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RESUMO

Com a democratizac¢ao dos computadores e smartphones, ¢ cada vez maior o investimento
feito por corporagoes nos sistemas computacionais interativos. Visando melhorar cada vez
mais a usabilidade desses sistemas, sao levados em consideragio aspectos de design de
interagdo humano-computador (IHC). Como IHC ¢é uma area multidisciplinar, equipes
envolvidas no design de IHC costumam ser compostas por profissionais de diferentes
especialidades, cada qual com seu préprio corpo de conhecimento e vocabulario técnico.
Com isso, a conceituagao sobre design de IHC e sobre o produto sendo desenvolvido pode
se tornar conflitante entre os diferentes profissionais (i.e., nao ha consenso com relacao ao
significado dos conceitos), dificultando assim a comunicacdo e a transferéncia de
conhecimento. Diante disso, a combinagdo entre ontologias e solugdes de geréncia de
conhecimento (GC) pode ser util, apoiando a captura e organizacio de conhecimento de
design de IHC e provendo mecanismos que possibilitam a representagao, armazenamento,
recuperagao, utilizacao e avaliagdo desse conhecimento.

Nesse contexto, a ontologia de referéncia HCIDO (Human-Computer Interaction Design
Ontology) foi proposta em (CASTRO, 2021), com o intuito de prover uma conceituagio bem
fundamentada e consensual sobre design de IHC e servir de apoio para solu¢oes de GC no
design de IHC. Neste trabalho, HCIDO foi utilizada no desenvolvimento de KTID
(Knowledge Tool for Interaction Design), uma ferramenta de apoio a aspectos de GC no design de
IHC. HCIDO foi utilizada na modelagem conceitual de KTID como um recurso de
conhecimento sobre o dominio de design de IHC. Uma versao inicial de KTID foi projetada,
desenvolvida e disponibilizada para uso, incluindo funcionalidades que apoiam

representacao, armazenamento, recuperacao e avaliagio de conhecimento no design de IHC.

Palavras-chave: Design de IHC, Ontologias, Geréncia de Conhecimento
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Capitulo 1
Introdugao

Este capitulo apresenta nma breve introducio ao tema do trabalbo, seus objetivos, bistorico do desenvolvimento ¢ a

organizagdo deste documento.

1.1 Introdugio

O avango da internet e democratizagio dos computadores causou o surgimento de
indmeros sistemas computacionais interativos, que consistem em uma combinacao de
hardware e software que recebe comandos de entrada e comunica respostas como saida para
os usuarios (ISO, 2019). Com isso, um numero crescente de esfor¢os de design e engenharia
se voltaram para a experiéncia do usuario e para a ampliagio do uso de recursos desses
sistemas, visando promover estudos e praticas a respeito da usualidade (CARROLL, 2014).
Usabilidade esta relacionada a eficiéncia e satistagao sob o ponto de vista do usuario, sendo
considerada um dos aspectos chave para o sucesso de um sistema interativo. Para atingir um
alto nivel de usabilidade, é importante levar em conta aspectos do design de interagao
humano-computador (IHC) no processo de desenvolvimento do sistema interativo

(CARROLL, 2014).

O design de IHC esta relacionado também a outros aspectos da interagiao entre usuarios
e sistemas computacionais interativos, envolvendo conhecimento de diferentes campos,
como ergonomia, ciéncia cognitiva, experiéncia do usuario, fatores humanos e varios outros
(CARROLL, 2014; SUTCLIFFE, 2014). Devido a essa diversidade de conhecimento
presente no desenvolvimento de sistemas interativos, a equipe envolvida nesse processo é
frequentemente multidisciplinar, incluindo pessoas de diferentes especializages, com suas
proprias linguagens técnicas, jargoes, termos e experiéncias. Com isso, até mesmo a
conceituagao sobre o produto sendo desenvolvido pode ser conflitante entre os envolvidos,

o que dificulta a comunicacgao e a transferéncia de conhecimento entre as partes interessadas

(ROGERS, 2011; CARROLL, 2014).

Desenvolver um sistema de software é uma tarefa intensiva em conhecimento, que tem
sido apoiada por principios e praticas da geréncia de conhecimento (GC) para o suporte,
captura, utilizacao e transferéncia de conhecimento (RUS; LINDVALL, 2002; VALASKI,
2012). Tais principios podem ser uteis também para abordar os desafios especificos do design
de IHC de sistemas interativos. Por exemplo, pode-se desenvolver uma estratégia para

armazenar e recuperar informagoes sobre requisitos, componentes de design e padroes de



design utilizados na construgao de uma solugao de design. Como resultado, a equipe pode
aprender com as experiéncias anteriores e compartilhar conhecimento comum a respeito do
design de IHC do sistema, contribuindo assim para a producio de melhores produtos e

tornando o processo de desenvolvimento mais eficiente.

IHC ¢ uma area muito ampla e, conforme fica mais madura, novos termos vao sendo
propostos, assim como novos significados vao sendo associados a termos previamente
existentes. Como consequéncia, nao ¢ trivial ter uma conceituacaio comum sobre IHC e
design de IHC, causando problemas de imprecisio na defini¢do e ambiguidade na
interpretagao de conceitos compartilhados. Ontologias podem ser tteis para apoiar a captura
e organizacao de conhecimento no design de IHC, uma vez que podem ser utilizadas para
estabelecer uma conceituagao formal e comum de um dominio particular de interesse. Uma
ontologia ¢ uma maneira formal e explicita de especificar uma conceituagao compartilhada
(STUDER, 1998). No dominio de IHC, ontologias tém sido aplicadas para representacao de
conhecimento, apoio ao design e avaliagio de IHC, adaptacio de interfaces e anotacido
semantica, entre outros (COSTA et al, 2020; COSTA, 2021). Nesse contexto, foi
desenvolvida em um trabalho de mestrado a ontologia de referéncia HCIDO (Human-
Computer Interaction Design Ontology) (CASTRO, 2021), com o intuito de prover uma

conceituagao bem fundamentada e consensual sobre design de IHC.

Além disso, sendo ferramentas adequadas para a representacio de conhecimento,
ontologias tém sido usadas para apoiar solu¢oes de GC (ex.: sistemas de geréncia de
conhecimento, sistemas baseados em conhecimento ou até solu¢bes nao automatizadas).
Essas solu¢oes podem utilizar do suporte de ontologias para prover acesso a conhecimento,
otimiza¢do e recuperagdo do conhecimento e apoio a mecanismos de comunicagio que
auxiliam a troca de conhecimento fornecido pela ontologia (VARMA, 2007). Com isso, o
uso de ontologias combinado com solugoes de GC no design de IHC poderia aprimorar a
utilizagdo e facilitar o raciocinio sobre conhecimento de IHC ja existente. Nesse sentido,
HCIDO foi proposta como um recurso para dar apoio a solugdes de GC no design de IHC
(CASTRO, 2021). Como forma de demonstrar uma prova de conceito da aplicagdo de
HCIDO para solugbes de GC, a ontologia foi usada como base para a modelagem conceitual
de KTID (Knowledge Tool for Interaction Design), uma ferramenta de apoio a aspectos de GC no

design de IHC, cujo desenvolvimento ¢é tratado neste trabalho.
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1.2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral desenvolver uma ferramenta baseada no modelo conceitnal
de HCIDO (CASTRO, 2021) para apoiar aspectos de geréncia de conbecimento no design de IHC. A
ferramenta deve proporcionar o compartilhamento de conhecimento sobre escolhas de
design feitas em solugoes de design propostas para sistemas interativos computacionais,
implementando funcionalidades que apoiem atividades de representacio, armazenamento,
recuperacao e avaliagdo desse conhecimento. Dessa forma, o conhecimento torna-se
explicito para outras pessoas envolvidas no desenvolvimento do sistema interativo (ex.:
designers, desenvolvedores e gerentes de projeto), melhorando a comunicagio entre elas e
permitindo que o conhecimento possa ser reutilizado em iniciativas futuras. Esse objetivo

geral pode ser detalhado nos seguintes objetivos especificos:

i. Identificar itens de conhecimento relevantes no design de IHC para serem tratados
na ferramenta;

ii. Elaborar a modelagem conceitual da ferramenta a partir do modelo conceitual de
HCIDO (CASTRO, 2021), uma ontologia de referéncia sobre design de IHC;

iii. Definir e projetar uma arquitetura para a ferramenta, levando em consideragoes
padrdes, modelos e paradigmas utilizados no projeto de sistemas de software;

iv. Implementar, testar e disponibilizar para uso uma versio inicial da ferramenta.

1.3 Historico de Desenvolvimento do Trabalho

Este trabalho foi conduzido de acordo com as seguintes atividades:

i. Revisao da Literatura: O trabalho teve inicio com uma revisiao bibliografica sobre
design de IHC, geréncia de conhecimento, ontologias e redes de ontologias, na qual
foram lidos materiais (livros, teses, dissertagoes e artigos cientificos) pertinentes ao
assunto.

ii. Estudo de Tecnologias: Nesta etapa ocorreu o estudo de tecnologias relevantes para o
desenvolvimento da ferramenta, destacando-se: o framework 1 ne.js, que utiliza as
linguagens JavaScript, HTML e CSS, para o lado do cliente da aplicagao, ¢ o
framework Laravel, que utiliza PHP como linguagem, para o lado do servidor.
Também ocorreu o estudo dos padrdes MVVM (Model-1iew-1 GewModel), utilizado
no Vuejs, e MVC (Model-1 iew-Controller), utilizado no Laravel.

11



iii. Levantamento e Andlise de Requisitos: Consistiu na identificagao e analise dos requisitos
da ferramenta a partir da conceituagio de HCIDO (CASTRO, 2021), incluindo a
elaboracao de diagramas da UML (Unified Modeling Iangnage), tais como diagrama
de casos de uso e diagrama de classes. Apos isso, utilizando-se o método
prototipico, foram desenvolvidos wireframes para esbogar a o design de interface
com o usuario da ferramenta, com as defini¢coes de design de interface.

iv. Design, Implementacio e Testes: Nesta etapa ocorreu o projeto e implementagao de
componentes, paginas do lado do cliente e integracao com a légica de negdcio do
lado do servidor. Foram feitos testes ao longo do desenvolvimento do projeto e
no momento de conclusao das funcionalidades.

v. Escrita da Monografia: Consistiu na escrita desta monografia.
1.4 Organizagdo do Texto:

Neste capitulo inicial, esta contida a introdugao do trabalho, assim como seus objetivos
e seu historico de desenvolvimento. Além deste capitulo, a monografia possui outros trés, a

saber:

Capitulo 2 — Fundamentagio Tedrica: Apresenta uma breve fundamentagio teérica sobre
design de IHC, geréncia de conhecimento e ontologias, com destaque para HCIDO.

Também apresenta as tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento da ferramenta.

Capitulo 3 — Desenvolvimento da ferramenta KTID: Apresenta os requisitos da ferramenta, a
descricio de seu contexto e proposito de uso, seus casos de uso, modelos de classe,
arquitetura e detalhes de componentes da arquitetura. Também descreve as funcionalidades

implementadas da ferramenta e apresenta um fluxo de sua utilizagao.

Capitulo 4 — Consideragies finais: Apresenta as consideragoes finais do trabalho, incluindo
algumas dificuldades encontradas, limitagoes da ferramenta desenvolvida e experiéncias

adquiridas. Além disso, sdo identificados alguns trabalhos futuros.
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Capitulo 2
Fundamentagio Tedrica

Este capitulo apresenta os principais aspectos tedricos que fundamentam este trabalbo. Ele esti

organizado em 5 segoes, a saber: Design de IHC (Segao 2.1), Geréncia de Conbecimento (Segao

2.2), Ontologias (Segdo 2.3), Tecnologias envolvidas nesse trabalho (Segao 2.4) e Consideragies
finais do capitulo (Secao 2.5).

2.1 Design de IHC

Interagdo Humano Computador (IHC) pode ser definida como uma disciplina
responsavel pela analise, design, implementacao e avaliagao de sistemas computacionais
interativos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2011). Como dito no capitulo anterior, um
sistema computacional interativo (também referido como “sistema interativo” neste
trabalho), por sua vez, combina software e hardware que recebe uma entrada de um usuario
e comunica uma resposta como saida para ele (ISO, 2019). Dix ef a/. (2003) consideram o
fenomeno da intera¢ao humano-computador como um processo de comunicagao que ocorre
durante o uso de um sistema de computagao interativo, envolvendo agdes do usuario na
interface do sistema e as respostas desse sistema ao usuario, exibidas por meio de uma

interface.

Design de IHC tem como foco o projeto de sistemas interativos para apoiar usuarios a
atingirem seus objetivos por meio de interagdes com o sistema (SUTCLIFFE, 2014). Para
isso, sao levados em conta diversos aspectos, como usabilidade, experiéncia do usuario,
acessibilidade e comunicabilidade. Usabilidade é a extensiao na qual um sistema, produto ou
servico pode ser usado por determinados usuarios para atingir objetivos com eficiéncia,
efetividade e satisfagao em um contexto de uso especifico (ISO 9241-210, 2010). Para isso,
observa-se o esforco e a facilidade do usuario durante a interacao, considerando suas
habilidades cognitivas, perceptivas e motoras. A definicao de experiéncia do usudrio esta
relacionada as suas emog¢des e sentimentos ao usar um produto, sendo essencial para o design
de interacao por levar em consideragio como o produto se comporta ao ser usado pelas
pessoas no mundo real (ROGERS, 2011). A acessibilidade, por sua vez, faz referéncia a
remogao de barreiras que impedem a interagdo com a interface e o acesso a ela. Por fim, a
comunicabilidade se concentra na capacidade de a interface conseguir comunicar um design

l6gico ao usuario (DE SOUZA, 2015).

13



O design de IHC centrado no usuario, ¢ dito User-Centered Design (UCD) (CHAMMAS,
2015). UCD coloca as necessidades, capacidades e comportamentos humanos em primeiro
plano, fazendo com que o design do sistema os acomode. Seus principios basicos sao: foco
no usudrio (suas caracteristicas, necessidades e objetivos), métricas observaveis (desempenho
e reagoes do usuario) e design iterativo (permitindo repeticio quantas vezes for necessario).
O termo Human-Centered Design (HCD) tem sido adotado no lugar de UCD para enfatizar o
impacto sobre todas as partes interessadas e nao apenas sobre aqueles considerados usuarios

(ISO 9241-210, 2019).

Em linhas gerais, o processo de UCD envolve: compreensao e especificagio do contexto de uso,
que tem como meta estudar os usuarios do produto e os usos pretendidos; especificagio de
requisitos, que visa identificar as necessidades do usuario e de requisitos funcionais e nao
funcionais para o produto; producio de solugies de design, que visa a obten¢ao da melhor
experiéncia do usuario e inclui a producao de artefatos, como protétipos e esbogos, que serdo
utilizados no futuro como base para o desenvolvimento do sistema; e avaliagio, quando sao

avaliados os resultados produzidos nas atividades anteriores (ISO 9241-210, 2019).

Por ser um processo intensivo em conhecimento, design de IHC pode obter grandes
vantagens da utilizacdo de solugoes de GC, através da aplicagao de mecanismos efetivos de
criagao colaborativa e de compartilhamento de conhecimento de design (ex.: informagdes
sobre os usuarios, sistemas, propositos de utilizagao e contextos de uso), apoiando o redso
de conhecimento empregado em inciativas anteriores e melhorando a comunicagao entre os

envolvidos.
2.2 Geréncia de Conhecimento

Conhecimento ¢ uma especialidade humana gravada na mente das pessoas, adquirida
através da experiéncia e da interagdo com o ambiente (SCHNEIDER, 2009). Polanyi (19606)
classifica conhecimento em dois tipos diferentes, o tacito e o explicito. O conbecimento ticito
representa o conhecimento que ¢ subjetivo e nio documentavel, que existe apenas na mente
das pessoas, envolvendo fatores como experiéncias prévias, crengas e intui¢do. Ja o
conhecimento explicito representa todo conhecimento que pode ser documentado e acessado por
outras pessoas, sendo facilmente transmissivel e compartilhavel, por meio de férmulas
cientificas, principios gerais e outras maneiras. Historicamente, o conhecimento
organizacional nao era documentado, sendo expresso através de habilidades, experiéncias e

conhecimento de seus profissionais, tipicamente conhecido como conhecimento tacito

(RUS, 2002), o que tornava seu acesso limitado e dificil (O’LEARY, 1998).
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A Geréncia de Conhecimento (GC) visa transformar o conhecimento tacito e individual
em conhecimento explicito e compartilhado. Ao transformar o conhecimento individual em
conhecimento organizacional, a GC promove a propaga¢ao de conhecimento e aprendizado,
tornando o conhecimento acessivel e reutilizavel para toda a organiza¢do (SCHNEIDER,
2009; RUS, 2002; O’LEARY, 1998). Tal conhecimento ajuda empresas de software e
tecnologia a reagirem mais rapidamente e da melhor maneira possivel, tendo respostas mais
precisas e aumentando assim a qualidade do software e a satisfacio dos clientes

(SCHNEIDER, 2009).

Quando uma organizagao implementa GC, as experiéncias e conhecimentos sao
armazenados, avaliados, preservados, projetados e sistematicamente propagados para
resolver problemas (SCHNEIDER, 2009). Portanto, a GC aborda o conhecimento no seu

circulo evolutivo, que consiste na sua criacao, captura, transformacao, acesso e aplicacio.

No contexto do processo de desenvolvimento de sistemas de software, a GC atua
gerenciando conhecimento de forma explicita e sistematica, lidando com a sua aquisigao,
armazenagem, organiza¢iao, evolucdo, ativac¢ao e utilizagdo. Ela vem sendo aplicada no
contexto de desenvolvimento de software para suporte a gestio de documentos e
competéncias, identificacdo de experts, reutilizacao de software, suporte ao aprendizado e

memoria de produtos e projetos (RUS, 2002).

Uma investigacao do estado da arte e estado da pratica sobre a utilizacao de GC no design
de IHC apontou que GC tem sido usada no design de IHC principalmente para melhorar a
qualidade do produto e reduzir o esfor¢o e o tempo gastos nas atividades de design
(CASTRO, 2021). Outros resultados dessa investigacao também indicaram que a falta de
uma conceituagdo comum sobre design de IHC leva a problemas de comunicagao entre os
diferentes atores envolvidos nesse processo, e que existe uma lacuna entre teoria e pratica.
Assim, torna-se necessario levar solu¢des de GC para ambientes mais praticos de design de
IHC, ja que, apesar de profissionais de design de IHC estarem habituados a gerenciar
conhecimento, eles costumam utilizar solu¢des mais simples e praticas.
Considerando esse cenario, ontologias podem ser dutels para prover uma
fundamentac¢do consistente e uma conceituagao consensual do dominio do design de IHC,

podendo ser utilizadas para apoiar solu¢oes de GC nesse contexto.
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2.3 Ontologias

Uma ontologia é uma especifica¢ao formal e explicita de uma conceitua¢ao compartilhada
(STUDER, 1998). Ontologias podem ser organizadas em trés camadas arquiteturais
(SCHERP, 2011) sendo elas: (7) ontologias de fundamentacao, que focam em modelar conceitos e
relagGes basicos e gerais que compoem o mundo (como objetos e eventos) e, por serem
genéricas, tém altissimo poder de reuso em diferentes cenarios de modelagem; (i) ontologias
de niicleo, que proporcionam o refinamento das ontologias de fundamenta¢ao, com a adigao
de conceitos detalhados e relagdes sobre uma area especifica (como um servigo, processo,
estrutura organizacional), mas ainda se estendendo por varios dominios; e por fim, (%)
ontologias de dominio incluem ontologias altamente especializadas, que tém a melhor descri¢ao
possivel do conhecimento de uma determinada area do dominio na realidade. Uma ontologia
descrevendo o fendémeno do design de IHC de sistemas interativos ¢ um exemplo de
ontologia de dominio, que pode fazer uso de ontologias das duas camadas anteriores,

especializando seus conceitos.

Outra importante distingao ¢ entre ontologias como modelos conceituais, chamadas de
ontologias de referéncia, € ontologias como artefatos computacionais, chamadas de onfologias
operacionais (GUIZZARDI, 2007). Uma ontologia de referéncia é construida com o objetivo de
fazer a melhor descri¢ao possivel do dominio em questao, representando o modelo que
melhor descreva a situagdo, sem se preocupar com suas propriedades computacionais. Ja
uma ontologia operacional, por sua vez, é feita com foco em garantir a realizagao de fungoes

computacionais e, com isso, devem ser descritas em linguagens entendiveis por maquinas.

Para um dominio mais complexo, a representacao de conhecimento como uma ontologia
unica resulta em um grande monolito, que se torna dificil de manipular, usar e manter. Em
contrapartida, representar cada subdominio isoladamente é uma tarefa custosa, com alta
fragmentacao, onde as mesmas complexidades da alternativa anterior acabam ocorrendo
(RUY, 2016). Em vista desses fatores, uma melhor solu¢do pode ser a constru¢ao de uma
rede de ontologias, ou seja, uma colecao de ontologias relacionadas entre si por meio de

vérias ligacdes (SUAREZ-FIGUEROA, 2012).

A ferramenta desenvolvida neste trabalho foi proposta com base no conhecimento
do dominio de design de IHC provido pela ontologia de referéncia Human-Computer Interaction
Design Ontology (HCIDO) (CASTRO, 2021). HCIDO ¢ uma ontologia de dominio de HCI-
ON (Human-Computer Interction Ontology Nenwork) (COSTA et al., 2020), uma rede de ontologias

que aborda varios aspectos de IHC (ex.: o fenémeno de interacio humano-computador,
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avaliagio de IHC, tipos e elementos de interface com o usuario, entre outros), e redsa
conceitos de SEON (Software Engineering Ontology Network) (RUY et al., 2016), uma rede de
ontologias que descreve varios subdominios de Engenharia de Software (ex.: requisitos de
software, implementagio, testes, medi¢ao de software, etc.). Tanto as ontologias de HCI-ON
quanto as de SEON estio fundamentadas em UFO (Unified Foundational Ontology)
(GUIZZARDI, 2005), uma ontologia de fundamentagio que aborda varios aspectos
essenciais para a modelagem conceitual do dominio de design de IHC, como agentes, objetos

e propriedades mentais.

A Figura 1 apresenta o posicionamento de HCIDO na arquitetura de HCI-ON, assim
como as relagdes de HCIDO com outras ontologias das redes. Na Figura, cada um dos
circulos (n6 de rede) representa uma ontologia de ntcleo ou dominio de HCI-ON ou SEON.
Circulos pontilhados representam ontologias de HCI-ON em desenvolvimento. Setas
vermelhas representam relacionamentos de dependéncia de HCI-ON para SEON. As
dependéncias de ontologias de HCI-ON para ontologias de ntucleo de SEON sao denotadas
por setas sélidas em vermelho, enquanto as dependéncias para ontologias de dominio de

SEON sio denotadas por setas pontilhadas em vermelho.

A secao a seguir apresenta HCIDO e a descricao de seus conceitos que foram utilizados

no desenvolvimento deste trabalho.

SEON HCI-ON

Foundational Layer Foundational Layer

UFO

UFO

Core Layer T Core Layer

HCIO
Human-
com o
o SysSswo SPO [memm'::ti:rrm
MW’ System and Software Ontology . *
Software — Process ’
Measurement Ontology Ontology i
L pomain Layer i N\ _ Well-founded domain layer
SDRO HCIDO S ‘ ¥ uco s

Software HCI Design User HCIMO

Design ! s _ Y i Characterizatio : g 3
Reference Ontology i HClQuaiity : % n Ontology 7 i HCI Modality :
Ontology 2 Characteristics © ... aasdstiss. . % Ontology ¥
% Ontology e, g - , P 4
§ V) : /
Software  €-.e-s--d SN HCIEO Elements |
Requirements « _ HCI

* Ontology % Ontology Al
Onsloay Evaluation N

“\_ Ontology NS

Figura 1 - Posicionamento de HCIDO com relagdo as arquiteturas de HCI-ON e
SEON (CASTRO, 2021)
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2.31 Human-Computer Interaction Design Ontology (HCIDO)

A Human-Computer Interaction Design Ontology (HCIDO) (CASTRO, 2021) foi proposta
para prover uma conceitua¢ao formal bem fundamentada sobre design de IHC. Em sua
versao atual, HCIDO aborda o design de software de sistemas interativos, nao abordando
aspectos relacionados a hardware. Ela aborda uma interse¢ao de conhecimentos entre os
dominios de IHC e Engenharia de Software, conectando conceitos centrais de IHC
providos por HCIO — Human-Computer Interaction Ontology (uma ontologia de nucleo de
HCI-ON) com conceitos de design de software providos por SDRO — Soffware Design
Reference Ontology (uma ontologia de dominio de SEON) (CASTRO, 2021). SDRO descreve
os elementos mentais e fisicos envolvidos no design de sistemas de software e as relagoes
entre eles. HCIDO reutiliza esta distingao de SDRO e caracteriza aspectos especificos
relacionados a especificagdo de design e ao objeto de design, que possuem diferengas no
contexto de design de IHC em relagdio ao dominio de design de software. Com isso,
HCIDO ¢ decomposta em duas subontolgias: a subontologia de Especificagio de Design
(Design Specification) e a subontologia de Objeto de Design (Design Object). A arquitetura de
HCIDO ¢ apresentada na Figura 2.
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Figura 2 - Arquitetura de HCIDO (CASTRO, 2021)

A subontologia de Especificagio de Design da HCIDO ¢ apresentada na Figura 3 e a
subontologia de Objeto de Design ¢ apresentada na Figura 4. Nas figuras, as linhas duplas,
pontilhadas em vermelho separam as camadas das arquiteturas que correspondem a SEON
e a HCI-ON, de acordo com a classificagao proposta por Sherp ez al. (2011). As linhas
pretas pontilhadas separam conceitos de diferentes ontologias na mesma camada e o nome
de cada uma das ontologias esta indicada na figura préximo a borda do lado direto.
Conceitos de HCIDO sio apresentados em diferentes tons de laranja, de acordo com a
subontologia correspondente: laranja claro ¢ usado para a subontologia Especificacio de
Design e laranja escuro é usado para a subontologia Objeto de Design. Os conceitos que
foram diretamente considerados para o desenvolvimento do modelo conceitual de KTTD
estdo destacados com uma borda azul. Apds a figura, é apresentada uma breve descri¢ao
desses conceitos. Uma descricao completa e detalhada dos modelos pode ser encontrada

em (CASTRO, 2021).
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Um HCI Designer ¢ um agente responsavel por utilizar suas habilidades para contribuir
com a criacdo de uma especificagdo que contenha escolhas de design sobre aspectos da
interagdo humano-computador de um sistema de software interativo a ser desenvolvido. As
ideias na mente de um HCI Designer a respeito de descricbes detalhadas de aspectos
estruturais e comportamentais de interacio humano-computador do sistema interativo sio
representadas na ontologia pelo conceito Mental HCI Design Choice. Os registros fisicos'
dessas ideias, criados para propositos de comunicagao e avaliagdao, sio itens de informagao
representados pelo conceito HCI Design Choice. Mental HCI Design Choices podem ser
motivadas por outras Mental HCI Design Choices ou por User Requirements, que sio
requisitos de usuario que o sistema interativo precisa atender para que usudrios atinjam seus
objetivos com a utilizagdo do sistema. Requisitos de usuario sio descritos por itens de
informacao denominados User Requirement Artifacts, que correspondem, portanto, ao

registro fisico de User Requirements.

Uma Mental HCI Design Specification representa o conjunto de todas Mental HCI
Design Choices que estao na mente de um designer a respeito de um determinado sistema
sendo desenvolvido. Mental HCI Design Specifications podem ser descritas por artefatos
denominados HCI Design Specifications, que podem ser documentos, modelos ou até
trechos de codigo. Trés tipos de HCI Design Specification sio identificados em HCIDO:
Wireframes, Mockups ¢ Functional Prototypes. Neste trabalho, apenas os dois primeiros
foram utilizados. Wireframes representam com baixa fidelidade a estrutura basica da interface
a ser desenvolvida para o sistema interativo. Um Mockup, por sua vez, representa o sistema a
ser desenvolvido com alta fidelidade, sendo visualmente o mais proximo possivel do resultado

final das telas a serem implementadas no sistema interativo.

Ao projetar um sistema interativo, designers costumam se referir ao sistema ou a suas partes
mesmo que eles ainda nao existam na realidade. Entretanto, na mente deles existe uma imagem
do que vira a se concretizar como o objeto de design e as partes que o compdem. Para
representar esse tipo de situacao, HCIDO propoe os conceitos Mental HCI Design Object
e Mental HCI Design Component. Eles representam o que designers imaginam sendo o

futuro sistema interativo e seus componentes, respectivamente. Apés a implementagiao do

1 Aqui, o termo fisico significa que a informacio esta explicita de alguma forma (por exemplo, em um documento
impresso ou em um modelo armazenado na memoria do computador).
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sistema interativo, o sistema ¢é considerado um HCI Design Object caso implemente
exatamente o que o designer imaginou e especificou. Da mesma forma, HCI Design
Components siao partes menores do sistema (ex.: programas) que implementam os

componentes especificados pelo designer.

HCIDO foi desenvolvida visando prover suporte a solu¢oes de GC no design de IHC. Sua
conceituagio permite entender melhor o processo de criagao e realizacdo de escolhas do
designer de IHC, evidenciando como elementos mentais se relacionam com os artefatos fisicos
que os descrevem. Com isso, HCIDO pode apoiar o desenvolvimento de solu¢ées de GC que
auxiliam no processo de transformacao de conhecimento tacito em conhecimento explicito no

design de IHC.
2.4 Tecnologias Envolvidas neste Trabalho

Nesta secdo sdao apresentadas breves descricdes das tecnologias utilizadas neste trabalho. A
ferramenta foi desenvolvida como uma aplicagao baseada na Web (também conhecida como
WebApp (PRESSMAN; LOWE, 2009), seguindo o modelo cliente-servidor, onde a parte relativa
ao cliente é chamada também de front-end e a parte relativa ao servidor é chamada de back-end.
Uma pratica muito comum na construgio de WebApps é a utilizacao de frameworks. Em
Engenharia de Software, um framework é uma estrutura que fornece codigos reutilizaveis de
forma abstrata, que podem nos mais diversos projetos (RIEHLE, 2000). O objetivo ao usa-los
¢ nao despender tempo fazendo atividades repetitivas e que sao comuns a varios sistemas (ex.:
controle de autenticagdo e autorizagao para funcionalidades). Neste trabalho, foram utilizados
frameworks tanto no lado do servidor quanto no lado do cliente. Os frameworks utilizados sao

apresentados nas seg¢oes a seguif.

2.4.1. Back-end: frameworks MVC e Laravel

O back-end da aplicacao foi desenvolvido baseado no padrao de arquitetura MVC, abreviagao
de Model-View-Controller (GAMMA, HELM, JOHNSON, VLISSIDES, 1994), constituido por
trés camadas (representadas na Figura 5): a camada de Modelo (Model), responsavel pela logica
de negdcio da aplicagdao; a camada de Visao (I7ew), que é a camada de intera¢do com o usuario;

e a camada de Controle (Controller), que faz a comunicacao entre as camadas citadas anteriores.
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Figura 5 - Diagrama representando o padrio MVC

Para a implementagao do padrio MVC na ferramenta, foi utilizado o framework open source
Laravel?, que ¢é construido com a linguagem de programacio PHP’ e é massivamente utilizado
para desenvolvimento de servidores para sistemas web, como é o caso da aplicacdo desenvolvida
neste trabalho. Essa escolha se deu devido ao fato desse framework ter uma documentagao vasta
e de facil compreensio, diminuindo assim a curva de aprendizado para sua utilizacao. Além disso,
a aplicacdo do padrio de arquitetura MVC de forma clara no framework auxilia no
desenvolvimento e manutenibilidade do cédigo. Laravel/ tem ainda varias funcionalidades que
visam abstrair dificuldades para o programador e manter a consisténcia do projeto, como ¢ o
caso das Migrations, que garantem que o banco de dados sera criado com os mesmos parametros

e populado com os mesmos valores, sempre na mesma ordem.

A implementacdo do back-end com o framework Laravel neste trabalho utilizou as seguintes

linguagens:

e  PHP: Hypertext Preprocessor (PHP): Linguagem de programagao interpretada livre,
que recomendada para o desenvolvimento de aplicagdes para os servidores de sistemas

web.

° MYSQL": Linguagem de gerenciamento de banco de dados, que utiliza a linguagem de
consulta estruturada, o SQL. Essa escolha se deu por esse ser um dos sistemas de

gerenciamento de banco de dados mais populares, com vasta documentagio.

No Capitulo 3, sera detalhada a implementacao do padrao MVC a partir da utilizagio do

L aravel.

2 https:/ /laravel.com
3 https://www.php.net
4 https:/ /www.mysql.com
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2.4.2. Front-end: frameworks MVVM e Vue.js

O front-end da aplicagio foi desenvolvido a partir do padrio MVVM (Model, View,
ViewModel). Esse padrao foi apresentado pela primeira vez por Jonh Gossman (Smith, 2009),
sendo ele uma variacio do padrao PM (Presentation Model). . importante notar que ambos MVVM
e PM sio derivados do padrao MVC. O padrio MVVM consiste na divisao do projeto em trés
camadas de responsabilidades, como pode ser observado na Figura 6. A 1zewModel é a camada
responsavel por comunicar a [7ew com o Model, e realiza a logica de negbcio da aplicagao. A
View é a camada que efetivamente exibe as informagoes na tela e interage com o usuario. O Mode/
¢ a camada que armazena as informagoes a serem exibidas. Ela pode interagir com a VzewModel

tanto enviando dados, quanto recebendo, em um processo chamado de #wo-way data binding.

- - —.'
View ViewModel o Model

Data Binding

Figura 6 - Diagrama representando o padrio MVVM

O framework Vue.js’ utiliza esse padrio MVVM e foi adotado na implementagio do front-end
da aplicacio desenvolvida neste trabalho. Tendo sido projetado para ser adotado
incrementalmente, com foco em componentizagao, [#e.js atende as necessidades deste trabalho
e proveé a estrutura inicial para o desenvolvimento da ferramenta. Ele funciona com base em um

componente principal que inclui outros, formando assim uma arvore de componentes.

Além disso, esse framework apresenta a possibilidade de utilizacao do padrao SPAs (Single Page
Applications). Com o SPA, a aplicacao Web interage com o usuario reescrevendo a pagina atual
dinamicamente, sem necessidade de recarregar novas paginas. Isso torna o uso da aplicagao mais
fluido, sem necessidade de requisicbes em todas as interagoes. Requisi¢oes especificas, que
venham a ser necessarias, sao feitas de maneira assincrona, chamadas de AJAX (Asynchronous
JavaSeript and XMIL). Outro ponto positivo é que sua documentagio é completa e sua
comunidade é bem ativa, sendo possivel encontrar auxilio para praticamente qualquer problema

que possa aparecer e diminuindo a curva de aprendizado.

5 https:/ /vuejs.otg
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A implementagio do front-end com o framework 1 uejs neste trabalho utilizou as seguintes

linguagens:

e Java Scripf: Linguagem de programacio base do Iues, tem como caracteristicas
ser interpretada e estruturada, fracamente tipada, multiparadigmas e assincrona. Ela ¢
usada para a comunicagdo entre as camadas do framework, assim como sua integragao

com ag¢des no navegador.

o HyperText Markup Language (HTML)': Linguagem de marcacio interpretada

utilizada na construgao e organizacao dos componentes dentro de paginas web.

e Cascading Style Sheets (CSS)®: Linguagem de estilo utilizada para configurar a
apresentacdo de componentes descritos em HTML, com foco em torna-los mais

modernos e atrativos.

No Capitulo 3, sera detalhado a implementa¢ao do padraio MVVM a partir da utilizagio do
Vnes.

2.5 Consideragoes Finais do Capitulo

Este capitulo apresentou fundamentos tedricos e tecnolégicos relevantes para o
desenvolvimento deste trabalho. No que diz respeito a aspectos tedricos, foram abordados
topicos relacionados a design de IHC, geréncia de conhecimento e ontologias, que fornecem a
base tedrica para o desenvolvimento da ferramenta proposta neste trabalho. No ambito dos
aspectos tecnoldgicos, foram apresentadas as tecnologias envolvidas no processo de construgao
da ferramenta, descrevendo os frameworks que foram utilizados para implementar a arquitetura

da ferramenta e linguagens usadas no seu desenvolvimento.

¢ https:/ /www.javasctipt.com
7 https:/ /html.spec.whatwg.org/multipage /
8 https:/ /www.w3.0tg/Style /CSS/
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Capitulo 3

KTID: Ferramenta de Apoio a Aspectos de Geréncia de

Conhecimento no Design de IHC

Este capitulo apresenta os principais resultados produzgidos ao longo do desenvolvimento de KITD
(Knowledge Tool for Interaction Design), nma ferramenta de apoio a aspectos de geréncia de conbecimento
no design de IHC. Na Segdo 3.1 ¢ apresentado o propdsito de KTID, assim como os resultados
produzidos durante a especificagao e andlise de requisitos da ferramenta. Na Secao 3.2 sao apresentados
resultados produzidos durante a fase de projeto da ferramenta. Na Segao 3.3 sdo apresentadas algnmas

telas da ferramenta. Por fim, a Secio 3.4 apresenta as consideragies finais do capitulo.

3.1 Requisitos e Modelagem Conceitual

O levantamento de requisitos envolve um conjunto de atividades que deve permitir a
comunicagao, priorizagdo, negociagiao e a colaboracao com todos os interessados relevantes.
Deve prover, ainda, uma base para o aparecimento, descoberta e invencao de requisitos, como
parte de um processo altamente interativo (AURUM; WOHLIN, 2005). Nesta se¢ao, sao
apresentados o proposito de KTID, os requisitos identificados, seus casos de usos, assim como

o diagrama de classes da ferramenta.

3.11 Propésito da ferramenta

Como foi apresentado no Capitulo 1, a falta de uma conceituagao comum sobre design de
IHC tem sido um dos principais desafios envolvidos na aplica¢ao de solu¢des de GC no design
de IHC. HCIDO ¢ uma ontologia de referéncia sobre design de IHC desenvolvida por Castro
(2021), com o intuito de auxiliar no tratamento desses desafios. A partir da analise do modelo
conceitual de HCIDO, observou-se que as representacoes fisicas das escolhas de design nio
refletiam os mesmos relacionamentos que tinham suas correspondentes mentais (i.e., as
representacoes fisicas de Mental HCI Design Choices, Mental HCI Design Components, Mental User
Observable States e Mental User Input Resulting States estao todas reduzidas a HCI Design Choices).
Além disso, como HCI Design Specifications sao agregacoes de HCI Design Choices, nem sempre é

possivel perceber facilmente todas as escolhas de design como partes da especificagiao de design
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na qual elas estao codificadas, ou seja, HCI Design Specifications sio vistas como um todo, e nao
como um conjunto de varias partes (CASTRO, 2021).

Diante disso, utilizando HCIDO como uma fonte de conhecimento sobre o dominio de
design de IHC, o desenvolvimento de KTID tem o intuito de prover uma ferramenta que auxilia
designers de IHC a descrever, compartilhar e recuperar, de forma estruturada, informagoes relacionadas a escolhas
de design feitas em especificagies de design. Desta forma, a utilizagdo de KTID permite apoiar aspectos
de geréncia de conhecimento relativos ao design de IHC, tais como representagao,

armazenamento, acesso e avaliacao de conhecimento.

3.1.2 Requisitos

Com base no conhecimento sobre o dominio de design de IHC provido por HCIDO e
visando atender ao proposito da ferramenta descrito na se¢ao anterior, foram levantados os

requisitos, apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 - Requisitos funcionais identificados para o KTID

ID Requisito Dependéncia

RF01 Deve ser possivel manter? os objetos de design, com as

informacdes referentes ao seu titulo e descricio.

RF02 Deve ser possivel manter requisitos de usudrio que RF01
devem ser atendidos nos objetos de design, informando

seu titulo, descric¢io.

RFO03 Deve ser possivel manter especificacdes de design, RFO1
informando sua versio, tamanho de tela, tipo e arquivos
de imagem.

RF04 Deve ser possivel manter escolhas de design, RFO03

relacionando-as ao designer responsavel por ela, a um
arquivo de imagem e a uma especificacio de design,
além do titulo e descricio da escolha.

RFO05 Deve ser possivel manter componentes de design, com RFO1
seu titulo e descri¢do.

RFO06 Deve ser possivel associar escolhas de design a RF04, RF05

componentes de design aos quais elas se referem.

9 A palavra "manter" ¢ usada na descri¢io dos requisitos para referir-se a operagdes CRUD (i.c., inclusdo, acesso,
atualiza¢do e remo¢ao)
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RF07

Deve ser possivel associar escolhas de design aos

requisitos de usuario que as motivaram.

RF02, RF04

RFO8

Deve ser possivel manter avaliagdes de escolhas de

design, com sua nota e descri¢dao da avaliagao.

RF04

RFO09

Deve ser possivel buscar escolhas de design registradas
na ferramenta, apresentando e possibilitando a
filtragem de informacgdes relativas a seus detalhes
(imagem da escolha, seu nome, seu componente de
design, os requisitos do usuario associados, seu objeto
de design e suas datas de criacio e atualiza¢io), criador

e avaliagdes.

RF04, RFO8

3.1.3

Casos de Uso

Os casos de uso tém como proposito capturar e descrever as funcionalidades que um

sistema deve prover para seus usuarios (atores) (BARCELLOS, 2018). Com base na identificacao

dos stakeholders mais frequentemente envolvidos no design de IHC apresentada como resultado

de uma investigacao sobre GC no design de IHC (CASTRO, 2021), foram definidos os seguintes

atores para a ferramenta KTID:

e Designer de IHC: Papel responsavel pela criagdo das especificagoes de design que

descrevem como aspectos de IHC do objeto de design devem ser implementados.

e Gerente de Projetos: O gerente de projetos tem como funcdo acompanhar o

andamento do desenvolvimento do objeto de design, assim como garantir que todos os

requisitos de usuario sejam abordados nas especificagoes de design. Também ¢é

responsavel por manter os usuarios da ferramenta.

e Desenvolvedor: Tem como fung¢io implementar o que foi especificado pelo designer

de THC, precisando assim de acesso aos detalhes das escolhas de design para obter

conhecimento de informag¢des que nao estao explicitas na especificagao.
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Figura 7 - Diagrama de casos de uso de KTID

Buscar escolhas
de design

Desenvolvedor

Manter
especificacoes de
design

Na Figura 7, foram apresentados os casos de usos do sistema. O caso de uso Manter
Usuarios da Ferramenta ¢ realizado pelo Gerente de Projetos e tem como objetivo gerenciar
o acesso dos demais atores a ferramenta. O acesso inicial do Gerente de Projetos deve ser

provido através de um usuario padrio.

Os casos de uso cujos titulos comegam com “Manter” (Manter requisitos de usuarios,
Manter objetos de design e Manter especificagées de design) se referem a operagoes
CRUD (Create, Read, Update, Delete). Devido ao curto periodo para o desenvolvimento e
disponibilizagao da ferramenta para uso, alguns dos requisitos apresentados nao englobam todas
as operacdes CRUD, tendo sido priorizadas as operagdes primordiais. As opera¢oes pendentes
ficaram como melhorias futuras da ferramenta. O objetivo desses casos de uso sdo incluir e
manter 0s recursos que apoiam a realizagao das principais funcionalidades do sistema, que serao

apresentadas a seguir.

O Designer de IHC é o papel com maiores responsabilidades. Ele é responsavel por
Manter Especificagdes de Design que especificam um objeto de design, incluindo
informagées sobre o nimero de versdo da especificacao, seu tipo (ex.: wireframe, mockup) e o

tamanho de tela no qual o objeto de design sera visualizado (ex.: celular, tablet, desktop). Além
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disso, os artefatos que descrevem ou representam a especificaciao de design também podem ser
adicionados. A partir dos artefatos da especificagao de design, o Designer de IHC pode Detalhar
Escolhas de Design, informando titulo, descricio dos detalhes que levaram a escolha e
destacando qual a parte do artefato se refere aquela escolha. Além disso, pode-se informar o
componente de design ao qual aquela escolha se relaciona, assim como os requisitos do usudrio
que a motivaram. Esse papel também pode Avaliar Escolhas de Design, permitindo assim que
outras pessoas possam usar a avaliacio como critério na consulta por escolhas anteriores que

podem ser reaproveitadas em objetos de design futuros.

O Gerente de Projetos tem autonomia para Manter os Objetos de Design e para Manter
os Requisitos de Usuario. Além disso, é sua responsabilidade Manter Usuarios da

Ferramenta, dando as permissoes relevantes a cada cargo.

O caso de uso do Desenvolvedor ¢ a Busca das escolhas de design de cada um dos
projetos, que também pode ser realizada pelos dois outros atores, visando entender o processo
de escolha do designer para ter uma maior compreensao € autonomia ao realizar a

implementacdo da funcionalidade.

3.1.4  Diagramas de Classes

As classes de um modelo representam a expressao inicial do sistema. O paradigma de
desenvolvimento orientado a objetos tem como atividade crucial na modelagem conceitual
estrutural a identificacdo das classes do sistema (BARCELLOS, 2018). Como a ontologia de
referéncia HCIDO (CASTRO, 2021) foi utilizada como base para entendimento do dominio de
aplicacao da ferramenta, algumas classes de KTID foram identificadas a partir da conceituagao
de HCIDO. A Figura 8 apresenta o diagrama de classes desenvolvido para a ferramenta KTID,
destacando os conceitos de HCIDO relacionados a cada classe. Na figura, as classes em amarelo
foram derivadas de conceitos de HCIDO e as classes em cinza foram modeladas a partir da
especificacao de requisitos de KTID. Notas verdes indicam conceitos de HCIDO que derivaram
classes no modelo conceitual de KTID diretamente e notas roxas indicam conceitos de HCIDO
e SEON que inspiraram a criagdo de novas classes. Por fim, as notas rosas descrevem restri¢oes

visando garantir a integridade dos dados.
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Figura 8 - Diagrama de classes de KTID e os conceitos correspondentes em HCIDO
(CASTRO, 2021)

Para evitar conflitos semanticos do termo “Use/”” com a conceituacao de HCIDO (i.e.,

usuarios do objeto de design), o termo dado a classe que representa os usudrios da ferramenta

foi Designer. Apesar do nome, ecla se refere a quaisquer um dos atores apresentados

anteriormente que podem utilizar o sistema. O termo Designer foi escolhido, portanto, por este

ser o ator principal da ferramenta. O diagrama de classes sera descrito com base na sua utilizacao

por um designer de IHC, por seu amplo papel, que tem acesso a todos os recursos da ferramenta.

No diagrama, as classes ligadas as notas roxas foram necessarias para o registro de

informagoes que apareciam na ontologia somente como aspectos mentais, mas na ferramenta

esse conhecimento tem que ser explicito. Essas classes sio Design Component, que se associa

ao conceito de Mental HCI Design Component, ¢ Design Object que se associa ao conceito de
Mental HHCI Design Object.

Em notas rosas, estdo apresentadas restricoes para garantir integridade dos dados. Na

relagao entre Design Object, User Requirement ¢ Design Choice, temos o fato de as

escolhas de design s6 poderem ser motivadas por requisitos de usuarios provenientes do mesmo
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objeto de design descrito pela especificagdo de design que a escolha de design pertence. Na
relacdo entre Design Specification ¢ Design Choice com a classe Media, temos como
restricdo o fato que um arquivo de imagem associado a uma escolha de design deve,
necessariamente, estar de acordo com a mesma especificagao de design. A restricao apresentada
entre Design Object, Designer ¢ Design Choice existe, pois um usuario apenas pode criar
escolhas de design associadas aos objetos de design que foram designados para ele. Por fim, a
restricao relacionada as classes Designer, Design Choice e¢ Rating restringe que um usuario

nao pode avaliar suas proprias escolhas de design.

As classes Media e Rating estio destacadas na cor cinza, pois nio correspondem
diretamente a nenhum conceito da ontologia, contudo foram necessarias para o armazenamento
de informacbes, como classes associativas para o registro de relacbes. A classe Media
corresponde aos dados das imagens adicionadas a plataforma e a classe Rating ¢ a responsavel
pelo armazenamento das avaliagdes das escolhas de design feitas pelos usuarios da plataforma,

segundo as restri¢oes ja apresentadas.
3.2 Projeto de Sistema

O objetivo da fase de projeto de software é produzir uma solu¢io para o problema
identificado e modelado durante o levantamento e analise de requisitos, incorporando a
tecnologia aos requisitos e projetando o que sera construido na implementa¢ao (BARCELLOS,

2018).

A ferramenta KTID foi desenvolvida utilizando-se as tecnologias apresentadas na segao 2.4.

A secdo a seguir apresenta a arquitetura de KTID.

3.2.1. Arquitetura de Software

Arquitetura de Software de um sistema computacional é a estrutura (ou estruturas) do

sistema que compreende elementos de software, propriedades externamente visiveis desses

elementos e os relacionamentos entre elas (BASS, CLEMENTS e KAZMAN, 2003).

KTID foi desenvolvida seguindo um paradigma cliente-servidor. No projeto da arquitetura
da ferramenta, optou-se, portanto, por dividi-la em dois subsistemas, um que ¢é executado no
cliente e outro que é executado no servidor. O subsistema do servidor (back-end) foi desenvolvido

utilizando o framework Laravel, que segue o padraio MVC, sendo composto pelas camadas de
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logica de negdcio (CLN) e de geréncia de dados (CGD), que correspondem, respectivamente
aos componentes Controller ¢ Model no padrio MVC. A CLN tem como responsabilidade as
regras de negocio da ferramenta e foi desenvolvida seguindo o padrio Modelo de Dominio,
sendo composta pelo Componente de Dominio de Problema (CDP), que sera posteriormente
detalhado. A CGD, por sua vez, trata a persisténcia dos dados no banco. O subsistema do cliente
(front-end) foi implementado utilizando o framework Vue.js, que segue o padrao MVVM, sendo
composto pela camada de interface com o usuario (CIU), que trata aspectos de exibigio e
interacao com os usuarios e corresponde aos componentes Izew e 1 iewMode/ no padrao MVVM.
A CIU ainda se divide em um componente de interagio humana (CIH) e um componente de
controle de interacao (CCI), que serdo detalhados posteriormente. Sendo assim, a arquitetura de
KTID combina os padrées MVC e MVVM de modo que o Model/ e Controller do MVC se
complementem com o VViewModel e 17iew do MV VM, permitindo assim possibilidades mais ricas
de interagao com a ferramenta. A Figura 9 apresenta um diagrama representando a divisao da
arquitetura de KTID nos elementos descritos acima e nas proximas se¢des sao apresentados

mais detalhes de cada camada.
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Figura 9 - Arquitetura de Software da ferramenta KTID

Nas proximas subsegdes sao apresentados mais detalhes de cada camada, com fragmentos

de diagramas do projeto.

3.2.1.1. Camada Loégica de Negocio

Com base no escopo e nas funcionalidades necessarias para a ferramenta, o padrio de
desenvolvimento da camada de légica de negocio escolhido foi o de Modelo de Dominio. Nesse
padrao, as responsabilidades sao distribuidas nos objetos de dominio do problema e a légica de
aplicacao é pulverizada nesses objetos, sendo que cada objeto tem uma parte de légica que é

relevante a ele (BARCELLOS, 2018).
3.21.11 Componente de Dominio do Problema:

Essa camada é composta pelo Componente de Dominio do Problema, que sio modelos
conceituais estruturais produzidos na fase de andlise do projeto. A Figura 10 apresenta o

diagrama de classes produzido nesta fase.
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Figura 10 - Diagrama de Classes do CDP da ferramenta

Como o padrao adotado foi o de Modelo de Dominio, a CPD engloba toda a l6gica de
negocio, pois nao ha classes gerenciadoras de tarefas para controlar os casos de uso. Esse
controle ocorre diretamente nos objetos de dominio, que recebe a parte légica referente aos

casos de uso de cada um deles.

3.2.1.2. Camada de Interface com o Usuario

Sistemas de informagdo sdo desenvolvidos para serem utilizados por pessoas. Assim, um
aspecto fundamental no projeto é a interface com o usuario (IU). O projeto da IU estabelece
uma forma de comunicagdo entre as pessoas € O sistema e como O sistema apresentard as
informagoes a ele (BARCELLOS, 2018). Para isso, essa camada envolve dois componentes, o
de Interacio Humana e o de Controle de Interacio.

Em KTID, a camada de interface com o usuario ¢ implementada utilizando o framework
Vue.js. Nele, cada arquivo implementa um componente de interface, que pode ser uma tela ou

apenas partes de estruturas de telas (subcomponentes) a serem reutilizadas. Cada arquivo é
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dividido em trés partes: Template e Style, que implementam o Componente de Interacio Humana
(CIH) e o Seript, que implementa o Componente de Controle de Interagao (CCI). A seguir sdo

detalhados mais detalhes de cada componente.
3.2.1.2.1 Componente de Interagio Humana

O Componente de Interagao Humana (CIH) corresponde a parte visual de um sistema, que
compreende os objetos graficos utilizados na interagdo com o usuatio. Ea implementacao da
interface do sistema propriamente dita e deve ser mantida separada do resto do sistema visando
a manutenibilidade, ja que o fluxo de alteragdo de interface num software costuma ser frequente.

O desenvolvimento desse componente iniciou-se com a prototipagao da interface de
algumas telas da ferramenta desenhadas a lapis em uma folha de papel, para facilitar o processo
criativo.

Para facilitar a implementagio da interface da ferramenta, foi utilizado o tema Core.#', que
prové um visual base e componentes como botdes, campos de texto e menus ja implementados
forma a se adaptar a diferentes tamanhos de tela, tornando assim o acesso a ferramenta viavel
em dispositivos diferentes, como computadores, tablets e celulares.

O CIH compreende os subcomponentes Template e Style. O Template (Figura 11) consiste em
cédigo HTML e nele sao declarados todos os elementos a serem exibidos na respectiva por¢ao
da tela, definindo suas posi¢oes e a chamada de métodos e dados fornecidos pelo CCI. Ja o
componente S#yle corresponde a codigos de estilizagio do Template, feitos em CSS. Buscando
redso e uma constancia visual na ferramenta, toda a estilizacao foi feita em um arquivo separado
e centralizado. Além disso, sao herdadas defini¢oes de estilo do Core.ni para os elementos basicos,

como botdes, formularios e tabelas.

10 https://coteui.io/
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{{ projectName }}

Requirement - {{ userRequirementTitle }}

pre;">{{ userReguirementDescription }}

:requirementId="userRequirementId" /

align="right"
color="primary" @click="selectDesignChoice()"~Add new design choice

Figura 11 - Trecho de cédigo do componente template do vue.js

3.2.1.2.2 Componente de Controle de Interagao

O CCI é o componente responsavel pela comunicagdao entre as regras de légica de
negocio e a interface do usuario. No Vue,js, ele é composto pelo subcomponente Serzps (Figura
12), que implementa todos os métodos referentes a um componente ou tela. Nele esta contida
a estrutura que abstrai os dados da CGD, os métodos que conectam as a¢oes dos usuarios no
CIH as agdes correspondentes do CLN através de uma API (Application Programming Interface),
atualizando o que ¢é exibido no Template quando necessario.
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import axios from ‘axios'
ort DesignChoicesGrid from '

export default {
name: 'DesignChoices’,

components: {
DesignChoicesGrid,

|8

data: = {
“"“L‘J m q
projectlId: 8,
projectName: '‘,
userRequirementTitle: '',
userRequirementDescription:
userRequirementId: 0,

}I
methods: {
selectDesignChoice( ) {
newDesignChoice = "/projects/’ + this.$route.params.projectId + '/requirements/
+ this.$route.params.requirementId + '/newDesignChoice’
1s.$router.push{{path: newDesignChoice})
),
getRequerimentInfo() {
self = this;
axios.get(’/api/userRequirement/showRequirement?id="' + self.userRequirementId + '&token='
+ localStorage.getItem("api_
.then(function (response) {
self.userRequirementTitle = response.data.title;
self.userRequirementDescription = response.data.description;
}).catch(function (error) {
console. log(error)
};
15
getProjectInfo() {
self = this;
axios.get('/api/projects/show?id=' + self.projectId + 'S&token='
+ localStorage.getItem("api_token"))
.then(function (response) {
self.projectName = response.data[@].name;
}).catch(function (error) {
console. loglerror);

mounted: function(){
t self = this;
self.projectld = self.$route.params.projectld;
self.userRequirementId = self.$route.params.requirementld;
self.getProjectInfo();
self.getRequerimentInfo();

Figura 12 - Trecho de c6digo do componente script do




3.2.1.3. Camada de Geréncia de Dados

O banco de dados da aplicagdo é relacional (MySQL) e é acessado através do framework
Laravel, que prove a infraestrutura de persisténcia para a aplicagio. O mapeamento objeto
relacional do Laravel ¢ feito através do Eloguent, que utiliza o padrao de Registro Ativo (Actve
Record), visando a simplicidade. O mapeamento dos elementos do banco de dados para o modelo
¢ feito através de uma convengao na nomenclatura de arquivos, classes e tabelas, tornando mais
fluido o processo de desenvolvimento. Além disso, os métodos da CLLN tém visibilidade e acesso
aos dados do modelo de forma enxuta e legivel através da utilizacdo do padrao de Fachadas, o

que faz com que o acoplamento seja reduzido.

3.3 A Ferramenta KTID

Nesta se¢do, sao apresentadas as telas da ferramenta, assim como uma descri¢ao do fluxo
de utilizagao dela. Na descrigao, o termo “usuario” sera utilizado genericamente para referir-se
a pessoa que esta utilizando a ferramenta naquele momento, independente do papel que ela

assume de acordo com os atores dos casos de uso.

Ao acessar o endereco web'! no qual a ferramenta esta hospedada, o ponto de partida ¢
fazer a autenticacdo. Através dela, é possivel identificar o autor das operagles realizadas na

ferramenta.

1t http://bitly/KTID-tool
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Login

Figura 13 - Tela de Login de KTID

Ap6s o login (Figura 13), a primeira tela exibida (Figura 14) é uma lista contendo todos
os objetos de design cadastrados, com os botOes para acessar os respectivos requisitos e
especificagoes de design. Nessa tela ha também um botio referente a inclusdo de novos objetos
de design (Add a new design object). Em KTID um objeto de design pode se referir, por exemplo,

ao design de um sistema como um todo ou de parte de um sistema.

Home / Design Objects

Design Objects Add a new design object

Filter

Name Requirements Design Specifications

Figura 14 - Lista de objetos de design cadastrados

Ao cadastrar um novo objeto de design (Figura 15), informa-se seu nome e o usuario
pode escolher entre apenas salva-lo e voltar para lista de objetos de design (Just Save) ou salva-lo

e em seguida adicionar os requisitos de usuario que esse objeto de design deve atender (Save and

Add Requeriments).
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Home / Design Objects

New Design Object

Insert the design object name

Save and Add Requeriments

Figura 15 - Cadastro de novos objetos de design

Caso o usuario escolha adicionar requisitos de usuario na sequéncia do cadastro de
objetos de design, ¢ apresentada a tela de cadastro de requisitos de usuario (Figura 16). Nessa
tela, sao exibidos campos para inser¢ao do titulo do requisito e sua descri¢ao, além de uma tabela
ao lado com todos os requisitos de usuario ja adicionados para o objeto de design em questao.
Ao inserir as informag¢oes, pode-se finalizar a tarefa apenas salvando o requisito de usuario e
voltar para a lista de requisitos (Just Save), ou, caso haja mais requisitos de usuario a serem
adicionados, o usuario pode salvar o ultimo requisito inserido e inserir um novo (Save and add
more). Com isso, os campos de valores sao limpos e a tabela exibida na direita ¢ atualizada,

exibindo também os tltimos requisitos de usuario inseridos.

Home Design Objects

New Requirement to the Aplicativo de Aluguel de Carros Design Object

Insert the requirement title
Title Description

ntrar um ou m
Insert the requirement description

m S CAEED m

Figura 16 - Cadastro de novos requisitos do usuario para um objeto de design
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Ao clicar no botido que apenas salva (Just Save) da Figura 16, ou ao clicar em mostrar
requisitos de usuario (Show Requirements) de um objeto de design (Figura 14), o usuario ¢é
direcionado para a tela que lista todos os requisitos de usuario que devem ser considerados no
objeto de design em questio (Figura 17). Nessa tela, ha um link para adicionar novos requisitos
de usuario (botao Add a new requeriment), que direciona para a tela da Figura 16. Além disso,
também ¢é possivel editar os requisitos de usuario existentes (botdo Edi) e ver escolhas de design
associadas ou associar novas escolhas de design a cada requisito listado na tabela (botdes Show e

Create, respectivamente).

o9

Aplicativo de Aluguel de Carros - Requirements

Filter

Design

Title Description ; Actions
Choices

Create
; mo usuario, desejo fazer reservas de alugue & Ui teservis destie-ie s E

sualizar as principais Carros marcados como “em oferta” devem ser exibidos em destaque para o usudrio, para incentivar a aluga-los E

Figura 17 - Lista de requisitos de usuario cadastrados para um objeto de design

Ao clicar no botao para mostrar especificacoes (Show specifications) da Figura 14, o usuario
¢ direcionado para a tela que exibe os detalhes das especificagoes de design do objeto de design
em questio (Figura 18). Na barra superior, ha um botao de listagem (dropdrown) com todas as
versoes de especificagoes de design ja cadastradas para aquele objeto. Por padrio, exibe-se
incialmente a versao mais recente. Quando o usuario altera a versdo no drgpdown, a pagina é

recarregada com as informagoes correspondentes a versao da especificagao selecionada.

O conteudo de uma especificacao de design ¢ exibido em duas se¢des. Na sec¢ao inferior
sao exibidas as escolhas de design ja identificadas nessa especificagao. Ao clicar em uma escolha
de design, o usuario ¢ direcionado a tela contendo os detalhes dessa escolha, que sera apresentada

mais a frente. Ja a secdo superior apresenta os arquivos de imagens (Media) que descrevem a
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especificacao de design, assim como um botio para adicionar mais arquivos. Cada uma das
imagens pode ser removida (botdo Delete), visualizada (botao I77ew) e selecionada para a

identificagdo de uma nova escolha de design a partir dela (botao Describe a Design Choice).

Home / Design Objects

Aplicativo de Delivery de Comida - Design specifications Select the Design Specification Add new design specification

Media

Add file:

Escolher arquivos | Nenhum arquivo selecionado

Name Actions

2_1619046922 5. Success Page jpg Delete
2_1619046922 2. Promo Page.png Delete

Design Choices

Today's promo . Hello, Yahya

Hello, Yahya

O

Busca por categorias com icones na pagina
inicial

Lista de destaque de refeigdes (ofertas) Aplicagio do Menu de navegacio no rodapé
na pagina inicial

KTUID © 2021

Figura 18 - Detalhes de uma especificagido de design

A direita do drgpdown de escolha da versio da especificacdo a ser exibida, ha um botio
para adicionar novas especificagoes de design (Add new design specification). Ao clicar nesse botao,
o usudrio ¢ direcionado para a tela de inclusio de nova especificagao de design (Figura 19). Nessa
tela, primeiramente deve-se informar o tamanho de tela (sereen sige) que aquela versio da

especificacao de design busca contemplar, tendo como opgdes celular, computador, tablet e
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desktop. Além disso, informa-se o tipo daquela versio (version type), indicando o nivel de
fidelidade e refinamento que o objeto de design ¢ descrito na especificagio (ex.: um mockup
possui nivel maior de fidelidade do que um wireframe). Por fim, deve-se informar o numero da
versao da especificacio, com o objetivo de manter de forma simples um controle de

versionamento e histérico de alteragdes nas especificagdes de design.

Home Design Objects

New Design Specification to Aplicativo de Delivery de Comida

Select screen size:
Select version type:

Insert design version

Figura 19 - Cadastro de nova especificagao de design

Na Figura 19, ao clicar no botao de descrever uma nova escolha de design a partir de um
arquivo de imagem da especificagao (botao Describe a Design Choice), o usuario é direcionado para
a tela de detalhamento de escolhas de design (Figura 20). Nessa tela, deve-se informar o titulo e
descricao da escolha, assim como pode-se associar um componente de design a ela, podendo
este ser um componente previamente existente ou um novo criado naquele momento. Além
disso, ao clicar no botao Crop Image, a imagem ¢é exibida num pop-up, possibilitando que o usuario
selecione e corte na imagem uma regiao especifica a qual a escolha de design se refere. Também
¢ possivel detalhar escolhas de design a partir da lista de requisitos de usuario (Figura 17),
clicando no botao criar (Crea?) da coluna referente a escolhas de design (Design Choices). Nesse
caso, a escolha de design ja é previamente associada ao requisito e ele ¢ exibido junto as
informagoes de especificacao de design e objeto de design, a direita da tela. No momento de
salvar a escolha de design, o usuario pode salvar e em seguida associar novos requisitos de
usuario aquela escolha (Save and associate requirements), sendo assim direcionado para a tela que

contém todos os requisitos de usuario associados ao objeto de design em questio, que podem

ser marcados ou desmarcados um a um (Figura 21). Alternativamente, o usuario pode apenas
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salvar (botdo Just Save) a escolha, sendo entio direcionado de volta para a tela de especificagoes

desse objeto de design (Figura 18).

Home Design Objects w Desig

New design choice
Crop a region in the image to highlight where the choice was made and fill in the necessary information

- e Title Design Object: Aplicativo de Delivery de Comida
0 Type the design choice title Design specification: Mockup - Mobile - 1.0.0
Description
Hello, Yahya

o ® A

Today's promo
= W

Design Component

Add 3 new companent  of
Select an existing component

lider de Cards v

Fruit salod mix B
18800 L]
A & J T

& Q 2

Crop Image

KTUID © 2021

Figura 20 - Detalhando uma escolha de design
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Design Choice - Aplicagao do Menu de navegag&o no rodapé na pagina inicial
Mostrando na pégins inicial como o menu ¢ apicads, deixando a3 piginas principas o eo 80

associated to the design choice:

Title Dascription

Figura 21 — Associando novos requisitos de usuario a uma escolha de design

Ao clicar em uma escolha de design dentre as listadas na tela de especificagdes de design
(Figura 18), o usuario ¢ direcionado para uma tela contendo todos os detalhes daquela escolha,
como sua descri¢ao, requisitos de usuario e componente de design associado (Figura 22). Ainda
na Figura 22, no lado direito da tela é apresentada a nota média dada nas avaliagdes dessa escolha
de design e um botao para visualizar os detalhes dessas avaliagcdes (Figura 23). Caso a escolha
ainda ndo tenha avalia¢Ges, ¢ exibido um pgp-#p solicitando que o usuario avalie, com um botao
(Rating)), que direciona para a tela de avaliagio (Figura 25). Além disso, ha um botao (Edi?) no
canto superior esquerdo, que, quando clicado, direciona o usuario para a tela de edi¢ao da escolha

de design.

Na tabela de requisitos de usuario associados a escolha de design, é possivel acessar, para
cada requisito, a lista com todas as escolhas de design associadas aquele requisito (botao Show all
Design Choices). Além disso, ¢ possivel associar novos requisitos de usuatrio (botao Associate
requirements) a essa escolha de design, redirecionando o usuario para a tela apresentada na Figura

16.
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Home

Aplicativa de Delivery de Comida
Design Choice - Busca por categorias com icones na pagina inicial m

Design Specification: Mackup - Mobile - 1.0.0

Rating off this design

Author: admin (ac cheice

Hello, Yahya

Created: 22/04/2021 O
! No reviews yet! Be the first

QO © A 1 Updacn: 22042021 01735 —

Choice Description:
E s 3 busca

Design Component: Filtro d

Design Component Description:

categorias com icanes

Associated Requirements:

Title Description

Figura 22 - Detalhes de uma escolha de design

Homa / Desig

Rating Details - Lista de destaques de carros (ofertas)

Filter:

Author Email Rating Description

admin admin@admin.com

Achei a solucs

Figura 23 - Avaliagdes feitas para uma escolha de design

A Figura 24 apresenta a tela de busca de escolhas de design. Nela, sdo exibidos os
detalhes contextuais de todas as escolhas ja identificadas na ferramenta, como por exemplo
requisitos de usuario e componentes relacionados, objeto de design e especificagdes aos quais
elas se referem, além de outros detalhes, como a nota das avaliagGes previamente feitas. Na
tabela, ha um botao (Show Details) que direciona para a tela de detalhes da escolha, ja apresentada

anteriormente (Figura 22). Nesse momento, também ¢é possivel avaliar a escolha de design, ao
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clicar no ultimo campo da tabela, o botao Rating. Esse botdo leva para a mesma tela de avaliacao
(Figura 25) que também ¢é possivel de ser acessada pela tela de detalhes da escolha de design

(Figura 22).

= an
= 09
Design Choices Search
Filter
. X Design X Design L X
Id Image Design Choice Requirements Specification Author Rating Created Updated
Component Object
Detahes da US2.Come  Aplcatvode Mockp-100 admn  No  ooiok 202108 ca
reserva - checkout usuirio, desejo Aluguel de eviews 2
- F fazer reservas de et 18:01 18:01:3
i aluguel de carros
més/ano da Seletor de age eviews 22 2
viagem at s s
Figura 24 - Busca de escolhas de design
_ ) o
= &
Home / Design Choices

Aplicativo de Viagens

Rating - Menu de navegacao inferior fixo

Choice Description:
Menu de navegagio inferior fixo e com icones

Rate this design choice
0

Tell us why you gave this value

Figura 25 - Avaliando uma escolha de design
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3.4 Consideragdoes Finais do Capitulo

Este capitulo apresentou KTID, uma ferramenta de apoio a aspectos de geréncia de
conhecimento no design de intera¢aio humano-computador, apresentando seus requisitos e sua
modelagem conceitual, seguindo com detalhes do projeto da ferramenta e finalizando com a
apresentacao das telas da ferramenta implementada. No proximo capitulo, sio apresentadas as

consideracdes finais do trabalho.
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Capitulo 4
Considerag¢des Finais

Neste capitulo sao realizadas as consideragbes finais deste trabalbo, sendo apresentadas suas principais

contribuigies e perspectivas de trabalhos futuros.

4.1 Conclusées

Por ser um processo intensivo em conhecimento, o design de IHC pode se beneficiar de
principios e praticas da Geréncia de Conhecimento, adotando mecanismos efetivo que auxiliem
na criacao colaborativa e no compartilhamento de conhecimento sobre aspectos de IHC, tais
como usuarios, sistemas interativos, propositos de uso, contextos de uso e design (CASTRO et

al., 2020).

Neste trabalho, foi desenvolvida a ferramenta KTID, que tem como propdsito apoiar
aspectos de geréncia de conhecimento no design de IHC. KTID foi desenvolvida a partir da
conceituagao de HCIDO (CASTRO, 2021), uma ontologia de referéncia sobre design de IHC,
e permite a representa¢ao, armazenamento, recuperagao e avaliagao de conhecimento relativo a

escolhas feitas por designers em especificacoes de design de IHC.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, foram realizadas inimeras praticas aprendidas
durante a graduagao em diferentes disciplinas. Os conhecimentos mais utilizados foram obtidos

através das seguintes disciplinas:

° Engenharia de Software, onde foi apresentado todo o conhecimento
necessario para o levantamento de requisitos e modelagem de casos de uso, o que tornou
o trabalho a ser feito mais claro e preciso, facilitando a tomada de decisdes de
implementacdo. Também facilitou a organizac¢do do tempo para desenvolvimento, por
prover previsibilidade quanto as funcionalidades a serem desenvolvidas.

° Programacao II e 111, que deram a base de conhecimentos essenciais para
aimplementac¢ao da ferramenta, tanto com rela¢ao a légica de programacao em si, quanto
em relagdo aos paradigmas de programagio Orientada a Objeto e Estruturada,
fortemente utilizados durante a implementa¢ao. Além disso, o conhecimento prévio

adquirido com as linguagens utilizadas nessas disciplinas atenuou a curva de
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aprendizagem das linguagens de programagcao utilizadas na implementacao da ferramenta

(PHP e JavaScripi), que foram aprendidas para o desenvolvimento deste trabalho.

° Bancos de Dados, que proveu conhecimento de base com relagiao a

estruturagdo, modelagem e utilizagio de persisténcia em bancos relacionais, como o

utilizado nesse sistema.

No Capitulo 1 da monografia foram apresentados os objetivos a serem alcangados no

desenvolvimento deste trabalho. Na Tabela 2, sio apresentados novamente cada um dos

objetivos, assim como a indica¢ao de atendimento e os resultados alcan¢ados que evidenciam o

atendimento dos mesmos.

Tabela 2 - Objetivos e sua situagdo na conclusio da monografia

disponibilizar para uso uma versao

inicial da ferramenta.

Objetivo Status Resultado
Identificar itens de conhecimento Atendido Selecio de conceitos de HCIDO
relevantes ao design de IHC para que foram aproveitados no
serem tratados na ferramenta. desenvolvimento de KTID (vide

Seciao 2.3.1).

Elaborar a modelagem conceitual Atendido Especificagao de requisitos e
da ferramenta a partir de uma modelos de casos de uso e de
ontologia de referéncia sobre classes de KTID (vide Se¢ao 3.1)
design de THC.
Detfinir e projetar uma arquitetura Atendido Elaboracao do projeto da
para a ferramenta, levando em arquitetura e projeto detalhado de
consideragbes padroes, modelos e KTID (vide Secio 3.2).
paradigmas utilizados no projeto
de sistemas de software;
Implementar, testar e Atendido Ferramenta KTID implementada

(vide Secao 3.3).
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Entre as dificuldades para o desenvolvimento desse trabalho, destaca-se a compreensio
de ontologias, assunto com o qual a autora nunca havia tido contato formal antes de iniciar os
estudos para o desenvolvimento deste projeto. Além disso, o aprendizado dos frameworks

utilizados foi extremamente enriquecedor, porém demandou um tempo consideravel.

Vale ressaltar também que a versdo inicial de KTID apresentada neste trabalho possui
algumas limitagGes, como a auséncia de algumas operagdes CRUD (edig¢do e remogao) em alguns
elementos da ferramenta. Tais limitacdes ocorreram devido a restrigdes de tempo para conclusao
do trabalho e consequente priorizacao de funcionalidades para a disponibilizagao da ferramenta
para uso. Desta forma, as limitagdes de KTID podem ser abordadas em trabalhos futuros,

melhorando a ferramenta para o seu uso na pratica.

Também vale destacar que KTID foi disponibilizada para uso de designers em um estudo
experimental para avaliacio da ferramenta. Os resultados do estudo forneceram indicios
preliminares de que o uso de KTID ¢ viavel e que ela é util no design de IHC, particularmente
para designers menos experientes. No entanto, para designers mais experientes, resultados do
estudo indicam que KTID pode influenciar na diminui¢ao do processo criativo devido ao reuso
de solugdes ja criadas. O estudo também apontou algumas necessidades de melhorias, que
poderio ser tratadas em trabalhos futuros. Informagdes sobre o estudo de avaliacio de KTID

encontram-se em (CASTRO, 2021).
4.2 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, os seguintes pontos foram identificados como melhorias na

ferramenta:

e Evoluir o cadastro de usuarios da plataforma, implementando controle de acesso
baseado em papéis.

e Implementar melhorias de usabilidade na ferramenta, deixando a interface e a
interacao mais fluidas e com melhores formas de exibicio em caso de erros aos
usuarios.

e Evoluir as funcionalidades de edi¢io, tornando o sistema mais flexivel com a
opc¢ao de editar mais informacoes. Implementar também outras operagdes de

CRUD (ex.: remover objetos de design).
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Criar funcionalidades de gerenciamento para o Gerente de Projetos (ex.:
acompanhar o andamento das defini¢oes de um designer em um determinado
projeto).

Criar funcionalidades de atribuicao de escolhas de designs aos desenvolvedores

responsaveis pela implementagao do objeto de design.
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