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Introducao

O numero de sistemas e aplicativos para a Web tem crescido muito nos ultimos
anos, causando um grande impacto na historia da computagdo. Com a sua importancia
aumentando, também se faz necessario o uso de uma abordagem disciplinada para a
construcdo destes sistemas. Abordagens utilizadas na Engenharia de Software
tradicional passaram a ser adotadas na construg¢ao de sistemas para a Web.

Os aplicativos para a Web sao diferentes de outras categorias de software e t€ém
caracteristicas exclusivas: sdo dirigidos a contetido, estdo em constante evolucdo, tém
curto prazo de desenvolvimento, dentre outras.

O grande desafio passa a ser adaptar as técnicas existentes para uso na Web,
criando assim o que ¢ chamado de “Engenharia para a Web” (Web Engineering). Este
trabalho corresponde a um estudo de tais técnicas e da maneira com que elas vém sendo

adotadas pelos desenvolvedores de sistemas para a Web.



1. A Evolucao da Web

A Web foi inicialmente concebida com o intuito de compartilhar informagdes
cientificas entre alguns poucos cientistas. O conteido era estatico e apenas textual, ndo
havia imagens, sons, animagdes ou conteiido gerado dinamicamente para cada usuario, a
interagdo era limitada, a navegabilidade era facil, alto desempenho era desejavel, mas
ndo essencial, os sites eram desenvolvidos por apenas uma pessoa ou um pequeno
grupo.

Mas a Web evoluiu e hoje ouvimos musica, vemos filmes, compramos e
vendemos produtos, conhecemos pessoas € inimeros outros usos que nao poderiam ser
imaginados dez anos atrds. Murugesan destaca que a Internet levou apenas quatro anos
para estar em 30% dos lares americanos. E um tempo bem curto quando comparado a
outros produtos: o telefone levou 40 anos, o radio levou 35 anos, o videocassete
demorou 20 anos, a televisdo 26 anos e o proprio computador levou 19 anos. [MURO00]
[GINO1b]

Escopo e complexidade foram aumentando, pequenos servigos foram cedendo
espaco para grandes aplicativos, e com isso também aumentou a complexidade dos
projetos e as dificuldades de desenvolvimento, manutengdo e gerenciamento. Tudo feito
com pouca disciplina, sem preocupagdo com técnicas ¢ métodos padronizados ou
maneiras de controlar a qualidade.

A atitude predominante era: “Vamos fazer rapido, ndo ha tempo para planejar”, e
acabou gerando aplicativos com grande probabilidade de ter problemas como baixo
desempenho e falhas. Na Web problemas como esses sdo ainda mais graves que no
software tradicional, pois como afirma Nielsen: a distancia entre um site e seus
concorrentes ¢ sempre de apenas poucos “cliques”. [NIE0O]

Falta de planejamento, projetos mal feitos e falta de gerenciamento acabam
tendo conseqiiéncias sérias. Segundo Ginige e Murugesan, 84% dos sistemas entregues
ndo atendem as necessidades do cliente; 79% dos projetos sdo entregues com atrasos e
63% tém custo maior que o or¢amento previsto. Mais de 50% dos sistemas prontos sdo
de baixa qualidade e faltam funcionalidades necessarias. [GINO1]

Como resultado, desenvolvedores e usudrios, comegaram a se preocupar com a
maneira como sistemas Web complexos estdo sendo criados, bem como com seus niveis

de desempenho, qualidade e integridade. E ai surge a Engenharia para a Web.



2. O que é Engenharia para a Web

Segundo Pressman, sistemas e aplicativos da Web sdo caracterizados por
disponibilizar grande quantidade de contetido e funcionalidade para grande populagcdo
de usuarios. A Engenharia para a Web ¢, portanto, o processo utilizado para criar
aplicativos Web de alta qualidade. A Engenharia para Web nao ¢ igual a Engenharia de
Software tradicional, mas compartilham muitos conceitos e principios fundamentais,
com énfase nas mesmas técnicas de gerenciamento e atividades. Ha pequenas diferencas
na maneira como essas atividades sdo conduzidas, mas a filosofia que dita uma
abordagem disciplinada para o desenvolvimento de um sistema de computador ¢ a
mesma. [PREO1]

Ao mesmo tempo em que adota muitos principios da Engenharia de Software, a
Engenharia para a Web incorpora novas abordagens, metodologias, ferramentas,
técnicas e normas para atender os requisitos exclusivos dos sistemas para a Web. O
desenvolvimento de sistemas para a Web ¢ significantemente diferente do
desenvolvimento de software tradicional e apresenta varios desafios adicionais.
Também ¢ um erro achar que o desenvolvimento de aplicativos para Web ¢ apenas a
criagdo de paginas utilizando HTML, FrontPage ou Dreamweaver. E da mesma forma ¢é
equivocado achar que desenvolvimento para a Web envolve apenas a manipulacido de
diversas midias e criagdo de conteudo. O desenvolvimento para a Web ¢ uma mistura de
publicacdes impressas e desenvolvimento de software, entre marketing e computacao,
entre comunicagdes internas e relagdes externas, e entre arte e tecnologia. [GINO1]
[MUROO]

A constru¢ao de um sistema para a Web necessita do conhecimento de pessoas
de diferentes areas. Como resultado, a Engenharia para a Web ¢ multidisciplinar, e dela
participam d4reas como: analise de sistemas e projetos; engenharia de software;
engenharia de hipermidia e hipertexto; engenharia de requisitos; interagdo humano-
computador; desenvolvimento de interface de usudrio; engenharia de informagao;
indexacdo e recuperagdo de informacdes; teste; modelagem e simulacdo; gerenciamento

de projetos; e projeto grafico e apresentacdo. [GINO1]



3. Caracteristicas de Aplicativos para a Web

Segundo Pressman, as seguintes caracteristicas podem ser encontradas na grande

maioria dos aplicativos para a Web: [PREO1]

Rede Intensiva: Aplicativos para a Web utilizam recursos de rede por
natureza. Fle estd em uma rede e deve atender as necessidades de
diversas comunidades de clientes. Ele pode estar disponivel na Internet
(permitindo comunicagdo com o mundo todo), em uma [Intranet
(implementando comunicacdo em uma organiza¢ao) ou ainda em uma
Extranet (comunicagao inter-redes).

Dirigido a Conteiido. Em muitos casos, a fun¢ao primaria do aplicativo
para a Web ¢ usar hipermidia para apresentar textos, graficos, e video
para os usuarios.

Evolucao continua. Ao contrario dos aplicativos convencionais que
evoluem através de uma série de versdes planejadas e langadas em
determinados intervalos de tempo, os aplicativos para a Web evoluem

continuamente.

Alguns autores costumam comparar a evolugdo de aplicativos para a Web com

jardinagem. Desenvolver um site consiste em criar uma infra-estrutura (planejar o

jardim) e entdo “plantar” as informagdes que irdo crescer e florescer neste jardim. Com

o tempo, o jardim (o site) ird evoluir, mudar e crescer. Um bom planejamento inicial

permitira que este crescimento ocorra de uma maneira controlada e consistente.

Pressman cita as principais diferencas entre desenvolver um aplicativo para a

Web e desenvolver um software tradicional: [PREO1]

Imediatismo: o tempo que um sife completo precisa ficar pronto pode
ser apenas alguns poucos dias ou semanas. Desenvolvedores devem,
portanto, utilizar métodos de planejamento, andlise, projeto,
implementagdo e teste que estejam adaptados para estes cronogramas
comprimidos necessarios no desenvolvimento para a Web.

Seguranca: aplicativos para a Web estdo disponiveis via rede, ¢ dificil ou
até mesmo impossivel limitar a populagdo de usudrios que irdo acessar o

aplicativo. Para poder proteger o contetido e fornecer métodos seguros de



transmissdo de dados ¢ preciso implementar medidas rigidas de
seguranga no aplicativo e na infra-estrutura do mesmo.

o [Estética: ¢ inegével que boa parte do apelo dos aplicativos para a Web ¢
o seu visual. Quando um aplicativo € projetado para vender produtos ou
idéias, estética pode ser tdo importante para o sucesso quanto o projeto

técnico.

Estas caracteristicas gerais se aplicam a todos os aplicativos para Web, mas com
diferentes graus de influéncia. Podemos categorizar os aplicativos Web desta forma:

e Informacional. Contetido apenas para leitura é fornecido com navegacao
simples e links.

e Download. Um usuario faz o download de informagdes dos servidores
apropriados.

e Personalizavel. O usudrio personaliza o conteudo para suas necessidades
especificas.

e [Interacdo. Comunicacdo entre uma comunidade de usuarios ocorre em
salas de bate-papo, foruns ou mensagens instantaneas.

o FEntrada de Usuario. Entradas baseadas em formularios sdo os
mecanismos primarios para a comunicagao necessaria.

e Orientado a transagoes. O usuario faz um pedido que ¢ atendido pelo
aplicativo.

e Orientado a servigos. O aplicativo fornece um servigo para o usuario.

e Portal. O aplicativo direciona o usudrio para outros conteudos ou
servigos fora do dominio do portal do aplicativo.

e Acesso a Banco de Dados. O usuério faz uma consulta em um banco de
dados e extrai informacdes.

e Data warehousing. O usudrio consulta uma cole¢do de grandes bancos de

dados e extrai informacdes.

A chave para o sucesso ¢ conviver com as restricdes impostas por estas

caracteristicas ¢ mesmo assim construir um bom aplicativo.



4. Modelo de Processo

A medida que os aplicativos para a Web evoluem de estaticos para dindmicos é
necessario aplicar um gerenciamento s6lido e os principios de engenharia passam a ter
fundamental importancia. E necessario, portanto, desenvolver um modelo de
desenvolvimento que atenda tais requisitos de forma eficiente. =~ Pressman propde o

seguinte modelo: (PREO1)

Planejamento

Analise

Projeto de

Formulagdo Projeto de Arquitetura
Contetido +

* Projeto de

Navegagao
Produgéo +

Engenharia Projeto de

Interface

Avaliacdo do Cliente

Geragao das paginas
e teste

O processo comega com a formulagdo — uma atividade que identifica as metas e
objetivos do aplicativo e determina um escopo para o primeiro incremento. O
planejamento estima os custos do projeto, avalia riscos associados com o
desenvolvimento, elabora um cronograma bem definido para o primeiro incremento,
um menos definido para os demais. Na Andlise sdo estabelecidos os requisitos técnicos
e identificados os itens de conteudo que serdo incorporados. Requisitos para projeto
grafico (estética) também sdo definidos.

A atividade de Engenharia incorpora duas atividades paralelas ilustradas no lado
direito da figura. Projeto de Conteudo e Produgdo sdo tarefas desenvolvidas pelos
membros “nao-técnicos” da equipe. O objetivo destas tarefas é projetar, produzir e/ou
obter todos os textos, graficos, conteido de dudio e video que serdo integrados ao
aplicativo. Ao mesmo tempo, uns conjuntos de tarefas técnicas de projeto sdo
conduzidos.

Geragdo das Paginas ¢ uma atividade de constru¢do que faz uso pesado de

ferramentas de automatizagdo. O conteudo definido na atividade de engenharia ¢



fundido com os projetos de arquitetura, navegagao e interface para produzir paginas em
HTML, XML e outras linguagens orientadas a processo (como Java). Integragdo com
middleware (CORBA, DCOM ou JavaBeans) também ¢ feita durante esta atividade.

A atividade de Teste tenta descobrir erros em applets, scripts e formularios; e
ajuda a garantir que o aplicativo ird funcionar corretamente em diferentes ambientes
(com diferentes browsers).

Cada incremento produzido como parte do processo € revisto durante a
Avaliagdo do Cliente. Neste ponto mudancas sdo pedidas (extensdes de escopo
ocorrem). Estas mudangas serdo integradas ao sistema no proximo ciclo do processo
incremental.

Murugesan destaca alguns passos para a constru¢do de um aplicativo para a Web
de sucesso: (MUROO0)

¢ Entender o funcionamento geral e operacional do ambiente dos sistemas;

e Identificar e especificar requisitos técnicos e ndo-técnicos;

e Desenvolver uma arquitetura apropriada;

e Tratar satisfatoriamente as limita¢des nao-técnicas;

e Identificar sub-projetos ou sub-processos para implementar a arquitetura;

e Desenvolver e implementar os sub-projetos;

e Incorporar mecanismos apropriados e efetivos para gerenciar a evolucao
€ as manutengoes.

O autor também destaca os problemas que normalmente ocorrem:

e Inconsisténcia das informacoes;

¢ Manuten¢do normalmente utiliza muitos recursos e tempo;

e Falta de escalabilidade;

e Necessidade de um “visual” comum;

¢ No inicio, requisitos sdo muito vagos;

e Os requisitos irdo mudar consideravelmente durante o desenvolvimento e
especialmente quando o aplicativo ja estiver em uso;

e A tecnologia também vem mudando muito rapidamente.

Pesquisas conduzidas por McDonald e Welland mostram que grande parte dos
desenvolvedores para a Web ndo utilizam um processo de desenvolvimento bem

definido e documentado. E dos que estdo utilizando processos bem definidos e
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documentados, apenas alguns poucos estdo utilizando modelos padronizados pela
industria de software; os outros estdo utilizando modelos criados dentro da propria
organizagao.

As pesquisas também mostraram que na maioria dos casos o processo se foca na
Implementagdo. Analise de Requisitos e Projeto normalmente estdo combinadas no
comeco do projeto e as atividades de Teste sdo conduzidas em conjunto com a

implementagao, isto quando sdo feitas. [MCDO1]
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5. Formulacao e Analise

Formulagdo e Analise de sistemas e aplicativos para a Web representam uma
seqiiéncia de atividades de engenharia que come¢cam com a identificagdo das metas e
objetivos do aplicativo, e terminam com o desenvolvimento de um modelo de analise ou
especificagdo de requisitos para o sistema. A Formulacdo permite que o cliente ¢ o
desenvolvedor estabelecam um conjunto comum de metas e objetivos para a constru¢ao
do aplicativo. Ela também ajuda a identificar o escopo do trabalho de desenvolvimento
e fornece meios de determinar o sucesso do projeto. Andlise ¢ uma atividade técnica que
identifica dados, funcionalidades e requisitos comportamentais de um aplicativo.

[PREO1]

5.1 Formulagéao

As seguintes questdes devem ser feitas no primeiro passo da etapa de
formulacgao:
¢ (Qual o principal motivo para desenvolvermos este aplicativo?
e Por que este aplicativo ¢ necessario?

¢ Quem vai usar este aplicativo?

A resposta para cada uma destas perguntas deve ser determinada de maneira bem
sucinta e objetiva. Através delas sdo identificadas as metas. H4 basicamente duas
categorias de metas:

o Metas de informagdo. Indicam a intencdo de fornecer contetdo
especifico e/ou informagao para o usuario
e Metas de aplicativo. Indicam a habilidade de executar tarefas do

aplicativo.

Quando todas as metas de ambos os tipos forem identificadas, um perfil de
usuario ¢ desenvolvido. Este perfil captura “caracteristicas relevantes dos usudrios
potenciais” incluindo suas experiéncias, conhecimentos, preferéncias, etc.

Quando todas as metas e perfis de usuarios estiverem desenvolvidos, a atividade

de formulacao ira focar a declaracdo de escopo do aplicativo para a Web. Em muitos
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casos, as metas desenvolvidas estdo integradas com esta declaragdao de escopo. Também
¢ importante, neste estagio, indicar os graus de integra¢do esperados e restricdes de

conectividade. [PREO1]

5.2 Anadlise

Durante esta etapa da Engenharia para a Web, quatro diferentes tipos de analises
sdo conduzidos:

e Anailise de Conteudo: todo o conteudo a ser fornecido pelo aplicativo ¢é
identificado. Contetido inclui textos, graficos e imagens, dados de dudio
e video.

e Analise de Interacdo: a maneira pela qual o usudrio interage com o
aplicativo ¢ descrita em detalhes.

e Analise Funcional: os cenarios de uso criados na analise de interacao
irdo definir operagdes que irdo ser utilizadas no aplicativo, que implicam
outras funcdes de processamento. Todas as operacdes e funcdes sdo
descritas em detalhe.

e Andlise de Configuracdo: O ambiente e a infra-estrutura na qual o
aplicado reside sdo descritos em detalhe. O aplicativo pode estar na

Internet, em uma Intranet ou em uma Extranet.

Pressman afirma que: apesar da especificacdo detalhada de requisitos ser
recomendada para aplicativos complexos, raramente ela ¢ feita. Isto fica especialmente
claro no resultado das pesquisas realizadas por McDonald e Welland. A argumentagdo
mais comum ¢ que a evolugdo continua dos aplicativos para a Web torna os documentos
de requisitos obsoletos antes mesmo de completar o desenvolvimento. Apesar disto ser
verdade em alguns casos, ¢ necessdrio definir a0 menos um modelo de andlise para
servir de base para a atividade de projeto que vem adiante. Minimamente se deve rever
as informagdes coletadas, modifica-las conforme necessario e organiza-las em um

documento que pode ser passado aos projetistas. [PRE01] [MCDO1]
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6. Projeto

As caracteristicas de curto prazo de desenvolvimento e rapida evolucao de

sistemas para a Web forcam os desenvolvedores a realizarem um projeto que resolva os

problemas imediatos e que, a0 mesmo tempo, crie uma arquitetura que comporte uma

evolucdo rapida. O problema, obviamente, ¢ que na tentativa de resolver apenas o

problema imediato, acaba-se comprometendo a capacidade evolutiva do aplicativo. Este

¢ o dilema do projetista. [PREO1]

Com o objetivo de fazer um projeto efetivo, o engenheiro deve se concentrar no

reuso de quatro elementos técnicos:

Métodos e Principios de Projeto: Modularidade eficiente (alta coesdo e
baixo acoplamento) e outras heuristicas da construg¢ao de software devem
ser utilizadas também para a Web. Pode-se utilizar inclusive os métodos
de projetos para sistemas orientados a objetos, pois a hipermidia define
“objetos” que interagem através de um protocolo de comunicagdo que ¢
bem parecido com o utilizado na orientagdo a objetos. Além disso, ha
grande variedade de métodos para projeto de hipermidia.

Regras de Ouro (Golden Rules): Sistemas para a Web ja vém sendo
construidos ha uma década. Neste tempo, os projetistas desenvolveram
um conjunto de heuristicas que podem ser reaplicadas durante o projeto
de novos aplicativos.

Padrdes de Projetos (Design Patterns): Sdo abordagens genéricas
utilizadas para resolver problemas genéricos que podem ser adaptadas
para resolverem uma grande variedade de problemas mais especificos.
Modelos (Templates): um modelo pode ser utilizado para fornecer um
esqueleto para qualquer tipo de padrao de projeto que serd utilizado no

aplicativo.

6.1 Projeto de Arquitetura

O Projeto de Arquitetura para sistemas para a Web tem foco na defini¢do da

estrutura hipermidia do aplicativo, na aplicacdo de padrdes e na constru¢do de modelos
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(templates) para montar a estrutura e permitir reuso. Uma atividade paralela chamada de

Projeto de Conteudo, deriva a estrutura geral e o esbogo detalhado do contetido que sera

apresentado no aplicativo.

Nesta etapa ¢ definida a estrutura que sera utilizada, ou seja, a maneira como o

conteudo sera apresentado ao usudrio, € como a navegacdo sera realizada. Pressman

mostra quatro tipos de estruturas que podem ser utilizadas: [PREO1]

Estrutura Linear: utilizada quando ha seqiiéncia previsivel de interagdes,
e eventualmente alguma variagdo. Um bom exemplo seriam
apresentagdes de tutoriais com varias paginas de informacgao, além de
graficos e videos relacionados. Neste caso o conteido ¢
predominantemente linear.

Estrutura de Grade: aplicada quando o contetdo pode ser organizado
categoricamente em duas (ou mais) dimensdes. Um exemplo seria uma
loja de instrumentos musicais, os produtos poderiam ser separados por
tipo (violdes, guitarras, contra-baixos, etc.) ou fabricantes, e o usuario
teria a opcao de escolher como quer navegar.

Estrutura Hierarquica: a mais comum. Nela o usudrio pode navegar por
toda a hierarquia, ndo apenas na vertical, mas também na horizontal. Isto
¢ feito através de links que levam a outra parte da estrutura. E uma
estrutura que permite navegag¢do rapida, mas que pode confundir o
usuario.

Estrutura de Rede ou “Pure Web”: similar ao modo como funciona a
arquitetura de sistemas orientados a objetos. Nela cada componente
(neste caso paginas) sdo projetados de modo que possam passar
comandos (via links de hipertexto) para virtualmente qualquer outro
componente do sistema. Esta abordagem cria bastante flexibilidade de

navegacao, mas pode confundir o usuério.

Estes modelos de arquitetura descritos podem ser combinados para formar

estruturas compostas. Por exemplo, a estrutura pode ser predominantemente hierarquica,

mas uma parte dela pode ter caracteristicas lineares, e uma outra parte ter uma estrutura

de rede. O objetivo € criar a estrutura ideal para o contetido a ser apresentado.
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6.2 Projeto de Navegacéao

Uma vez que a arquitetura estd criada e os componentes (paginas, scripts,
applets, etc.) ja foram identificados, ¢ hora do projetista definir caminhos que permitam
ao usuario ter acesso aos contetidos e aos servigos. Para tanto o projetista deve:
identificar as semanticas de navegacao para diferentes usuarios e definir os mecanismos
para realizar a navegacao.

Um aplicativo complexo normalmente tem varios tipos de usudrios. Por
exemplo: visitantes, usuarios registrados, etc. Cada tipo de usuario pode ser associado
com diferentes niveis de acesso a contetido e diferentes servigos. Um visitante pode ter
acesso apenas a um conteudo limitado, enquanto que um usudrio registrado terd acesso a
uma quantidade muito maior de conteudo.

O objetivo desta fase ¢ criar uma unidade semantica de navegagao (semantic
navigation unit — SNU) para cada objetivo associado a cada tipo de usuario. A estrutura
do SNU ¢ composta de um conjunto de sub-estruturas navegaveis que podemos chamar
de caminhos (ways of navigating — WoN). Cada um desses caminhos representard a
melhor maneira de navegar para que um determinado usuario atinja sua meta ou sub-
meta. A estrutura de um caminho (WoN) ¢ feita de um conjunto de nos relevantes
(navigational nodes — NN) conectados por links (navigational links), incluindo algumas
vezes outras SNUs.

A proxima etapa ¢ escolher como os links serdo identificados. Dentre as opcdes
estdo: textos, icones, botdes, etc. O projetista deve escolher o que achar mais apropriado

para o contetdo e consistente com as heuristicas que levam a uma boa interface.

6.3 Projeto de Interface

Os métodos para construgdo de interfaces utilizados na Engenharia de Software
podem ser aplicados também para a Web, porém as caracteristicas dos aplicativos para a
Web requerem algumas consideragdes adicionais. [PREO1]

Na Web a interface tem um papel ainda mais importante que no software
tradicional, ela ¢ a primeira impressdo. Uma interface mal desenhada pode desapontar o
usuario e ele pode procurar outro sife. E ainda pior, provavelmente ele ndo voltard mais
no site que ele ndo gostou. Nielsen apresenta algumas recomendagdes simples que

podem ser seguidas para construir uma boa interface: [NIEOO]
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Erros no servidor, mesmo os menores, podem fazer com que um usuario
deixe o sife e procure a informagao ou servico que deseja em outro lugar;
Nao se deve forgar o usuario a ler grandes quantidades de texto,
principalmente se for texto explicando como operar o aplicativo ou
navegar por ele;

Avisos de “Em Constru¢ao” devem ser evitados, sao /inks desnecessarios
que causam uma expectativa do usudrio que com certeza ird se
desapontar;

Usuarios ndo gostam de rolar a tela, informagdes importantes devem ser
colocadas no topo, de forma que apareca logo que a pagina ¢ carregada;
Menus e barras de navegacao devem ser projetados de forma consistente,
e devem estar disponiveis em todas as paginas que o usudrio ird navegar.
Nao se deve contar com as funcionalidades do browser;

Opcdes de navegacdo devem ser 6bvias, mesmo para o usuario casual. O

usuario nao pode ficar procurando pela tela até encontrar o que deseja.

O Projeto de Interface deve se preocupar bastante com a usabilidade. Muitas

vezes o projetista quer criar algo complexo, utilizando todas as mais recentes inovagoes

tecnoldgicas e acaba criando algo dificil de usar, que fara com que o usuario cometa

muitos erros e desista de usar o site. Murugesan apresenta uma série informacgdes €

recomendacdes que devem ser levadas em consideracdo pelo desenvolvedor que quer

criar um bom aplicativo para a Web: [MUROO0]

Pessoas gastam horas clicando em um site para encontrar uma simples
informacao.

“Surfar” na Web ¢ muito mais dificil do que parece.

Os usudrios (potenciais clientes) estdo conseguindo navegar no seu site?
Por que os humanos tém que se adaptar a tecnologia? Por que a
tecnologia ndo se adapta aos humanos?

Sua empresa ndo ¢ o publico-alvo.

Vocé deve escrever seu sife em uma linguagem que seus usuarios

compreendam.
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e Grandes erros continuam acontecendo na Web: links quebrados, cores
ndo padronizadas, URLs que mudam e fazem com que [links externos
para seu site fiquem quebrados.

e Na Internet, sobrevive o mais facil de usar.

e Se o usudrio ndo consegue achar o produto, ele nao ira compra-lo.

e Atencdo com a usabilidade aumenta a porcentagem de visitantes que se

tornam clientes.

O usudrio na Web tem pouca paciéncia com sifes lentos ou dificeis de navegar,
eles ndo querem ter de aprender como usar um site, eles devem simplesmente conseguir
utilizd-lo, caso contrario irdo procurar a informacdo que desejam em outro lugar.
Problemas de usabilidade ainda afetam a grande maioria dos sites, mesmo 0s sites mais
conhecidos e ja consolidados apresentam problemas que podem afastar visitantes que

estdo fazendo sua primeira visita. [MUROO] [BREO1]
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7. Testes

Assim como na Engenharia de Software, na Engenharia para a Web as atividades
de teste também visam encontrar erros. De fato, os testes nos aplicativos para a Web sao
um desafio ainda maior, pois estes aplicativos podem ser acessados utilizando diferentes
browsers, sistemas operacionais, plataformas de hardware, etc.

Pressman apresenta uma abordagem que adota os principios basicos para o teste
de qualquer software e aplica estratégias e taticas que sdo recomendadas para sistemas
orientados a objetos: [PREO1]

1. O modelo de contetido é revisto para descobrir erros. Esta atividade
de teste ¢ similar em muitos aspectos com a revisdo de documentos
impressos. Um site grande pode utilizar os servigos de um editor
profissional que ir4d descobrir erros de tipografia e gramatica,
consisténcia do contetido, representacdes graficas, dentre outros.

2. O modelo de projeto é revisto para descobrir erros de navegacio.
Cada cenario ¢ exercitado de acordo com o projeto de arquitetura e
navegagdo. Isto serve para encontrar erros de navegacdo onde o usuario
ndo consegue chegar ao n6 desejado. Além disso, cada /ink é testado para
garantir que correspondem ao que foi especificado na SNU para cada tipo
de usuario.

3. Componentes selecionados passam por um processo de teste de
unidade. Nos aplicativos para a Web o conceito de unidade muda. Cada
pagina contém conteudo, links, forms, scripts, etc. Nem sempre ¢
possivel testar cada uma dessas caracteristicas individualmente. Em
muitos casos, a menor unidade testdvel ¢ a pagina. No software
tradicional o teste de unidade ¢ focado em detalhes de algoritmo de um
moédulo e dos dados que fluem pela interface do mddulo. Nos aplicativos
para a Web este teste ¢ focado pelo contetdo, processamento e links que
estdo nas paginas.

4. A arquitetura ¢ construida e testes de integracio sao conduzidos. A
estratégia para teste de integracdo depende da arquitetura que foi
escolhida. Se foi utilizada uma arquitetura linear, de grade ou hierarquica

¢ possivel integrar as paginas da mesma maneira que fazemos com
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software tradicional. Porém, se foram utilizadas arquiteturas combinadas
ou estrutura de rede, o teste de integracdo passa a ser similar a
abordagem usada para orientagao a objetos.

O aplicativo ja integrado é testado em sua funcionalidade geral e
conteido fornecido. Assim como na validagdio de software
convencional, a validacdo de sistemas para a Web ¢ focada nas agdes do
usudrio e nas saidas do sistema para o mesmo. Para ajudar na construg¢do
de testes de validag@o o testador deve se basear em casos de uso (use-
case).

O aplicativo ¢ implementado em diferentes configuracoes de
ambientes e testado em sua compatibilidade com cada configuracao.
Sdo definidos todos os provaveis sistemas operacionais, browsers,
plataformas de hardware e protocolos de comunicagdo. Testes sao
conduzidos para descobrir erros associados com cada uma das possiveis
configuragdes.

O aplicativo é testado por uma populacdo controlada de usuarios.
Sao selecionados de usuarios que representem cada tipo de usuério que o
sistema tera. O aplicativo ¢ testado por estes usuarios e os resultados de
suas interacdes sdo avaliados para encontrar erros de conteudo e
navegacdo, questdes de usabilidade e compatibilidade, bem como

desempenho e confiabilidade do aplicativo.
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8. Gerenciamento

Por causa do curto periodo de desenvolvimento e da constante evolugdo de
aplicacdes para a Web, muitos perguntam: “E realmente necessirio gastar tempo
gerenciando o desenvolvimento?” Muitos desenvolvedores acabam optando por pouco
ou nenhum gerenciamento. Isto ndo quer dizer que eles estejam certos. [PREO1]

O desenvolvimento para a Web ¢ complicado. Muitas pessoas sao envolvidas,
freqiientemente trabalhando em paralelo. A combina¢do de tarefas técnicas e nao
técnicas que ocorrem sdo um desafio para qualquer grupo de profissionais. Para evitar
confusdes, frustracdes e falhas, um planejamento precisa ocorrer, riscos precisam ser
considerados, um cronograma precisa ser estabelecido e acompanhado, ¢ mecanismos
de controle precisam ser definidos. A este conjunto de atividades chamamos

“Gerenciamento”.

8.1 A equipe de desenvolvimento

A criagdo de um aplicativo de sucesso para a Web demanda um grande conjunto
de habilidades, pois s3o muitos aspectos que devem ser considerados. A equipe pode ser
organizada quase da mesma forma que no desenvolvimento de software tradicional,
porém as tarefas serdo bastante distintas.

Os seguintes papéis podem ser distribuidos entre os membros da equipe:
[PREO1]

o Desenvolvedores e Provedores de Contetido. Este pessoal ird se
concentrar na coleta e geracao de conteudo. Podem vir de diversas areas
nao relacionadas com software. Por exemplo, o pessoal de marketing ou
vendas podera fornecer informagdes e imagens de produtos, os criadores
de midia poderdo fornecer material de dudio e video, projetistas graficos
poderao fazer o projeto de layout e conteudo estético, etc.

o Web Publisher. O vasto conteudo gerado pelos desenvolvedores de
conteudo precisa ser organizado para inclusdo no aplicativo. Além disso,
alguém precisa fazer a conexdo entre o pessoal técnico que constroi o

aplicativo e o pessoal ndo-técnico que desenvolve o contetido. Este papel
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¢ realizado pelo Web Publisher, que precisa entender o conteudo, bem
como a tecnologia do aplicativo.

e Web Engineer. Este se envolve em vdérias atividades durante o
desenvolvimento, incluindo levantamento de requisitos; andlise; projeto
arquitetural, de navegacdo e de interface; implementacdo; e teste. Ele
também precisa ter um conhecimento sélido de tecnologia de
componentes, arquitetura cliente/servidor, HTML/XML, tecnologias de
banco de dados, e também conhecimento de conceitos multimidia,
plataformas de hardware e software e seguranga de redes.

o Especialista de Suporte. Este papel ¢ designado para as pessoas que
serdo responsaveis por dar continuidade no suporte ao aplicativo para a
Web. Como este tipo de aplicativo evolui continuamente, este
especialista ¢ responsavel pelas correcdes, adaptacdes e melhorias no
site, incluindo atualizacdo de contetido, implementacdo de novos
procedimentos e mudang¢as na navegagao.

¢ Administrador. Também conhecido como Web Master, esta pessoa ¢é
responsavel pela operacdo do site no dia-a-dia, incluindo
desenvolvimento e implementagdo de regras para operagdo do aplicativo;
fixacdo de procedimentos de suporte; implementagao de procedimentos
de seguranga e direitos de acesso; medicdo e analise de trafego;
coordenacdo de mudancas de procedimentos; coordenacdo de

especialistas de suporte.

McDonald e Welland destacam que as equipes de desenvolvimento para
aplicativos Web sdao normalmente menores que as equipes de desenvolvimento
de software tradicional. Em ambos os casos as equipes sdo gerenciadas em
pequenos grupos, mas a semelhanca acaba ai, pois no desenvolvimento de
software tradicional as equipes sao divididas em unidades menores para resolver
diferentes problemas e executar diferentes tarefas. Mas no desenvolvimento para
a Web, as equipes sdo divididas em grupos multidisciplinares, que construirao
diferentes se¢oes do aplicativo para a Web, mas em geral irdo trabalhar em
problemas similares. No decorrer do desenvolvimento de um software
tradicional, as equipes devem interagir entre si, isto normalmente ¢ feito através

de interfaces pré-definidas, com cada equipe vendo o trabalho das outras equipes
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como caixas-pretas Na engenharia para a Web as equipes precisam se comunicar
ainda mais, com o objetivo de reduzir o esfor¢o e garantir consisténcia.

[MCDO1]

8.2 Gerenciamento de Projeto

Na teoria, a maioria das atividades de gerenciamento de projeto utilizadas na
Engenharia de Software pode ser utilizada também na Engenharia para a Web. Mas na
pratica, a abordagem ¢ consideravelmente diferente.

O desenvolvimento de aplicativos para a Web ¢ uma érea relativamente nova e
ha poucos dados historicos que podem ser utilizados para fazer estimativa. Até agora,
nenhum tipo de métrica foi publicado e ainda ha pouca discussdo de como devem ser
estas métricas. Com isso, estimativas sao baseadas apenas em experiéncias com projetos
similares. Mas quase todo aplicativo para a Web quer inovar em alguma coisa,
oferecendo algo novo e diferente. Isto acaba fazendo com que estimativas baseadas em
experiéncia com outros projetos, apesar de uteis, estejam sujeitas a uma alta margem de
erro.

Grande parte dos aplicativos na Web ¢ construida por terceiros, especializados
neste tipo de desenvolvimento. Neste caso, ¢ util para a empresa contratante fazer
algumas tarefas antes de procurar alguém para fazer o trabalho: [PREO1]

1. Muitas das atividades de analise devem ser feitas internamente, incluindo
a defini¢do do publico-alvo; dos objetivos; das informacdes e servigos a
serem fornecidos; e das medidas quantitativas e qualitativas que serdo
utilizadas para medir o sucesso. Tudo isto deve ser documentado na
especificagdo do produto.

2. Um esbogo do projeto deve ser criado, pois economizard tempo e custo
para o desenvolvedor, que terd uma idéia melhor de como devera ser o
aplicativo. Estas informagdes também devem ser adicionadas a
especificagdo do produto.

3. Um esbogo do cronograma deve ser definido e acompanhado.

4. Os niveis de interagdo entre o contratante ¢ o contratado devem ser

identificados, incluindo as responsabilidades de cada um.
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8.3 Gerenciamento de Configuragao

As estratégias utilizadas na Engenharia de Software sdo aplicaveis, porém taticas

e ferramentas devem ser adaptadas para as caracteristicas dos aplicativos para a Web.

Quatro limitagdes devem ser consideradas quando desenvolvendo taticas para o

gerenciamento de configuragao: [PREO1]

Conteudo. Um aplicativo para a Web tipico possui bastante conteudo —
textos, graficos, applets, arquivos de dudio e video, formularios, tabelas,
etc. O desafio ¢ organizar todo este contedo em um conjunto racional de
objetos e entdo estabelecer mecanismos de controle de configuragao
apropriados para estes objetos.

Pessoas. Como o desenvolvimento do aplicativo para a Web ¢ continuo,
qualquer pessoa pode criar conteudo. Muitas delas ndo tém
conhecimentos em engenharia de software e desconhecem as
necessidades de gerenciamento de configuracdo. Estes aplicativos
acabam crescendo de forma descontrolada.

Escalabilidade. As técnicas e controles aplicados a aplicativos para a
Web pequenos ndo sdo bem escalaveis. E comum ver aplicativos
crescendo em tamanho e complexidade, e com isso pequenas mudancas
acabam tendo efeitos inesperados e problematicos.

Politica. Quem ¢ o dono do aplicativo? Esta questdo ¢ bastante discutida
em grandes e pequenas companhias, e a resposta tem impacto

significativo nas atividades de gerenciamento e controle.

Resumidamente, poderiamos dizer que o Gerenciamento de Configuracdo para a

Web ainda estd comecando. O processo convencional ndo funciona como deveria. A

maioria das técnicas existentes ndo conta com elementos que permitam adapta-las para a

Web. Estas limitagdes precisam ser contornadas antes que tenhamos um controle de

configuracdo disponivel par aplicativos Web.
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Conclusao

A evolugdo répida da Web e o impacto que ela tem causado nos ultimos anos ¢
bem significante. A maneira desordenada com que a maior parte dos aplicativos para a
Web sdo construidos ¢ preocupante, principalmente quando analisamos as pesquisas que
mostram que a grande maioria dos sifes tem problemas de funcionalidade e/ou
usabilidade.

As técnicas criadas e ja consolidadas na Engenharia de Software podem ser
utilizadas e isto ¢ uma vantagem. Porém, ¢ preciso fazer algumas adaptacdes, tendo
muito cuidado com todas as caracteristicas especificas de sistemas para a Web que
foram estudadas neste trabalho.

Infelizmente poucos desenvolvedores utilizam as técnicas de engenharia, € os
poucos que utilizam o fazem de forma restrita ou erronea. Este ¢ um problema que
também ocorre na Engenharia de Software, mas na Engenharia para a Web a incidéncia
¢ ainda maior. Os problemas ocorrem principalmente nas areas de Analise, Requisitos,
Testes, Validagdo e Manutencao, que sdo areas importantes que ainda nao recebem a
atencdo necessaria, pois a maior parte dos desenvolvedores concentram-se apenas na
fase de Implementagao.

Os estudos mostram que o uso de técnicas de engenharia ¢ eficaz e eficiente,
portanto os esforcos devem ser concentrados nesta adaptagao das técnicas utilizadas na
Engenharia de Software, incluindo o desenvolvimento de métricas e técnicas para o
gerenciamento de projeto. Paralelamente precisa haver um trabalho para conscientizar
desenvolvedores da importancia do uso destas técnicas, mostrando como as mesmas

poderiam tornar seu trabalho mais eficiente, trazendo também melhores resultados.
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