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RESUMO

O objetivo deste artigo é relatar os beneficios da integragdo da Engenharia de
Software (ES) com as praticas de Interagdo Humano-Computador (IHC) para a
construgcado de um software denominado Catal6oG (Catalogo de Revistas de Gé-
neros), que foi desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em Engenharia Software
— GPES - da Faculdade de Tecnologia de Taquaritinga. O trabalho traz as fun-
damentacgdes tedricas acerca das metodologias e processos de software tanto
da area de ES quanto de IHC bem como apresenta a contribuicdo do design
participativo para que essas praticas possam ser fundidas a fim de produzir um
software que atenda ambas as areas.

Palavras-chave: Modelos de processos de software. Engenharia de software.
Interagdo humano-computador. Design participativo.

ABSTRACT

This paper aims to report the benefits of the integration of Software Engineering
(SE) and the practices of Human-Computer Interaction (HCI) for the construction
of a software called Catal6G (Catalogo de Revistas de Géneros), which was de-
veloped by Grupo de Pesquisa em Engenharia Software, at Faculdade de Tec-
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nologia de Taquaritinga. The work presents the theoretical foundations related to
the methodologies and processes of SE and HCI , it also shows the contribution
of participatory design for the merge of these practices in order to produce a hel-
pful software for both the fields.

Keywords: Software processes models. Software engineering. Human-computer
interaction. Participatory design.

INTRODUGAO

Duas areas da Ciéncia da Computacdo se destacam no desenvolvimento
de sistemas interativos: a Engenharia de Software (ES) e a Interacdo Huma-
no-Computador (IHC). Entretanto, essas areas divergem quanto ao foco dado
durante o desenvolvimento de tais sistemas. Segundo Brown (1996), enquanto
o foco da ES esta mais voltado para as funcionalidades, o de IHC esta voltado
para os aspectos da interagao entre o ser humano e a maquina.

Apesar dessas duas areas divergirem quanto ao foco, ambas propéem o de-
senvolvimento de sistemas interativos de forma sistematica, definindo modelos
de processo, métodos e técnicas. Pode-se citar como modelos de processo pro-
postos pela ES: o Cascata (SOMMERVILLE, 2007), o Incremental, a Prototipa-
¢ao, o Espiral, o Rapid Application Development — RAD - (PRESSMAN, 2011),
o Rational Unified Process — RUP — (KRUCHTEN, 2000) e os métodos ageis
como o Extreme Programming (XP). Como modelos de processo propostos pela
IHC: o Projeto Centrado no Usuario (PCU) (PREECE et al, 2005), o Estrela (HIX
e HARTSON, 1993), a Engenharia de Usabilidade (NIELSEN, 1993) e o Design
Participativo (DP) (DIX, 1998).

Embora os modelos de processo, métodos e técnicas expressem o foco da
area que a propde, percebe-se que é possivel desenvolver sistemas interati-
vos considerando praticas de ambas as areas através da consideragcao dos as-
pectos relevantes a ES em conjunto aos considerados pela IHC, objetivando o
desenvolvimento de sistemas de forma mais abrangente. Logo, considerando
os aspectos dessas duas areas durante o desenvolvimento, € possivel cons-
truir sistemas que ndo somente sejam de facil manutengao, e que satisfagam o
usuario quanto ao prazo de entrega e ao custo, mas que também o tornam mais
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confiavel e de facil utilizagédo pelo usuario. Esses resultados sdo desejaveis, pois
o mercado esta se tornando cada vez mais competitivo, sendo a interface com o
usudrio um diferencial de produto (FERRE, 2003).

Baseado neste raciocinio, este artigo tem como obijetivo relatar os beneficios
da integracao dos processos oriundos da ES com os modelos de processo de
software da area de IHC para o desenvolvimento do software Catal6oG (Catalogo
de Revistas de Género), bem como os processos e atividades desenvolvidas
ao longo do projeto. Este software foi desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em
Engenharia de Software — GPES — da Fatec de Taquaritinga. Como um dos gran-
des desafios da area de desenvolvimento é trabalhar e realizar um produto ou
software que atenda a todas as especificagdes dos usuarios e ao mesmo tempo
tenha um bom design, este artigo mostra o caminho para superar esse desafio,
através da metodologia do design participativo.

1. Modelos de Processos em Engenharia de Software

A ES é uma disciplina de engenharia relacionada com todos os aspectos da
producao de software, desde os estagios iniciais de especificagao do sistema até
sua manutengao, depois que este entrar em operagao. A ES, juntamente com a
Engenharia de Requisitos, tem o objetivo de utilizar as melhores técnicas e meé-
todos para a construgcao de um software confiavel que esteja compativel com as
necessidades dos usuarios (SOMMERVILLE, 2007).

Portanto, produzir um software é oferecer uma solugao viavel para um pro-
blema existente de forma planejada e valida e que resulte em um produto final
satisfatorio e de qualidade.

Para que o desenvolvimento de um software seja possivel, € necessario que
seja planejado (modelagem e projeto de software), executado (geragéo de co-
digo) e avaliado (testes e garantia de qualidade). O planejamento de software
envolve modelos de processos de software a serem seguidos para que seja
desenvolvido evitando-se custos desnecessarios e tempo de desenvolvimento
maior que planejado.

Um processo de software é composto por modelos que, por sua vez, envolvem
um conjunto de tarefas que tem fungao de nortear o processo de desenvolvimento.
Os objetivos de um processo de software incluem reducgéo de custos e aumento de
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qualidade e de produgao, portanto um processo de software que nao atenda esses
objetivos de forma satisfatoria, ndo € um processo viavel (MEDEIROS, 2013).

Apesar de os métodos ageis ganharem cada vez mais repercursdo, 0s mo-
delos prescritivos ainda estruturam varios projetos. Responsaveis por definir um
fluxo de trabalho de processo previsivel, sdo denomidados assim por prescre-
verem um conjunto de elementos de processo (atividades metodoldgicas, acoes
de ES, tarefas, produtos de trabalho, garantias de qualidade e mecanismos de
controle de mudangas para cada projeto). Todos os modelos de processo de
software podem acomodar atividades metodoldgicas com énfase em pontos di-
ferentes e definir fluxo de processos e agcdes de ES (PRESSMAN, 2011).

Os modelos prescritivos contemplam desde o modelo cascata até o modelo
evolucionario (prototipagcao e espiral). Neste artigo € abordado de forma mais
precisa os modelos prototipagao e incremental, pois juntamente com modelos de
ciclo de vida em IHC, que serao analisados mais a frente, proporcionaram a base
para o modelo utilizado na construgcao do software Catal6G.

1.1. Prototipacao

Segundo Sommerville (2007), um protétipo € uma versao inicial de um sis-
tema de software usada para experimentar opg¢des de projeto e descobrir mais
sobre o0 problema e suas possiveis solugoes.

As fases que compdem a prototipagao vao desde a definicdo dos objetivos do
protétipo até sua avaliagcao, passando pela definicdo das suas funcionalidades e
seu desenvolvimento.

Embora a prototipagédo possa ser utilizada como modelo de processo isolado,
€ mais comumente utilizada como uma técnica passivel de ser implementada no
contexto de qualquer um dos modelos de processo (PRESSMAN, 2011).

A prototipagao pode ser utilizada como aliada no processo de desenvolvimen-
to pelo fato dos desenvolvedores poderem usa-la como parametro para produzir
uma versao final de alta fidelidade com os requisitos levantados, além de propor-
cionar aos usuarios um nivel de experiéncia com o uso do software, podendo, ao
mesmo tempo, avaliar as experiéncias dos usuarios e contribuir para a constru-
¢ao de um sistema interativo.
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1.2. Entrega incremental

Na iteracao de processos de ES, existe a entrega incremental, onde o projeto
é dividido em etapas e elas s&o desenvolvidas uma por vez. Os usuarios definem
as atividades a serem entregues de acordo com o grau de necessidade. Para
Pressman (2011), as atividades que compdem esse modelo sdo: a comunica-
¢ao, o planejamento, modelagem (analise e projeto), construgao (codificagao e
testes) e o emprego (entrega, realimentacao ou feedback).

Aentrega incremental do desenvolvimento de software foi formulada por Watts Hum-
phrey como um conjunto de regras para as equipes de gestdo do software seguirem
durante as fases de especificagéo de requisitos de projeto de um processo de software
(PETER & PEDRYCZ, 2001). E uma abordagem intermediaria que combina as vanta-
gens dos modelos evolucionario (prototipacéo) e o cascata (SOMMERVILLE, 2007).

Segundo 0 mesmo autor, o processo incremental possui uma série de vantagens:

1. Os usuarios nao precisam esperar até a entrega do sistema inteiro para se
beneficiarem dele.

2. Os incrementos iniciais podem ser usados como protétipos e servirem
para que 0s usuarios ganhem experiéncia e assim dar informagdes sobre
0s préximos requisitos a serem incrementados no sistema.

3. Menor risco de falha geral no projeto.

4. Os servigos mais importantes do sistema recebem mais testes, portanto a
possibilidade de encontrar falhas no produto final € menor.

Ao se observar a segunda vantagem apresentada, pode-se dizer que a proto-
tipacdo e o modelo incremental em determinado momento se fundem, trazendo
a equipe de desenvolvimento melhores condigdes de se apropriar dos reais re-
quisitos que os usuarios requerem, bem como aproxima-los por meio do modelo
de processo Estrela, apresentado na sequencia.

2. Modelos de processos em Interagao Humano-Computador

Segundo Rocha e Baranauskas (2003), a IHC tem foco no projeto, avaliagéo
e implementagao de um sistema interativo para o uso humano, além de se preo-
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cupar com o estudo dos principais fenbmenos ao redor dele, como a area de
aplicagao e o contexto de uso do usuario.

Dentro da area de IHC, existe o design de interagcédo, que segundo Cybis
(1999) pode ser descrito como o design de produtos interativos que fornecem
suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho. Uma
parte do processo de entender as necessidades do usuario, no que diz respeito
a projetar um sistema interativo que as atenda, consiste em ser claro quanto
ao objetivo principal. Existem duas metas a serem seguidas para que se possa
construir um sistema interativo com alto grau de fidelidade: as metas de usabili-
dade e as metas decorrentes da experiéncia do usuario (PREECE et. al, 2005).

No que tange as metas de usabilidade, pode-se defini-la como a caracteris-
tica de um sistema ser facil de usar, além de serem eficientes, seguros, faceis
de serem aprendidos e esteticamente agradaveis. Com relagdo as metas de
experiéncia do usuario, os sistemas devem ser uteis, motivadores, e atender as
necessidades dos usuarios de forma satisfatoria.

A partir dessas metas, surge a necessidade de se definir a forma de trabalho, os
processos e modelos sobre os quais o0 software sera desenvolvido. A escolha de um
modelo de desenvolvimento afeta a forma como o software ira trabalhar, bem como
o tempo de desenvolvimento, forma como sera documentado e recursos disponiveis.

No modelo de design, o software sempre comega a ser desenvolvido de acor-
do com as necessidades e requisitos levantados pelo usuario, a partir desse
ponto ocorre a validagao dos mesmos, e logo apds ocorre o processo de design,
que tém o objetivo de construir designs interativos de acordo com os requisitos
levantados. Caso o software nao tenha saido de acordo com os requisitos, ou
nao tenha atendido satisfatoriamente as necessidades dos usuarios, ele pode
passar por um processo de re-design até atingir seu objetivo. Uma versao intera-
tiva € capaz de suprir as necessidades dos usuarios e apoia-los nas atividades
rotineiras, facilitando o uso do software. O produto final deve ser proveniente
dessas atividades e ao final, passar sempre pela avaliagao.

Assim como na ES, o campo da IHC possui seus modelos de ciclo de vida. O
modelo Estrela (Star) derivou do trabalho empirico de entender como os desig-
ners lidavam com problemas de design em IHC. Por outro lado, o ciclo de vida da
Engenharia de Usabilidade apresenta uma abordagem mais estruturada e des-
cende da tradi¢ao da propria Engenharia de Usabilidade (PREECE et .al., 2005).
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2.1. Modelo estrela

Composto pelas fases de implementacgao, analise das tarefas/analise funcio-
nal, requisitos/especificagao, projeto conceitual/ representagao formal do design
e prototipacao, este modelo foi proposto por Hix e Hartson (HIX e HARTSON,
1993). O ciclo de vida Estrela ndo especifica ordenamento algum das atividades,
elas sédo altamente interconectadas, pode-se passar de uma atividade a outra
qualquer desde que se passe primeiro pela atividade de avaliagédo. No que diz
respeito a esse modelo, a avaliagao é central, sempre que uma atividade for
completada, seu resultado devera ser avaliado (PREECE et al, 2005).

Para Rocha e Baranauskas (2003) as atividades do modelo estrela sdo seme-
Ihantes as atividades do modelo cascata, porém a avaliagéo é central € o inicio
do processo pode acontecer em qualquer uma das demais atividades.

2.2. Ciclo de vida da Engenharia de Usabilidade

Para Rocha e Baranauskas (2003), Engenharia de Usabilidade é o termo que
se usa para definir o processo de design de sistemas computacionais que ob-
jetivam a facilidade de aprendizado, de uso, e que sejam agradaveis para as
pessoas. Para as mesmas autoras, o ciclo de vida da Engenharia de Usabilidade
€ composto por quatro fases que incluem o pré-design, o design inicial, desen-
volvimento iterativo e pos-design.

Para Mayhew (1999) apud Preece (2005), a Engenharia de Usabilidade com-
preende trés fases: analise de requisitos, projeto/teste/desenvolvimento e insta-
lagao desdobrando-se em estagios de identificagao de requisitos, projeto, avalia-
¢ao e construgao de protétipos.

2.3. Design participativo no processo de desenvolvimento e
levantamento de requisitos

O Design Participativo (DP) foi desenvolvido inicialmente na Escandinavia e
prové uma série de técnicas para conduzir o design com o0s usuarios € nao para
o usuario. A abordagem proposta no DP enfatiza a importancia da democracia
no ambiente de trabalho para aprimorar os métodos de trabalho, a eficiéncia no
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processo de design (através da experiéncia e comentarios dos usuarios), apri-
moramento da qualidade do sistema, e a condugao das atividades formativas.
Em DP estes objetivos sdo atingidos através da interagao direta dos usuarios
com designers durante todo o ciclo de desenvolvimento, e pelo controle do usua-
rio sobre as decisdes de design.

As atividades conduzidas durante o DP visam o desenvolvimento de uma vi-
sao compartilhada da tecnologia e da organizacgao, explorando novas estruturas
organizacionais, requisitos dos sistemas e protétipos de novos sistemas.

A colaboragao dos usuarios durante todo o processo de design prové as infor-
magdes necessarias para os designers. Além disso, as atividades de DP aprimo-
ram a qualidade do sistema resultante por compreender melhor o trabalho de-
senvolvido pelo usuario e combinar diferentes conhecimentos dos participantes
durante o processo de design (BRAA, 1996).

No design participativo, diferente do design contextual, os usuarios sao ativa-
mente envolvidos no desenvolvimento (PREECE et. al., 2005). A intengcao con-
siste em fazer com que se tornem um parceiro como 0s outros na equipe de
design, projetando o produto em cooperagao com os designers.

Esta colocagao é muito importante dado que, para o desenvolvimento do soft-
ware CataléG foi utilizado os principios do DP, ou seja, a equipe responsavel pelo
software foi composta por trés usuarios do sistema, um analista de sistemas, um
administrador de banco de dados, dois programadores e um designer. Esta descri-
to no préximo item como ocorreu a integragao bem como o trabalho foi realizado.

3. Integracao de Engenharia de Software e Interagao Humano-
-Computador para o Software CataloG

O Catal6G tem como base uma pesquisa cientifica para auxiliar sua professo-
ra pesquisadora em seu projeto. Por se tratar de um tema de pesquisa na area
de estudos de género é que o Grupo de Pesquisa em Engenharia de Software
— GPES - da Faculdade de Tecnologia de Taquaritinga desenvolveu e nomeou o
software em Catal6G: Catalogo Digital de Revistas de Género.

Desta forma, o software Catal6éG tem como objetivo mapear os diferentes
estudos realizados pela comunidade cientifica nacional na area de estudos de
género e feministas nos ultimos 20 anos.
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O software CataloG foi construido com base no modelo evolucionario, espe-
cificamente a prototipagcédo, — segundo Pressman (2011), essa técnica pode ser
implementada em qualquer modelo de processo - utilizando do desenvolvimento
exploratério, que tem o objetivo de explorar os requisitos e assim contribuir com
a evolugao do sistema até chegar a uma verséo final. O uso desse modelo foi
fundamental para que a equipe técnica pudesse entender mais claramente os
requisitos propostos pelos usuarios, uma vez que a area estudada foi Ciéncias
Sociais, em Estudos de Género. Desta forma, a prototipacao aliada ao DP pro-
moveu uma maior facilidade para a obtengao de requisitos.

A partir desse modelo de processo, o GPES pdde se adaptar e construir seu
proprio processo de desenvolvimento, de acordo com as caracteristicas dos
usuarios e dos desenvolvedores. Pode-se dizer entdo, que o Catalé6G se be-
neficiou de praticas da ES e da IHC no seu processo de definicdo de escopo e
desenvolvimento.

Esse modelo de processo foi escolhido de acordo com a necessidade de en-
tregar um software que proporcionasse uma experiéncia inicial aos usuarios, que
até entao faziam suas pesquisas sem uso de software, de forma manual. Através
da utilizagdo da versao inicial, mais requisitos foram levantados e validados e
depois implementados e testados novamente pelos usuarios.

A entrega das funcionalidades foi feita de forma incremental, assim os usua-
rios ndo precisavam esperar que o sistema estivesse terminado para testar os
incrementos adicionados (SOMMERVILLE, 2007), isso contribuiu para a fase de
testes, pois a cada novo incremento disponibilizado, novos testes de uso eram
feitos pelos proprios usuarios, e os erros reportados e sanados antes desse in-
cremento partir para a versao final.

Além dos modelos de processos de ES, o sistema foi desenvolvido com base no
modelo de design de interagado proposto por Preece (2005) para garantir que o soft-
ware fosse interativo e auxiliasse as atividades da pesquisadora de forma eficiente.

Como pode ser observado na Figura 1, o CataléG comecgou a ser construido
a partir da identificacdo dos requisitos propostos pelos usuarios. O levantamento
de requisitos aconteceu por meio de reunides, onde 0s mesmos expunham suas
atividades e o que esperavam de um software que contribuisse para automatiza-
¢ao dos processos de trabalho.
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Figura 1. Processo de construgao do Software CataloG.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Apds o levantamento, os requisitos passavam por um processo de validagao.
O objetivo principal da validagao é avaliar até que ponto o requisito proposto é
viavel e como deve ser implementado.

No momento em que os requisitos sao validados, eles passam para o proces-
so de design, onde o software é desenhado de forma interativa, com a participa-
¢ao dos usuarios no processo de testes. Se um requisito nao foi bem compreen-
dido ou foi implementado de maneira errada, € nessa etapa que os erros séo
corrigidos por meio de um processo de re-design e possivelmente um requisito
novo € levantado ou a especificagdo de um existente é avaliado e compreendido
com a ajuda dos usuarios.

Desta forma, percebe-se que os usuarios se mantiveram ativos durante todo
o processo de levantamento de requisitos e de avaliagédo das funcionalidades.
A participacao deles foi fundamental para que o software fosse construido com
base em suas reais necessidades e pudesse oferecer informagdes confiaveis
baseadas nos dados cadastrados. Isto foi possivel em decorréncia do design
participativo, pois consiste em envolver o usuario e trabalhar com ele como par-
ceiro ao longo de todo ciclo de design e desenvolvimento do projeto a fim de se
obter um software usavel e de acordo com as especificagdes do usuario.

Essa metodologia foi escolhida com base nas areas envolvidas no projeto,
pois havia necessidade de abstrair conhecimentos de sociologia para a area
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de ES para que o desenvolvimento fosse possivel. Foram utilizadas técnicas
como brainstorming para o levantamento de requisitos e reunides para manter
os usuarios do software ativos durante o processo de desenvolvimento.

Depois de seguidas essas etapas comegaram-se a codificagdo e documenta-
¢ao do software. Esse processo foi seguido pelos desenvolvedores do CataloG,
para oferecer como resultado final além das funcionalidades requeridas, um soft-
ware interativo e margem de erros proxima ao zero.

CONCLUSAO

Este artigo expbs os beneficios da integracdo dos modelos de processos de
software oriundos da ES e os processos de IHC no desenvolvimento do software
Catal6G. Um dos aspectos que deve ser ressaltado € que esta integracdo néo
€ uma tarefa facil embora traga beneficios ao processo de desenvolvimento,
principalmente devido as divergéncias de focos e de formagéao dos profissionais.
Para transpor essa dificuldade, é necessario que ocorra uma identificagdo mais
detalhada das tarefas a serem realizadas durante o processo de desenvolvi-
mento, ndo se limitando somente a responsabilizar o engenheiro de software
pela parte tecnoldgica e o especialista em IHC pela interacéo e interface com o
usuario. Essa divisao nao é suficiente, pois aspectos de interagcéo e tecnologia
se influenciam mutuamente.

Outra questao a ser considerada na integragao entre a ES e a IHC é a neces-
sidade de uma boa comunicagao entre os especialistas das duas areas durante
o desenvolvimento do sistema. A falta de comunicagao influencia no produto
construido, como por exemplo, a adicao de funcionalidades nao necessarias,
codigo de dificil compreensédo e manutencéo.

A utilizacdo do modelo de prototipacao atrelado a pratica de design participa-
tivo trouxe beneficios tanto para os usuarios do software quanto para os desen-
volvedores. Em relagdo aos usuarios, essas praticas proporcionaram maior grau
de envolvimento no processo de desenvolvimento do software, possibilitando
assim a construcdo de um software de acordo com suas necessidades. Com
relacdo ao desenvolvimento, essas praticas possibilitaram maior compreensao
dos requisitos por parte dos desenvolvedores, além de permitir testes constantes
sempre que uma funcionalidade é disponibilizada. As entregas foram feitas de
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forma incremental, disponibilizando para uso as funcionalidades mais importan-
tes em primeiro lugar, e assim sucessivamente até se chegar a uma versao final
com todas as funcionalidades constantes nos requisitos.

Conclui-se, portanto, que apesar de serem tratadas como areas diferentes, a
Engenharia de Software e a Interagdo Humano—computador se trabalhadas em
conjunto podem trazer varios beneficios como ganho de tempo, produtividade,
maior grau de abstracao de requisitos como constatado durante o desenvolvi-
mento do CataléG.
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