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1. Introdugéo

Um fator importante para os sistemas, inclusive aqueles web, é a usabilidade. Usabilidade corresponde a um atributo relacionado a
gualidade do sistema no &mbito da facilidade de uso. Nielsen e Loranger (2007) falam que a usabilidade “é um atributo de qualidade
relacionado a facilidade de uso, arapidez com que os usuérios aprendem a usar algo, a eficiéncia ao usar o sistema, a quanto lembram
do sistema, o grau de propensdo ao aparecimento de erros e a satisfacdo ao utilizar o sistema’. Assim sendo, um sistema web precisa
satisfazer esses requisitos propostos para ter uma boa usabilidade.

Em sistemas Web a medida que empresas e institui ¢des tornam-se dependentes da internet, maior € a necessidade de designs efetivos
(SHNEIDERMAN, 1998).

A ferramenta Kirafoi desenvolvida com o propésito de auxiliar e ensinar seu usuario no processo de mineragéo de dados. Apesar de
encontrar-se em funcionamento no que diz respeito a algumas tarefas de mineragdo, na construcdo de sua interface ndo foram
realizados processos objetivando melhorar a usabilidade da ferramenta. A proposta desse trabalho foi portar as interfaces da
ferramenta Kira para web com a aplicagdo dos conceitos de engenharia para web, metodologia pouco conhecida e ndo muito
empregada em sistemas desse género.

2. Objetivos

Dada aimportancia da usabilidade em sistemas baseados em ambientes web e vendo a necessidade de migrar aferramenta para estes
ambientes, surgiu a proposta de aplicar a metodol ogia da engenharia WebA pp no desenvolvimento das telas para Web da ferramenta.
Durante o desenvolvimento foram detectados alguns problemas de usabilidade da ferramenta e feitos prot6tipos web da mesma.
Finalmente, foram construidas as telas junto com a justificativa tedrica do projeto de cada uma delas. Este trabalho fez aplicacéo de
recomendacfes dos principais autores da area de interfaces homem-computador e que se encontram referenciadas neste trabal ho.

3. Desenvolvimento




A 1SO 9241-11 (1998) define usabilidade como “ a capacidade de um produto ser usado por usuérios para atingir objetivos especificos
com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso” (DIAS, 2007). Entendemos por estes conceitos 0 seguinte
(DIAS, 2007):

1. Eficacia: na interacdo com o sistema (aplicagdo web) consiste em que o usuério atinja seu objetivo. A utilizagdo do sistema é
motivada pela eficacia, onde “se um sistema é facil de usar, facil de aprender e agradével ao usuério, mas ndo consegue atender a
objetivos concretos de usuérios especificos, ele ndo serd usado, mesmo que sgja oferecido gratuitamente” (DIAS, 2007). Para que o
usuério use uma aplicacdo web eladeve atingir seu objetivo para atender a eficacia, que é o primeiro elemento de usabilidade da | SO
9241-11 (1998).

2. Eficiéncia: é a quantidade de tempo gasto pararealizar umatarefa ou a quantidade de erros.

3. Satisfacdo: pode ser medida por questionérios e corresponde a percepgao, sentimentos e opinides do usuério relativo ao sistema.
No ambito de andlise de usabilidade, pode-se dizer que aferramenta Kirafoi submetida a esse tipo de avaliagéo, ao mesmo tempo em
gue guidelines eram utilizados com o intuito de propor solugdes para os problemas presentes.

Durante o desenvolvimento da interface foi utilizado o fluxo de processo incremental da engenharia para Web, chamado de
Engenharia WebApp (PRESSMAN, 2006).

Na primeira fase, que é a comunicagéo com o cliente, foram levantados os requisitos da ferramenta através de questiondrios. No
plangjamento, foram analisados os riscos e elaborado o cronograma de desenvolvimento. Na modelagem do projeto, foram
construidos os diagramas de caso de uso, diagrama de classes e protétipos das tel as da ferramenta. Os prot6tipos foram posteriormente
avaliados.

A construcdo dos protétipos ocorreu através da ferramenta gratuita disponivel em http://gomockingbird.com. Todos esses protétipos
encontram-se disponiveis em (SACCHS; PEIXQOTO, 2009).

Com a construcdo e posterior validagéo dos prototipos, suas interfaces foram construidas. A ferramenta utilizada nesse processo foi 0
Microsoft Visua Studio.

Essas interfaces foram produzidas de forma a funcionarem primariamente no navegador de internet Mozilla Firefox 3.5.5. Uma
préxima etapa a ser realizada sera a adaptacéo dessas para outros tipos de navegadores.

Nessa construcéo foram utilizados os guidelines de usabilidade propostas por Nielsen (1993).

4. Resultado e Discussao

Todas as interfaces da ferramenta foram analisadas e alguns dos problemas encontrados sdo demonstrados na figura 1 anexada ao
artigo. Todo o resultado obtido encontra-se disponivel na monografia (SACCHS; PEIXOTO, 2009) cujo temafoi o desenvolvimento
desse trabal ho.

Apesar dos problemas encontrados na interface atual da ferramenta, ela ndo foi modificada. Somente a interface web sofreu
modificacOes de modo a ndo repetir 0s mesmos erros.

Os nimeros marcados na figura identificam problemas de usabilidade encontrados e a indicagdo do respectivo guideline utilizado. A
seguir, esses guidelines sdo elicitados

1. Simplificar o méximo possivel asinterfaces.

2. Para ndo perturbar o usuario e para que este ndo perceba a janela como desorganizada ou cabtica, o contelido dainformagdo deve
ser pertinente, oportuno ou limitado.

3. Dar equilibrio as telas, distribuindo os elementos de forma balanceada. Evitar &reas vazias ou atamente carregadas de
componentes.

4. Incluir um slogan resumindo explicitamente o que faz.

Naversdo final dainterface produzida, foi retirada aimagem das etapas realizadas pela ferramenta, pois, para o usuario, o processo de
mineracdo deve ser intuitivo.

Havia em outras interfaces uma grande faixa no lado direito da tela destinada a mostrar a descrigéo das fungdes disponiveis em um
dado momento da interagdo que também foi removida. 1sso ocorreu devido ao fato de que havia muita informaggo disponivel, o que
tornava a procura dificil. Para suprir a falta desse componente, basta posicionar o ponteiro do mouse sob uma fungdo qualquer e sua
descricdo aparecera.

Natela de cadastro dafonte de dados foi feitauma divisio entre os dados de cadastro para ndo haver dividas de como o cadastro deve
ser feito. Os botBes “ Salvar”, “Apagar” e “Excluir” foram separados.

Por fim, umas das interfaces web produzida pode ser vista na segunda figura anexada a este arquivo. Todas as outras encontram-se em
(SACCHS; PEIXQOTO, 2009).

5. Consider agbes Finais



Dado aimportancia da usabilidade em sistemas baseados em ambientes web e vendo a necessidade de migrar a ferramenta para estes
ambientes, surgiu a proposta de aplicar a metodol ogia da engenharia WebA pp no desenvolvimento das tel as para Web da ferramenta.
Durante o desenvolvimento foram detectados alguns problemas de usabilidade da ferramenta e feitos prot6tipos da mesma. A
interface estabelece um dialogo com o usuério, podendo fazer com que ele se sinta participante do processo, ou também afasta o
usuario do sistema. Mesmo assim nem sempre as metodologias e as equipes de desenvolvimento dedicam atencdo a levantar
requisitos e realizar a modelagem desta etapa importante do sistema, muitas vezes constando apenas como requisitos ndo funcionais
ou nem ao menos constando especificagdes nas andlises de requisitos de sistemas coorporativos.

A ferramenta Kira encontra-se disponivel somente para sistemas desktop. Durante o desenvolvimento deste trabal ho foram detectados
problemas de usabilidade e aternativas de design para Web foram adotadas. Entre os problemas de usabilidade podemos citar: helps
confusos e poluidos,falta de utilizagdo de icones, utilizagdo da cor amarela como expressdo do significado de auxilio, falta de
equilibrio nas telas e estrutura balanceada (CYBIS et. al, 2007). E comum encontrar estes tipos de problemas devido ao fato que as
equipes de desenvolvimento dedicam atencdo na especificagdo de requisitos ndo funcionais e ndo na aplicacdo de uma metodologia
adequada ao projeto e desenvolvimento centrado no usuério. Com este trabal ho, objetivou-se portar asinterfaces para ambientes Web
e mostrar como seguir uma metodologia especifica para desenvolvimento de interfaces Web a WebAPP (PRESSMAN, 2006). A
metodologia permite seguir de uma maneira sistemética as diversas etapas de formulagdo das regras de negdcio, esquema de
navegacao, etc. permitindo que os desenvolvedores ndo trabalhem de forma "ad hoc”. A documentacdo do estudo de caso mostra as
vantagens da utilizag&o e da documentacdo do projeto segundo a metodol ogia.
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l. Cadastro | Mireragao ﬂ

_Fonte de Dados:
Selecone

| Mowo || Alterar |

. Projetos:
Selecdone -

| Nowo | Alterar

Eiraweb o sisterna de mineragdo de dados WEB

Para poder fazer a mineracdo de dados & NECESSano sequir uim
procedimento de cadastro assim deve estar cadastro:

- Fonte de Dados
- Projeto

como cadastrar @ Alterar Projeto ou Fonte de dados

19 Para pnda acessar o cadastro & necessario entrar po meny a0 |sdo EEquarda
chcanda em Cadastro

20 apds selecions novo para cadastrar um novo projeto ou fonte de dados

3% Para alterar algo )& esiste deve ser selecionado o que dessja altsrar e apos
choar am alterar projeto ou fonte de dados

como realizar a mineracédo e dados

19 Para pode scessar 4 mneracdo de dados & necessano entras no menu 50 lado
esquardo chcando em Mineracso

29 Sedacionar o projeto em que desega fazer minaragido

39 Sequir as tarefas de mineragdo

20 Clicar no [tem desejado




