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Abstract. Interaction models specify the structure and behavior of the system
during user interaction. In this way, these models can improve the quality of
use, since it helps software engineers to design the functionalities of the
system. In addition, the models allow the identification of possible difficulties
in the interaction. This paper reports the experience of a team project with
interaction models during the development of a mobile application. The
models were used as a basis for creating other artifacts, such as use cases. The
results of this work show that team obtained a better understanding about
mobile application, reducing rework in the construction of other artifacts.

Resumo. Modelos de interacdo especificam a estrutura e o comportamento do
sistema durante a intera¢do do usuario. Desta forma, estes modelos podem
melhorar a qualidade de uso, uma vez que auxiliam engenheiros de software a
projetarem as funcionalidades do sistema. Além disso, os modelos permitem a
identificagdo de possiveis dificuldades de interacdo. Este artigo relata a
experiéncia de uma equipe de projeto com modelos de interacdo durante o
desenvolvimento de uma aplicagdo movel. Os modelos foram usados como
base para construir outros artefatos, como casos de uso. Os resultados deste
trabalho mostram que houve melhor compreensdo da equipe sobre a aplica¢do
movel, diminuindo o retrabalho na construg¢do dos demais artefatos.

1. Introducio

De acordo com Lira ef al. (2015), a Engenharia de Software auxilia o desenvolvimento
de sistemas e apoia as atividades para melhorar a qualidade do produto desenvolvido.
Nesse sentido, existe uma preocupacdo da industria de software em desenvolver
sistemas que proporcionem aos usuarios uma experiéncia interativa com qualidade
[Souza e Barbosa, 2014]. Esta preocupacdo deve-se aos possiveis problemas na
interagdo usuario-sistema, por exemplo, quando o usuario ndo compreende o que deve
fazer ou ndo entende o resultado de uma funcionalidade executada.

Os problemas que afetam o uso dos sistemas podem influenciar em sua rejeicao
pelos usudrios, sendo estes substituidos por outros sistemas [Rivero ef al., 2014]. Uma
alternativa para reduzir os problemas na interacdo usudrio-sistema ¢ através do
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emprego de modelagem de interacdo, durante a etapa de projeto do processo de
desenvolvimento de software [Lopes et al., 2015].

Falbo et al. (2008) afirmam que um dos principais meios de comunicagdo entre
engenheiros de software ¢ através de artefatos, sendo que cada um dos artefatos
representa um modelo do sistema em desenvolvimento. Um desses artefatos é o
modelo de interagdo, com o qual € possivel descrever a estrutura e o0 comportamento
do sistema durante a interagdo do usudrio. O modelo de interacdo permite a deteccao
de eventuais problemas na interagdo usudrio-sistema durante o projeto do sistema
[Beaudouin-Lafon, 2000]. Por esta razao, o modelo de interacdo pode contribuir para a
qualidade dos sistemas. Além disso, os engenheiros de software podem ter um artefato
que auxilia na construgdo de outros artefatos no processo de desenvolvimento de
sistemas, devido ao entendimento da interagdo usudario-sistema.

Neste contexto, uma das alternativas para apoiar o desenvolvimento de
modelos de interagdo ¢ através da MoLIC (Modeling Language for Interaction as
Conversation) [Barbosa e Paula, 2003; Souza e Barbosa, 2014]. Com os diagramas
MoLIC, a interagdo usudrio-sistema ¢ representada como uma metafora da conversa
que pode ocorrer entre o usuario ¢ o sistema. Além disso, com a MoLIC pode-se
representar todos os caminhos de interacdo, incluindo os caminhos alternativos para o
usuario alcancar um mesmo objetivo [Paula et al., 2003]. Assim, a MoLIC pode
auxiliar no projeto de sistemas com foco na qualidade de uso, uma vez que os
engenheiros de software podem projetar todas as alternativas de interacdo no sistema.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o uso de modelos de
interacdo com o apoio da MoLIC para projetar uma aplicagdo, a qual serd nomeada
como HCDP (Home Care Development Project). O artigo esta estruturado da seguinte
forma: a Secdo 2 descreve os elementos de diagramas MoLIC. A Sec¢do 3 apresenta
algumas informagdes da aplicacdo HCDP e a ordem de constru¢dao dos artefatos
utilizada na etapa de andlise e projeto do processo de desenvolvimento. Secdo 4
apresenta a analise realizada sobre o uso do modelo de interagdo durante a etapa de
projeto da HCDP. Por fim, a Secdo 5 apresenta as consideracdes finais deste relato de
experiéncia e perspectivas futuras.

2. MoLIC (Modeling Language for Interaction as Conversation)

A MoLIC, inicialmente proposta por Barbosa e Paula (2003) e continuada através de
propostas de extensdes [Sangiorgi e Barbosa, 2010; Souza e Barbosa, 2014],
proporciona apoio ao desenvolvimento de modelos de interagdo. Com a MoLIC ¢
possivel projetar o sistema considerando a qualidade de uso, uma vez que o projetista
compreende todos os caminhos de interagdo do usuario no sistema.

A Figura 1 apresenta um exemplo de diagrama MoLIC, o qual representa a
modelagem de interagdo para um jogo educacional que auxilia no ensino dos tipos de
defeitos que podem ser encontrados em um artefato [Lopes ef al., 2013]. Esses defeitos
podem ser: Omissao (negligéncia de alguma informacdo necessaria), Fato incorreto
(utilizagdo de informagdes que descrevem um fato que ndo ¢ verdadeiro),
Inconsisténcia (ocorréncia de duas ou mais informagdes contraditérias entre si),
Ambiguidade (definigdo vaga de uma informagdo, permitindo assim multiplas
interpretagdes) e Informagdo Estranha (informagdes desnecessdrias). A descrigdo

375



XV Simpésio Brasileiro de Qualidade de Software / XV Brazilian Symposium on Software Quality
Relatos de Experiéncia / Experience reports

destes defeitos em artefatos ¢ baseada na taxonomia apresentada por Travassos et al.
(1999). Conforme a modelagem de interagdo usuario-sistema representada no
diagrama MoLIC, o jogador podera selecionar um tipo de defeito de acordo com o
exemplo adequado. Consequentemente, o jogador obterd pontuagdo caso este selecione
o defeito corretamente, caso contrario, a pontuagao nao sera considerada.

4 Jogar fase

@

u: sair do aplicativo
selecionar tipo de defeito correto {

AND

selecionar defeito de omissaof

d: exibir descrigdo do defeito

d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto,
informagdo estranha, ambiguidade

}

selecionar defeito de inconsisténcia{

d: exibir descrigdo do defeito

d+u: omissao, inconsisténcia, fato incorreto,
informagdo estranha, ambiguidade

u: selecionar jogo

Visualizar cenario do jogo @4

ver cendrio do jogo{
d:informagdes do cenario inicial do jogo
}

@

u: iniciar jogo

u: jogar novamente

©)

u: ver cenario novamente

selecionar defeito de fato incorreto{

d: exibir descrigdo do defeito

d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto,
informagdo estranha, ambiguidade

}

@ precond: selecionar todos os defeitos

u: finalizar fase

( verfinal negativo )

ver final negativo{

d: pontos e descrigdo do
cenario

selecionar defeito de informagdo estranhaf
d: exibir descrigdo do defeito

d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto,
informagdo estranha, ambiguidade

}

selecionar defeitode ambiguidade(

d: exibir descrigdo do defeito

d+u; omissao, inconsisténcia, fato incorreto,
informagdo estranha, ambiguidade

}

}

(&

d: exibir pontuagdo positiva

)

}

(

Ver final positivo

ver final positivo{
d: pontos e descn;éo do
cenario

)

Figura 1. Exemplo de um diagrama MoLIC.

O diagrama MoLIC apresentado na Figura 1, possui os seguintes elementos:

1. Ponto de Abertura - indica o inicio da interagdo do usuario com a aplica¢do. Na
Figura 1, o elemento ¢ representado com um circulo preenchido com a cor preta.

2. Cena - mostra o0 momento em que o usudrio decide como a interacao deve
prosseguir a partir das funcionalidades disponibilizadas no sistema. O elemento ¢
representado como um retdngulo de cantos arredondados e esta dividido em dois
compartimentos. No primeiro compartimento ¢ detalhado o topico da cena, que
representa os diferentes objetivos do usuario durante a interagdo com a aplicagdo. Na
Figura 1, por exemplo, ¢ descrita a cena “Jogar fase”. No segundo compartimento as
cenas sao detalhadas através dos seguintes elementos:

Signos - representam a informagdo envolvida durante a interagdo, como
campos ¢ botdes que estdo inseridos na interface do sistema. Na Figura 1, temos os
seguintes signos na cena “Jogar fase”: “omissdo, inconsisténcia, fato incorreto,
informacao estranha e ambiguidade”.

Falas - especificam a interagdo com o signo. Caso o signo represente apenas
informacgdes, ¢ utilizada a fala do designer (d), ou projetista (engenheiro de software
que projetou a aplicacdo). Caso exista interacdo do usuario sobre a informacao
representada pelo engenheiro de software, ¢ utilizada também a fala do usuario (d-+u).
No exemplo da Figura 1, para o didlogo “selecionar defeito de omissdo”, ambos falam
sobre o signo “d+u: omissdo”. A defini¢do de didlogo esta descrita abaixo.
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Dialogos - compdem a conversa (interagdo) sobre uma determinada atividade
no sistema e sdo compostos por signos. Na Figura 1, por exemplo, temos o seguinte

99, ¢

didlogo na cena “Jogar fase”: “selecionar defeito de omissao”.

Estruturas de didlogos - os didlogos podem ser compostos por outros
diadlogos, seguindo alguma estrutura, tais como: SEQ (representa os didlogos que
devem ser utilizados em sequéncia), XOR (representa que apenas um didlogo deve ser
utilizado), OR (representa a utilizagdo de um ou mais didlogos) e AND (representa a
utilizagdo de todos os didlogos, porém nao necessariamente em sequéncia). Na Figura
1, a estrutura AND representa a utilizacdo dos didlogos “selecionar defeito de

omissdo”, “selecionar defeito de inconsisténcia”, “selecionar defeito de fato incorreto”,
“selecionar defeito de ambiguidade” e “selecionar defeito de informagao estranha”.

3. Fala de Transi¢ao - representa as mudangas de objetivos a partir da cena corrente,
seja do usuario ou do sistema. Na fala de transi¢do também sao utilizados os conceitos
de fala do usuério (u) e fala do designer/projetista (d). Na Figura 1, sobre fala do
usuario, caso o jogador tenha um resultado negativo, o mesmo podera jogar
novamente. Em relacdo a fala do designer, caso o jogador obtenha uma pontuagdo
minima, o mesmo sera direcionado pelo sistema para visualizar o resultado positivo.

4. Processo do sistema - representa o processamento interno de uma agao do usuario
através de uma caixa preta. Isto ocorre somente quando ¢ necessario o sistema
interpretar a fala do usudario para fornecer o feedback adequado. Na Figura 1, por
exemplo, € necessario o sistema interpretar os acertos e erros do jogador para que este
seja direcionado para o feedback correto.

5. Fala de recuperagio da ruptura — utilizada em uma situa¢do de recuperacao de
ruptura que pode ocorrer durante a interagdo, através de uma seta tracejada. De
maneira semelhante a fala de transi¢do, também sdo utilizados os conceitos de fala do
usuario (u) e fala do designer (d). Na Figura 1, ¢ descrita a fala de recuperacao de
ruptura “u: ver cendrio novamente”.

6. Acesso ubiquo - representa a oportunidade de o usuario usar outra funcionalidade, a
partir de qualquer outra cena, para atingir um objetivo diferente do atual. Na Figura 1,
o jogador pode a qualquer momento sair do jogo.

7. Ponto de encerramento - indica o fim da interagdo. Na Figura 1, o elemento ¢
representado com um circulo negro preenchido em um circulo sem preenchimento.

A partir dos diagramas MoLIC, ¢ possivel construir outros artefatos durante o
processo de desenvolvimento. Além disso, os engenheiros de software podem discutir
sobre a interagdo usudrio-sistema representada no diagrama MoLIC com o objetivo de
colaborar com a melhoria das informagdes representadas, conforme sugerem Falbo et
al. (2008) em relagdo aos modelos. A Figura 2 apresenta mockups construidos com
base no diagrama MoLIC apresentado na Figura 1. A seguir sdo descritas as decisdes
para o mapeamento do diagrama MoLIC para os mockups, conforme apresenta a
Figura 2.

o A cena “Visualizar cenario do jogo” foi mapeada para a tela “inicial do jogo”
(1). A decisdo dos nomes dos mockups ¢ de responsabilidade do engenheiro de
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software, pois o mesmo define a melhor forma de representar os objetivos do
usuario.

A fala de transicdo do usudrio “u: iniciar jogo™ foi representada através do botao
“INICIAR JOGO” (2).

A fala de recuperagdo de ruptura do usudrio “u: ver cendrio novamente” foi
representada através do link “Ver cendrio novamente” para que o usuario seja
direcionado a tela “inicial do jogo” (3).

Neste contexto, a fala de transicdo do engenheiro de software (representando na
MoLIC como designer) “d: exibir pontuagdo positiva” apds o processamento do
sistema foi representada nos mockups como feedback do usuério, no caso do
cenario final positivo do jogo (4).

Ja os signos “d: exibir descricdo do defeito” e “d+u: omissdo, inconsisténcia,
fato incorreto, ambiguidade e informagdo estranha” foram mapeados,
respectivamente, para representar informacdes e botdes em que o usuario possa
classificar os defeitos (5).

( Jogar fase

u: sair do aplicativo
selecionar tipo de defeito correto {

u: selecionar jogo AND
selacionar defeito de omissdo
d: exibir descrigdo do defaito
s 3\ 5 3 i
Visualizar cendrio do jogo d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto
u:injciar jogo informagdo estranha, ambiguidade

d: informagdes do cendri

d: exibir descrigdo do defeito
d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto,
informagdo estranha, ambiguidade

}
u: jogar novamente ver cenario do jogo[ = .
o ifficial do jogo a _uiver genario novamente | selacionar defeito de inconsisténcial
J

selacionar defaito de fato incorreto{

d: exibir descrigdo do defeito

d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto,
informagdo estranha, ambiguidade

Ver final negativo precond: selecipnar todos os fefeitos
u: finalizar fas

ver final negativo(
d: pontos @ descrigdo do
cendrio

}

selaclonar defaito de Informagdo astranhaf
d: exibir descrigdo do defeito

d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto
) informagdo estranha, ambiguidade

selecionar defeitode ambiguidade|

d: exibir deserigdo do defeito

d+u: omissdo, inconsisténcia, fato incorreto
informagdo estranha, ambiguidade

ver final positivo(
d: pontos e descrigdo do
cenano

< Ver candrio novamente PARABENSH!
N\, /| [0 sistema cevers vaidor 4
InepSoft ©0s dados mseridos parc ©
\ Aluguel de Carros (Que

dodos?) InspSoft

INFORMAGAO ESTRANHA
AMBIGUIDADE Vocé conseguiu identificar @ maioria

dos defeitos no jogo!
FATO INCORRETO
INCONSISTENCIA =
Sua pontuagdo total 9
OMISSAO

O InspSoft & um jogo educacional p
© ensino dos tipos de defeitos que s
identificados na nspecdo Pora os
exemplos de defeitos encontrados
um sistema de Aluguel de Corros,
categonze 08 tipos de defeitos que,
correspondem ao defeito adequs

INICIAR JOGO

Figura 2. Mapeamento do diagrama MoLIC para os mockups.
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A MOoLIC foi escolhida para apoiar a modelagem de interacdo na aplicacdo
HCDP. Assim, este artigo descreve a experiéncia de uma equipe de projeto com a
MoLIC, demonstrando a maneira de utiliza¢do do modelo de interagdo entre os
engenheiros de software e as licdes aprendidas da equipe.

3. Aplicacio HCDP e Praticas Adotadas para o Desenvolvimento dos
Artefatos na Etapa de Analise e Projeto

A HCDP fez parte de um projeto de cooperagdo entre a Universidade Federal do
Amazonas, Pontificia Universidade Catoélica do Rio Grande do Sul (PUCRS) e a
Samsung Research Brazil. A HCDP, uma aplicagdo moével multiusuario, foi projetada
e avaliada pela equipe de projeto. A motivagdo para o desenvolvimento desta aplicagdo
¢ a dificuldade que familiares t€ém em gerenciar adequadamente as atividades da rotina
de um idoso. Assim, foi desenvolvida a aplicagdo HCDP para apoiar um grupo de
pessoas, sendo familiares e profissionais, que colaborativamente cuidam de um idoso.

Trés equipes distribuidas trabalharam no desenvolvimento da aplicagdo HCDP.
Uma das equipes ¢ responsavel pela HCDP (cliente). A equipe responsavel definiu
todas as funcionalidades a serem desenvolvidas. Outra equipe realizou as atividades
relacionadas ao desenvolvimento da aplicagdo. Além disso, uma equipe realizou as
atividades relacionadas a analise e projeto da aplicacdo, composta por 5 engenheiros
de software e 1 gerente do projeto. Os membros desta possuiam experiéncia em analise
e projeto de aplicagdes. A experiéncia relatada neste artigo refere-se ao trabalho da
equipe de analise e projeto da aplicagdo HCDP.

Para a aplicagdo HCDP foram adotadas algumas praticas da metodologia
Scrum [Scrum Alliance, 2016]. As ectapas de analise e projeto da aplicagao foram
divididas em Sprints de duragdo fixa. O projeto teve duracdo de 6 meses, sendo
dividido em 6 Sprints. A Tabela 1 apresenta um resumo das atividades realizadas
durante a execu¢ao do projeto. A seguir, sdo descritas as atividades realizadas em cada
Sprint para compreensdo do contexto em que foi utilizada a modelagem de interagao.

Na Sprint 1, a equipe realizou as atividades da etapa de analise da aplicacao
HCDP. Primeiramente foi aplicada a técnica Personas para identificar as necessidades
de diferentes tipos de usuarios [Castro et al., 2008]. As personas foram criadas com
base nos cenarios definidos pela equipe responsavel com o objetivo de representar
diferentes usuarios. As personas foram validadas com usudrios potenciais da aplicacao,
pois estes mostraram interesse em obter uma aplicagdo com o mesmo proposito da
HCDP. Ap6s isto foram desenvolvidos cenarios, que descreviam os detalhes da relacao
das personas com os dispositivos moveis. A partir das personas e cenarios
desenvolvidos foi realizada a identificagdo de requisitos do sistema. Em seguida foi
desenvolvido o diagrama de caso de uso da HCDP. Apds isto, a equipe responsavel
pelo HCDP e a equipe de analise e projeto definiram em conjunto a priorizagdo de
desenvolvimento dos casos de uso, ou seja, a ordem em que os casos de uso seriam
desenvolvidos nas demais Sprints.

Na Sprint 2 comegaram as atividades da etapa de projeto. Primeiramente a
equipe selecionou um dos casos de uso, conforme a ordem de prioridade definida na
Sprint 1. Apos isto, foram desenvolvidos todos os artefatos solicitados pela equipe
responsavel que representassem o caso de uso da HCDP, que sdo: Diagramas MoLIC
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- para projetar a intera¢do usudrio-sistema; Especificagdo de Casos de uso - para
representar um conjunto de agdes realizadas pelo sistema, incluindo os fluxos
principais, alternativos e de excecdo; Mockups - para representar a interface do
sistema; Diagramas de atividades - para fornecer uma visualizagdo do
comportamento do sistema através da sequéncia de agdes nas atividades.

¢ Tabela 1: Atividades de Analise e Projeto Realizadas em cada Sprint.

Sprint Atividade

Detalhamento de Persona

Criagdo de Cenarios

Identificacdo de Requisitos

Sprint 1 Criag8o de Diagrama de Casos de Uso

Prioriza¢do de Casos de Uso

Reunido de Retrospectiva com a Equipe de Analise e Equipe Responsavel sobre as Ligdes
Aprendidas

Modelagem de Interag@o para o Caso de Uso A

Especificacio de Caso de Uso A

Desenvolvimento de Mockups para o Caso de Uso A

Sprint 2
Desenvolvimento de Diagramas de Atividades para o Caso de Uso A

Reunido de Retrospectiva com a Equipe de Anélise e Equipe Responsével sobre as Li¢des
Aprendidas

Modelagem de Interagéo para o Caso de Uso B (Sprint 3)
Modelagem de Interagdo para o Caso de Uso C (Sprint 4)
Modelagem de Interag@o para o Caso de Uso D (Sprint 5)

Especificacdo de Caso de Uso B
Especificagdo de Caso de Uso C
Especificacdo de Caso de Uso D

Sprint 3
Desenvolvimento de Mockups para o Caso de Uso B (Sprint 3) Desenvolvimento de
Mockups para o Caso de Uso C (Sprint 4) Desenvolvimento de Mockups para o Caso de
Sprint 5 | Uso D (Sprint 5)

Sprint 4

Desenvolvimento de Diagramas de Atividades para o Caso de Uso B (Sprint 3)
Desenvolvimento de Diagramas de Atividades para o Caso de Uso C (Sprint 4)

Desenvolvimento de Diagramas de Atividades para o Caso de Uso D (Sprint 5)

Reunido de Retrospectiva com a Equipe de Analise e Equipe Responsavel sobre as Ligdes
Aprendidas

Melhorias nos Artefatos das Sprints Anteriores

Sprint6 | Reunidio de Retrospectiva Geral com a Equipe de Analise ¢ Equipe Responsével sobre as

Licoes Aprendidas

Na atividade de modelagem de interagdo, a equipe desenvolveu os diagramas
MOoLIC para representar todos os caminhos de interag¢@o entre o usuario e o sistema. Na
especificagdo de casos de uso, a equipe descreveu os casos de uso considerando os
diferentes fluxos de execucdo. Foram desenvolvidos também os mockups necessarios
para representar a interface. Apds o desenvolvimento dos artefatos na Sprint 2, estes
foram analisados por engenheiros de softwares diferentes, ou seja, o engenheiro de
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software que construiu o artefato ndo foi o mesmo que analisou. Tal pratica teve como
objetivo identificar inconsisténcias nas informagdes representadas nos artefatos.

Em relacdo as Sprints posteriores, as mesmas atividades foram realizadas nas
Sprints 3, 4 ¢ 5, como mostra a Tabela 1. Ja na Sprint 6, foram realizadas melhorias
em alguns artefatos de Sprints anteriores.

Além disso, ao final de cada Sprint, foi realizada a atividade de reunido de
retrospectiva da equipe, sendo discutidas as ligdes aprendidas. Nestas reunides, foi
utilizada a abordagem PABC-Pattern para codificar ligdes aprendidas pela equipe
[Rabelo et al., 2014]. Os principais elementos da PABC-Pattern sdo: Titulo -
descricdo do nome da li¢do de forma resumida; Situacio - detalhamento da situacdo
no projeto; Causa da Situacio — motivo da ocorréncia da situagdo no projeto;
Consequéncia da Situacio - descri¢do da consequéncia da situagdo no projeto; Acao
- detalha a solugdo para a situacdo, ou seja, esclarece uma atividade que foi aplicada
para resolver tal situacdo; Beneficio - descreve os efeitos (positivos e/ou negativos)
que foram causados pela ag@o ou pela situagdo no projeto.

Mais detalhes da abordagem PABC-Pattern podem ser vistos no trabalho de
Rabelo et al. (2014). Ao encerrar a etapa de projeto da HCDP, houve um total de 44
licdes codificadas com a abordagem PABC-Pattern.

4. Analise do Uso dos Modelos de Interacdo no Projeto da Aplicacio HCDP

O objetivo desta analise visa compreender as percepgoes dos engenheiros de software
em relacdo ao entendimento dos diagramas MoLIC e o processo utilizado para
desenvolver tais artefatos. A andlise esta relacionada com as Sprints 2 e¢ 3. Foram
selecionados os principais artefatos desenvolvidos em tais Sprints, como: requisitos e
diagrama e especificacdo de caso de uso, cenario, diagramas MoLIC, mockups,
diagramas de atividades, revisdo dos artefatos e documentos de ligdes aprendidas.

4.1. Analise da construcio dos artefatos na Sprint 2

Na Sprint 2, a ordem de constru¢do adotada para mockups, diagramas MoLIC,
especificacdo de casos de uso e diagramas de atividades ¢ apresentada na Figura 3.

. Construgdo dos artefatos a
partir do diagrama de casos de uso,
requisitos e cendrio.

Elaboragéio de Mockups
(Caso de Uso A)

Elaboragéio de Diagramas MolLIC Elaboragéio de Diagrama de Atividades
(Caso de Uso A) (Caso de Uso A)

Elaboragdio da Especificagéio de casos de uso
(Caso de Uso A)

Figura 3. Atividades realizadas para a construcéo de artefatos na Sprint 2.

Nota-se que a construgdo de mockups, diagramas MoLIC e especificacdo de
casos de uso foi realizada de forma paralela, apenas com base no diagrama de caso de
uso, requisitos e no cenario. Em seguida, o diagrama de atividades foi construido, com
base nos trés artefatos desenvolvidos. Ao final da Sprint 2, ap6s o desenvolvimento de
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todos os artefatos, foi realizada a reunido de retrospectiva da equipe de projeto da
HCDP. A seguir sao discutidas algumas licdes identificadas na Sprint 2.

Na Sprint 2, existem 15 documentos que relatam as ligdes aprendidas
codificadas com auxilio da abordagem PABC-Pattern, com um total de 7 documentos
relacionados com a constru¢cdo dos artefatos. Foram selecionadas as trés principais
licdes aprendidas que relatam problemas na construgdo dos artefatos. Uma destas
licdes aprendidas tem por Titulo Retrabalho ao manter o padrdo para os artefatos, a
qual foi gerada pela seguinte Situacio: “Ao desenvolver os artefatos separados apos a
reunido, existe um trabalho excessivo em padronizar os casos de usos, mockups,
modelagem de interagdo e diagrama de atividade.”. A equipe de projeto definiu a
seguinte estratégia de Ac¢ao: “Uma andlise em conjunto onde sera definida a ideia
geral dos requisitos antes de criar os artefatos através de um documento formal”.
Assim, a equipe concluiu que pode-se reduzir o retrabalho em relagdo as
inconsisténcias entre tais artefatos.

Nesse contexto, foi selecionada a licdo aprendida que tem por Titulo
Dependéncia entre atividades pode ocasionar atrasos no projeto, que ocorreu pela
seguinte Situacdo: “A melhoria do caso de uso dependia da entrega dos mockups. A
entrega dos mockups chegou atrasada”. Diante disto, foi observada a seguinte
Consequéncia da Situacio: “Retrabalho. Atraso da atividade seguinte que deveria
ser entregue a outro participante, a qual a outra deveria fazer a modelagem de
interagdo com o caso de uso”. Sobre as estratégias de A¢ao, para esta codificacdo, foi
definido: “Quando a atividade de uma pessoa depende da atividade de outra pessoa,
deve-se haver um cuidado e esfor¢o para que ndo se atrase”. Assim, percebe-se que
houve atraso para a melhoria da especificagdo de casos de uso, uma vez que tal artefato
deveria representar as mesmas informacdes nos mockups e diagramas MoLIC.

Ainda neste contexto, foi selecionada a licdo aprendida que tem por Titulo
Falta de rastreabilidade entre os mockups € o caso de uso, a qual ocorreu pela seguinte
Situacdo: “Falta de rastreabilidade ou mapeamento para entender o que estd no
mockup e o que isto representa no caso de uso”. A equipe de projeto definiu a
seguinte estratégia de Ac¢ao: “Ver quais sao os mockups representados no caso de uso
e integrar mais os dois artefatos”. Portanto, houve falta de entendimento de alguns
engenheiros de software em relacdo a compreensdo dos requisitos para o
desenvolvimento de diferentes artefatos. Diante disto, houve inconsisténcias ao
representar as informagdes da HCDP entre os artefatos desenvolvidos apenas com base
nos requisitos, diagrama de caso de uso e cenario.

Ressalta-se que na Sprint 2 os diagramas MoLIC ndo foram utilizados como
base para a construcao dos demais artefatos. Portanto, ndao houve um artefato que foca
nas informacdes essenciais na interacdo usuario-sistema para a constru¢ao dos outros
artefatos. Por esta razdo, houve retrabalho da equipe em relagdo a consisténcia dos
artefatos. Assim, a equipe realizou uma mudang¢a na ordem de constru¢do dos
artefatos. Esta mudanga ¢ apresentada na préxima subsecao.

4.2. Analise da construcio dos artefatos na Sprint 3

Na Sprint 3, a ordem de constru¢do em relacdo aos diagramas MoLIC, mockups,
especificacdo de casos de uso e diagramas de atividades ¢ apresentada na Figura 4.

382



XV Simpésio Brasileiro de Qualidade de Software / XV Brazilian Symposium on Software Quality
Relatos de Experiéncia / Experience reports

Esta ordem de construgdo ¢ diferente em relacdao a ordem constru¢do adotada na Sprint
2. A constru¢do de mockups, diagrama de atividades e especificagdo de casos de uso
foi realizada com base nos diagramas MoLIC, requisitos, diagramas de caso de uso,
além do cenario. Esta mudanga ocorreu para usar os diagramas MoLIC como base para
a construgdo de outros artefatos.

. Construgdo dos diagramas
MolIC a partir do diagrama de
casos de uso, requisitos e cendrio.

Elaboragdo de Mockups
(Caso de Uso B)

Elaboragéio de Diagramas MolIC Elaboragéo de Diagrama de Atividades
(Caso de Uso B) (Caso de Uso B)

Elaboragdio da Especificagdio de casos de uso
(Caso de Uso B)

Figura 4. Atividades realizadas para a construcéo de artefatos na Sprint 3.

No Sprint 3, a equipe de projeto realizou a elaboragdo conjunta da modelagem
de intera¢do, ou seja, o engenheiro de software responsavel pela modelagem da
interacdo construia os diagramas MoLIC e os demais engenheiros acompanharam e
discutiram sobre a modelagem realizada, projetando solugdes alternativas de interagdo
para o usuario. Com a constru¢do de modelos de interagdo de maneira conjunta, foi
possivel identificar possiveis problemas na interagdo usudrio-sistema, sendo
desenvolvidas solucdes para que tais problemas ndo ocorram. Apos isto, os mockups,
diagrama de atividades e especificacdo de casos foram construidos, com base nos
diagramas MoLIC desenvolvidos. Ao final da Sprint 3, também foi realizada a reuniao
de retrospectiva da equipe de projeto da HCDP. A seguir sdo discutidas algumas licdes
identificadas na Sprint 3.

Em relagdo as ligdes aprendidas da equipe nesta Sprint, existem 12 documentos
que relatam a codificagdo das licdes aprendidas, com um total de 4 documentos
relacionados com a construcao dos artefatos. Foram selecionadas as 3 principais ligdes
aprendidas sobre o uso de diagramas MoLIC como base para a constru¢do dos demais
artefatos pela equipe.

Uma ligdo aprendida selecionada sobre ao uso da MoLIC na Sprint 3 tem por
Titulo Uso de diagramas MoLIC no inicio, a qual foi ocasionada pela seguinte
Situacgao: “O uso dos diagramas MoLIC no inicio possibilitou a reflexdo sobre o caso
de uso. E também ver que é necessario o uso em conjunto com a interface”. Foi
atribuida a esta licdo aprendida codificada a seguinte Consequéncia da Situacio:
“Com base nos diagramas MoLIC, a equipe acabou obtendo tempo e ao final da sprint
as modificag¢oes foram finalizadas de maneira simples”. No entanto, as modifica¢des
realizadas nos mockups refletem em modificagdes que devem ser realizadas no
diagrama MoLIC, uma vez que tais modelos podem ser projetados em conjunto (Lopes
et al., 2015). Em relagdo as estratégias de Acao, para esta codificagdo, nao houve um
plano de acdo a ser definido, pois tal experiéncia foi considerada como positiva.

Nesse contexto, foi selecionada a li¢ao aprendida que tem por Titulo Excesso
de informagdo no documento de interacdo, que ocorreu pela seguinte Situacio: “O uso
dos diagramas MoLIC no inicio possibilitou a reflexdo sobre o caso de uso. E também
entender que é necessario o uso em conjunto com a interface”. Diante disto, foi
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observada a seguinte Consequéncia da Situacio: “O fato de a modelagem tornar-se
grande talvez ndo seja o mais adequado do ponto de vista do responsavel pela
modelagem. Mas para equipe, o detalhamento ajudou no projeto”. Sobre as estratégias
de Acio, para esta ligao aprendida foi definido: “Redugdo no tamanho do documento
que contém a modelagem de interagdo, mantendo apenas informagoes necessarias”.
Assim, percebe-se que o uso da modelagem de interagdo com o apoio da MoLIC foi
util para o entendimento da equipe sobre a interagdo usudrio-sistema. Esta pratica foi
importante na etapa de projeto, pois alguns problemas do produto final (software)
podem estar relacionados a falta de preocupagdo dos profissionais sobre as
perspectivas dos usuarios.

Além disso, outra li¢do aprendida selecionada tem por Titulo Reflexdo sobre
consumo de tempo em atividades do projeto, a qual ocorreu pela seguinte Situacio:
“Beneficios em atividades que consumiam tempo de projeto e ndo eram bem
compreendidas pelos participantes”. A equipe de projeto definiu a seguinte estratégia
de Acdo: “Participantes tiveram que refletir o seguinte: Quando ndo se tinha um
padrdo de interface, comegar pela modelagem de interagdo fazia sentido. Apos se ter
um padrao de interface, analisar a partir dos mockups as altera¢oes na modelagem de
interagdo estava mais no contexto”. Portanto, a equipe de projeto concluiu que apesar
do uso da modelagem de interagdo inicial ser util para compreender as funcionalidades
do sistema, as alteragdes a partir dos mockups para a compreensdo de todas as
funcionalidades sdo uteis. Nota-se que neste projeto houve uma melhor compreensao
das funcionalidades a partir dos diagramas MoLIC em conjunto com os mockups.

Com base nestas licdes aprendidas observa-se como aspectos positivos: (a) o
uso dos diagramas MoLIC no inicio para compreender as funcionalidades e (b) seu uso
como base para a construcdo de outros artefatos. O excesso de informacdo no
documento de interacdo foi considerado um aspecto negativo para o projetista
responsavel. No entanto, este mesmo aspecto foi considerado como positivo pelos
demais projetistas devido a melhor compreensdo de informagdes para constru¢dao dos
outros artefatos.

4.3. Revisao dos Diagramas MoLIC na Sprint 3

Além dos documentos com as li¢des aprendidas codificadas, analisou-se o documento
contendo toda a revisdo da modelagem de interagdo da Sprint 3. Foi escolhido apenas
o documento com a revisdo da modelagem de interacdo da Sprint 3 devido a este ter
sido utilizado pelos engenheiros de software como base para a constru¢do de outros
artefatos. Este documento incluiu os diagramas MoLIC e outras informagdes
necessarias para entender quais os problemas podem ter ocorrido apés a defini¢do da
modelagem de interacdo no inicio da Sprint.

Como a HCDP possui informagdes confidenciais, as figuras com parte dos
diagramas MoLIC foram embacadas, sendo disponibilizadas apenas as revisdes de
engenheiros de software em relagdo aos diagramas. A revisdo dos diagramas MoLIC
foi realizada com base na taxonomia apresentada por Travassos et al. (1999).

Na Figura 5, no documento de revisdo dos diagramas MoLIC, observa-se a
identificacdo de um defeito do tipo inconsisténcia de mensagem exibida para o usuario
(informacdo da mensagem foi representada através do elemento signo da MoLIC).
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Caso este defeito ndo fosse identificado, tal defeito poderia impactar a construgao de
mockups e especificagdo de casos de uso, pois a informagao seria mapeada de maneira
inconsistente com os requisitos do sistema, diagramas de caso de uso e o cenario.

[RV4]: O estado apés informar resultado da
negociagdo ndo deveria ser “Néo realocado”? Néo
faz sentido a gem ser Compromisso néo
realocado e o status ainda estar em Em realocagéo.

Figura 5. Revisdo do engenheiro de software responsavel pelas regras
descritas em todos os artefatos — Defeito de inconsisténcia.

Em relag@o a constru¢dao de mockups, foi identificado, por exemplo, defeito de
omissao de informag¢des como mostra a Figura 6, pois ndo foi representada a opgdo de
exibicdo de detalhes para informagdo ao usuario (opgao de detalhes de informacao foi
representada através do elemento signo da MoLIC). Esta op¢do seria mapeada no
mockup como um botdo da interface.

[RV5]: Aqui néio tem a descrigéio para
o botéo “Ver Detalhes”?

Figura 6: Revisao do engenheiro de software responsavel pelos mockups —
Defeito de omisséao.

Estes defeitos apresentados na Figura 5 e na Figura 6 se enquadram nos
defeitos encontrados no estudo de caso apresentado no trabalho de Lopes et al. (2015),
com base na taxonomia apresentada por Travassos et al. (1999). Desta forma, ¢
importante que haja a revisdo dos modelos de interacdo, pois defeitos podem
prejudicar o entendimento dos profissionais sobre artefatos construidos com base nos
diagramas MoLIC. Tal pratica foi realizada no documento da modelagem de interagao
e nos demais artefatos antes de serem entregues para a equipe responsavel pela HCDP.

Embora a atividade de revisdo tenha sido realizada nos diagramas MoLIC por
outro engenheiro de software, nota-se que esta ndo foi realizada com uma técnica
especifica para a revisdo de diagramas MoLIC. Possivelmente, o uso de uma técnica
especifica poderia ter auxiliado na identificagdo dos defeitos antes da construcao de
mockups e especificagdo de casos de uso. Assim, foi necessaria a corre¢do dos
diagramas MoLIC, especificag@o de casos de uso e mockups, devido a tais defeitos.

4.4. Discussao dos Resultados

Foi analisado o uso da modelagem de interagdo nas Sprints 2 e 3, devido a redu¢do do
retrabalho que a equipe obteve na Sprint 3 em comparagdo com a Sprint 2. Entende-se
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que ao projetar a interacdo usudrio-sistema € possivel ter a compreensdo sobre a
interface. Assim, modelos de interacdo e mockups podem ser projetados de maneira
conjunta [Lopes et al., 2015]. Em relagdo as demais Sprints, foi utilizada a mesma
ordem de construcdo dos artefatos da Sprint 3.

Através dos resultados desta analise foi possivel obter indicios sobre os
beneficios da utilizacdo de diagramas MoLIC na etapa de projeto. Porém, caso os
diagramas MoLIC possuam defeitos, isto prejudicara o entendimento dos profissionais
envolvidos, ocorrendo retrabalho devido as corregdes realizadas, tanto nos diagramas
MoLIC quanto nos artefatos desenvolvidos com base nos diagramas MoLIC.

Através da experiéncia desta equipe de projeto com a aplicacdo HCDP, sugere-
se 0 uso de modelagem de interagdo no inicio da construg¢do de outros artefatos. Esta
pratica pode ser utilizada para que haja compreensao dos engenheiros de software em
relacdo a qualidade de uso na interacdo do usuario. Através do uso de modelos de
interacdo € possivel projetar e detectar eventuais problemas na interagdo usuario-
sistema durante a etapa de projeto do sistema. Assim, os modelos de interagdo
contribuiram para a qualidade da HCDP. Além da mitiga¢ao no retrabalho ao construir
outros artefatos de maneira paralela.

4.5. Ameacas a Validade dos Resultados deste Relato de Experiéncia

Foram analisadas as seguintes ameagas que podem afetar a validade dos resultados
deste relato de experiéncia [Wohlin ef al., 2000], que sdo:

Validade Interna - A expectativa do engenheiro de software responsavel pelos
diagramas MoLIC em relagdo aos beneficios da modelagem de interagdo: Isto pode
ter influenciado o projetista responsavel pela constru¢do dos diagramas MoLIC em
obter resultados positivos na etapa de projeto. Porém, ressaltamos que nenhum dos
projetistas da equipe possuiam relagdo com a autoria da MoLIC. Além disso, as li¢des
aprendidas foram codificadas por um membro da equipe que ndo tinha participado da
constru¢do dos diagramas MoLIC. Portanto, os resultados das licdes aprendidas
abordam apenas a conclusdo da equipe sobre cada Sprint.

Validade Externa - Diagramas MoLIC como um artefato base para a construgdo dos
demais artefatos de uma aplicagdo movel: Nao € possivel afirmar que os mesmos
beneficios podem ser generalizados para diferentes tipos de aplicagdo, como Web ou
desktop. E importante compreender o uso dos diagramas para diferentes tipos de
aplicagoes.

Validade de Conclusao - Limitacdo da amostra: Este é o resultado de uma tnica
equipe de projeto. Portanto, os resultados ndo sdo generalizdveis, mas sao
considerados validos para o contexto do projeto.

5. Consideracoes Finais e Perspectivas Futuras

Este artigo descreveu o relato de experiéncia de uma equipe de projeto com o uso de
modelos de interagdo, através da MoLIC, para o desenvolvimento de uma aplicagdo
moével multiusuario. A modelagem de interagdo proporcionou compreensdo para a
equipe sobre alternativas de interacdo no sistema para os usudrios. Isto deve-se a
colaboracdo de todos os engenheiros de software da etapa de projeto no
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desenvolvimento dos diagramas MoLIC. Posteriormente, os diagramas MoLIC foram
utilizados como base para a constru¢do de outros artefatos, como mockups,
especificacdo de casos de uso e diagrama de atividades.

Portanto, sugere-se o uso de modelagem de interacdo no inicio da construgdo
de outros artefatos para que haja compreensao dos engenheiros de software em relagdo
a qualidade de uso do sistema. E importante ressaltar, que durante a Sprint 2 houve
bastante retrabalho na correcdo de inconsisténcias dos artefatos, construidos a partir
dos requisitos, diagrama de caso de uso e cendrio. Tal retrabalho foi mitigado através
da discussdo do modelo de interagdo ao ser projetado pela equipe, que posteriormente
foi utilizado como base para a constru¢ao dos demais artefatos na etapa de projeto das
demais Sprints. Além disso, sugere-se a revisdo dos diagramas MoLIC antes destes
serem utilizados como base para a construgao dos demais artefatos na etapa de projeto.

Assim, com os resultados deste relato de experiéncia, espera-se que a
modelagem de intera¢do seja amplamente adotada por engenheiros de software na
melhoria da identificagdo ¢ compreensao de todos os caminhos de interagdo do usuario
com o sistema. Com tal compreensao, ¢ possivel desenvolver um sistema com foco na
qualidade de uso e com pouco retrabalho na construg¢do dos demais artefatos.

Como trabalhos futuros pretende-se analisar os artefatos da etapa de projeto
que podem conter redundancia na representagdo de informagdes, com o objetivo de
entender os artefatos necessarios para o desenvolvimento de software com qualidade.
No entanto, ressalta-se que todos os artefatos elaborados na etapa de projeto da
aplicagdo HCDP foram solicitados pela equipe responsavel. Ainda como trabalhos
futuros, pretende-se analisar a modelagem de interagdo com possiveis usuarios finais
para compreender todos os caminhos de interagdo usuario-sistema projetados.
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