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1
Introducéao

O processo de desenvolvimento de software interativo envolve diferentes
tipos de abordagens, que vao desde as voltadas a especificacdo aquelas voltadas a
prototipacdo (Boehm et al., 1984). As abordagens voltadas a especificacdo iniciam
0 processo com as fases de andlise e projeto do sistema, incluindo uma extensa
elaboracdo de documentos e modelagem da aplicagéo, antes de prosseguir com as
fases de implementacéo e testes do sistema (Pressman, 2002). A elaboragédo de
uma documentacdo inicial promove uma maior reflexdo sobre as possiveis
solucbes para o software sendo construido. Neste caso, a equipe de
desenvolvimento se vé obrigada a enderecar, por exemplo, a maneira como as
diferentes partes do software serdo integradas e 0s erros que possivelmente
venham a ocorrer, antes que qualquer linha de codigo seja escrita, o que
provavelmente acarretard uma melhor manutenibilidade deste software (Boehm et
al., 1984).

No entanto, este tipo de abordagem traz alguns problemas. Apesar de
motivar uma maior reflexdo, a necessidade de elaboracdo de uma documentacédo
extensa adiciona um esforgo extra ao projeto. Essa documentagéo pode ndo ser
adequadamente utilizada ao longo do desenvolvimento do software, ou até mesmo
ser descartada. Além disso, por se tratar de um artefato técnico, constituido
principalmente por descri¢des textuais (e.g., descri¢do de casos de uso) e modelos
(e.g., diagramas UML), esta documentacéo pode ser inadequada para comunicar
aos usudrios as solucbes adotadas para o sistema sendo projetado e obter um
feedback destes usuérios, verificando se as solugdes propostas de fato

correspondem as suas necessidades (ibid.).

! Unified Modeling Language. Disponivel em http://www.uml.org. Acesso em 25 nov.

2007.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510978/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0510978/CA

16

Como forma de solucionar as dificuldades apresentadas, no outro extremo
estio as abordagens voltadas a prototipacdo. Nestas abordagens, o
desenvolvimento do sistema é iniciado com um projeto rapido, englobando a
elaboracdo de pouca ou nenhuma documentacdo do software. Em seguida, criam-
se prototipos, para avaliagdo do software junto aos usuarios, com o objetivo de
verificar se o que foi projetado de fato é adequado as suas necessidades
(Pressman, 2002). Um estudo apresentado por Boehm e co-autores (1984) aponta
a necessidade da inclusdo de prototipagdo no processo de desenvolvimento de
softwares altamente interativos, enfatizando que eles resultam em softwares que
sdo mais faceis de aprender e usar. Além disso, os autores afirmam que a
utilizacdo de prototipos facilita a comunicacdo das solugdes propostas pela equipe
de desenvolvimento de software aos usuarios, uma vez que 0s usuarios ndo sabem
com exatiddo o software que almejam até que visualizem algo funcionando.
Assim, através da exploracdo de um prototipo, é possivel que 0s usuarios
informem de maneira mais consistente se a solucdo proposta realmente

corresponde as suas necessidades.

N&o somente a exploragdo de um protétipo € tida como importante, mas
também a construcdo de diferentes prot6tipos e a sua consequiente exploragdo por
parte dos usuarios. Esta atividade, isto €, a construcdo de projetos alternativos para
um mesmo sistema computacional é destacada por Sharp e co-autoras (2007)
como central ao processo de design da interacdo. Tohidi e co-autores (2006)
realizaram um estudo onde foi comprovado que, quando mais de uma alternativa
de design é apresentada aos usuarios, o feedback obtido tem uma qualidade
superior ao caso em que apenas uma alternativa é apresentada. 1sso se deve ao fato
de que os usuarios se sentem mais confortaveis em expressar as suas opinides
sobre o software que estd sendo construido, pois fica claro para eles que as
solucgdes apresentadas ainda ndo sdo definitivas. O baixo custo de producdo de
prototipos em papel (Rettig, 1994; Snyder, 2003) possibilita a exploracdo de
diversas alternativas de design e facilita a revisdo iterativa. Ademais, atraves de
ciclos iterativos de testes com o usuério e revisdo dos prototipos, a equipe de
desenvolvimento do sistema adquire um melhor entendimento a respeito do
problema e procura adequar o sistema em construcdo de maneira a incorporar

mais fielmente as necessidades dos usuarios (Pressman, 2002).
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Apesar das vantagens apresentadas, em decorréncia do fato de possuirem
pouca documentacdo, 0s processos de desenvolvimento voltados a prototipacéo
podem dificultar a manutenibilidade do software. Além disso, possuir um projeto
pouco documentado pode significar que se refletiu menos sobre a solugdo antes da
implementacdo. Esta falta de reflexdo pode acarretar um nimero elevado de testes
e reparos, além de uma maior dificuldade para a integracdo entre as diversas
partes e para o tratamento de erros do software sendo construido (Boehm et al.,
1984).

Apesar de serem inadequados a realidade de diversos processos de
desenvolvimento de software e apresentarem resultados pouco satisfatérios, 0s
métodos tradicionais vém sendo utilizados desde o0s primérdios do
desenvolvimento de software até os dias atuais. A crescente dificuldade
encontrada com esse tipo de processo tem motivado o surgimento de outras
alternativas para o desenvolvimento de software. Neste ambito, os métodos ageis
se destacam como uma proposta inovadora, que busca se adequar a natureza
imprevisivel e mutavel inerente ao processo de desenvolvimento de software

interativo, a fim de incorporar mais eficiéncia a este processo.

A medida que os softwares se tornam mais interativos e acessiveis aos mais
diversos usuarios, preocupacdes com a interacdo humano-computador (IHC) vém
ganhando destaque no processo de desenvolvimento de software. No entanto,
restricbes de prazo e orcamento acabam por limitar a aplicacdo de técnicas e
teorias de IHC ja bem estabelecidas. Em consequéncia, semelhante ao que ocorreu
com os processos de desenvolvimento de software, uma tendéncia natural tem
sido a adocdo de préaticas de usabilidade simplificadas e de base empirica, tais

como listas de verificacéo e diretrizes (Carroll, 2003).

No sentido de lidar com tais preocupagdes ainda em tempo de projeto, este
trabalho propde um processo para o projeto da interacdo humano-computador que
busca unir o apoio a reflexdo oferecido por uma teoria de IHC com a caracteristica

de agilidade dos métodos &geis e de técnicas de prototipacdo de interfaces.
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1.1
Motivacao e objetivo

Segundo Sharp e co-autoras (2007), o design da interagéo objetiva “projetar
produtos interativos para apoiar a maneira como as pessoas se comunicam e
interagem em suas vidas cotidianas, seja no lar ou no trabalho™ (p. 8). A area de
interagdo humano-computador (IHC) visa “‘entender como as pessoas utilizam
dispositivos e sistemas computacionais e em como torna-los mais Uteis e usaveis”
(Carroll, 2003 p. 1). Os designers? de IHC, por sua vez, s&o aqueles profissionais
preocupados em “analisar e projetar interfaces e novas tecnologias de interface

do usuario” (ibid., p. 1).

Em sua teoria de IHC denominada Engenharia Semiotica (EngSem), de
Souza caracteriza a interagdo como uma conversa entre 0s designers e 0s usuarios
de um artefato computacional (de Souza, 2005). Segundo a EngSem, o projeto da
interacdo envolve a elaboracdo da metacomunicacdo designer-usuario sobre como
este poderd ou deverd interagir com o artefato para alcancar seus objetivos, e por
qué Como forma de auxiliar os designers no processo de construcdo de IHC para
um sistema computacional de acordo com os conceitos envolvidos na EngSem,
foram propostas algumas ferramentas epistémicas, tais como a Manas (Barbosa,
2006), a MoLIC (Paula, 2003; Silva, 2005) e o método para a constru¢do do
sistema de ajuda (Silveira, 2002)°. A Manas foi definida para a construcéo de
sistemas colaborativos, auxiliando os designers a refletir sobre os efeitos sociais
que a interacdo com estes sistemas pode trazer a vida dos seus usuarios. A
MoLIC, por sua vez, foi proposta para a modelagem e especificacdo da interagéo,
antes da definicdo e implementacéo da interface do sistema. Finalmente, 0 método

para a construcdo do sistema de ajuda, como o proprio nome sugere, foca a

2 O termo designer sera utilizado durante toda a dissertagdo para designar o profissional
“designer de IHC”, conforme definido neste capitulo.

¥ A EngSem apresenta também ferramentas epistémicas que apdiam atividades de avaliagdo
da IHC. Séo elas: o0 método de avaliagdo de comunicabilidade (MAC — de Souza, 2005) e 0
método de inspecdo semidtica (MIS — de Souza et al., 2006). Esses métodos foram elaborados
primariamente para lidar com prot6tipos ja funcionais. Sua adaptacdo para lidar com protétipos em

papel, como sera o caso desta proposta, esta fora do escopo deste trabalho.
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construcdo do sistema de ajuda para um determinado software. Em nenhum destes
trabalhos, no entanto, um processo para o projeto de IHC fundamentado na

EngSem foi definido.

Uma primeira tentativa nessa direcdo foi a elaboracdo de uma abordagem
que ndo foi definida formalmente como um processo para o projeto de IHC. Como
veremos mais adiante, essa abordagem, denominada communication-centered
design (CCD - Barbosa et al., 2004), foi utilizada como ponto de partida para a
definicdo do processo apresentado nesta dissertacdo. Uma caracteristica do CCD é
a extensa documentacdo de analise e design gerada durante todo o processo.

Neste trabalho, propomos um processo de design para a EngSem inspirado
nos meétodos ageis de desenvolvimento de software, buscando nos apoiar em
licOes aprendidas e aproveitar alguns aspectos positivos de diferentes abordagens.
Das abordagens voltadas a especificagcdo, propomos como documentagcdo a
utilizacdo de descricbes de metas e um modelo de interacdo que represente a
metacomunicacdo sendo construida. O uso dessa documentacdo tem como
objetivos importantes guiar o processo e promover a reflexdo durante todo o
projeto, no entanto sem torné-lo por demais oneroso como em documentacdes
mais extensas. Das abordagens voltadas a prototipagdo, propomos a prototipacéo
rapida através do uso de esbocos de interface para facilitar a comunicagdo das
solucdes propostas pela equipe de design aos usuarios e 0 uso da técnica de
prototipacdo em papel para avaliar os protétipos. Dos métodos ageis de
desenvolvimento de software, utilizaremos valores e principios do eXtreme

Programming (XP) (Beck, 1999) para nortear o processo de design.

Denominamos eXtreme Communication-Centered Design (eXCeeD) o
processo proposto nesta dissertacdo. No continuo entre especificacdo e
prototipacdo, o eXCeeD encontra-se mais proximo das abordagens voltadas a
prototipacdo, sem no entanto deixar de representar alguma documentagdo como

forma de especificacdo da interacdo, conforme ilustrado na Figura 1.
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© protetipagdo

Figura 1 — Num continuo entre a especificagdo e a prototipacdo, o0 eXCeed encontra-se

mais proximo da prototipacao.

1.2.
Organizacao da dissertacao

Este trabalho esta organizado em seis capitulos. No Capitulo 2, descrevemos
0s principais conceitos envolvidos na fundamentacdo deste trabalho, os métodos
ageis e a EngSem. No Capitulo 3, é feita uma revisdo da literatura com a
apresentacdo de alguns processos de design da interacdo que podem ser
relacionados ao eXCeeD, bem como a prototipacdo em papel, técnica utilizada
para a prototipacdo rapida no projeto de IHC. Em seguida, no Capitulo 4,
apresentamos o eXCeeD, 0 processo agil proposto para o design de IHC. No
Capitulo 5, apresentamos um estudo de caso realizado para avaliar a proposta do
eXCeeD e os resultados obtidos. Finalmente, no Capitulo 6, descrevemos as
contribuicOes deste trabalho e sugerimos alguns desdobramentos interessantes

para esta dissertacéo.
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