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RESUMO

O acesso universal as informacbes na Internet, independente da origem, da
condicao fisica ou do dispositivo que o usuario utiliza, pode ser alcancado com a
adocao dos padrdes web no processo de design das interfaces dos meios nos quais
as informacfes sdo apresentadas. A correta utilizacdo dos padrdes proporciona
também outras vantagens, dentre as quais se destaca o aumento da produtividade

da equipe envolvida responséavel pelo desenvolvimento.

Entretanto, ndo existem modelos para o desenvolvimento de interfaces que
contemplem a adocdo de tais padrbes. Além disso, os modelos existentes néo
contemplam todas as fases do projeto de interfaces. Em geral, ndo mencionam a
etapa de implementacdo. Dada a situacdo, o presente trabalho propds-se a realizar
a busca por um modelo que contemplasse todas as fases que compde 0 processo

de design de interfaces e que ao mesmo tempo considerasse a adocéo dos padroes.

Para isso, foi selecionado um modelo existente, utilizado em larga escala na area de
IHC (Interface Homem-Computador), para ser utilizado no projeto de uma aplicacao
que adotou os padrdes web. A partir da analise do projeto foi possivel afirmar o grau
de adaptabilidade do modelo selecionado frente a busca por um modelo integrado
que adota os padrdes web, e foi descartada a necessidade de concepcédo de um

novo modelo.

Palavras-chave: design de interfaces graficas, padrbes web.



ABSTRACT

The universal access to Internet information, independently from the origin, physical
condition or the device that is used by the user, it can be reached with the adoption
of the web standards in the interface web medias process in which ones the
information are presented. The correct use of the standards also provides other
advantages, among them exists a production growing of the involved team, which is

responsible by the development.

However, there are not models for the interfaces development that encloses the
adoption of such standards. Besides, the existent models do not fit all the interfaces
project steps. In general, they do not mention the implementation step. According to
the presented situation, the present work proposes a search for a model that could
enclose all the steps that compose the interface design process and at the same time

to consider the standards’ adoption.

For this, it was selected a previous model that is used in a large scale in the HCI
(Human-Computer Interaction) area, in order to be used in a project of an application
that has adopted the web standards. From the project analysis it was possible to
state the adaptation degree of the selected model, front to the search for an
integrated model that could adopt the web standards and it was excluded a

conception necessity of a new model.

Key words: graphic interface design, web standards.
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1. INTRODUCAO

O crescimento exponencial no desenvolvimento de solu¢cdes para a World Wide
Web, ou simplesmente web, nas mais diversas areas de abrangéncia, torna
realidade o sonho de Tim Berner-Lee, criador desta. Seu desejo era torna-la um
espaco comum de informacdo no qual pudéssemos nos comunicar com outras

pessoas através do compartilhamento de informacdes.

Entretanto, a experiéncia em meio ao processo de desenvolvimento de sistemas
para web nos permite identificar dificuldades em termos de interoperabilidade,

acessibilidade e produtividade que desaceleram a expansédo do mercado.

Boa parte dos profissionais envolvidos com o desenvolvimento de sistemas para
web ja enfrentou o problema de incompatibilidade entre navegadores e entre
dispositivos de acesso a Internet. Essa situacdo exige a constru¢cdo de uma versao
especifica do sistema para o0 navegador ou dispositivo de cada fabricante, e
promove a obsolescéncia dos sistemas construidos a cada nova versao de

navegador ou de dispositivo que é langada.

Uma vez que o acesso a informacao fica condicionado ao navegador ou dispositivo
gue esta sendo utilizado, passamos a enfrentar problemas de acessibilidade. Além
do acesso condicionado, a forma como as paginas dos sistemas sdo estruturadas
ndo € suficientemente flexivel para que adaptacdes na apresentacdo da informacao
possam ser realizadas, a fim de atender as necessidades especiais de determinados

perfis de usuarios.
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A produtividade das equipes de desenvolvimento € influenciada em funcdo do
retrabalho exigido para a criagcdo de mdltiplas versGes do sistema para atender as
questdes relacionadas a interoperabilidade. Além disso, o ritmo de trabalho também
é diminuido, uma vez que o desenvolvimento e manutencdo de sistemas cujo layout
das interfaces é estruturado com o auxilio de tabelas é uma atividade desgastante e
lenta, dada a complexidade do codigo gerado. A medida que o sistema cresce o
codigo fica cada vez mais complexo, aumentando os riscos de ndo cumprimento dos

prazos do projeto.

A idéia inicial do presente trabalho surgiu a partir da busca por solucbes para as
adversidades citadas anteriormente. A causa de todas as questdes levantadas parte
do fato dos projetos de desenvolvimento de sistemas ndo adotarem os padrdes web,

definidos pela W3C, como guia no processo de desenvolvimento das interfaces.

Os padrdes definidos pelo W3C visam manter associado a web o conceito de
universalidade e interoperabilidade, disponibilizando todo tipo de informagcdo a
pessoas de todas as culturas, inclusive as portadoras de necessidades fisicas,
através de qualquer dispositivo. Além disso, a simplicidade do codigo gerado por
sistemas que adotam corretamente os padrbes web permite a facil interpretacdo e

manuten¢ao do mesmo.
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Tais padrdes tornam possivel o projeto e criacdo de solugcbes para Internet que
funcionardo mesmo quando o0s navegadores ou 0s proprios padrdes evoluirem

(Zeldman, 2003).

1.1. Definicdo do Problema

Dada a relevancia da utilizacdo dos padrbes web, surge a necessidade de
considera-los em meio ao processo de design das interfaces do sistema. Entretanto,
os atuais modelos® que definem os processos envolvidos para criacdo de uma

interface ndo contemplam a adog¢éo dos padrdes.

Além disso, boa parte dos modelos existentes ndo compreende todas as fases que
compdem o processo de desenvolvimento de uma interface. Em geral, os modelos
abordam as fases de concepcao da interface, isolando a fase de implementacéo.

Porém, quando a mencionam, o fazem de forma superficial.

Nesse contexto, faz-se necessaria a investigacdo, sob uma visao holistica, de um
modelo que aborde todo o processo de design de interfaces, das fases de
concepcao a fase de implementacéo, no qual deve ser considerada a ado¢do dos
padrées web com o intuito de atender dificuldades em relacdo a interoperabilidade,
acessibilidade e produtividade, comumente identificadas no processo de

desenvolvimento.

! Dentre outros: 0 modelo HCD (Human-Centered Design), proposta pela 1ISO 13407; o Ciclo da
Engenharia de Usabilidade, descrito por Walter de Abreu Cybis; o Ciclo da Engenharia de
Usabilidade, proposto por Jakob Nielsen; e 0 modelo LUCID (Logical User-Centered Interactive
Design), descrito pela Cognetics Corporation.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Investigar, sob uma visdo holistica® dos padrdes web, a adequacdo dos modelos de
design de interfaces existentes, em termos de interoperabilidade, acessibilidade e

produtividade.

Como resultado da investigacao propde-se indicar o grau de adaptacdo do modelo
mais conhecido, assim como a necessidade de elaboracdo de um novo modelo, se

este for o caso.

1.2.2. Objetivos Especificos

e Investigar um modelo de design de interfaces conhecido e utilizado em larga
escala, que siga uma linha de desenvolvimento comum a maioria dos

modelos;

e Apresentar o projeto de uma aplicacdo web desenvolvida com base no

modelo selecionado seguindo os padrdes web;

e Avaliar o impacto da adoc¢éo dos padrdes web e indicar o grau de adaptacao

do modelo.

? Faz-se necessaria uma vis&o holistica para compreender todas as fases que comp&em o processo

de design de interfaces. Os modelos existentes abordam as fases para concepc¢do das mesmas,
ndo mencionando a fase de implementacéo, ou o fazendo de forma superficial.
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1.3. Metodologia

1.3.1. Classificagéao

O presente trabalho pode ser classificado como uma pesquisa bibliogréafica, uma vez
que foi elaborado a partir de materiais ja publicados, constituidos principalmente de

livros, artigos de periddicos e materiais disponibilizados na Internet.

1.3.2. Descri¢cao da Metodologia utilizada

Com base na pesquisa bibliogréafica sera realizada a investigacdo da adequacéo dos

modelos de interfaces a adocéo dos padrdes web.

Em primeiro lugar sera selecionado um modelo existente que seja conhecido e
utilizado entre os profissionais no campo da IHC, e em seguida serdo estudadas as

questdes diretamente relacionadas a adoc¢ao dos padroes.

O modelo selecionado sera utilizado como guia no processo de desenvolvimento
das interfaces de um sistema que adota os padrbes web. E por fim, seréo
apresentadas a descricdo e andlise das etapas de desenvolvimento do projeto, a

partir das quais poderéo ser extraidas as conclusdes do trabalho.

1.3.3. Estrutura dos Capitulos

O trabalho esta organizado em cinco capitulos. O primeiro justifica a realizacao do
estudo e apresenta seus objetivos. O segundo capitulo descreve 0s conceitos

relacionados a IHC e apresenta o modelo de design de interfaces que sera
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submetido a analise. O terceiro capitulo traz o historico e os conceitos que dizem
respeito aos padrbes web. O quarto capitulo apresenta o acompanhamento do
projeto de uma aplicacdo no qual foram adotados os padrées web. E no quinto e
altimo capitulo sdo indicadas as principais conclusdes do trabalho e as contribuicbes

para futuros estudos.
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2. DESIGN DE INTERFACES

Com o intuito de contextualizar os temas abordados, este capitulo inicia
descrevendo o0s conceitos e um histérico relacionados a IHC, seguidos da
apresentacdo do conceito de interface gréfica e de suas vantagens. Na sequéncia,
sao descritos os principios que devem ser considerados no desenvolvimento de uma
interface. Finalizando o capitulo, é apresentado o modelo de design de interfaces
selecionado que serad utilizado no desenvolvimento de um sistema cujo

acompanhamento seré descrito no capitulo 4.

2.1. IHC (Interface Homem-Computador)

Segundo a ACM SIGCHI apud Andrews (2002) pode-se definir IHC (Interface
Homem-Computador) como uma disciplina relacionada ao projeto, implementacao e
avaliacao de sistemas computacionais interativos para uso humano, juntamente com
os fendbmenos relacionados a esse uso. Sheppard and Rouff (1994) apud Chalmers
(2003) resumem sua definicho como o ponto de contato entre a aplicacdo e o

usuario.

As primeiras conferéncias dedicadas a IHC chamaram a atencdo para a importancia
da utilizacdo de informacdes obtidas a partir de usuarios de sistemas, no projeto e
desenvolvimento dos mesmos. As empresas de tecnologia passaram a perceber a
necessidade de entender de que forma os usuarios interagiam com 0s

computadores.
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Em 1982, a conferéncia “Fatores Humanos em Sistemas Computacionais” realizada
em Gaithersburg, Maryland, foi considerada o primeiro grande evento dedicado a
discussdo de questdes relacionadas ao desempenho humano no projeto,

desenvolvimento e uso de sistemas (Karat & Karat, 2003).

O conceito de IHC evoluiu historicamente ao longo dos anos; segundo Walker (1990)
apud Oliveira (1999), na época dos primeiros computadores como o ENIAC, o
relacionamento entre usuario e maquina era de um pra um, através da modificacao
de circuitos. Tal relacionamento foi modificado com o surgimento dos cartdes
perfurados e da disciplina do processamento em lote, onde a transagcdo que antes
era direta entre usuario e computador passou a ser mediada por um operador. O uso
de monitores de video e a construcdo de sistemas operacionais de tempo
compartilhado restabeleceram a relacdo direta entre 0 humano e a maquina e
permitiram o surgimento de interfaces de linha de comando e orientadas a menus. A
partir dessas interfaces que apresentam uma noc¢ao simplista de conversacéo foi
desenvolvido um modelo conceitual de interagdo que tratou o homem e o
computador como partes distintas e simétricas, onde a interface passou a atuar

como mediadora da relagao.

Para Reynolds (1998) apud Oliveira (1999), o modelo conceitual que deu origem as
interfaces modernas surgiu a partir do artigo “As We May Think” de Vannevar Bush
(1945). As idéias de Bush, dentre elas, a metafora desktop foram empregadas por
pesquisadores do Stanford Research Institute (SRI) e pelo Xerox’'s Palo Alto
Research Center (PARC) para o desenvolvimento das primeiras interfaces graficas
para o usuario. Em 1970, a Divisdo de Desenvolvimento de Sistemas da Xerox’s

PARC lancou o primeiro computador que utilizava a metafora desktop, batizado de



20

Star. Ja na década de 80, a Apple langcou o computador Lisa, concebido a partir das
mesmas idéias. Em boa parte dos computadores com interface grafica,

posteriormente lancados, foi mantido o mesmo modelo conceitual de interface.

2.1.1. Interfaces Gréficas

Segundo Galitz (2002), uma interface pode ser definida como um conjunto de
técnicas e mecanismos do qual fazemos uso para interagir com algo. Ja uma
interface grafica, segundo Lynch (1994), consiste da apresentacdo de um conjunto
de objetos (icones, botbes, janelas, dentre outros) estruturados de forma que a
familiaridade, consténcia e caracteristicas visuais dos mesmos, permitem que o

usuario perceba as possibilidades e capacidades funcionais do sistema em uso.

Uma interface grafica faz uso da memaria de reconhecimento humana, fazendo com
que a curva de aprendizado seja menor do que a de uma interface ndo grafica
(Burckhard et al., 1999). Segundo Johnson (1997), nossa memoria visual é muito
mais duradoura que a textual, e € por isso que temos mais facilidade de esquecer

um nome do que um rosto.

O uso de interfaces graficas oferece algumas vantagens, Galitz (2002) cita algumas:

e imagens ou simbolos, sdo reconhecidos mais rapidamente do que textos,
em funcdo disso, torna-se mais facil a classificagdo de um grupo de objetos
que possuem determinada caracteristica em comum através de seus

atributos de cor e forma;
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e em funcdo do aspecto simplista, torna-se mais facil para usuarios ocasionais

memorizar conceitos operacionais;

e relacdes visuais/espaciais entre objetos sdo compreendidas mais facilmente

do que representacdes verbais;

e a sensacdo de controle cedida ao usuario e a possibilidade de reverter
acOes indesejadas aumentam a confianca do mesmo, aceleram o dominio

sobre o sistema, e diminuem sua ansiedade;

e a possibilidade de manipulacdo direta do sistema promove entretenimento e
o torna atrativo, caracteristicas especialmente importantes para usuarios

Céticos e resistentes.

2.1.2. Perspectivas no campo da IHC

Acompanhando o crescente avanco tecnolégico, a populacdo de usuarios que faz
uso direto de um computador cresceu muito. Ela passou de um pequeno grupo de
operadores de sistema cuja funcdo € controlar um computador que auxilia na
execucao de suas principais atividades, para uma grande massa de usuarios que

buscam, dentre outras coisas, produtividade, conhecimento, informacdo e

entretenimento (Karat & Karat, 2003).

Diante desse quadro, esforcos de pesquisa no campo da IHC tém sido dedicados a
consideracdo dos diferentes perfis de usuarios que pode possuir um sistema, para
concepgao das chamadas interfaces adaptativas. Um sistema adaptativo muda de

acordo com a forma como é usado na tentativa de aumentar a qualidade de uso do
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mesmo. Toda interface adaptativa segue um modelo de comportamento do usuario
gerando uma interacdo personalizada de acordo com seu comportamento,

previamente mapeado.

2.2. Principios do Design de Interfaces

A interface de um sistema deve ser a extensdo do usuario, refletindo suas
capacidades e atendendo suas necessidades. Além disso, sua utilizacdo deve ser
facil e agradavel, proporcionando uma sensacdo de prazer e eficiéncia com o

alcance das metas tracadas (Galitz, 2002).

Ao longo da evolugdo da IHC, varias tentativas de definicAo de um conjunto de
principios para o design de interfaces foram registradas. MathWorks (1996) faz um

resumo apresentando os principios que considera fundamentais.

2.2.1. Simplicidade

Uma interface simples tem um aspecto limpo e transmite um senso de unidade. Evite
a desorganizacdo na tela, e apenas apresente aos usuarios as opg¢bes que

permitirdo que ele avance no processo que o levara a concluséo da tarefa.

2.2.2. Consisténcia

Um sistema para ser considerado consistente deve ter a mesma aparéncia e

funcionar da mesma forma, do inicio ao fim do processo. Para garantir a
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consisténcia em seus sistemas, as empresas de tecnologias passaram a

desenvolver manuais que especificam a aparéncia e o comportamento da interface.

2.2.3. Familiaridade

Fazer com que o usuario sinta-se familiarizado com a interface faz com que o
aprendizado do sistema seja acelerado. Com uma boa metafora de interface suas

chances de solucionar seus problemas por conta propria serdo muito maiores.

Galitz (2002) analisa as definicOes ja existentes a respeito do conjunto de principios

para o design de interfaces e acrescenta na lista anterior, outros itens.

2.2.4. Estética agradavel

Uma apresentacdo visualmente agradavel prende a atencdo de forma subliminar e
faz com que a mensagem seja transmitida de modo mais claro e rapido; hoje em dia,
a maior parte da comunicagdo homem-computador da-se no campo visual. A falta de
cuidado com a estética do sistema contribui para a desorientagdo e por

consequéncia confusédo do usuario.

2.2.5. Clareza

Os elementos de uma interface devem ser facilmente compreendidos, além de
relacionados aos conceitos e funcdes do cotidiano do usuério. As metaforas e

analogias empregadas devem ser realistas e simples.
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Compatibilidade

A interface de um sistema deve ser compativel com o usuario, com as tarefas e com

o produto:

2.2.7.

Usuério: o design de uma interface deve comecar pela compreensdo das
necessidades do usuério, e pela adocdo de seu ponto de vista. Um sistema
gue reflete somente o conhecimento e a visdo de seu desenvolvedor néo

tem garantia de sucesso.

Tarefas: a organizacao das tarefas necessarias para o cumprimento de uma
meta deve ser respeitada quando aplicada no fluxo de acdes do sistema. Ele
nao deve ser forcado a percorrer um namero excessivo de telas para que

consiga completar uma tarefa de rotina.

Produto: muitas vezes o usuario de um novo sistema ja utilizava versdes
anteriores do mesmo ou outros sistemas. A compatibilidade entre os
produtos deve ser preservada a fim de que os habitos, conhecimentos e
expectativas adquiridos em experiéncias passadas possam ser aplicados no
Novo sistema, para que se possa tirar vantagem do que o usuario ja conhece

e diminuir a necessidade de treinamento.

Compreenséao

O sistema deve ser facilmente compreendido e oferecer um fluxo que, da mesma

forma, siga uma légica significativa e compreensivel. Os passos para que uma tarefa

seja executada devem ser 6bvios.
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2.2.8. Configuracao

A possibilidade de configuracdo do sistema, permitindo sua personalizacdo e
customizacdo, aumenta a sensacdo de controle, possibiltando a adaptacdo de

acordo com as preferéncias e com o nivel de experiéncia do usuario.

2.2.9. Controle

O usuario deve ter o controle da interacdo, isso ocorre quando ele dita a velocidade
de sua interagdo com o sistema, determinando o que quer fazer e como quer fazé-lo.
Interfaces simples, previsiveis, consistentes, flexiveis e customizadas promovem a

sensacao de controle.

2.2.10. Objetividade

O sistema deve oferecer acesso direto as tarefas a serem executadas, além de
manter visiveis alternativas disponiveis a fim de minimizar o esforco mental do

usuario.

2.2.11. Eficiéncia

A cada etapa do processo, devem ser apresentadas ao usuario todas as
informacdes e ferramentas necessarias para que ele possa conclui-lo, na tentativa

de antecipar necessidades e requisicdes que possam surgir.
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2.2.12. Flexibilidade

Um sistema flexivel é capaz de atender as necessidades individuais de seus
usuarios, permitindo que os mesmos escolham o método de interacdo que julgam
mais apropriado as suas caracteristicas particulares. Entretanto, tal flexibilidade so6
deve ser oferecida a usuarios mais experientes, uma vez que iniciantes podem se

confundir, o que os levaria a cometer um namero ainda maior de erros.

2.2.13. Tolerancia

Muitos usuarios preferem explorar e aprender como usar um sistema com base no
método de tentativa e erro; quando tais erros ocorrem devem ser apresentadas
instrucdes claras para correcdo dos mesmos. As situagOes de erro podem ser
minimizadas através do mapeamento dos pontos onde possiveis erros podem

ocorrer e a utilizacao dos dados levantados no projeto do sistema.

2.2.14. Previsibilidade

Relatérios, tarefas, e a navegagdo em meio ao sistema devem ser antecipadamente
baseados no conhecimento e experiéncia do usuério. A previsibilidade reduz a

incidéncia de erros e permite que as tarefas sejam concluidas com mais rapidez.
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2.2.15. Reversao

Quando o usuério sabe que suas acbes podem ser revertidas, a tensado sobre o
mesmo é reduzida, especialmente no caso do usuario que esta conhecendo o

sistema.

2.2.16. Feedback

Todas as requisi¢des feitas pelo usuério devem ser respondidas rapidamente, caso
contrario ele pode pensar que houve alguma falha no sistema. Segundo Nielsen
(2000), o tempo de resposta lento pode se traduzir em menor confianca e acaba

provocando o abando do sistema.

2.2.17. Transparéncia

A interface ndo pode fazer com que o usuario tenha que pensar a respeito de
guestdes técnicas do sistema, ele deve estar livre para que seu foco seja a

realizacéo da tarefa.

2.3. Modelos para o Design de Interfaces

Ainda é comum encontrarmos projetos de sistemas em desenvolvimento, no quais
as equipes primeiro concebem e projetam o0s aspectos relacionados ao
funcionamento da aplicacéo, para depois conceber e projetar a interface para o
usuario. Nesse tipo de projeto, o produto final € uma aplicacdo dotada de uma série

de recursos e funcdes que deixa para o usuario a responsabilidade de adaptacdo ao
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sistema, fato que diminui as chances de alcance de seus objetivos e satisfacdo de

suas necessidades (Cybis, 2003).

A tendéncia € que produtos como estes acabem deixando de ser utilizados e que
seus usuarios retornem ao método anterior de trabalho. A consequéncia disso € o
prejuizo para a empresa que solicitou o produto, uma vez que o custo de
desenvolvimento € alto e suas necessidades ndo foram atendidas, e a perda de

credibilidade da equipe ou empresa externa que executou o projeto (Maguire, 2001).

Em um ciclo de desenvolvimento ideal, o design de interfaces tem prioridade e
condiciona as decisfes sobre o funcionamento do sistema. Além disso, as solucdes
propostas por essa fase do projeto sdo testadas para que a analise das simula¢cbes
de operacdo do sistema (que reflete 0o que sera o sistema final) revele solucdes
positivas e negativas. As positivas serdo consideradas, uma vez que se tem a
garantia de que funcionam, enquanto as negativas poderdo ser descartadas

evitando gastos desnecessarios de tempo e dinheiro (Cybis, 2003).

2.3.1. HCD (Human-Centred Design)

Para a obtencdo de uma aplicacdo web que atenda as necessidades dos usuarios e
ao mesmo tempo seja facil de usar, faz-se necessario o acompanhamento dos
potencias usuarios desde o inicio do projeto, verificando a cada etapa do processo

se o produto esta de acordo com suas expectativas (IBM, 2004).

O emprego da abordagem HCD (User-Centred Design) no processo de design de
interfaces evita possiveis problemas de usabilidade do sistema e aumentas as

chances de satisfacdo do usuario, uma vez que o coloca no centro do processo de
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elaboracdo do produto. Essa abordagem envolve o reconhecimento dos potenciais

usuarios, suas capacidades, necessidades, expectativas e objetivos, além do

mapeamento do ambiente fisico e social no qual estdo envolvidos (Hall, 2001).

Mais do que uma metodologia, a HCD pode ser considerada uma “filosofia” de

desenvolvimento (Alure, 2003). Vale destacar que ela complementa o processo de

desenvolvimento de sistemas ao invés de substitui-lo (Maguire, 2001).

Maguire (2001) destaca alguns dos principios da abordagem HCD:

O ativo envolvimento do usuério final no processo de desenvolvimento. Uma

vez que ele detém o conhecimento do contexto no qual o sistema sera
utilizado, passa a ser peca chave no processo. A participacdo do usuario
também aumenta as chances de aceitacdo do novo sistema, uma vez que
ele esta sendo desenvolvido a partir de suas necessidades e ndo sera

simplesmente imposto.

A alocacdo de funcbes entre 0s usuarios e o sistema. E importante

determinar quais aspectos de uma determinada tarefa ficardo sobre o

controle do usuario e quais ficardo como sob o controle do sistema.

A interacdo com as solucdes de design propostas. Sdo de suma importancia

as informacdes obtidas com os usuarios a partir dos esbocos de interface,
por meio dos quais se simula a execucdo de uma tarefa. Esses esbocos
podem ser storyboards em papel ou até mesmo protétipos do sistema que

proporcionam maior fidelidade. As respostas dos usuarios a partir dessa
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interacdo sao utilizadas na concepcdo da versdo final da interface da

aplicacao.

e A equipe de design multidisciplinar. A HCD é um processo colaborativo que

se beneficia do ativo envolvimento de profissionais de diversas areas que

tem idéias e experiéncias para compartilhar.

2.3.2. 1SO 13407

Os processos que compdem a abordagem HCD foram formalizados na ISO 13407
(Human-centred design processes for interactive systems), que serve de guia para

os desenvolvedores ao longo do ciclo de desenvolvimento de sistemas (Hall, 2001).

O modelo proposto pela ISO 13407 foi o escolhido para guiar o processo de
desenvolvimento das interfaces do projeto que sera descrito no capitulo 4. A escolha

se deu por algumas razoes:

por considerar o usuario durante todo o processo de desenvolvimento, fator

primordial para o sucesso do design de interfaces;

e por se tratar de um modelo ja difundido entre os profissionais da area;

e por ser utilizado em larga em escala como referéncia no desenvolvimento de

interfaces de sistemas;

e e por ter sido especificado pela 1SO, uma organizacao internacionalmente

respeitada pelo trabalho de desenvolvimento de padrdes.
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As atividades da HCD devem comecar o mais cedo possivel no ciclo de
desenvolvimento de um sistema e devem ocorrer de forma ciclica até que os

requisitos sejam atendidos (ISO 13407 apud Pietilainen, 2001).

Segundo ISO 13407 apud Pietilainen (2001), sdo quatro as etapas que compdem o

ciclo de desenvolvimento da abordagem HCD, como mostra a Figura 01.:

Planejar o
pracesso de HCD

l

Entender e espacificar

‘ o contexto de uso

‘ Avaliar as salugdes de design H ‘ Ezpecificar as requisitos dos ”

em fungdo dos requisitos usuirios e da arganizagio
Satisfaz os
requisitos? Praduzir solucdes de design

Figura 01 - Atividades da HCD (Pietilainen, 2001 apud ISO 13407)

2.3.2.1. Entender e especificar o contexto de uso

Para construcdo de um sistema baseado na abordagem HCD faz-se necessario o
reconhecimento do contexto no qual ele serd utilizado. As caracteristicas do grupo
de usuarios que utilizar4 o sistema, 0s objetivos e necessidades destes usuarios, e
as caracteristicas técnicas, fisicas e sociais do ambiente onde trabalham sdo dados
importantes a serem levantados (Maguire, 2001). Segundo Pietildinen (2001), essas
informacdes constituem o0 contexto de uso que servira como guia na tomada das

primeiras decisdes e como referéncia para a etapa de avaliagao.
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A qualidade de uso de um sistema esta diretamente relacionada a capacidade de
entendimento do contexto de uso no qual o sistema sera utilizado. Para sistemas ja
conhecidos pelos desenvolvedores, pode ser suficiente a identificacdo dos
profissionais interessados no crescimento da organizacdo para que seja feita com
eles uma revisdo do contexto de uso identificado. No caso de sistemas mais
complexos essa acao deve ser complementada com um estudo dos usuarios e suas

tarefas (Maguire, 2001).

Segundo Pietildinen (2001), na descricdo das tarefas dos usuarios e de seus
objetivos com a utilizacdo do sistema, deve ser dada énfase nas caracteristicas das
tarefas que podem influenciar a usabilidade do mesmo, como por exemplo,

frequéncia e duracao.

O resultado dessa atividade deve ser um documento que contém as caracteristicas
dos usuarios, de suas tarefas e de seus ambientes de trabalho. Esse documento
pode ser atualizado ao longo do processo, a medida que novos dados relevantes

sejam identificados.

2.3.2.2. Especificar os requisitos dos usuarios e da organizacao

O levantamento de requisitos € tido como uma atividade crucial no projeto de um
sistema. O sucesso do projeto como um todo depende diretamente da qualidade dos

resultados dessa etapa (Maguire, 2001).
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Segundo Pietilainen (2001), a clara especificacdo dos requisitos dos usuarios e da
organizacao deve ter como base o contexto de uso previamente definido. Quando do

levantamento dos requisitos alguns devem ser observados, dentre eles:

e arotina dos usuarios;

e a expectativa de performance do sistema,;

e a performance das tarefas;

e e aviabilidade de operagdo e manutengao.

Além disso, os requisitos devem ser definidos de forma que possam ser realizados

testes com o intuito de confirmar se estes foram atendidos.

No final da atividade deve ser elaborado um documento contendo os requisitos
relevantes identificados. Este documento também deve permitir que alteragcbes

sejam feitas ao longo do desenvolvimento (Maguire, 2001).

2.3.2.3. Produzir solugdes de design

Nessa atividade s&o propostas solugdes de design baseadas no estado da arte, no
conhecimento e experiéncia da equipe de design e nos resultados obtidos nas

etapas anteriores (Pietilainen, 2001).

Independendo da forma através da qual a proposta € apresentada, ela deve permitir
gue o usuario visualize-a e/ou interaja com ela para que possa fazer seus

comentarios e sugestdes a respeito. Devem ser utilizadas pelo menos duas versdes
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de prototipos: uma de baixa fidelidade (representacdo no papel), seguida de outra de

alta fidelidade (simulacéo interativa).

A obtencdo das respostas e reacdes do usuario diante da simulacdo de situacdes
reais de seu cotidiano permite que problemas de design possam ser identificados
antes que o desenvolvimento do sistema tenha inicio. Isso diminui o risco de
correcdo de falhas de design nas ultimas etapas do projeto do sistema, assegura
que o sistema nédo terd problemas de usabilidade e garante que os requisitos dos

usuarios serdo atendidos (Maguire, 2001).

Segundo Pietildinen (2001), vale ressaltar que esse ciclo “proposta, avaliacdo e
refinamento” deve se repetir até que 0s requisitos de contexto de uso sejam
atendidos. Além disso, para gerenciar esse processo de interacdo, os resultados

obtidos a partir da interacdo com os usuarios devem ser documentados.

A 1SO 13407 enfatiza a necessidade da equipe de design ser multidisciplinar para
gue possua experiéncia em diversas areas como: ergonomia, psicologia, ciéncia
cognitiva, design gréfico e qualquer outra que possa contribuir na concepcao das
solucdes de design. Guias de estilo, e informagdes de marketing também podem ser

utilizados na criagéo dessas primeiras propostas.

2.3.2.4. Avaliar as solucdes de design em funcao dos requisitos

Segundo Maguire (2001), essa € uma atividade muito importante no projeto de um
sistema, pois confirma se 0s objetivos do usuario e da organizacdo vém sendo

atendidos, e gera informacdes para o refinamento das solucdes de design. As
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avaliacbes devem ser realizadas ao longo do projeto, inicialmente através de

protétipos de baixa fidelidade, seguidas de protétipos mais sofisticados.

Um plano de avaliacdo deve ser elaborado, no qual devem ser especificados o0s
objetivos da HCD, os profissionais responsaveis, as partes do sistema que seréo
avaliadas, 0s recursos necessarios, e um cronograma das atividades envolvidas. A
ISO 13407 ainda sugere testes de funcionamento da verséo final do sistema para
assegurar que os requisitos tenham sido atendidos. Além disso, deve ser elaborado
um plano de monitoramento do uso do sistema, para que sejam coletadas
informacBes a partir da interacdo do usuario com o sistema com o intuito de
reconhecer os efeitos que ndo sao visiveis antes da utilizacdo do sistema por um

determinado periodo (Pietilainen, 2001).

Para gerenciar o processo de interacdo, todas as formas de avaliacdo devem ser
documentadas: as respostas dos usuarios que servirdo para o refinamento da
solugao de design, os testes das solu¢gbes em funcdo dos requisitos, e os testes com

0s usuarios (Pietildainen, 2001).

2.4. Conclusdes do Capitulo

Os avancos nas pesquisas no campo de IHC permitem o aperfeicoamento do
processo de design de interfaces, minimizando os riscos de insucesso de um
projeto. Um exemplo disso € a inser¢cdo da perspectiva do usuario no processo de
desenvolvimento, levando em conta suas necessidades. Projetos que seguem essa

linha de trabalho aumentam as chances de boa aceitagcéo do sistema quando de sua



36

implantacdo, e minimizam a possibilidade de nao atendimento das expectativas de

Seus usuarios.
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3. PADROES WEB

Este capitulo classifica os padrdes web por funcdo e indica os padrdes que serédo
utilizados no projeto da interface do sistema que serd acompanhado no capitulo
seguinte. Em seguida é apresentado um historico dos padrdes que aborda desde a
necessidade de criagcdo a utilizagdo dos mesmos. E por fim, sdo descritas algumas
consideracOes a respeito da adocéo dos padrbes web, que ressaltam as vantagens

do emprego dos mesmos

3.1. Classificacao dos padrbes

Segundo Johansson (2004), os padrdes web séo tecnologias especificadas pela
W3C e outras entidades, que sdo utilizados para criagcdo e interpretacdo do
conteudo baseado na web. Essas tecnologias sédo definidas para que documentos
publicados na web possam ser acessados pelo maior numero possivel de pessoas,

e por tempo indeterminado sem riscos de que seus formatos tornem-se obsoletos.

De acordo com suas funcdes dentro de uma péagina web, Zeldman (2003) classifica-

oS em:

e padrdes estruturais: HTML (Hypertext Markup Language), XML (Extensible

Markup Language), XHTML (Extensible Hypertext Markup Language);

e padrdes de apresentacdo: CSS (Cascading Style Sheets);

e e padrdes de comportamento: ECMAScript (versdo padronizada do

JavaScript), DOM (Document Object Model).



38

O escopo do presente trabalho abrange a linguagem de marcacdo HTML 4.01 e a
linguagem de apresentacdo CSS 1.0, padrbées que foram utilizados no
desenvolvimento das interfaces da aplicacdo cujo projeto serd acompanhado no
capitulo seguinte. Utilizando essas duas linguagens de forma conjunta € possivel
realizar a correta separacdo entre estrutura e apresentacdo, ponto chave de

sistemas que adotam os padrbes web.

A especificagcdo HTML 4.01 foi escolhida por se tratar de um padréo cujo suporte nos
navegadores nunca sera interrompido. Além disso, em funcao do curto prazo para o
desenvolvimento das interfaces do sistema, buscou-se selecionar um padrédo com o
qual os desenvolvedores ja possuissem experiéncia, para que fossem minimizados
0s riscos de atraso no cronograma do projeto. A linguagem CSS 1.0 € uma
especificacdo de linguagem de apresentacdo que ja adquiriu o status de
recomendacao da W3C, e cujo suporte ja é oferecido pelas principais ferramentas de

autoria.

3.2. Historico

Segundo Ferraz (2003), com a rapida expansdao da web, as necessidades e
expectativas dos usudrios e organizagdes também cresceram, especialmente em
relacdo a apresentacdo dos dados. Entretanto, os elementos contidos nas primeiras
versfes da linguagem HMTL definiam somente a estrutura basica de um documento
(cabecalho, listas, paragrafos, entre outros). Era impossivel através do HTML definir

a forma de apresentacdo das informacdes.
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Diante da situacédo, cada implementacéo da linguagem passou a tratar a questao a
sua maneira, definindo por exemplo que cabecalhos seriam apresentados com
fontes maiores e em negrito, destaques nos textos apareceriam em italico e
paragrafos seriam separados por linhas em branco. Até entdo ndo havia problema
algum, uma vez que o conteudo permanecia separado da apresentacdo podendo

assim ser visualizado em qualquer navegador.

Porém, o desenvolvimento comercial dos navegadores e consequente necessidade
de aumento da vantagem competitiva frente a concorréncia, promoveram a incluséo
de diferentes elementos proprietarios de apresentacdo especificos para cada
implementacdo. Dessa forma, o documento sé era apresentado corretamente

guando visualizado no navegador que suportasse 0s elementos utilizados.

Nesse cenario de elementos nédo padronizados surge em 1994 o W3C com a missao
de promover a evolucdo da Web atraves da especificacdo das tecnologias utilizadas
para elaboragcdo de documentos publicados na rede. A principio o W3C referia-se as
especificacdes como recomendacdes, fato que possibilitava a implementacao destas
com menor rigor. O WaSP (The Web Standards Project), uma coalisdo de atividades
voluntarias sem fins lucrativos fundada em 1998, ajudou a encerrar o impasse entre
0s navegadores, convencendo os fabricantes a oferecer suporte completo as
tecnologias especificadas. Para alcancarem seus objetivos, passaram a tratar as
recomendacdes como padrbes web, e basearam seus argumentos na reducéo de
custos e complexidade do desenvolvimento e na garantia de acesso simples e

disponivel a todos (Zeldman, 2003).
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3.3. Considerac0Oes arespeito da adocéo dos padrbes web

Os padrdoes web sao ferramentas com as quais podemos projetar e construir sites
sofisticados e bonitos que funcionardo tdo bem amanh& quanto hoje (Zeldman,

2003).

Mesmo com uma série de argumentos que justificam o desenvolvimento de sistemas
a partir dos padrdes, ainda existe resisténcia quanto ao emprego destes. Segundo
Dubost (2004), persistem algumas idéias equivocadas a respeito do tema, tais como
a de que a utilizacdo de padrdes na construgdo de um sistema limita a criatividade
do designer, torna o visual desinteressante diminuindo o volume de usuarios por

consequéncia, e eleva o custo do projeto.

Segundo Johansson (2004), € muito facil reagir emocionalmente e hesitar diante da
opcdo de aprender algo novo e abandonar técnicas conhecidas com as quais
estamos acostumados. Entretanto, analisando logicamente a situagcédo percebe-se
gue existem indmeras vantagens relacionadas ao aprendizado e emprego dos

padrdes web.

3.3.1. Estrutura e Apresentacao

A clara separacdo entre estrutura e apresentacdo € um dos pontos chave para a
adocao dos padrbes web. O controle da apresentacdo por meio do CSS fica muito

mais simples se estrutura e apresentagéo estiverem separadas.
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A estrutura compreende a marcacdo estruturada e semantica do contetddo do
documento, enquanto a apresentacdo diz respeito aos estilos atribuidos ao

conteudo. Na maioria dos casos, a apresentacao reflete a aparéncia do documento.

Idealmente, o documento HTML contém a estrutura e o conteudo, e a apresentacao

fica totalmente sob o controle do CSS (Johansson, 2004).

A correta separacao entre estrutura e apresentacdo permite uma maior flexibilidade
na atualizacdo do documento. O mesmo documento pode ser utilizado em diferentes

situacdes, com diferentes aparéncias (Ferraz, 2003).

Segundo Zeldman (2003), quando da criagdo dos primeiros sites ndo existiam
recursos que controlassem sua aparéncia. O padrdo HTML, linguagem estrutural
utilizada para construcao deles, também néo possuia tais controles. O padrao CSS,
linguagem de apresentacdo cuja funcdo é exatamente essa, controlar o formato de
apresentacao das informacdes, ainda ndo havia sido aprovado como recomendacéao
W3C, e mesmo que tivesse sido, ainda levaria alguns anos até que os navegadores

implementassem suas especificacoes.

A alternativa era forcar o HTML a produzir efeitos de layout, uma vez que os clientes
passaram a exigir apresentacdes de boa aparéncia e os recursos apropriados nao
estavam disponiveis. Apesar das reclamacdes dos criadores do HTML, esse método
de distorcdo de suas fungdes originais, foi adotado por grande parte dos
profissionais atuantes, e inclusive publicado em algumas biblias de web design da

época.
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Um dos principais exemplos da adequacao forcada do HTML as necessidades do
designer é a utilizacdo de tabelas para a montagem e controle do layout concebido.
Essa técnica passou a ser amplamente utilizada quando perceberam que com a
eliminacdo das bordas da tabela, esta poderia ser utilizada como uma espécie de

grade invisivel no controle da apresentacao (Johansson, 2004).

Hoje em dia, mesmo com a publicacdo de novos padrées, inclusive linguagens de
apresentacao, boa parte dos produtos disponiveis na web ainda utiliza solucdes
desse tipo, submetendo-se aos problemas consequientes de seu emprego (Zeldman,

2003).

Para ilustrar tais problemas decorrentes do uso de tabelas para controlar o layout de
um sistema Eis (2004b) cita o exemplo de solicitacdo de alteracdo no layout de um
sistema ja implementado. No layout com tabelas, faz necessaria a varredura de
todos os arquivos que compdem a aplicacdo para que o ajuste solicitado possa ser
feito em cada um deles. No layout controlado por CSS, somente o arquivo de estilos
precisa ser modificado, uma vez que ele tem controle total a tudo que diz respeito a
apresentacao (localizagdo de objetos, tamanhos, alinhamentos, cores, fontes, entre

outros).

3.3.2. Acessibilidade

Quando o tema acessibilidade é discutido, faz-se associacdo direta aos usuarios
portadores de necessidades especiais. O raciocinio estd em parte correto, porém o
termo abrange um publico alvo muito maior. Além de tais usuarios, também devem

ser considerados aqueles que ndo obtém acesso a informacdo em funcdo da
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incompatibilidade com as plataformas, navegadores ou dispositivos utilizados (Eis,

2004a).

Segundo Zeldman (2003), produtos projetados a partir dos padrdes sao e
permanecerdo compativeis com todos os navegadores, mesmo que 0S mesmos ou
0s proprios padrées evoluam. Além disso, 0 acesso aos mesmos pode ser feito
através de diferentes dispositivos além dos navegadores tradicionais, dentre os

quais Ferraz (2003) destaca:

e navegadores de voz: que |éem paginas web em voz alta para usuarios com

dificuldade ou impossibilidade de viséo;

e navegadores Braille: que fazem a tradugdo da pagina web para o alfabeto

especifico;

e e PDA's: dispositivos com pequeno espaco de exibicao.

Vale ressaltar que documentos que seguem os padrées web ganham maior
visibilidade nos mecanismos de busca, uma vez que 0s mesmos acessam e avaliam
a informacdo contida nos documentos com maior facilidade, indexando-os com

maior precisao.

A utilizacdo dos padrdes web no desenvolvimento de uma solugdo proporciona aos
portadores de necessidades especiais maior facilidade no uso da Internet. As
paginas de um site tanto podem ser lidas para um cego, como podem ser
reorganizadas para facilitar a leitura de usuarios que possuam determinado grau de

deficiéncia visual (WaSP, 2004).
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Dubost (2004) destaca a importancia do respeito a acessibilidade, uma vez que as
pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia representam de 8 a 10% do total da

populacao.

O esforco necessario para fazer com que um sistema siga as regras de
acessibilidade é relativamente pequeno, frente ao tamanho beneficio obtido em
troca. Muito do que deve ser feito para validar um sistema em funcéo dos padrbes
web contribui para que ele esteja em conformidade com o0s requisitos de
acessibilidade. A separacao dos codigos de estrutura e apresentacao, por exemplo,
€ uma das principais acdes que deve ser efetuada para que um sistema siga os

padrées web, e ao mesmo tempo é uma das recomendacdes de acessibilidade.

O comprometimento da W3C em guiar a web no alcance de seu potencial maximo,
inclui a consideracdo de questdes de acessibilidade aos portadores de deficiéncia.
Atravées da WAI (Web Accessibility Initiative) a W3C define uma série de
recomendacdes que auxiliam o processo de elaboragcdo de um conteddo web

acessivel.

3.3.3. Facilidade no desenvolvimento e manutencao

A correta separagdo entre estrutura e apresentacdo nos arquivos que compdem um
sistema simplifica a manipulacéo dos codigos gerados tornando o desenvolvimento e

manutencdo dos mesmos, processos mais faceis e rapidos.

Boa parte do trabalho entediante envolvido no desenvolvimento € simplificado,

proporcionando tempo e flexibilidade para o exercicio da criatividade (WaSP, 2004).
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A manutencdo da mesma forma da-se de forma facilitada, uma vez que o codigo é
facilmente interpretado, mesmo que tenha sido escrito por outra pessoa (Johansson,

2004).

3.3.4. Reducéao de custos

Segundo Dubost (2004), o projeto cujo desenvolvimento é baseado nos padrdes

web tem seus custos reduzidos, dentre outras razoes:

e porque o cadigo produzido é simples e de facil interpretacdo, permitindo que
as equipes de design e programacao possam trabalhar de forma simultanea

e independente, fato que gera economia de tempo;

e e porque em funcédo da compatibilidade com os navegadores ou dispositivos
de acesso disponiveis, descarta-se a criacdo de multiplas versdes do
sistema que atenderiam especificidades dos diferentes fabricantes, e
descarta-se a criagdo de uma nova versdo do sistema para cada nova

versao de navegador ou dispositivo lancada.

3.4. Conclusdes do Capitulo

As inUmeras vantagens obtidas a partir da adocdo dos padrées web s&o inegaveis,
entretanto, ainda existe resisténcia quanto ao emprego dos mesmos. Com iniciativas
como as dos grupos W3C e WaSP, e exemplos cada vez mais comuns de grandes
sites e portais que passaram a adotar os padrdes e obtiveram beneficios imediatos,

essa resisténcia tende a ser minimizada. De um jeito ou de outro, os profissionais do
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meio perceberdo que a Internet s6 podera avancar para seu potencial maximo se 0s

padrées web forem seguidos.
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4. PROJETO DE SISTEMA

O projeto que sera descrito a seguir apresenta o desenvolvimento de um produto
para um dos clientes do Instituto Virtual de Estudos Avancados (VIAS). O produto é
um sistema integrado que utiliza gestdo do conhecimento com inteligéncia artificial

para implantacdo de uma metodologia de gerenciamento de riscos.

A metodologia mencionada permite a identificacdo de vulnerabilidades e o apoio ao
monitoramento e gerenciamento de riscos a elas associados, aumentando o grau de

informacao e confian¢a dos gestores em seu processo decisorio.

Como se trata de um sistema composto de varios moédulos, o presente trabalho
apresentara o acompanhamento de uma das iniUmeras ferramentas que compdem o
produto. Dessa forma, sera possivel apresentar os resultados de cada uma das
fases de desenvolvimento. A ferramenta selecionada foi o cadastro de indicios de

vulnerabilidades que compde o mddulo de captacdo de vulnerabilidades.

O processo de desenvolvimento das interfaces do sistema foi realizado com o auxilio
da abordagem HCD documentada na ISO 13407. A abordagem foi adotada porque
insere a perspectiva do usuario no decorrer do projeto, e segue um modelo

amplamente difundido e aprovado.

4.1. Descricao das fases do projeto

Para cada uma das fases de desenvolvimento serdo apresentados os resultados

que foram obtidos a partir de ciclos de reunides com especialistas no tema e
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potenciais usuarios do sistema. Segundo a ISO 13407 apud Pietilainen (2001) sao
quatro as fases que compdem a abordagem HCD: compreensao e especificacdo do
contexto de uso, especificacdo dos requisitos dos usuarios e da organizacao,
producado de solucdes de design, e avaliacdo das solugcdes de design em funcéo dos
requisitos. Apos o ciclo de desenvolvimento da ISO para concepcao das interfaces

sera descrita a fase de implementacdo das mesmas.

4.1.1. Fases do modelo proposto pela ISO 13407

4.1.1.1. Compreensao e especificacdo do contexto de uso

O moédulo de captagdo de vulnerabilidades visa permitir que os servidores da
organizacdo, em diferentes niveis hierarquicos, informem as vulnerabilidades que
ocorrem em suas diferentes funcdes. O modulo também possibilita a avaliacdo das
vulnerabilidades que serdo contextualizadas dentro das areas de negdécios e entédo

associadas a riscos.

7

A funcdo da ferramenta cadastro de indicios de vulnerabilidades é permitir o
cadastro e visualizacdo de indicios identificados pelos usuarios responsaveis. Dois
serdo os perfis de usuario que utilizardo a ferramenta: os servidores e gestores,

como mostra a Figura 02.
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Cadastra de Indicios
qu ‘ de Yulnerabilidades

Jsudrio

T
)

Servidor Gestar

Figura 02 — Usuarios com acesso ao cadastro de indicios de vulnerabilidade

O Servidor pode cadastrar um novo indicio de vulnerabilidade, ao perceber um
evento que se caracteriza como vulnerabilidade e, além disso, pode visualizar os
indicios ja cadastrados por ele. O Gestor pode visualizar todos os indicios

cadastrados.

4.1.1.2. Especificacdo dos requisitos dos usuarios e da organizacao

Faz-se necessério o registro de todo indicio de possivel vulnerabilidade que tenha
sido detectado para que posteriormente possa ser avaliado. O objetivo principal do
usuario que utiliza a ferramenta de cadastro de indicios de vulnerabilidade é realizar

0 armazenamento da informacgéo levantada, o indicio.

A ferramenta possibilita que o usuério opte entre dois fluxos de acgéo, a visualizagdo
dos indicios previamente cadastrados e a insercdo de um novo indicio detectado.

Quando da visualizacéo dos indicios cadastrados:

e O sistema apresenta a lista de indicios cadastrados ordenada de forma

decrescente por data de cadastro;
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na lista de indicios constam a data do cadastro, o titulo, a situacéo do indicio
(ndo avaliado, procedente, improcedente), as acdes que podem ser
realizadas e um indicador caso o indicio seja proveniente do modulo de

analise da imagem da organizacao na midia;

0 usuério seleciona a agéo visualizar;

o sistema apresenta detalhes do indicio cadastrado;

0 usuario seleciona a acéo voltar e o sistema volta a listar todos os indicios

cadastrados.

Quando da inser¢do de um novo indicio:

0 sistema apresenta a lista de indicios cadastrados ordenada de forma

decrescente por data de cadastro;

0 usuario seleciona a op¢ao Novo;

0 sistema armazena os dados: nome e lotacdo do usuério responsavel pelo

cadastro, e a data do cadastro;

0 sistema apresenta um formulario para ser preenchido com os dados do
novo indicio detectado, sendo que os campos titulo e descricdo sdo de

preenchimento obrigatorio;
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e 0 usuério preenche o formulério e opta por confirmar o cadastro ou por
cancela-lo, ambas acfes levam o usuario de volta para a lista de indicios ja

cadastrados.

e caso seja selecionada a opcao para confirmar o cadastro e o sistema tenha
verificado que alguma informacéo inserida ndo é valida, é apresentada uma
mensagem de erro oferecendo a opc¢éo de corrigir a informacao ou cancelar

0 cadastro.

O diagrama de atividades representado na Figura 03, apresenta de forma detalhada
os fluxos que podem ser seguidos pelo usuério, especificando a alocacdo de

funcdes entre usuério e sistema.
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Figura 03 — Diagrama de atividades do cadastro de indicios de vulnerabilidade

4.1.1.3. Producéo de solugdes de design
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As primeiras propostas de design foram concebidas a partir dos dados obtidos nas

fases anteriores e apresentadas com o auxilio de storyboards, que segundo Maguire

(2001) reproduzem visualmente a relacdo entre as entradas dos usuarios e as

saidas do sistema. Dada a facilidade e rapidez com que é produzido um storyboard,
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apresenta-se como uma boa alternativa para representacao das primeiras propostas
de interface, agilizando o processo de atualizagdo a partir das sugestdes feitas pelos

avaliadores.

A Figura 04 apresenta as trés telas reproduzidas no storyboard para representacao

das etapas de interacdo do usuario com a ferramenta e a relacao entre elas.

CADASTRS DE INDICICS DE WULMERABILICADE: —
indicios cadastrados: _
D ata: Titulo: Situag o Actas: Contralas:

00/00/0000  Titule do Indicio Mo avaliade  [Wer | [Proveniente da Andlise da Midia |
00/00/0000 Titule do Indicia Mo avaliade Ver

oofoofo000  Titule do Indicic Mo avaliado | Yer | | Proveniente da Andlise da Midia |
00/00/0000  Titule do Indicio  Procedente [wer | [Proveniente da Andlise da Midia |
00000000  Titulo do Indicic  Improcedente Ver

l

CADASTRO DE INDICICS DE WULMERARILIDADE:

indicios cadastrados:

L

CADASTRO DE IMDICIOS DE WULMERABILIDADE:

Titulo: wus

Descricdo: wun

Recomendagio Sugerida: wus .
Indicios cadastrados:

Local de Ccorréncia: wus

Crata: #uH

Titulo: |

Cadastrade por sas

" Cescrigdo:
Lotacio do Servidor: wus

Maltar Recomendacdo Sugerida:

Local de Ocorrénciai | |

Crata: 00/00/0000

| Salvar || Cancelar |

Figura 04 — Storyboard do cadastro de indicios de vulnerabilidade
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Aprovado o storyboard da ferramenta, o passo seguinte foi a producdo de seu

protétipo, proporcionando a simulacdo do que seria a versdo definitiva da

ferramenta. O prot6tipo foi concebido ja inserido na estrutura previamente aprovada

do sistema integrado, permitindo que o usuario visualizasse como se daria 0 acesso

a ferramenta.

As questbes relacionadas ao design grafico, ja presentes no protétipo, foram

definidas a partir das recomendacfes citadas no manual de identidade visual

repassado pela entidade. O manual aponta diretrizes no que diz respeito a escolha

de cores e fontes utilizadas no sistema. A seguir, as Figuras 05, 06 e 07 apresentam

as telas do protétipo da ferramenta.

[y g ESTAEELECIMENTD
M DO COMTEXTO

El=rCaptagdo de

Wulnerabilidades

;...uECadastm de Indicios
de Wulnerahilidade

;...uEA\raliagﬁo de Indicios
g de Wulnerabilidade

...oB Cadastro de
g “Wulnerabilidades

i o Andlize de
“Wulnerabilidades

|e]e]s]s[a]s|=]=]=]=]
{} Uzuario: Home do Usuario

DDO0D0OO000

CIC]

Sair

BB AnfLISE
@l Dos RiIscos

LB AUALIACAD L0 TRATAMEMTO
DOS RISCOS CE RISCOS & E REMISHD

A8 Mok ToRAMENTO

£ COMUNICACAD
E COMSULTA

Cadastro de Indicios de Vulnerabilidade:

@k e Captagio de Vulnerabilidades B Cadastro de Indicios de Wulnerabilidade

Indicios de Vulnerabilicdsde:

Diata:

000000
000000
0oM0moo0
000000
00400000

Titula:

Titula
Titula
Titulo
Titula

Titula

Legenda de Agdes:

Visualizar

Situaco:
MED avaliado
&0 avaliacdo
MED avalizdo
Procedente

Improcedentes

Legenda de Controles:

BEEEEE s

o
o«

. Controle:

Iltem proveniente da lmagem da Midia

Copyright @ 2004 - Ministéric da Pravidéncia Social - Intraprew

Figura 05 — Protd6tipo da tela com a listagem dos indicios cadastrados
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DO00000000000
0oooooogodoooc
ﬂ} Uzuario: Home do Usuario S air
™ ESTAEELECIMEMTO F) IDENTIFIC BB AuALISE AVALIACAD 0] TRATAMEMTO B MOMITORAMENTO COMUNICRICED
M OO COMTEXTO “ DOE Al DOE RISCOS DO= RISCOS DE RIZCOE E REUISHAD E COMEULTA

[ZH=hCaptagdo de

Wulnerabilidades

Captagdo de Wulnerabilidades " Cadastro de Indicioz de Wolnerabilidade

i..oB Cadastro de Indicios
de Vulnerabilidade

...ofAwaliagio de Indicios Inciicio e Wulnerakbilidacs:
de Wulnerabilidade

i...oB Cadastr de Titulo:
“ulnerabilidades
Descricio:

i..oBAndlize de
“Wulnerabilidades

Recomendagio sugerics:

Local da Ocorréncia;

Data: 00/00/0000

CAMCELAR

Figura 06 — Prot6tipo da tela com o formulario para o cadastro de novo indicio

000000000000
O DDDDDDDDDED
00000000000000
G)Usuério: Home do Usuiria .Salr
., ESTREELECIMENTD ' IEENTI @ & ANALIZE ALALIREHAD G TRATAMEMTS 2 MOMITORAMENT S COMUMICAZAD
M DO COMTEXTO DOS RISCOS DOS RISCOS DE RISCOS E RELVISAD E COMSULTA

[El=rCaptagdo de

Vulnerabilidades Cadastro de Indicios de Vulnerabilidade:

Captagdo de vulnerabilidades 5 Cadastro de Indicios de Wulnerabilidade

i..oB Cadastro de Indicios Q
de Yulnerabilidade

i.oBAvaliagio de Indicies Inclicia de Wulnerabilicace:
de Yulnerabilidade

i...oB Cadastre de Titula: e
“Wulnerabilidades DESCI’iQéD' e
L..oB Andlise de Recomendacio sugerida: xxx
“Wulnerabilidades P

Local da Ocorréncia; xxx
Data: 00000000

Cadastro por: xxx

Lotagéo do Servidor: oo

- Intraprew

Figura 07 — Prot6tipo da tela de visualizacdo dos dados de um indicio cadastrado
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4.1.1.4. Avaliacdo das solugdes de design em fungéo dos requisitos

As solucbes de design propostas foram avaliadas através de testes com usuarios
especialistas no contexto, nos quais foram identificados possiveis problemas de
utilizacdo da ferramenta. Ao longo da interacdo com o protétipo, os avaliadores
registraram suas observacoes, classificando-as em funcao do nivel de impacto sobre
0 sistema como um todo. Um grupo de avaliadores foi definido para realizacdo dos
testes para que os resultados dos mesmos nao transmitissem a impressao pessoal

de um Unico avaliador.

A versdo final da ferramenta ja4 implementada foi submetida a avaliacdo dos
usuarios, através de testes nos quais foi possivel verificar a performance dos
mesmos na interacdo com o sistema. Foram registrados, seus comentarios ao longo
do processo para conclusdo de uma tarefa, e suas sugestdes apos a realizacdo dos
testes. Os usuarios eram convidados a completar uma tarefa através do sistema,

para que fossem testados os fluxos de interacéo definidos nas etapas anteriores.

Além disso, uma equipe de testadores da equipe de desenvolvimento realizou uma
bateria de testes verificando questdes relacionadas ao acesso, ao layout, as regras

de negocio, e a seguranca do sistema implementado.

4.1.2. Fase de Implementacao

Essa € a fase na qual de fato foram construidas as interfaces do sistema. Com o
intuito de auxiliar o processo de implementacdo das interfaces da ferramenta foram
utilizados alguns softwares disponiveis no mercado, comumente utilizados no

desenvolvimento de aplicacdes web.
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Para criacdo e ajustes das imagens e icones utilizados na composicao visual da
interface foi utilizado o software Adobe Photoshop CS, que oferece uma série de

recursos de edicao e tratamento de imagens.

Na construcao da estrutura e definicdo da apresentacdo das paginas foi o utilizado o
software Macromedia Dreamweaver MX que oferece suporte aos padrdes utilizados,

HTML 4.01 e CSS 1.0.

Além disso, para confirmar a validade do cédigo gerado, tanto estrutural (HTML)
como de apresentacdo (CSS), foram utilizados os validadores automaticos
oferecidos pela W3C, que checam se os padroes web foram adotados de forma

correta.

A etapa de implementacé&o teve inicio a partir do protétipo da ferramenta ja revisado
e aprovado no ciclo de desenvolvimento da ISO 13407. Os processos da fase de

implementacéo sao representados na Figura 08.

Protdtipos

Costrugdo das paginas Separagdo entre
[Dreamweadar M) astrutura e apresentacio

Validagdo dos cddigos
estruturais e de apresentacio

Validado?

[M3a]

[Sim]

O

Figura 08 — Processos da fase de implementacao
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O ponto chave da implementacéo, para a adocao dos padroes web e obtencdo de
um sistema validado segundo os critérios da W3C, foi a clara separacdo entre

estrutura e apresentacdo. Para isso, algumas questdes foram observadas:

e a extingdo de tags HTML para formatacéo dos textos, definindo estilos para

0S mesmos através da linguagem CSS;

e a correta utilizacdo das tags HTML, fazendo com que desempenhassem
suas fungdes originais para as quais foram projetadas, tornando o

documento semanticamente correto;

e e a extingdo do uso de tabelas para montagem do layout, permitindo que o
controle da apresentacdo dos elementos pudesse ser exercido pelo padrao

CSS.

O Quadro 01 apresenta um trecho do codigo HTML da ferramenta desenvolvida no
projeto, criado para o rodapé da pagina onde foram colocadas informacbes de
direitos autorais. Além disso, descreve o codigo CSS que foi definido para o controle

da apresentacao do referido codigo HTML.
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Cédigo HTML: Cddigo CSS:

<div id="SiteBase"><p>Copyright © 2004</p></div> #SiteBase {

margin-left: 152px;
background-color: #FFFFFF;

font-size: 10px;

color: #FFFFFF;
border-top-width: 1px;
border-top-style: solid;
border-top-color: #897F30;
padding-top: 1px;

}
#SiteBase p {

width: 100%;
background-color: #669966;
text-align: center;
white-space: nowrap;
margin: Opx;

padding-top: 2px;
padding-bottom: 3px;

}

font-family: Arial, Verdana, "Times New Roman";

Quadro 01 — Trechos de codigos HTML e CSS de aplicagao que segue os padrdes web

O Quadro 02 apresenta a versédo do codigo HTML que seria escrito para representar

a estrutura do exemplo citado no Quadro 01, em um sistema que ndo segue 0S

padrées web.

Codigo HTML:

<table width="100%" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">
<tr>
<td bgcolor="#897F30"><img src="shim.gif"></td>
</tr>
</table>

<tr>
<td bgcolor="#FFFFFF"><img src="shim.gif"></td>
</tr>
</table>

<tr>
<td width="152"><img src="shim.gif" width="152" height="1"></td>
<td>

<tr>
<td bgcolor="#669966" nowrap>
<div align="center">
<font color="#FFFFFF" size="-2" face="Arial, Verdana, Times New Roman">Copyright © 2004</font>
</div>
</td>
</tr>
</table>
</td>
</tr>
</table>

Quadro 02 — Trecho de codigo HTML de aplicagdo que ndo segue os padrées web
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Podem-se verificar os cuidados tomados em relacdo a separacdo entre estrutura e
apresentacao citadas anteriormente na diferenca dos codigos dos exemplos

descritos nos Quadros 01 e 02.

Na versdo do sistema que segue os padrdes, ndo foram utilizadas as tags HTML
para formatacdo do texto. Os estilos do mesmo foram definidos através do CSS e

associados ao elemento de paragrafo (tag P) no qual estava inserido.

As tags HTML foram utilizadas para cumprir suas fungdes originais. Foram
necessarios: um elemento de bloco (tag DIV) e um elemento de paragrafo (tag P).
Analisando o cdédigo pode-se chegar a conclusdo que o elemento de bloco
“SiteBase” diz respeito a algo referente ao rodapé da pagina do sistema, e que o
elemento de paragrafo inserido nele é um bloco de texto. Ao contrario do exemplo

citado no Quadro 02, onde nao se tem idéia da estrutura do elemento descrito.

Por fim, as inUmeras tabelas necessarias para construcdo do layout (descritas no
Quadro 02) foram descartadas e todas as propriedades de apresentacdo (dentre
outras, tamanho, posicionamento e cor) foram associadas aos elementos de bloco e

paragrafo através do CSS.

Finalizada a construcdo das interfaces, foram testados os codigos HTML e CSS
gerados com o intuito de obter a validacdo oficial da W3C. Foram utilizados os
validadores automaticos disponiveis em: http://validator.w3.org (para o codigo

HTML) e http://jigsaw.w3.org/css-validator (para o codigo CSS).
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4.2. Analise das fases do projeto

Concluidas as fases que compdem a abordagem HCD para o design de interfaces
definida pela ISO 13407, constatou-se que o ciclo proposto pelo modelo transcorreu
normalmente. A adoc¢é&o dos padrdes web ndo impediu a execucéo das atividades
previstas em cada uma das fases. O processo de concepgéao das interfaces ocorreu

de forma independente dos padrdes.

Quanto a fase de implementacdo, ficou claro que para a adog¢do dos padrées o
ponto chave é a clara separacdo entre estrutura e apresentacdo. Para obté-la, o
profissional precisa dominar o uso apropriado dos padrées HMTL e CSS, alterando a
forma tradicional como costumava implementar interfaces. Como a maior parte dos
desenvolvedores web e designers comecaram a trabalhar antes dos movimentos em
prol dos padrées, utilizando tabelas para montagem dos layouts e uma infinidade de
tags de formatacao inseridas no conteudo das paginas, € natural o impacto imposto
pela mudanca na forma de trabalhar. Entretanto, essa dificuldade inicial é
compensada pelas inUmeras vantagens da adog¢do dos padrdes web e, além disso,
a tendéncia é que a dificuldade seja minimizada a medida que a equipe adquira

experiéncia.

Analisando os resultados obtidos com o sistema implementado obteve-se respostas

as questdes que motivaram a realizagdo deste trabalho.

Em relacdo a interoperabilidade, o sistema foi testado nos principais navegadores do
mercado e ndo apresentou problemas. O fato descartou a necessidade de criacao

de versdes especificas da aplicacdo para o navegador de cada fabricante e eliminou
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a possibilidade de obsolescéncia do sistema a cada atualizacdo dos navegadores
disponiveis no mercado. Além de resolver a questdo da interoperabilidade, foram
reduzidos os custos de producdo, uma vez que uma unica versao do sistema foi

construida.

Uma vez que o acesso a informac¢éo nao ficou condicionado ao navegador utilizado
pelo usuario, e o cédigo gerado ficou melhor estruturado a partir da separacao entre
estrutura e apresentacao, eliminou-se o problema de acessibilidade. Os dados do
sistema serdo apresentados do mesmo modo, independendo do navegador atraves
do qual estdo sendo visualizados, inclusive o0s navegadores especiais para

portadores de deficiéncias.

Quanto a produtividade, verificou-se que a separacao entre o codigo da estrutura e o
da apresentacédo da interface permitiu que as equipes de designers e programadores
pudessem trabalhar em paralelo, em funcéo da independéncia do cédigo que cada
equipe manipulava. Além disso, o abandono da forma tradicional de construgcdo das
interfaces, utilizando tabelas para montagem dos layouts, tornou o cédigo muito mais
simples, agilizando o processo de desenvolvimento e manutengédo. Na forma antiga
de trabalho, era bastante comum a ocorréncia de erros gerados a partir de tags nao
fechadas corretamente no cédigo. Isso ocorria porque a técnica era baseada no
aninhamento de tabelas, onde um pequeno layout exigia o emprego de dezenas

delas.

Ainda em relacdo a produtividade, a constru¢cdo de uma Unica versdo do sistema
compativel com todos os navegadores, permitiu que esfor¢cos antes destinados a

construgcdo de multiplas versdes pudessem ser direcionados a agilidade do projeto.
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5. CONCLUSOES

A adocdo dos padrdes web no processo de desenvolvimento de sistemas é uma
pratica que esta se tornando cada vez mais comum a medida que seu valor vem

sendo reconhecido.

Dado o constante crescimento da aceitacdo do emprego dos padrdes e a auséncia
de um modelo de desenvolvimento para o design de interfaces que considere a
adocdo dos mesmos, fez-se necesséria a busca por uma solugdo. Sob uma visao
holistica do processo de design de interfaces, contemplando as fases de concepc¢ao
e a fase de implementacado, investigou-se a possibilidade de adaptacdo de um
modelo existente no qual pudesse ser considerada a ado¢éao dos padrbes, em meio

ao processo de desenvolvimento de interfaces.

O modelo proposto pela ISO 13407, eleito para ser submetido a analise de
adaptacao, foi considerado compativel com a proposta de adogédo dos padrdes web.
Na experiéncia com o0 projeto analisado, constatou-se que as questbes a serem
observadas para a adocdo dos padrGes web ndo sdo abordadas nas fases de
concepgao das interfaces, compreendidas pelo modelo da ISO. Tais questdes séo
aplicadas na fase de implementacdo. Portanto, as fases de concepcao das
interfaces ocorrem de forma independente, ndo importando se o projeto segue ou

nao os padrodes.

Sob uma visdo holistica do processo de design de interfaces como um todo,
concluiu-se que um projeto que siga os padrbes web em meio ao processo

desenvolvimento pode utilizar como guia a abordagem HCD, proposta pela ISO
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13407, nas fases que antecedem a fase de implementacdo. E na sequéncia, na
implementacéo das interfaces, devem ser observadas as questdes relacionadas a
adocdo dos padrbes, dentre elas a clara separacdo entre e a estrutura e a

apresentacao das interfaces.

Adotar os padrbes web implica em alterar a forma tradicional de construcdo de
interfaces com a qual designers e desenvolvedores estdo acostumados. Caso o
cronograma do projeto ndo contemple um periodo de adaptacdo dos profissionais a
nova realidade, através de estudos e pesquisas, sugere-se 0 treinamento dos

mesmos com o intuito de garantir o cumprimento dos prazos do projeto.

5.1. Sugestdes paratrabalhos futuros

Como continuidade deste trabalho, sugere-se a especificacdo formal da adaptacéo
da abordagem HCD proposta pela ISO 13407, considerando a incluséo da etapa de

implementacgéo e a adogao dos padrdes web.

Uma alternativa seria especificar formalmente um adendo ao modelo da ISO 13407,
COMO recurso que poderia ou nao vir a ser utilizado, dependendo dos requisitos da

aplicacéo.
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