos pelos analistas em uma equipe de
desenvolvimento de software é fundamental para que, no momento de chegar ao
desenvolvimento, os artefatos estejam bem descritos, consolidados e de facil
entendimento. Assim, serd evitado retrabalho desnecessario por parte de
desenvolvedores, evitando custos extras e extrapolacdo dos prazos.

Sommerville (2011), afirma que muitas vezes o requisito é apenas uma informacéao
muito vaga sobre um determinado servigo, desta forma, Sommerville os divide entre
requisitos de usuério, onde as informacgfes sdo descritas em uma linguagem natural, sem
muito detalhe e requisitos de sistema, onde as informac¢des sdo descritas de forma mais
detalhada sobre o comportamento do sistema.

Os requisitos expressam as caracteristicas e restricbes do produto de software do
ponto de vista de satisfacdo das necessidades do usuario e, em geral, independem da
tecnologia empregada na construcao da solucdo, sendo a parte mais critica e propensa a
erros no desenvolvimento de software (MACHADO, 2014).

Os dois principais grupos de requisitos de software séo classificados em: funcionais
e nao funcionais. Os requisitos funcionais sdo os que descrevem como o sistema deve se
comportar, quais deverao ser as acdes especificas para cada entrada, ou seja, descreve o
gque deve ser feito e 0 que deve sair do sistema. Ja 0s requisitos ndo funcionais
descrevem como deve ser feito, do ponto de vista de performance, confiabilidade,
padrdes de qualidade e robustez.

De acordo com Sommerville (2012), a mudanca no desenvolvimento de software
significa aumento de custos, pelo fato de que geralmente o trabalho deve ser refeito, ou
seja, ocorre o retrabalho. Por exemplo, caso os relacionamentos entre requisitos do
sistema forem alterados, toda andlise de requisitos deve ser refeita, e muitas vezes, o
sistema deve ser reprojetado de acordo com as novas alteracdes.

Muitas vezes o requisito € apenas uma informacdo muito vaga sobre um



17

determinado servico (SOMMERVILLE, 2011). A mudanca de requisitos ocorre em quase
todos os sistemas existentes, devido ao fato de ocorrer melhor entendimento do objetivo
do sistema pelo cliente, mudangas no hardware, software e na organizagao do sistema.
Na Figura 2 demonstra-se o fluxo do processo de requisitos, desde o estudo de

viabilidade até o documento de requisitos.

Figura 2 - Processos de requisitos

Elicitacdo e

Estudo de Andlise de Especificacao Validacdo de

Viahbilidade Requisitos de Requisitos Requisitos

] Requisitos de
Felatario de M:'_dE':'s de Usudrio e de
Viabilidade sistema Sistema

Documento de
Requisitos

Processo de Engenharia de Requisitos

Fonte: Sommerville (2007, p.96)

2.3 Qualidade de software

A qualidade de software € um fator muito importante a ser levado em consideracéo
no desenvolvimento de projetos. A falta de investimento e devida atengcédo nesse aspecto,
pode levar empresas a perdas de clientes ou descrenc¢a no sistema por parte do usuario.

A garantia de qualidade deve ser imparcial para realmente encontrar e reportar
problemas. Os processos de inspecdao, revisao, verificacdo, validacdo e testes apoiam
esse processo (KOSCIANSKI, 2007).

Segundo Engholm (2010), qualquer empresa que deseja obter ao menos em parte
os beneficios fornecidos por processos, deveria institucionaliza-los na execucao de suas
tarefas relacionadas ao negoécio. O objetivo é o desenvolvimento de software com
qualidade e menores custos, para que os prazos do projeto sejam atingidos. A qualidade
de um sistema € bastante influenciada pela qualidade do processo que é utilizado em seu
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desenvolvimento e manutencao.

Para que uma empresa possa melhorar seus processos e nivel de qualidade,
existem certificacbes que permitem a comprovacdo de qualidade e maturidade na
fabricacéo de software, como MPS.BR e CMMI.

O projeto MPS.BR, que foi iniciado no final de 2003, conta com a participacédo de
sete instituicdes brasileiras, sendo a SOFTEX a principal. Esse projeto serve como um
selo indicador do nivel de maturidade da empresa no que diz respeito as boas praticas de
desenvolvimento de software. O selo é classificado em niveis, sendo que cada um possui
certas praticas associadas.

Os niveis de maturidade estdo classificados em: A (Em Otimizac¢éo); B (Gerenciado
Quantitativamente); C (Definido); D (Largamente Definido); E (Parcialmente Definido); F
(Gerenciado); G (Parcialmente Gerenciado). Cada um desses niveis possui suas areas
especificas de processo, em que sdo analisados os processos fundamentais, processos
organizacionais e processos de apoio.

No MPS.BR, conforme a organizacdo evolui nos niveis de maturidade, um nivel
maior de capacidade para desempenhar o processo deve ser atingido pela organizagéo.
Os niveis de capacidade estdo divididos em cinco atributos de processos (AP), sendo
eles: AP 1.1 - O processo € executado; AP 1.2 - O processo é gerenciado; AP 2.2 - Os
produtos de trabalho do processo séo gerenciados; AP 3.1 - O processo é definido; AP 3.2
- O processo esta implementado.

2.4 Prototipacao

A prototipacdo ajuda a entender qual o propédsito do que foi desenvolvido, o
negocio do cliente, a proposicdo de melhorias e a minimizagao de riscos e maximizagao
de lucros.

De acordo com Engholm (2010), o protétipo da solucdo é um instrumento
extremamente Util e importante para validacdo de requisitos. Esses protétipos servem
para demonstrar o sistema, como sera a navegacao entre as interfaces, os relatérios
previstos e assim por diante, reproduzindo o comportamento do futuro sistema a ser
implementado.

Outra vantagem do protétipo, € que ele permite que sejam revelados erros
cometidos nos requisitos propostos inicialmente, pois, com o passar do tempo, 0 usuario
muitas vezes percebe que estava com uma Vvisdo incorreta ou incompleta do que

realmente necessitava. Desta forma, a especificacao do sistema pode ser modificada para
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o correto entendimento dos requisitos.

Segundo Sommerville (2012), “um protétipo é uma versao inicial de um sistema de
software, usado para demonstrar conceitos, experimentar op¢des de projeto e descobrir
mais sobre o problema e suas possiveis solugdes.”

Este processo tem como meta facilitar o entendimento dos requisitos,
apresentando conceitos e funcionalidades do software. Desta forma, podemos elucidar
melhor e sermos mais assertivos no que o cliente realmente quer antecipadamente, o que
consequentemente aumentara sua percepcao de valor.

De acordo com Pressman (2011):

A engenharia de requisitos fornece o mecanismo apropriado para entender aquilo
gue o cliente deseja, analisando as necessidades, avaliando a viabilidade,
negociando uma solucéo razoavel, especificando a solugcdo sem ambiguidades,
validando a especificacdo e gerenciando as necessidades a medida que sédo
transformadas em um sistema operacional [Tha97]. Ela abrange sete tarefas
distintas: concepcdo, levantamento, elaboracdo, negociacdo, especificacéo,
validagdo e gestdo. E importante notar que algumas delas ocorrem em paralelo e
todas sdo adaptadas as necessidades do projeto (PRESSMAN, 2011, p. 127).

Os prototipos podem ser grandes aliados das metodologias &ageis de
desenvolvimento, garantindo um maior alinhamento do cliente com a equipe. Quanto mais
fiel ele for, mais se assemelhara ao resultado entregue, no entanto, um protétipo de alta
fidelidade levara mais tempo para ser criado. Para que seja escolhido o nivel de fidelidade
ideal € recomendavel se levar em consideracdo a complexidade dos requisitos, prazo e
orcamento do projeto.

Segundo Sommerville (2012):

A prototipacdo de sistema constitui uma versao do sistema, ou de parte dele, que
€ desenvolvida rapidamente para a verificacdo das necessidades do cliente e a
viabilidade de algumas decisdes de projeto. Esse processo previne mudancas, ja
gue permite aos usuarios experimentarem o sistema antes da entrega e, entao,
refinarem seus requisitos. O nimero de propostas de mudancas de requisitos a
ser feito apOs a entrega é, portanto, suscetivel de redu¢cdo (SOMMERVILLE, 2012,
p. 29).

Em contrapartida, Pressman (2011) apresenta que:

Frequentemente, o cliente define uma série de objetivos gerais para o software,
mas nao identifica, detalhadamente, os requisitos para fun¢des e recursos. Em
outros casos, o desenvolvedor encontra-se inseguro quanto a eficiéncia de um
algoritmo, quanto a adaptabilidade de um sistema operacional ou quanto a forma
em que deve ocorrer a interagdo homem/maquina. Em situa¢cdes como essas, e
em muitas outras, o paradigma de prototipacdo pode ser a melhor escolha de
abordagem (PRESSMAN, 2011, p. 62).

Protétipos de software também podem ser utilizados com a finalidade de antecipar

as mudancas que podem ser requisitadas, tanto no processo de engenharia de requisitos,
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ajudando a elicitacdo e validacdo dos requisitos de sistema, quanto no processo de

projeto, ajudando a apoiar o projeto de interface de usuario.

2.5 Desvantagens da prototipacao

Pode-se considerar desvantajoso utilizar uma ferramenta complexa de prototipacéo
em alguns casos e contextos. Um problema que pode ocorrer, € de uma empresa nao ter
pessoal com as habilidades especialistas necessarias na equipe de desenvolvimento.

Outro fator que deve ser levado em consideracdo, € que incluir a pratica de
prototipacédo, de forma rigida, no ciclo de desenvolvimento, pode deixar o processo de
manutencdo a longo prazo mais cara. Uma alternativa para isso, pode ser a utilizacdo da
prototipacdo descartavel, ou seja, o prototipo é desenvolvido de uma especificagdo inicial,
entregue para avaliacao e entado descartado.

2.6 Testes

O teste de software visa determinar se ele funcionou corretamente e atingiu suas
especificacdes e objetivos para o qual foi projetado. A partir dele, € possivel revelar e
identificar falhas em um produto, para que estas possam ser corrigidas pela equipe de
desenvolvimento antes que 0 mesmo seja entregue para o cliente, causando frustracoes.
Sendo assim, a fase de testes esta diretamente ligada ao processo de software, e é um
processo fundamental para garantir a qualidade do produto.

Como a maioria das atividades de engenharia, a construcdo de software depende
principalmente da habilidade, da interpretacdo e da execucdo das pessoas que O
constroem. Por esse motivo, erros acabam surgindo, mesmo com a utilizacdo de métodos
e ferramentas de engenharia de software (DELAMARO, 2007).

Como os softwares estédo ficando cada vez mais complexos e presentes na vida
das pessoas, devido ao surgimento de novas tecnologias, muitas tém alguma experiéncia
com algum sistema que n&o funciona como deveria, e isto acaba diminuindo muito a
confianca no mesmo. Para que isto ndo ocorra, € necessario investir em testes, pois estes
reduzem os riscos de ocorrer defeitos em ambiente de producéo.

Um desafio que as empresas encontram nos dias de hoje € produzir softwares de
qualidade, com custos e prazos reduzidos, e atendendo as expectativas e requisitos
impostos pelo cliente. Com a incorporacdo dos testes no processo, € agregada uma maior
qualidade ao produto, antecipando falhas e incompatibilidades, e maior facilidade de

serem realizadas métricas a partir dos defeitos encontrados, o que pode revelar se o



software serd mais confiavel, isto faz com que o custo de projeto fique reduzido.

O Quadro 1 descreve os tipos de testes de software.
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Quadro 1 - Tipos de testes de software

Tipo

Descricao

Teste de Unidade

Teste em um nivel de componente ou classe. E o
teste cujo objetivo é um “pedaco do codigo”.

Teste de Integracao

Garante que um ou mais componentes combinados
(ou unidades) funcionam. Podemos dizer que um
teste de integracdo € composto por diversos testes
de unidade

Teste Operacional

Garante que a aplicacdo pode rodar muito tempo
sem falhar.

Teste Positivo-negativo

Garante que a aplicacéo vai funcionar no “caminho
feliz’ de sua execucgédo e vai funcionar no seu fluxo
de excecéo.

Teste de regressao

Toda vez que algo for mudado, deve ser testada
toda a aplicagcdo novamente.

Teste de caixa-preta

Testar todas as entradas e saidas desejadas. Néo
se estd preocupado com o coédigo, cada saida
indesejada é vista como um erro.

Teste de caixa-branca

O objetivo é testar o codigo. As vezes, existem
partes do cédigo que nunca foram testadas.

Teste Funcional

Testar as funcionalidades, requerimentos, regras de
negocio presentes na documentacdo. Validar as
funcionalidades descritas na documentagao (pode
acontecer de a documentacéao estar invalida)

Teste de Interface

Verifica se a navegabilidade e os objetivos da tela
funcionam como especificados e se atendem da
melhor forma ao usuéario.

Teste de Performance

Verifica se 0 tempo de resposta € o desejado para o
momento de utilizacdo da aplicacao.

Teste de carga

Verifica o funcionamento da aplicacdo com a
utilizacdo de uma quantidade grande de usuarios
simultaneos.

Teste de aceitacao do usuario

Testa se a solucdo sera bem vista pelo usuario. Ex:
caso exista um botdo pequeno demais para
executar uma funcdo, isso deve ser criticado em
fase de testes. (aqui, cabem quesitos fora da
interface, também).

Teste de Volume

Testar a quantidade de dados envolvidos (pode ser
pouca, normal, grande, ou além de grande).

Testes de stress

Testar a aplicacdo sem situacdes inesperadas.
Testar caminhos, as vezes, antes nao previstos no
desenvolvimento/documentagéao.

Testes de Configuragao

Testar se a aplicacdo funciona corretamente em
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diferentes ambientes de hardware ou de software.

Testes de Instalacao Testar se a instalagao da aplicagao foi OK.

Testes de Seguranca Testar a seguranca da aplicacdo das mais diversas
formas. Utilizar os diversos papéis, perfis,
permissdes, para navegar no sistema.

Fonte: MOLINARI, 2014

De acordo com Sommerville (2012):

Teste de usuéario ou de cliente é um estdgio no processo de teste em que 0s
usudrios ou clientes fornecem entradas e conselhos sobre o teste de sistema. Isso
pode envolver o teste formal de um sistema que foi aprovado por um fornecedor
externo ou processo informal em que os usuarios experimentam um produto de
software novo para ver se gostam e verificar se faz o que eles precisam. O teste
de usuario é essencial, mesmo em sistemas abrangentes ou quando testes de
release tenham sido realizados. (SOMMERVILLE, 2012, p. 159)

2.7 Usabilidade de interface

A usabilidade é, salvo excec¢des, o fator mais decisivo em relagcdo a aprovacgéo ou
rejeicdo do usuario para com o software. Por esse motivo, € importante que em todo
projeto seja feito um grande esforco para que as telas do sistema fiqguem com a melhor
ergonomia possivel.

De acordo com Koscianski (2007), a usabilidade € uma das caracteristicas mais
impactantes de um software, e a interacdo entre programa e usuario tem uma influéncia
determinante sobre a sua impressdo de qualidade. Ainda que outros fatores como
seguranca e confiabilidade possam ser de importancia particular em uma aplicacdo
especifica, problemas com o uso do software devem ser tratados com atencéo pelos
desenvolvedores. Caso um usuario fique frustrado ou irritado com a experiéncia de uso
em um programa, ira desempenhar mal suas tarefas.

Sobre o apoio de prototipos de interfaces para construgdes de aplica¢cdes, Engholm
(2010) afirma que para se obter bons resultados na usabilidade, é de extrema importancia
gue sejam implementados protétipos das aplicacbes a serem desenvolvidas, pois €
através deles que teremos uma visualizacdo imediata do sistema pelos envolvidos no
projeto para validacdo. Além disso, temos uma maneira de analisar os fluxos de trabalho e

a usabilidade do sistema.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo tem como objetivo descrever a estrutura e pesquisa deste trabalho
como um todo, bem como apresentar detalhadamente quais tecnologias foram utilizadas.

Para saber qual opinido que os profissionais da area tem em relacdo ao uso de
protétipos de interfaces em projetos de software, foi realizado um questionario de multipla

escolha, online, fazendo diversos questionamentos sobre o tema.

3.1 Tipo de pesquisa

O desenvolvimento inicial do trabalho teve como base uma pesquisa experimental,
onde o autor delimitou um problema a ser abordado e a partir disso realizou um estudo
bibliografico e de casos de uso.

A pesquisa exploratdria estabelece critérios, métodos e técnicas para a elaboracdo
de uma pesquisa e visa oferecer informacgdes sobre o objeto desta e orientar a formulacdo
de hip6teses (CERVO, 2006).

Para Gil (2007), a pesquisa experimental consiste em determinar um objeto de
estudo, selecionar as variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de
controle e de observacao dos efeitos que a varidvel produz no objeto.

Logo apos o tema ter sido definido, comecou-se o processo de delimitacdo dos
objetivos e levantamento de requisitos. Essa fase foi importante para que o foco do
assunto fosse mantido, evitando o aprofundamento em outras areas nao relacionadas.

Para atingir os objetivos esperados, foi realizado um estudo sobre as ferramentas
existentes no mercado que possuem a mesma finalidade do tema abordado. A partir



25

disso, foi aplicado o questionario da secdo 3.4 deste capitulo, depois realizada a
implementacgao e validacao de uso da ferramenta com profissionais de TI.

A implementagdo da ferramenta foi codificada e sendo refinada no decorrer do
processo de estudo tedrico e sugestdes feita pelos profissionais que avaliaram a mesma,
tanto no primeiro quanto no segundo questionario. Assim, puderam ser melhorados

aspectos que ainda ndo estavam contemplados, imaturos ou insatisfatorios.

3.2 Tecnologias e ferramentas utilizadas

Nesta secdo, € dada uma visdo geral sobre as tecnologias predominantes, padrdes
de arquitetura de software e estruturas de dados que foram utilizadas no presente
trabalho.

Tentou-se evitar o uso de solugbes e bibliotecas genéricas que propde-se a fazer
uma gama de coisas diferentes, em prol de utilizar a ferramenta mais adequada para cada
tipo de problema e necessidade, tentando seguir a filosofia da “ferramenta certa para o
trabalho certo”.

Outros aspectos que pesaram para a escolha das ferramentas foram: existéncia de
boa documentacdo disponivel, desempenho, facilidade de uso e boa adaptabilidade.
Todas as ferramentas e bibliotecas utilizadas possuem codigo livre e sdo abertas quanto a

seu uso e contribuicdo na comunidade.

3.2.1 PHP

De acordo com S. Lopes (2007), PHP é uma linguagem que permite criar websites
dindmicos, possibilitando uma interacdo com o usuario através de formularios, parametros
de URL e links. A diferenca de PHP em relacéo a linguagens semelhantes a Javascript €
que o cadigo é executado no lado servidor, sendo enviado para o cliente apenas HTML
puro como resposta.

O software foi construido em PHP 5.3, utlizando conceitos recentemente
implementados na linguagem, como Closures para passagem de callbacks e separagao

de classes utilizando Namespaces. O padrao de estrutura seguido é MVC.

3.2.2 YAML
Para que as alteracdes e criagdes de telas feitas pelo utilizador do software fiquem

salvas, optou-se por utilizar como técnica de storage o formato YAML?, pelo fato de ser

I YAML: YAML Ain’t Markup Language
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uma linguagem de marcacédo simples e de facil entendimento para um depurador de
sistema. Este formato € muito utilizado por frameworks e bibliotecas modernas no PHP,
como Symfony e Laravel. Pode ser vista como uma alternativa ao XML?, e foi criado para
ser uma linguagem legivel aos seres humanos. Na Figura 3, demonstra-se como a

estrutura é declarada.

Figura 3 - Exemplo da estrutura JSON da ferramenta

{
"pagina": "Contato",
"endereco": "/contato",
"permissoes"”: [ "administrador”, "“usuario”]
“componentes”: [
{
"tipo": "formulario",
“configuracoes”:[ .. ]
b
{
"tipo": "listagem",
“configuracoes”:[ .. ]
}
]
}

Fonte: Elaborado pelo autor

Estes metadados sdo salvos no proprio servidor, gerando um arquivo diferente para
cada tela que é desenhada no sistema. A vantagem disto € que esta aplicacdo néo
dependera de banco de dados, e pode ser facilmente extensivel para os chamados Cloud
storages, que correspondem ao armazenamento de dados na nuvem, como Dropbox,
Amazon S3 e Rackspace, caso seja necessario, utilizando bibliotecas consolidadas do

PHP para esta finalidade.

3.2.3 JQuery
Na parte administrativa do software, local onde o utilizador desenha os protétipos

de interface e gerencia as telas, foi utilizada biblioteca jQuery para facilitar as chamadas

2 XML: Extensible Markup Language
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remotas AJAX® e codificacdo da parte JavaScript de forma facilitada, melhorando a
produtividade e dinamicidade da aplicacéo.

De acordo com definicdo de Carvalho (2010), o jQuery é uma biblioteca JavaScript
criada em 2006 por John Resig, que além de ser poderosa e de facil utilizacdo, pode
também ser utilizada e modificada sem qualquer custo. Ela consegue abstrair do
desenvolvedor web a maior parte da programacao exigida para criagcao de interatividade

com o usuario em um website, por exemplo.

3.2.4 JQuery Ul

Ainda na parte administrativa do sistema, foram utilizados componentes do jQuery
Ul, que corresponde a um complemento da biblioteca Javascript jQuery. Com isso, &
possivel criar de forma facilitada funcionalidades como expandir e retrair, arrastar e soltar
e caixas de didlogos sem a necessidade de programar em baixo nivel.

De acordo com Diogo Souza (2013), o jQuery Ul € uma ferramenta baseada no
ndcleo da jQuery, que permite a interacdo e animacgéo dos diferentes elementos HTML,
fazendo com que resulte em impressionantes interacdes frontend, com relativa facilidade
de uso. E uma biblioteca rica e extensivel de componentes gréficos, criada para expandir
e maximizar o poder da jQuery, fornecendo uma melhor interacdo entre o usuario e o

cliente, com recursos ricos como animacao, efeitos e componentes estilizaveis.

3.2.5 Bootstrap

Para a parte frontend da ferramenta, foi escolhido o framework CSS Bootstrap 3,
pelo fato de que o mesmo melhora o aspecto visual e de usabilidade, inclusive mobile,
para 0os campos padrbes HTML existentes nos navegadores web atuais. Além disso, o
framework melhora a produtividade no que diz respeito a construir a parte de design, ja
gue possui o design pré-fabricado bastando apenas ao desenvolvedor customizar as
partes necessarias.

Segundo Utterback (2014), o Bootstrap pode ser definido como uma colecao de
varios elementos e fungdes personalizaveis para projetos web, empacotados previamente
em uma Unica ferramenta. Ao projetar-se um website utilizando Bootstrap,
desenvolvedores podem escolher os elementos que querem utilizar, e, ainda mais

importante, podem ter a certeza de que os elementos escolhidos ndo conflitardo entre si.

3 AJAX: Designa um conjunto de técnicas para programagdo e desenvolvimento web que utiliza tecnologias como
Javascript e XML para carregar informacGes de forma assincrona.
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3.2.6 HTMLS5 Local Storage

Foi utilizado um recurso implementado no HTMLS, intitulado Local Storage. Este
recurso permite que seja feito a escrita e leitura de dados através da linguagem
JavaScript, sendo que os dados escritos ficardo salvos apenas enquanto o navegador
estiver aberto.

A decisao de se utilizar esta tecnologia foi de que os dados podem ser modificados
dinamicamente, independentemente de ter um servidor remoto para que funcione. Isso
permitiu que a ferramenta pudesse implementar o recurso de exportacdo da aplicacao,

gue pode ser utilizada de forma isolada e offline.

3.3 Resultados e analise dos dados preliminares

Apés o tema e os escopos da ferramenta e trabalho terem sido definidos, foi
aplicado um questionario com profissionais da area de Tl. Esse questionario teve como
objetivo verificar quanto ao grau de relevancia que uma ferramenta de prototipacdo pode
ter a nivel profissional.

O publico alvo do questionario foi dividido em 2 grupos. O primeiro, representa
profissionais que realizam fun¢@es diretas ao ramo de software, como analise e testes. O
segundo grupo sao de profissionais que trabalham na area, mas nao tém relacao direta
com a concepgdo e desenvolvimento, como por exemplo, técnico em informética e
consultor de TI. O questionario foi enviado para 12 profissionais diretos e indiretos da
area.

O quadro Quadro 2 apresenta as perguntas feitas no questionario online, e
enviadas para profissionais diretos e indiretos da area de software. Dos 12 profissionais
enviados, 7 responderam, sendo que 5 sao profissionais diretos da area, e 2 sao

indiretos.

Quadro 2 - Questionario sobre o tema: Protétipos de interfaces

PROFISSIONAIS DIRETOS PROFISSIONAIS INDIRETOS
1. Vocé acredita que, no momento de negociacdo do software, utilizar uma

ferramenta para a criacao de protétipos visuais ajudaria na fase de modelagem de

interfaces e levantamento de requisitos?

75% - Ajudaria bastante 50% - Ajudaria bastante
50% - Ajudaria um pouco

25% - Ajudaria um pouco
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2. Vocé ja possui alguma experiéncia com o uso de ferramentas visuais para a

criacao de protétipos? Ja utilizou ferramentas do tipo?

100% - Ja utilizei, porém atualmente nédo 50% - Utilizo atualmente

trabalho mais com ferramentas desse tipo 50% - Nunca utilizei

3. Caso ja tenha utilizado, as ferramentas de mercado atuais atenderam suas

expectativas?

25% - Atenderam plenamente 50% - Atenderam parcialmente
75% - Atenderam parcialmente 50% - N&o tenho como opinar

4. Se a ferramenta de prototipacao permitisse a demonstracao para o cliente e
feedback de forma rapida, direta e online, vocé acha que seria positivo no

processo de andlise e requisitos?

75% - Acho positivo 50% - Acho positivo
25% - Acho que néo faz diferenca 50% - Acho que o cliente ndo deveria dar
palpite nessa etapa

5. Vocé acredita que, com base nos protétipos gerados, seria possivel fazer testes

de usabilidade e validacdes basicas do software pelos testadores?

75% - Sim, pois ja poderiam ser 50% - Sim
encontrados problemas nas interfaces 50% - Nao
antecipadamente

25% - N&o, pois so seria possivel realizar
testes muito simples

6. Vocé acredita que a partir dos protétipos gerados pela ferramenta, ja seria
adequado gerar cédigo-fonte inicial das telas para que os desenvolvedores tenham
um ponto de partida?

75% - Acho que seria adequado, pois 100% - Acho que seria adequado
melhoraria a produtividade no
desenvolvimento

25% - Acho que nao seria adequado, pois
geradores automaticos costumam ser
lentos e ineficientes

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nas respostas do questionario sobre o tema prototipagéo, conclui-se que
a maior parte dos profissionais vé com otimismo a utilizacdo de protétipos na fase de
elicitacdo de requisitos e negociacdo com o cliente, e as ferramentas atuais existentes,
para muitos, ndo atendem plenamente essa tarefa.

Desta forma, entende-se que a criacdo de uma ferramenta que englobe de forma
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integrada a criacao de protétipos, demonstracéo online, sistema de feedbacks e geracao

de cédigo inicial é vista como positiva para a maior parte dos respondentes.
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4 FERRAMENTAS RELACIONADAS

Neste capitulo, sdo apresentadas trés ferramentas de mercado estudadas pelo
autor, e que englobam objetivos semelhantes ao da ferramenta proposta deste trabalho.
Ao final, é apresentado um quadro comparativo estas ferramentas, seguido por uma

conclusao geral do estudo.

4.1 Ferramenta Balsamiq Mockup

Balsamiq Mockup (BALSAMIQ, 2011) da Balsamiq Studio é uma aplicacéo
desenvolvida na linguagem de programacao ActionScript, que executa adobe AIR (Adobe
Integrated Runtime). Essa aplicacdo € utilizada para desenvolver protétipos ou modelos
(mockups), como as telas de sistemas desktop, web ou mobile.

Para que seja possivel a colaboracdo dos protoétipos gerados com terceiros, essa
ferramenta possui um servico adicional, pago, chamado de myBalsamiq. Através dele, é
possivel criar uma conta e compartilhar os prototipos com uma equipe, onde todos 0s
membros podem visualiza-los e melhoréa-los.

A Figura 4 apresenta um screenshot da ferramenta Balsamiq Mockup. A interface
do aplicativo € simples, possui uma barra de ferramentas chamada Quick Add, onde,

através dela, faz-se possivel encontrar e adicionar componentes.
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Figura 4 — Screenshot da ferramenta Balsamiq Mockup
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Fonte: DevMedia

4.2 Ferramenta Axure

O Axure é um programa lider de mercado para a criagdo de protétipos de telas para
websites, sistemas web, software para computadores e aplicativos para celulares ou
tablets.

Ele permite, ainda, a criacdo de protétipos simulados e com possibilidade de
interacdo do usuario, que podem ser publicados na internet. Para criar esses protétipos
online, a ferramenta gera automaticamente os codigos HTML, CSS e JavaScript. Porém,
estes ndo sao adequados para serem utilizados para o desenvolvimento final, pelo fato do
cbdigo nédo estar otimizado para o uso em producao.

Essa ferramenta ainda possui um servi¢co extra, chamado de Axure Share, que é
gratuito em quantidades limitadas de uso. Através desse servigo, € possivel criar um
ambiente de discussdo dos prototipos com outros usuarios. A Figura 5 apresenta um

screenshot da ferramenta Axure.



Figura 5 — Screenshot da ferramenta Axure

33

Clone Franet & i d J—
- | ContactUs Help Sitemap RSSfeeds T | Al site o search this site Leo
= ] [Heme —
L bogin easthampshire.org logo LoGH T REGIS FF]’
L} register © L__FREE
1
L} custormise home
= | ] home - logged in
] home logged 2
] home logged 3 Wi Customise this homepa
= [ profile
[ peoiile - sd2 N lmutnmumpnhlru,arn aa | || MOST RECENT |
_] pmfile - paibic
3 petfie - phita you are not lagged in. EVENT | NEws | coMMENT |
= Events by registering you get all this free:
_] profile - peeferences .
1. larerm ipsum dolors
= |} mews: G - customisable content 2. lorem ipsum dolors
) s detail Toups - add avents 2. larern ipsm dolors
= | events - postmessages 4. laremn ipsum dolors
pRACR——— Interactive Map -leave comments 5. larem ipsum dokors
J : B. larem ipsum dolors
[} events - add
i Towns & Villages [ Losin || recisterFres |
] events - cafngories
= ] towns £ wilages Links
L] bowns ¢ village data |NE'I\"S o= | ‘b.’ENTs as i
|
= L gafery Feedback |
Latest| | event
LY aley - detad Latest local news trom yaur area e
_] gabery - upload - 1. lorem ipsum dofors
= bt 1, lorem ipgum dolors 2. lorerr ipsum dolors
_} groups 2 |orém ipsum dalors 3. lorem ipsum dolors
L} group detail 3 lorem ipsum dalors e
i A o
[ provps: edit ; :ﬁlr_fn_: :E:E: E;:E:s' 5. larem ipsum dolars
= L) messaging 8. Iorem ipsum dalors B e ST -
_] compose ESS e -
€ »
L] viow mossage
L] sent messages Home S
= [ friends % | The wigets o the free | guest Meior home page wil bie S5 5 fioes iand he page, Rowever on sl VSRS M widgess will rsat Back b v aiginl locationtiyga
€ ¥ »
% Fnd: [] Matgh caxse

Fonte: Linowski

4.3 Ferramenta InVision

O InVision € uma ferramenta que oferece funcionalidades pertinentes a criacao de
protétipos, e possui alguns recursos que permitem melhorar a comunicacdo entre
designers e clientes em relagdo a protétipos. Ele possui funcionalidades ateis como
apresentacdes remotas para clientes.

Para facilitar o compartilhamento com clientes ou parceiros, o InVision possui uma
ferramenta integrada chamada InVision Sync, que permite sincronizar facilmente os
protétipos gerados no Dropbox ou Google Drive. Atualmente, entretanto, essa ferramenta
esta disponivel apenas para Mac OSX. A Figura 6 ilustra a tela de criagdo de um prot6tipo

exemplo de formulario de cadastro.



Figura 6 — Screenshot da ferramenta InVision
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4.4 Analise comparativa entre ferramentas estudadas
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Apoés ter sido realizado o estudo entre algumas ferramentas disponiveis no

mercado com objetivos similares ao presente trabalho, conclui-se que existem boas

solucdes j4 existentes. No entanto, grande parte destas solu¢cdes ndo engloba o fluxo

completo de prototipacdo, demonstracdo online e retorno de feedbacks por parte do

cliente em uma so solucéo, ou seja, ndo possuem um foco muito especifico.

O Quadro 3 apresenta um comparativo entre as ferramentas analisadas, levando

em consideracdo as seguintes caracteristicas, que sao entendidas como relevantes na

avaliacao de sistemas:

a) Open source: ldentifica se a ferramenta € de livre distribuicao;

b) Multiplataforma: Identifica se a ferramenta pode ser instalada e utilizada em
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diferentes sistemas operacionais;

c) Geracao de cédigo-fonte: Identifica se a ferramenta possui o recurso de geracao
de cddigo-fonte para desenvolvedores e/ou testadores;

d) Compartilhamento de protétipos: Identifica se a ferramenta possui o0 recurso de
compartilhar os prototipos gerados com terceiros, de forma integrada;

e) Nivel de usabilidade: Apresenta uma classificacdo da ferramenta quanto a sua
usabilidade;

f) Nivel de fidelidade: Apresenta uma classificagdo da ferramenta quanto ao nivel
de fidelidade dos componentes em relacao a interfaces reais, que podem ser utilizados no

protétipo;

Quadro 3 - Comparativo entre ferramentas de mercado

Caracteristica Balsamiq Axure InVision
Mockup
Open source Nao Nao Nao
Multiplataforma Sim Sim Sim
Geracéao de codigo-fonte Nao Sim Nao
Compartilhamento de protétipos N&o Sim Sim
Nivel de usabilidade Alto Médio Alto
Nivel de fidelidade Médio Baixo Alto

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao analisar as ferramentas que sao referéncia no nicho de prototipagéo, conclui-se
que cada uma possui caracteristicas peculiares e diferentes formas de uso. Todas as
ferramentas estudadas possuem o0 objetivo em comum de serem utilizadas como uma
forma de criar desenhos e protétipos rapidos, com a finalidade de facilitar a comunicacao
com terceiros em relacéo a ideias que ainda requerem amadurecimento.

Ainda que as ferramentas apresentem uma boa usabilidade e atendam ao objetivo
principal, percebe-se que de uma forma geral podem nao atender a uma necessidade
mais complexa de uma empresa de software, apenas se utilizadas em conjunto com
outras. Isso porque séo voltadas apenas e exclusivamente para a interface, ndo havendo,

assim, um link com o projeto e requisitos do sistema.
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5 IMPLEMENTACAO DA SOLUCAO

Neste capitulo sdo apresentados os requisitos da ferramenta, telas do sistema real
em funcionamento e os papéis de usuario, ou seja, como 0s atores principais irdo interagir

com o sistema.

A Figura 7 ilustra um diagrama de caso de uso que descreve 0s papéis dos

principais atores do sistema.
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Figura 7 — Caso de uso do sistema
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Fonte:

Elaborado pelo autor

De acordo com a Figura 7, a especificacdo de casos de uso se faz da seguinte

maneira:

cria ou modifica prototipos das telas: esse requisito especifica que o analista tem
permissdo para gerenciar 0s prototipos das telas mediante interface
administrativa;

|é feedback de clientes: permite que o analista leia os feedbacks submetidos
pelos clientes que acessam as interfaces geradas;

exporta codigo: permite ao analista a exportagdo dos prototipos gerados;

retorna feedbacks: permite que o cliente envie um feedback de alguma tela e que
o analista responda-o, através da ferramenta;

acessa 0s prototipos online: permite que o cliente possa visualizar os protétipos

criados de forma online, através da ferramenta.
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A Figura 8 apresenta o diagrama com as principais classes implementadas no

software construido.

Figura 8 — Diagrama de classes

Page

+path: string

+label: string
<t+objects: VisualObject[]
+displayOnMenu: boolean
+parentMenu: string
+menulcon: string
+checkPermissions: boolear

+render(): string

VisualObject\Button VisualObject\Html VisualObject\Listing

+ur¥: string +content: string +template: string
+align: string +render(): string +columns: Column[]
+render() +fakeData: arrayl]

+showkEditLink: boolean

VisualObject KK}——m— VisualObject\Form iZE?EEkaE;?k;tEEE;ea"
+label: string +method: string +getColumns(): arrayl[]
—]+type: string <l +fields: Field[] +getFakeData(): arrayl]
+showlLabel: booleanqil +setData(): wvoid +render(): string
+render{): string +getData(): arrayl[]

+validate(): wvoid
+proccess(): void
+render(): string

Fonte: Elaborado pelo autor

Como pode ser observado na Figura 8, cada tela criada pelo analista na ferramenta
€ representada pelo objeto Page, que contém um array de um ou mais componentes,
representados pela classe VisualObject. Todas as classes citadas no diagrama contém
um meétodo render, que retorna a renderizacdo HTML do que é exibido para o usuario

final.

A classe Page possui alguns atributos principais, que sao: path, representando qual
o endereco de URL da tela; label, que representa o titulo da tela acessada;
displayOnMenu, que indica se a tela deve ou nao ser exibida no menu do sistema que 0
cliente acessa; e checkPermissions, que define se a tela deve verificar se existe algum

usuario logado no sistema ou pode ser acessada publicamente.

Cada componente que compde uma tela, a exemplo, um formulario ou listagem,
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herda a classe pai VisualObject. Essa classe possui atributos e métodos em comum que
sdo reaproveitados ou sobrescritos em casos especificos, como o atributo /abel e o

método render. Isso facilita a identificacdo e manutenibilidade do cédigo.

5.1 Requisitos funcionais

Esse item tem como objetivo descrever o0s requisitos funcionais para o
desenvolvimento do trabalho proposto.

Os requisitos funcionais aqui expostos estdo classificados em: obrigatério (O),
importante (1) e desejavel (D).

O Quadro 4 apresenta a lista de requisitos funcionais do sistema proposto.

Quadro 4 - Lista de requisitos funcionais

Caédigo Descricao do requisito Prioridade
RF001 Gerenciar prototipos de telas O
RF002 Gerenciar componentes especificos de cada tela 0]
RF003 Visualizar uma prévia em tempo real das telas D
RF004 Permitir a exportacdo de codigo I
RF005 Permitir visualizac&o online das telas O
RF006 Permitir feedback individual de cada tela O

Fonte: Elaborado pelo autor

Na sequéncia, sera apresentada uma especificagdo e detalhamento de cada

requisito funcional descrito na Quadro 4.

RFO001 (Obrigatério) - Gerenciar prototipos de telas: através desse requisito, 0
analista podera adicionar, modificar ou excluir qualquer protétipo desejado, desde que

esteja autenticado e tenha devida permissao no sistema.

RF002 (Obrigatorio) - Gerenciar componentes especificos de cada tela: através
desse requisito, o analista poderd adicionar, mover, modificar ou excluir qualquer

componente visual ou légico pertencente a uma tela.

RF003 (Desejavel) - Visualizar uma prévia em tempo real das telas: esse requisito

permitira com que o analista que estiver gerenciando algum protétipo de interface possa
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visualizar as modificagcbes que estdo sendo feitas em tempo real, facilitando a

visualizacao do resultado final dessa tela.

RF004 (Importante) - Permitir a exportacdo de cédigo: através desse requisito, o
analista podera exportar uma ou mais telas criadas no sistema para codigo frontend
HTML e CSS, que poderé ser utilizado independentemente da ferramenta de prototipacao
por desenvolvedores como um ponto de partida no desenvolvimento, e testadores para

que realizem testes basicos de usabilidade.

RFO05 (Obrigatério) - Permitir visualizacdo online das telas: através desse
requisito, o cliente ou usuério final tera a possibilidade de visualizar as telas através de
um endereco publico online, podendo interagir com as telas da mesma forma como se

estivesse acessando o sistema real.

RF006 (Obrigatoério) - Permitir feedback individual de cada tela: através desse
requisito, o cliente ou usuario podera, de forma simplificada, enviar uma avaliagcdo ou
comentario rapido sobre sua experiéncia em relacdo a tela que estd sendo acessada,

mediante identificacdo de seu nome e opcionalmente e-mail.

5.2 Requisitos nao funcionais

Essa secdo tem como objetivo apresentar os requisitos ndo funcionais do software
desenvolvido, ou seja, todos aspectos que caracterizam o meio ambiente do sistema,
definindo suas caracteristicas e restri¢oes.

O Quadro 5 apresenta os requisitos ndo funcionais, classificando-os em: obrigatorio
(O), importante (I) e desejavel (D).
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Quadro 5 - Lista de requisitos nao funcionais

Cédigo |Descricdo do requisito Prioridade

RNFO01 |Ser construido na linguagem de programacéo PHP D

RNF002 |Possuir disponibilidade de no minimo 99% do tempo

RNF003 |Poder ser acessado através de dispositivos moveis

RNF004 |Possuir interfaces amigaveis e de boa usabilidade

RNF005 |Ter um tempo de resposta maximo de até 1 segundo

RNF006 |Gerar cadigo frontend limpo e leve
RNFO07 |Ser compativel com o padrdo HTML5

RNF008 |Ter licensa definida como OpenSource
Fonte: Elaborado pelo autor

©0O|/0|0 0|0 |0 |0

Na sequéncia, sera apresentada uma especificagdo e detalhamento de cada
requisito funcional descrito no Quadro 5.

RNF001 (Desejavel) - Ser construido na linguagem de programacdo PHP: esse

requisito define qual a linguagem a ser utilizada na escrita do programa.

RNF002 (Desejavel) - Possuir disponibilidade de no minimo 99% do tempo: esse
requisito define que é desejavel que a aplicacdo esteja disponivel, de preferéncia, 24
horas por dia, 7 dias por semana, sem sofrer interrupgdes, jA que usuarios poderdo
acessar 0s prototipos gerados em qualquer momento do dia ou da noite.

RNF003 (Desejavel) - Poder ser acessado através de dispositivos moveis: esse
requisito define que o acesso das telas online deve funcionar bem tanto em PC's quanto
dispositivos moéveis, como celulares e tablets, visto que usuarios ou clientes costumam
utilizar dispositivos mistos e ndo ha como exigir uma padronizacdo neste sentido. Esse
requisito ndo € obrigatério para a parte administrativa do sistema, no qual apenas

analistas acessam para gerar as telas.

RNF004 (Desejavel) - Possuir interfaces amigaveis e de boa usabilidade: esse
requisito define que as interfaces do sistema como um todo tenham boa usabilidade e

sejam faceis de serem utilizadas.
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RNF005 (Desejavel) - Ter um tempo de resposta maximo de até 1 segundo: esse
requisito define que o tempo de resposta tolerado de qualquer pagina do sistema, com
excecdo de processos em lote, seja de no méximo até um segundo, para que a

navegabilidade ndo seja prejudicada.

RNF006 (Desejavel) - Gerar codigo frontend limpo e leve: esse requisito define que
o codigo frontend gerado, baseado em HTML e CSS devera ser limpo e leve, evitando a
inclusdo de bibliotecas Javascript terceirizadas desnecessarias, provendo assim uma

melhor usabilidade ao usuario final e mais facilidade na manutencéo do software.

RNFO07 (Obrigatorio) - Ser compativel com padrdo HTML5: esse requisito define
que as telas que podem ser acessadas pelo usuario funcionem adequadamente em
qualquer navegador que suporta HTML5. Esse requisito ndo € obrigatério para a parte

administrativa do sistema.

RNF008 (Obrigatério) — A ferramenta proposta devera ter sua licensa definida como
OpenSource, ou seja, ter seu cadigo de fonte disponibilizado publicamente, podendo ser

visualizado e modificado por terceiros.

5.3 Criacao de interfaces
O sistema possui uma area administrativa onde apenas analistas tém permissao
para acessar. Nessa area, eles podem gerenciar todas telas de protétipos do futuro

projeto. A Figura 9 demonstra como € a visdo administrativa principal.
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Figura 9 — Gerenciamento de interfaces
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Fonte: Elaborado pelo autor

O Quadro 6 descreve detalhadamente a funcionalidade de cada item da tela

administrativa principal do sistema, ilustrada na Figura 9.
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Quadro 6 — Descricdo da tela administrativa principal do sistema

O item A abre a tela atual que esta sendo editada em uma nova aba do navegador, para
gue o analista possa visualizar o resultado da mesma forma que o cliente, através da

demonstracao online.

Ao clicar em cima do link expansivel do item B, serdo disponibilizadas algumas opc¢des
de configuracdes basicas da tela, como acesso ao menu, icone, titulo e caminho

(endereco) da pagina.

Os links contidos na caixa do item C, podem ser arrastados com 0 mouse para dentro da
caixa “Objetos adicionados” (item D). Isso ira compor os elementos (componentes) que a
tela ira ter.

Cada elemento adicionado na caixa “Objetos adicionados” (item D), possui as seguintes
acOes: Editar, Duplicar, Excluir e Mover (reposicionar acima ou abaixo). Na edicdo, o
componente é editado separadamente, em uma popup, sendo que a tela que ira abrir

possuira propriedades diferentes de acordo com seu tipo, ex.: Formulario ou Listagem.

No lado esquerdo inferior, a caixa “Pré-visualizacdo da pagina” (item E) tem a finalidade
de permitir que o analista acompanhe em tempo real como a tela que sera vista pelo
cliente ira ficar (resultado final). Ela é atualizada automaticamente toda vez que alguma

alteracao é feita nos componentes da tela.

No lado direito superior da tela, existe um link denominado “Adicionar nova” (item F), que

leva para um formulério de criacdo de nova tela.

Abaixo do link de Adicionar nova tela (item G), fica situada a listagem de todas as telas
do sistema, sendo que a tela em edicdo no momento possui uma cor de fundo
destacada. Cada tela possui as seguintes acoes: Editar, Excluir, Duplicar e Imprimir
(imprime a estrutura de metadados da tela). Por fim, existe ainda uma notificagcdo que
alerta quando existem feedbacks enviados pelos clientes pendentes para serem lidos
(item H).

No item I, existe a acao intitulada “Download aplicacao (ZIP)”, que tem o propdsito de
gerar o cédigo final frontend de toda a aplicacdo, em formato HTML e CSS. Isso pode
auxiliar no momento de inicio de desenvolvimento, permitindo que os desenvolvedores
tenham um cédigo-base inicial, ou até mesmo testadores, para efetuarem testes basicos

de interface.

Na acéo do item J, existe a agéo intitulada “Histérico de feedbacks”, que redireciona para
uma outra tela de listagem detalhada de todos os feedbacks de clientes.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.4 Componentes de telas

Cada tela pode conter um ou mais componentes, onde cada qual requere que
sejam informados diferentes parametros pelo analista, o que resulta em diferentes
resultados visuais. Na parte da programacdo do software, cada componente é
representado por uma classe especifica, e todas estendem de uma classe pai
denominada Componente.

Ainda, na edicdo de cada componente € possivel configurar, opcionalmente, pré-
condicOes de exibicdo, onde, caso certas condi¢cdes nao sejam satisfeitas no momento de
execucao, o componente nao seja exibido na tela. Assim, aumentam-se as possibilidades
de simulacédo de regras de negdcio reais. Alguns exemplos que podem ser citados como
condic¢des, sao:

- Se: Existir usuério logado, entdo: Exibe um link de insercdo de novo
usuario.
- Se: Existir um parametro na URL denominado id_registro, entdo: Exibe

formulario de edicdo do registro.

A Figura 10 demonstra a tela de gerenciamento das condicfes, que aparece

atrelado na edicao de cada componente.
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Figura 10 - Interface de gerenciamento das condicdes de exibicao

Tela: Home - Mozilla Firefox

Tela: Home LI

€ localhost

Tela: Home (abrir em nova aba ~)

Telas (+ adicionar nova)

Gerenciar objeto

Rétulo do botaoflink: | Ver manual do sistema

Acaoftela de destino: | Manual do sistema (manual)

Alinhamento: Centralizado j

Condicoes de exibi¢ao desse componente

Adicionar condigao |

s+ | Existe Usuario Logado j X

«=  Parametro Existe Na Url

Fonte: Elaborado pelo autor

j id_parametro

& Mavegue pelos menus para visualizar as telas.
® Para acessar a area administrativa, utilize o login admin, senha admin

O numero de condi¢cdes de exibicbes para um

W

Salvar Cancelar

componente pode ir de zero até

ilimitado, sendo que, caso seja configurado mais de uma condi¢do, a regra retornara

verdadeira quando todas as condi¢des forem satisfeitas, utilizando o operador I6gico AND.

O Quadro 7 descreve todas as opcdes disponiveis nas condicfes de exibicdo de um

componente, ilustrado na Figura 10.

Quadro 7 — Opcdes de condicao de exibicdo de um componente

Existe usuario logado

Somente exibira 0 componente na tela quando existir
um usuario logado no sistema, seja ele Administrador ou

Usuario logado administrador

Somente exibira 0 componente na tela quando existir
um usuario logado no sistema, e esse usuario tiver
permissao de Administrador.

Parametro existe na URL

Somente exibira o componente na tela quando for
passado um parametro especifico na URL, sem
considerar seu valor.
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Parametro possui valor

Somente exibira o componente na tela quando for
passado um parametro especifico na URL, e esse
parametro tiver também um valor especifico.

Fonte: Elaborado pelo autor

5.4.1 Formulario

Esse componente tem a finalidade de adicionar um elemento HTML de formulario

para a tela de prototipo. A Figura 11 apresenta a tela de edicdo ou insercdo de um

componente de formulario.

Figura 11 - Interface de insercao e edicao de formulario

[ Tela: Cadastro de
&< C 1Y | @ localhost/proto/adm

X

Gerenciar objeto

Titulo do formulério:  |Formulério

Método: POST v

Condicoes de exibicao desse componente

Adicionar condig&o l

Campos do formulario (arraste da esquerda para direita)

Catalogo de campos

T text

WE numeric

select
= radio
date

checkbox

®

Tela: Cadastro de usuarios - Chromium
Mizisas
n-page-edit-usuarios_form ¥
Campos do formulario
«+ T Nome i] + opcoes | ©
4 Idade i] + opcoes |
#+ = |Sexo i] - opcoes
Valor padréo: Masculino
Feminino
Lista de opgdes: Masculino
P
o Data nascimento i] + opcoes
Salvar Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o que é apresentado na Figura 11, no campo Titulo pode ser

informado, opcionalmente, um nome amigavel para o formulario, e no Método diz-se qual
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a forma de submisséo que deve ser enviada para o servidor, podendo alternar entre GET
e POST.

E possivel arrastar e soltar campos do tipo desejado para adiciona-los ao
formulario, da esquerda para direita, podendo posteriormente editar seus atributos, como
o rétulo ou valor padrao, bem como mover a posi¢cao de cada um em relagdo aos outros.

A Figura 12 apresenta um formulario de edicdo de registro, que foi construido na

area administrativa da ferramenta através do componente de formulario.

Figura 12 - Exemplo de formulario gerado

Cadastro de usuarios - Chromium

[ Cadastro de usuar x |4 il |
= C O | @ localhost/proto/usuarios_form?action=edit&id=0&from=usuarios w |
Editar tela | Criar nova tela
Formulario
Nome:
Joao
Idade:
18
Sexo: Feminino @ Masculino

Data nascimento:

08/01/1988

« Logado como: admin (logout)

Registrar feedback

Fonte: Elaborado pelo autor

O Quadro 8 apresenta um detalhamento de cada tipo de campo disponivel no

catalogo, ilustrado na Figura 11.
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Quadro 8 - Tipos de campos do componente de formulario

text Campo tipo texto simples

numeric Campo tipo nimero

select Campo tipo lista de selecdo. Nas opcles extras, permite que seja
configurado a lista de opc¢des disponiveis, separadas por quebra de
linha

radio Campo tipo lista de selecdo. Nas opc¢Oes extras, permite que seja
configurado a lista de opc¢des disponiveis, separadas por quebra de
linha

date Campo tipo data

checkbox Campo tipo légico. Quando estiver marcado, representa Verdadeiro, e

desmarcado, Falso

Fonte: Elaborado pelo autor

5.4.2 Listagem de dados

Da mesma forma que o formulario, este componente serve para criar listagens de

dados. Como esta sendo lidado com proto6tipos e ndo tem-se uma base de dados real, o

analista pode inserir dados ficticios fixos para serem exibidos. A Figura 13 demonstra a

interface de gerenciamento de listagem de dados.
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Figura 13 - Interface de insercao e edicao de listagem de dados

L4

/ Tela: Usuarios l\-l-

@)@|Iocalhostfprotofadmin-pag&edit—usuarios | & ||Q Search | wBa +§ A& » ‘ =

Tela: Usuarios - Mozilla Firefox - + X%

Titulo da listagem: [ Listagem de usuarios ] mostrar titulo na telaa

Exibir link editar.'i'mwﬂ tela assm:iada:[ Cadastro de usudrios (usuarios_form) j @
Exibir link excluir: D
Condigdes de exibigao desse componente

Colunas

[Nome ]. [ldade ]. [Sexo ]. [ Data nascimen].

Dados ficticios

1985-05-01

] [ Masculing ] [1988—08—01
l [

Ferminino |

| Salvar || Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor

O Quadro 9 apresenta um detalhamento da tela de gerenciamento do componente
de listagem de dados, ilustrado na Figura 13, em ordem sequencial.
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Quadro 9 - Detalhamento da interface de gerenciamento de listagem de dados

Titulo da listagem

Roétulo da listagem de dados.

Mostrar titulo na tela

Possui, na sequéncia, uma opc¢do que, caso selecionada, fara
com que este rotulo seja exibido acima da listagem na tela
gerada.

Exibir link editar/novo

Caso selecionado, esta opcao habilita um link de edicdo para
cada registro da listagem, e também exibe no topo um botédo
intitulado “Adicionar novo registro”.

Tela associada

Caso “Exibir link editar/novo” for habilitado, essa opcdo sera
liberada para que seja informado qual tela de destino os links
devem redirecionar.

Essa tela destino geralmente contém um formulario com as
colunas idénticas ao da listagem em questdo, assim, a
ferramenta consegue identificar esses campos para popular e
gravar corretamente os dados ficticios.

Exibir link excluir

Caso selecionado, esta opcéo habilita um link de exclusao para
cada registro da listagem.

Colunas

Esta caixa representa a configuragdo das colunas que serao
exibidas na listagem. E obrigatdrio preencher pelo menos uma
coluna.

Dados ficticios

Esta caixa representa a configuracdo opcional dos dados
ficticios que devem vir carregados na listagem. Sempre que uma
coluna da caixa “Colunas” € adicionada ou excluida,
automaticamente os campos desta caixa sdo atualizados,

provendo uma boa usabilidade para o analista.

Como trata-se de um protétipo, os dados ficticios tem a
finalidade do cliente ter uma nocdo mais real dos dados que
podem ser cadastrados. Vale ressaltar que esses dados, caso
sejam configurados pelo analista, poderdo ser excluidos e
editados pelo cliente que ira visualizar a tela final de listagem, e
serdo zerados novamente apenas quando seu navegador for
reiniciado.

Fonte: Elaborado pelo autor

5.5 Visualizacao das telas

Uma vez que os analistas terminem o fluxo de criagdo de uma ou mais telas na

parte administrativa do sistema, a demonstracao online para o cliente visualizar como esta

0 progresso ja estard automaticamente disponivel, bastando que ele acesse o endereco

publico do sistema. Na demonstracdo, o cliente podera visualizar uma prévia de como

sera o sistema final real, como as interfaces ficarao e irdo interagir entre si.

A Figura 14 apresenta um esboco da tela de visualizacdo pela pessoa ou grupo de
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pessoas que terdo o papel de visualizar como o sistema esta sendo modelado.

Figura 14 - Visualizacao do resultado do protétipo

Usuarios - Mozilla Firefox
J Usuarios x _\-I-
"| localhost/proto/usuarios < || Search | w8 & & » =
Editartela | Criar nova tela
Listagem de usuarios s
Exibir 10 jentradas Pesquisar:
Nome =+ |Idade 4+ Sexo %+ Datanascimento § Acgodes v
Joao 18 Masculino 1988-08-01
Maria 22 Ferminino 1985-05-01
Exibindo 1 até 2 de 2 entradas Anterior ‘ 1 | Préximo
* | ogado como: admin (logout)
Registrar feedback

Fonte: Elaborado pelo autor

5.6 Sistema de feedbacks

A ferramenta possui um sistema integrado de feedbacks que permite uma melhor
interacdo do analista com o cliente. Esse sistema permite que um cliente possa submeter
um comentario livre, de qualquer tela que tenha acesso na demonstracao online.

Apoés o cliente submeter um feedback de alguma tela especifica, a mensagem
ficara registrada no servidor da aplicacéo, e sera exibida para o analista quando o mesmo
autenticar-se na secdo administrativa, em forma de alerta de feedback pendente.

Caso o0 analista opte por ver a notificacdo, sera aberta uma popup contendo dados
de quem submeteu o feedback, data e hora, mensagem, e acdes de marcar como lido ou
responder. Caso seja respondido pelo analista, o cliente ird visualizar no rodapé da

pagina, de forma destacada, a resposta do feedback que submeteu.
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A Figura 15, representa a caixa de dialogo que é aberta quando o usuario logado

clica no botdo “Registrar feedback”, localizado no rodapé de cada péagina.

Figura 15 - Retorno de feedback pelo usuario

S Usuarios - Mozilla Firefox - + X
_/a"/ Usuérios x \"\\ +*
'i(_- ) @ | localhost/proto/usuarios c ||Q Search | wBe & » =
Editartela | Criar nova tela

CADASTROS +

Registro de feedback

Enderego de e-mail

admin@gmail.com

Seu e-mail serd mantido em absoluto sigilo.

Avaliagéo e apontamentos sobre a tela: usuarios

Tela precisa dos seguintes ajustes:
- Adicionar campo X
- Remover campo Y

— Seu feedback ficara registrado no sistema e sera lido pelo analista ou
administrador assim que possivel.

Enviar Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 16 demonstra uma caixa de didlogo que possui a finalidade de
visualizacdo e gerenciamento de feedbacks de uma tela especifica. Cada feedback pode
ser respondido ou marcado como lido para ndo ser mais exibido com destaque na area

administrativa.
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Figura 16 — Gerenciamento dos feedbacks enviados

v Tela: Usuarios - Mozilla Firefox - + X
File Edit View History Bookmarks Tools Help
| Tela: Usuarios x | -
( € ) @ | localhost/proto/admin-page-edit-usuarios ¢ || search B » =
Tela: Usuarios (abrir em nova aba ~) Telas (+ adicionar nova)
Con| Feedbacks enviados Msgs
@
Compor De: admin@gmail.com em 17/09/2016 02:54
Poderia melhorar alguns aspectos do manual como meihor detalhamento das
R H funcionalidades de criacé@o de telas
+ marcar como lido
B== Li
BF - respander
ElB
De: admin@gmail.com em 17/09/2016 02:53
Gostei do manual, me ajudou bastante
+ marcar como lido
Pré-vist + responder
(=)

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 17 representa a popup de visualizacdo do histérico de todos feedbacks
enviados pelos clientes que acessam as interfaces, incluindo informacfes extras como, se
foi lido ou ndo e a resposta retornada pelo analista. O historico é ordenado pela data mais
recente para a mais antiga. Essa popup é aberta quando o mouse € posicionado sobre a
notificacdo de alerta de feedbacks pendentes de uma tela especifica, na area

administrativa principal.
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Figura 17 - Visualizacao do histérico de feedbacks

Gerenciar feedbacks - Mozilla Firefox
File Edit View History Bookmarks Tools Help
| Gerenclar feedbacks x | *

& localhost Search B $§ A © 0O

Historico de feedbacks

Data Usudrio Mensagem Lido Resposta
cidades e
13/07/2016 admin@gmail.com tela esta de acordo N&ao
00:56
manual = =
17/09/2016 admin@gmail.com Poderia melhorar alguns aspectos do manual como melhor detalhamento das Né&o
02:54 funcionalidades de criagao de telas
17/09/2016 admin@gmail.com Gostei do manual, me ajudou bastante Né&o

02:53

Voltar

Fonte: Elaborado pelo autor

5.7 Estrutura de diretérios e arquivos
A Quadro 10 apresenta a estrutura de diretérios definida na ferramenta, em sua

estrutura interna.

Quadro 10 - Estrutura de diretérios da ferramenta

App/ Configuracgdes, definicdes de paginas desenhadas (metadados)

Controllers/ Logicas de roteamento (routing), transformagao e processamento
de dados, HTTP Request e Response

Public/ Assets, bibliotecas JavaScript e CSS, arquivos de temas e tudo
gue for arquivos publicos estaticos

Views/ Arquivos de templates, contendo basicamente HTML e variaveis
gue sao recebidas dos controllers

Vendor/ Contém todos arquivos do core, classes Uteis e bibliotecas de
terceiros, baixadas via Composer*

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 18 ilustra um exemplo da estrutura de arquivos do projeto final baixado,
através do link Download da aplicacdo no sistema, disponivel na area administrativa.

Cada arquivo HTML engloba uma tela de prot6tipo construida.

4 Composer: Ferramenta para gerenciamento de dependéncias para o PHP



Figura 18 - Estrutura de arquivos da aplicacao final gerada

w

Pacote Editar Ver Ajuda

0 gabrir v | AExtrair| @ & | ©

aplicacao.zip

4 Back * + #& | Localizaco: li!

MNome v | Size Type

B public 2,0 MB Pasta

& cadastros.html 2,7kB Documento HTML
& index.html 3,3kB Documento HTML
g manual.html 5,9 kB Documento HTML
ﬁ usuarios.html 8,5kB Documento HTML
g usuarios_form.html 6,9 kB Documento HTML

6 objetos (2,1 MB)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O diretdrio public, ilustrado na Figura 18, contém as bibliotecas frontend, imagens e

estilos requeridos para o correto funcionamento das telas. A Figura 19 ilustra o contetudo

deste diretorio.

Figura 19 - Estrutura do diretdrio de assets da aplicacao gerada

b

public

Arquivo Editar Ver Ir Marcadores Ajuda

4 Voltar v » Avancar v 4 & € | ﬁ ! | 2 66% QIViséuemicunes " Q,

Localizag3o: [f’hom e/moises/Downloads/aplicacao/public

al

— —
bootstrap builder
— -

img jquery

CSS

jquery-ui

Cssmenu datatables
jguery-ui- tinymce
timepicker

images

IJsl

frontend.js

12 itens, espaco livre: 151,5 GB

Fonte: Elaborado pelo autor.
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das caracteristicas da ferramenta

implementada. Os utilizados como critério sdo idénticos ao do Quadro 3, que compara as

ferramentas semelhantes estudadas.

Quadro 11 - Comparativo final da ferramenta implementada

Caracteristica Ferramenta implementada
Open source Sim
Multiplataforma Sim

Geracéao de codigo-fonte Sim
Compartilhamento de protétipos Sim

Nivel de usabilidade Médio

Nivel de fidelidade Alto

Fonte: Elaborado pelo autor
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6 VALIDACAO

Este capitulo apresenta os passos efetuados para a realizacdo da validacdo da
ferramenta, ou seja, testa-la com usuarios reais. O intuito disso foi de verificar qual a
percepcdo que estes usuarios possuem sobre a mesma, verificar se funciona de acordo
com o esperado e também realizar pés-melhorias em suas funcionalidades, de acordo

com o feedback obtido.

6.1 Descricao do teste realizado

Para verificacdo da percepcao sobre a fase de requisitos e prototipos, a ferramenta
foi validada por alunos de graduacédo do curso de informatica de uma instituicdo de ensino
superior, além de outros trabalhadores autbnomos também da éarea.

O teste foi realizado por um total de 20 usuérios, de areas diversificadas que
englobam: Analista de sistemas, Desenvolvedor de software, Gerente de projetos,
Gerente de portfélio e Testador de software.

Cada usuério recebeu um link para acessar o sistema online em seu estado
zerado, ou seja, de um igual ponto de partida. Feito isso, uma introducéo e explicacéo oral
foi realizada pelo autor da ferramenta, para posteriormente ser delegada uma tarefa de
construcdo de um cadastro basico. O Quadro 12 representa a tarefa que foi aplicada para

0S usuarios.
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Quadro 12 - Tarefa efetuada com profissionais da area

1. Acessar o0 endereco: http://ragob.com/proto/ e logar como admin / admin

2. |Criar uma nova tela com o caminho: cidades _form, e titulo: Formulario de
cidades.

Nesta tela, adicionar (arrastar) um Formulario com os campos: Cidade (text),
Estado (text)

3. |Criar uma nova tela tela com o caminho: cidades, titulo: Cidades.

Nesta tela, adicionar (arrastar) uma Listagem com as seguintes colunas: Cidade
e Estado.

Nas propriedades desta listagem, associar o Link de editar/novo com a tela:
Formulario de cidades.

4. | Disponibilizar o link de acesso publico da tela gerada (cidades) para uma outra
dupla, simulando como se ela fosse um cliente, e solicitar para que a mesma
registre um feedback da tela.

Responder, através do sistema, o feedback registrado pela outra dupla,
reproduzindo uma interacdo entre o analista e cliente.
Fonte: Elaborado pelo autor

Durante a execucgdo da tarefa, alguns usuérios fizeram guestionamentos ao autor
em relacdo a funcionalidades técnicas, modo de usar e algumas inconsisténcias
encontradas, mas que nao afetaram a conclusdo da sequéncia estabelecida. A duvida
mais frequente foi sobre como deveria ser feito para interligar a listagem de Cidades com
seu respectivo formulario de edigéo.

Ao término do exercicio préatico, cada pessoa respondeu individualmente a um
guestionario intitulado “Avaliacdo da ferramenta de protétipos de interfaces”, que continha
guestbes pertinentes a usabilidade, grau de relevancia, utilidade, dificuldades e
possibilidade de sugestdes e melhorias.

Para concluséo da validacao da ferramenta, ficou em aberto para quem quisesse
fazer mais algum comentario, e alguns usuarios citaram que acharam a ferramenta (util,
podendo ser utilizada em empresas para reduzir custos com retrabalho no
desenvolvimento e melhorar a eficiéncia de comunicacdo com o cliente, no que diz

respeito aos requisitos.

6.2 Respostas
O Quadro 13 apresenta o questionario de avaliacdo da ferramenta respondido por
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profissionais da area. O questionario continha oito questdes, sendo que seis delas eram

de multipla escolha e duas de resposta livre.

Quadro 13 - Questionario de avaliacdo da ferramenta

Como vocé avalia a usabilidade da ferramenta?

- Otimo

- Bom

- Regular
- Ruim

- Péssimo

Qual o grau de relevancia que vocé atribui para a
ferramenta em processos de software?

- Alto

- Médio

- Regular
- Baixo

Qual foi o grau de dificuldade de uso da ferramenta?

- Alto

- Médio

- Regular
- Baixo

Em relacdo a utilidade da ferramenta, como vocé a
considera?

- Otimo

- Bom

- Regular

- Ruim

- Muito ruim

Vocé utilizaria este sistema na empresa em que trabalha?

- Sim
- Nao

Vocé acredita que o sistema de feedbacks da ferramenta
pode aproximar o cliente na fase de concepcdo de
software?

- Sim
- Nao

Vocé possui alguma sugestao de melhoria? Se sim, qual?

(campo de texto livre)

Vocé encontrou algum problema que o impossibilitou de
usar a ferramenta? Se sim, qual?

(campo de texto livre)

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre a pergunta “Vocé utilizaria este sistema na empresa em que trabalha?”, 58%

respondeu que “Sim” e 42% que “Nao”. Em relacdo a questdao “Qual foi o grau de

dificuldade de uso da ferramenta?”, 60% respondeu “Médio”, 25% achou “Regular”, e 15%

“Baixo”. Ja para a questdo “Como vocé avalia a usabilidade da ferramenta?”, 50% achou

“Regular”, 40% considera como “Bom” e 10% avaliou como “Otima’”.

A Figura 20 representa o gréafico de respondentes da pergunta sobre o grau de

utilidade da ferramenta, indicando que a maior parte dos respondentes considera-a entre
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Otima e regular.

Figura 20 - Questao sobre o grau de utilidade da ferramenta

W58%

15%

m Otimo = Bom Regular

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 21 apresenta graficamente o resultado da questdo sobre o grau de
relevancia que o usuario percebe em relacéo a ferramenta testada. Nela, constata-se que

a maior parte dos respondentes considera-a entre meédio e alto.



62

Figura 21 - Questdo sobre o grau de relevancia da ferramenta

m47% m47%

5%

H Alto H Médio Regular

Fonte: Elaborado pelo autor

Além de questdes de multipla escolha, também foram perguntadas outras questdes
de resposta descritiva, opcionais. O Quadro 14 apresenta as respostas sobre uma

guestao de sugestao de melhorias.
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Quadro 14 - Respostas de questao sobre sugestdes de melhorias para a ferramenta

Vocé possui alguma sugestdo de melhoria? Se sim, qual?

Acho o conceito do software muito Util, acredito que pouparia muito custo e reduziria
muito a dor de cabeca durante o desenvolvimento. Acredito que toda empresa que
desenvolve software personalizado deveria ter algo similar. Acredito que o projeto esta
estd em protétipo, existem diversos ajustes para tornar a ferramentas comercial, mas
esta no rumo certo.

Tentar deixar a tela mais intuitiva tanto para o usuéario final como para o desenvolvedor,
tentar evitar que seja necessario um manual para se fazer o basico.

Um layout melhor, parece muito confuso.

Tornar o processo mais intuitivo. Talvez telas mais limpas ou fazer testes sem muitas
explicacbes para ver como as pessoas tentariam encontrar as respostas.

Ao colocar o mouse sobre um campo, poderia informar o que mesmo faz.

Melhorar a usabilidade, achei meio confuso a forma de cadastro.

Acredito que a ferramenta se tornaria mais util se fosse possivel montar telas mais
complexas ao invés de somente crud.

Acho que como prototipo esta muito bom. Mas futuramentr acho que novos componentes
deviam ser disponibilizados, pois as telas na pratica sao bem mais complexas que
simples formularios.

A principio nenhuma, parece bom e funcional.

Ter como exportar artefatos para formalizar junto a documentacdo do projeto, talvez
colocar screenshots dentro de documentos de especificacbes de requisitos. Isto &
importante para atender as boas praticas de certificacbes, que precisam de tudo
‘redondinho’ / documentado.

Fonte: Elaborado pelo autor

A partir da avaliacdo realizada, conclui-se que a maior parte dos avaliadores
considera a ferramenta como positiva, e que caso seu uso fosse incluso no fluxo do
processo de andlise e elicitagdo de requisitos de uma empresa, com isso traria beneficios
para a mesma no que diz respeito a melhoria na eficiéncia do mesmo.

Parte dos usuarios relataram que a usabilidade para realizar certas tarefas na
construcdo de telas na area administrativa poderia ser melhorada em certos aspectos, o
gue nao invalida a ferramenta, mas abre uma possibilidade de refinamentos e melhorias

futuras para ser utilizado em produgcdo em uma empresa real.
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7 CONSIDERAGCOES FINAIS

Apoés a realizacdo de todas as etapas deste trabalho e a aplicacdo da metodologia
e execucdo, concluiu-se que a inclusdo de uma ferramenta de prototipos de interfaces e
demonstracdo real ao cliente no processo de criacdo de software pode ser um fator
diferencial para o sucesso ou ndo do mesmo.

A partir dos resultados obtidos através de questionarios e testes feitos na
ferramenta com profissionais da area, pode-se observar que grande parte a vé como um
sistema que pode auxiliar empresas a terem resultados mais assertivos no
desenvolvimento de software.

Outro fator que pode ser observado no feedback de profissionais da area, € que
boa parte questionou sobre a usabilidade e funcionalidades nao estarem ainda em plena
condicdo de uso por empresas reais. Isso se deve ao fato de que o sistema proposto
ainda ndo é uma ferramenta homologada para ser utilizada em producéo.

Entende-se, entdo, que 0s objetivos principais e secundéarios do trabalho foram
atingidos, tendo sido a ferramenta implementada de acordo com o que foi especificado, e
podendo ser evoluida ou modificada futuramente, de acordo com o0s requisitos
necessarios.

Alguns itens para possiveis trabalhos futuros ndo implementados foram
identificados. Dentre eles, cita-se:

« melhoria na area administrativa para determinadas funcionalidades, como a

criacao de telas de insercao, atualizacéo, listagem e remocé&o, de modo que fique
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mais intuitivo para o analista;

notificacéo via e-mail quando houver novo feedback enviado pelo usuario ou uma
tela for modificada pelo analista. Adicdo de novos componentes, como popups,
campos complexos de formulario como upload de arquivo e auto-preenchimento
de termos;

possibilidade de criagcdo de regras mais complexas de validacdo e exibicdo de
campos e colunas quando houver determinado contexto;

realizar o versionamento das telas criadas de acordo com os feedbacks enviados

pelo cliente, com o intuito de criar um histérico das mesmas.
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