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"Existem muitas hipoteses na ciéncia que estdo

erradas. Isso é perfeitamente aceitdvel, elas sdo a

abertura para achar as que estdo certas”

[Carl Sagan]
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« O que é software?
... Brainstorming - Uma ou duas palavras!!!

O software esta “incorporado” na nossa vida?
* Quais softwares vocé utilizou hoje?

* Hoje viveriamos sem software (no dia-a-dia/nas decisoes
estrategicas)?

«Vocé abriria uma empresa sem adquirir/instalar algum
software?



Como fazer software?
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Pratica 1 — Website [

« Faca desenhos (1 pagina principal e X subpaginas) simulando
um website para Empresa: Delta XP Ltda;

«Ela atua no segmento de locacao de veiculos apenas no
municipio de Parnaiba; Possui uma frota de 10 veiculos, sendo:
4 de luxo e 6 populares. Todos 4 portas porem alguns sem ar
condicionado; Tem como promocao o aluguel de final de
semana onde o cliente paga 2 diarias e fica com o veiculo de
12h de sexta as 12h de segunda;

Seu dono deseja reduzir o numero de funcionarios
disponibilizando as reservas no website;

« Ele gostaria de ver uma planilha de reservas ordenada por
veiculos e tendo como periodo uma semana (de terca a terca).




www.sweetcounter.co. uk




* Area da Ciéncia da Computacdo que estuda Software;

* E 0 estabelecimento e o emprego de sélidos principios de engenharia
para obter software de maneira econOmica, que seja confiavel e
funcione de forma eficiente em maquinas reais. [Pressman, 2011]

*E a aplicacio de uma abordagem sistematica, disciplinada e
guantificavel no desenvolvimento, na operacao e na manutencao de
software. [Pressman, 2011]



“One who develops software better, cheaper, and faster will

become the leader with enormous economic advantage. The
key to success in software development will depend upon the

software process used to build them”

Raman,S,It is Software Process: Next Millennium Software Quality Key,
IEEE AES Systems Magazine, Junho 2000.

« Existem trés forcas no desenvolvimento de Software:
Processos <—> Tecnologia <—> Pessoas



Qualidade do software e

* Se existe dependéncia entre individuos e softwares portanto o
software deve:

» Apresentar qualidade elevada;
* Passar por processos de engenharia;

* Projetar solucoes:
e Evitar retrabalho;
« Diminuir impacto de riscos;
« Aumentar a capacidade de manutencao;



Processo de software [

« Conjunto de atividades, métodos e praticas utilizadas na
producao e desenvolvimento de software. [Humphrey 1989]

 Um conjunto de atividades inter-relacionadas ou interativas,
que transforma insumos (entradas) em produtos (saidas). [ISO
9000, 2000]

« Conjunto de atividades, métodos, praticas e transformacoes
que as pessoas usam para desenvolver e manter o software e
os produtos associados (por exemplo: planos de projeto,
documentos, codigo, casos de teste e manuais de usuario).
[IEEE Std 610]




Video: Wellington Duraes




Sobre qualidade de software [

Uma gestao de qualidade efetiva aplicada para criar um
broduto util que forneca valor mensuravel para aqueles que o
produzem e para aqueles que o utilizam. [Pressman, 2011].

A qualidade de produtos de software, entretanto, esta
fortemente relacionada a qualidade do processo de software.
[Rocha, 2001]

A qualidade de um projeto engloba o grau de atendimento as
funcoes e caracteristicas especificadas no modelo de
requisitos. [Pressman, 2011]

« Satisfacao do usuario = produto compativel + boa qualidade +
entrega dentro do orcamento e do prazo previsto.




Funcionalidade

Confiabilidade

Qualidade Interna
e Externa

Usabilidade

Eficiéncia

Manutenabilidade

Portabilidade

Capacidade do
produto de
software ser
entendido, ser
aprendido e ser
atraente ao usuario
quando usado sob
as condicoes
especificadas.

» ISO - Internacional Organization for Standardization; IEC - Internacional Eletrotechnical Commission



Modelo para qualidade de uso [ﬁ.

Qualidade

NO Uso

Efetividade

Produtividade

Segurancga

Satisfagao

Capacidade do
produto de
software satisfazer
0S usuarios em um
contexto de uso.



Parénteses [?}, ﬂ

- Eficacia: extensao na qual as

atividades  planejadas sao
realizadas e o0s resultados

planejados, alcancados.

 Eficiéncia: relacao entre o

resultado alcancado e os

recursos usados.

[NBR ISO 9000, 2005, p.10-11]



Estamos muy
ocupados

« Fonte: google.com/images



A quantidade de aplicacoes desenvolvidas para dispositivos moveis vem
demonstrando um crescimento constante e a questao da usabilidade
desses aplicativos nem sempre recebe a devida importancia pela
equipe de desenvolvimento, por conseguinte, encontramos no mercado
muitos aplicativos em que sua utilizacao torna-se uma tarefa frustrante
aos usuarios.

* Ainspecao de usabilidade € uma das maneiras de identificar problemas
de usabilidade a partir de heuristicas e tem como objetivo melhorar a
qualidade de sistemas quando se dispoe de pouco recurso.

« A literatura ja apresenta registros de heuristicas especificas para
aplicacoes de celulares. Assim, apresentamos um minicurso para que
desenvolvedores e lideres de equipes possam aplicar inspecao com
heuristicas de usabilidade.



« 2.Aplicacbées moveis: Oliveira et al., afirmam que a inclinacao ao uso
de smartphones e tablets ocorre, principalmente, pela gama de
aplicativos disponiveis em cada sistema;

 3.Avaliacdes de usabilidade: para Rocha e Baranauskas, uma avaliacao
de usabilidade tem trés grandes objetivos: avaliar a funcionalidade do
sistema, avaliar o efeito da interface junto ao usuario e identificar
problemas especificos do sistema. Os métodos comumente adotados
para avaliacao de usabilidade podem ser divididos em duas grandes
categorias: (1) Inspecoes de Usabilidade, nas quais inspetores
examinam aspectos da aplicacao para detectar violacoes de principios
de usabilidade estabelecidos; e (2) Testes de Usabilidade, que sao
meétodos de avaliacao baseados na participacao direta de usuarios



* 4 Revisao da literatura:

Tabela 1: Quantidade de artigos retornados nas bases

Bases Digitais ACM IEEE SCOPUS

Quantidade de Artigos 23 72 125

* Critérios de Exclusdo: (E1) Artigos com idiomas diferentes do Inglés e do
Portugués; (E2) Artigos de mesmo tema e autor; (E3) Disponibilidade apenas de
titulo e resumo; (E4) Trabalhos onde o uso de heuristicas ndo esteja relacionado
a usabilidade de software; (E5) Textos que nao apresentam exemplos ou
estudos que contribuam para identificacao e customizacao de heuristicas de
usabilidade para celulares.



Artigo — Secoes 5, 6, 7 e 8

» 5.Minicurso: Enucomp 2014;

« 6.Experiéncias anteriores: relatos e resultado do Projeto
Piloto: turma de Graduacao em Ciéncia da Computacao da
Universidade de Fortaleza no més de outubro para alunos
matriculados na disciplina de Projeto de Interface.

« 7.Conclusdes e trabalhos futuros: Como trabalho futuro,
iremos aplicar esta oficina numa empresa de desenvolvimento
de software do estado do Ceara transformando-a em uma
abordagem para empresas de pequeno e medio porte que
pretendem investir em qualidade de seus aplicativos.

« 8.Agradecimentos: LUQS (Laboratorio de estudos do usudrio e
de qualidade do uso de sistemas)



» Usabilidade: medida na qual um produto pode ser usado por
usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacao em um contexto especifico de
uso. [NBR 9241-11:2002]

* Heuristicas: regra geral que descreve uma propriedade comum
em interfaces usaveis. Para guiar o projeto e avaliacao de
interfaces existem heuristicas de usabilidade.

* Avaliacao Heuristica: € um metodo de inspecao utilizado por
arquitetos de informacao e designer de interacao para realizar
testes de usabilidade em interfaces de modo rapido, barato e
facil.



 Fundador do movimento “discout usability engineering” que

enfatiza

métodos rapidos e eficientes para melhorar a qualidade

de interfaces com o usuario.

 Nielsen é conhecido como:

* “Principal especialista mundial em usabilidade na web”, pelo
U.S. News and World Report;

« “Melhor coisa depois de uma verdadeira maquina do tempo”,
pelo USA Today;

* Best sel
(New Ric

ler: Designing web usability: the practice of simplicity.
ers Publishing, 2000) com 250 mil copias em 22 paises.

* Diretor ¢

o Nielsen Norman Group.



"O objetivo da avaliagdo
heuristica é encontrar os
problemas de utilizagdo na
concepgdo de modo que eles
podem ser atendidos como
parte de um processo
iterativo de design.”




As 10 heuristicas de Nielsen
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10 Heuristicas de Jakob Nielsen

1 Visibilidnde de Seams do Sistemn

2 Relacionamento endre a mlerface do sistema € o mundo real

3. Liberdade e conmmale do usidino

4. Comsisiéncia




Pratica 2: inspecao web

* Atividade proposta: realizar inspecao de usabilidade nos

websites elaborados na Pratica 1;

- Metodologia: cada grupo ira inspecionar os Projetos
realizados pelos demais equipes Grupos;

* Registros:
« Quantitativo (formulario);
* Qualitativo (post-it);
* Tempo: 5 minutos para cada rodada;




* Atividade proposta: refazer os
websites elaborados durante a
Pratica 1, conforme a inspecao da
Pratica 2, atendendo principalmente

as observacoes qualitativas;

* Tempo: 15 minutos;




* Licoes aprendidas com:

* Pratica 1: desenhar um esboco para website;

* Pratica 2: inspecao na web;
* Pratica 3: refazer website

atendendo as inspecoes;



* Inspecao do aplicativo: Instagram;
* Observacoes: subjetividade nas
Inspecoes; nao houve dificuldades
na Avaliacao.




 Atividade proposta: transformar os websites em aplicativos

para dispositivos moveis;

* Tempo: 20 minutos;




Pratica 5: inspecao dos apps

* Atividade proposta: realizar inspecao de usabilidade nos
aplicativos elaborados na Pratica 4;

* Metodologia: cada grupo ira inspecionar os Projetos realizados

pelos demais equipes Grupos;
3

* Registros:
* Quantitativo (formulario);
* Qualitativo (post-it);

* Tempo: 5 minutos

para cada rodada;




Socializacéo 2 B

* Licoes aprendidas com

* Pratica 4: da web para aplicativo mobile;
* Pratica 5: inspecao dos aplicativos:
* Questionario para identificacao do
perfil dos participantes e seus
respectivos niveis de conhecimento
sobre heuristicas de usabilidade;

» Pesquisa qualitativa;




» Diego Henrique Dantas de Oliveira, Leonardo Cunha de Miranda, Erica Esteves Cunha
de Miranda, Lyrene Fernandes da Silva. Prototipacdo de Interfaces de Aplicativos
para Dispositivos Moveis: Estado da Arte e Desafios de IHC. Universidade Federal
do Rio Grande do Norte (UFRN). IHC 2012.

« Natasha M. Costa Valentim, Kathia Marcal de Oliveira, Tayana Conte. Definindo uma
Abordagem para Inspecao de Usabilidade em Modelos de Projeto por meio de
Experimentacao. Universidade Federal do Amazonas. IHC 2012

* Nielsen, J. Budiu, R. Usabilidade Movel. Traducao: Sérgio Facchim. 12 edicao. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2014.

« NBR I1SO 9000, 2005, p.10-11;

* Pressman, R. S. (2011). Engenharia de Software, McGraw-Hill;

« Sommerville, I. (2003). Engenharia de Software, Pearson Education do Brasil.
« Slides dos Professores Adriano Bessa (Unifor) e Adriana Herden (IFPR);
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