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RESUMO

A maior parte do desenvolvimento de aplicagdes Web (WebApps) ocorre de forma ad hoc, mesmo existindo na
literatura diversas metodologias que auxiliam no processo de desenvolvimento. Neste contexto, alguns fatores
que dificultam a escolha de Engenheiros de Software da metodologia mais adequada para suas necessidades sao a
caréncia de estudos académicos comparando as metodologias existentes, bem como estudos que permitam verificar
o grau de conformidade dos processos e técnicas propostos por essas metodologias em relacao as praticas adotadas
na industria. Assim, buscando fornecer um recurso extra a estes profissionais, este trabalho apresenta um estudo
comparativo entre as principais metodologias relatadas na literatura da area. Para este fim, inicialmente foram
coletados artigos sobre as principais metodologias Web no Portal de Periddicos da CAPES e, apds um estudo sobre
cada uma das mesmas, foram definidos alguns critérios de comparacdo e selegdo. Utilizando estes critérios, foram
obtidos alguns resultados advindos da comparacdo em ambito académico. Posteriormente, estes resultados foram
utilizados para apoiar a elaboragdo de um questionario que foi aplicado a alguns desenvolvedores Web, visando
capturar informagdes sobre metodologias e processos utilizados pelos mesmos no seu dia a dia profissional. Isto
nos permitiu detectar algumas caracteristicas e técnicas de desenvolvimento utilizadas por estes profissionais ¢
compara-las com as propostas pelas metodologias estudadas. Com base nestas informacdes, algumas atividades e
processos chaves de metodologias estudadas foram selecionados e utilizados em um estudo de caso real.

Palavras-chave: Engenharia Web, Metodologias Web, WebApp.
ABSTRACT

Most of the Web Application Development (WebApps) occurs in an ad hoc way, even existing in various literature
methodologies that assist in the development process. In this context, some factors that hinder the choice of
Software Engineers of the most appropriate methodology for your needs is the lack of academic studies comparing
existing methodologies and studies to assess the level of compliance of proposed processes and techniques by these
methodologies the practices adopted in the industry. Thus, seeking to provide an extra feature to these professionals,
this work presents a comparative study of the main methods reported in the literature. To this end, initially they were
collected articles on the main Web methodologies in the CAPES Journal Portal and, after a study of each of them,
were set some criteria for comparison and selection. Using these criteria, we obtained some results arising from
the comparison in academia. Subsequently, these results were used to support the development of a questionnaire
that was applied to some Web developers, aiming to capture information on methodologies and processes used by
them in their day to day business. This allowed us to detect some features and development techniques used by
these professionals and compare them with the proposals by the methodologies studied. Based on this information,
some key activities and processes studied methodologies were selected and used in an actual case study.

Keywords: Web Engineering, Web Methods, WebApp.
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INTRODUCAO

Atualmente, ndo ha duvidas sobre a
importancia da Internet na vida das pessoas. Esta
tecnologia tornou-se indispensavel para diversas
areas, como a medicina, telecomunicagdes,
educagdo, ciéncia, politica, entre outros
(PRESSMAN; LOWE, 2009). Contudo, mesmo
possuindo tamanha importancia, grande parte
das aplicagdes para a Web (WebApp) ainda sao
desenvolvidas de forma ad hoc.

Neste contexto, cabe destacar que a
comunidade académica tem proposto varias
metodologias de desenvolvimento de aplicacdes
Web. Alguns estudos comparando estas metodologias
tém sido realizados como em (ESCALONA; KOCH,
2004) que apresenta um estudo comparativo entre
as metodologias do ponto de vista da Engenharia de
Requisitos e (ESCALONA et al, 2007) que fornece
uma visao global das principais metodologias, bem
como compara as mesmas do ponto de vista do
tratamento navegacional.

Entretanto, poucos estudos tem estendido
esta avaliacdo em relagdo a pratica na Industria.
Visando auxiliar os engenheiros de softwares e
desenvolvedores Web das Industrias, em nosso
trabalho realizamos um estudo comparativo entre
as principais metodologias Web. Inicialmente
realizamos um estudo destas metodologias sob o
ponto de vista académico, tomando como base os
principais trabalhos da area relacionados ao assunto.

O resultado deste estudo permitiu detectar
as principais técnicas propostas por metodologias
Web para apoiar as varias etapas do processo
de desenvolvimento de software, bem como

quais metodologias mais se destacam no ambito
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académico.

Em seguida, para avaliar o uso destas
metodologias na Induastria, aplicou-se um
questionario a desenvolvedores Web para identificar
as principais metodologias e técnicas utilizadas
pelos mesmos. Os resultados indicaram algumas
metodologias, praticas e técnicas que sao utilizadas
na Industria.

Assim, com base nestes estudos,
selecionamos as técnicas que mais se enquadram
nas caracteristicas do desenvolvimento de software
na Industria e que possuem respaldo académico.

Por fim, aplicou-se um questionario a
alguns stakeholders para uma captura preliminar
de requisitos para o desenvolvimento de uma
nova WebApp. Estas técnicas e um processo de
desenvolvimento no qual as mesmas sao utilizadas
foram aplicadas em um estudo de caso real.

Este artigo estd estruturado conforme
segue. Na se¢do 2 ¢ apresentada a metodologia
adotada na realizagdo da pesquisa. Em seguida,
na secdo 3 ¢ apresentado o estudo comparativo
entre metodologias realizado sob a perspectiva
académica.

Na se¢do 4 ¢ apresentado o estudo das
técnicas mais utilizadas na industria para o
desenvolvimento de WebApp. Em seguida, na
secdo 5 ¢ apresentado um estudo de caso. Por fim,

na se¢do 6 sao feitas as consideragdes finais.

METODOLOGIA ADOTADA NO ESTUDO

Inicialmente foi realizada uma busca
no Portal de Periodico da Capes sobre artigos
cientificos que abordavam os conceitos e principios

da Engenharia Web bem como de artigos que
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continham informag¢des sobre as principais
metodologias existentes.

Foram obtidos e selecionados os artigos
(ESCALONA, 2004) e (ESCALONA et al, 2007)
utilizando a string de busca “Web Engineering”, os
quais serviram de base para o estudo comparativo e
mais 13 artigos especificos sobre cada metodologia,
obtidos e selecionados utilizando os nomes das
referidas metodologias como string de busca.

Com base nestes artigos, iniciou-se um
estudo ¢ levantamento detalhado de informacdes
sobre cada uma das metodologias encontradas. Apos
o estudo de cada metodologia, foi dado inicio ao
processo de defini¢ao dos critérios de comparacao
das mesmas, bem como das técnicas e ferramentas
que cada metodologia propunha para cada etapa do
ciclo de vida do software adotado neste trabalho e
constituido de processo de engenharia de requisitos,
design, implementacao e testes.

Na sequéncia, considerando também o
ponto de vista da Industria de desenvolvimento de
software, foi elaborado um questionario e aplicado
a cinco desenvolvedores Web com pelo menos dois
anos de experiéncia na area visando capturar as
principais técnicas que sdo utilizadas na Indulstria
de desenvolvimento de software para Web.

Os resultados deste questionario auxiliaram
na escolha das técnicas que sdo mais utilizadas na
Industria, bem como as possiveis metodologias Web
que mais se adaptam ao ciclo de desenvolvimento na
Industria, considerando o perfil dos desenvolvedores
que responderam o questionario. Em seguida, um
segundo questionario foi desenvolvido e aplicado a
atuais e novos visitantes da WebApp do Laboratorio
de Engenharia de Software da UNIOESTE (LES,

2013), buscando capturar alguns requisitos que serao
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utilizados durante o processo de desenvolvimento da
nova WebApp. Desta forma, utilizamos o resultado
da comparacdo das metodologias em conjunto
com os resultados originados da aplicacdo dos
questionarios para desenvolver de forma iterativa

e incremental uma WebApp para o LES.

COMPARANDO AS METODOLOGIAS DE
DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES
WEB

Considerando a leitura dos artigos base deste
estudo, foi definido como critério de comparacdo
das metodologias, a andlise de quais técnicas sao
propostas pelas mesmas para as fases do processo
de desenvolvimento de aplicagdes Web conforme
segue: requisitos, analise, design, implementacao e
testes.

Em relacdo a Requisitos considera-se
somente a etapa de elicitacdo de requisitos. Na fase
de Analise realiza-se a validacdo e o refinamento dos

requisitos. Na etapa de Design cria-se um modelo
de projeto com base nos requisitos capturados.

Na Implementacao ¢ criado o sistema em
uma linguagem de computador. Na etapa de Testes ¢
verificado e validado o resultado da implementagao.
Entretanto, como a etapa de Testes ndo ¢ coberta por
nenhuma metodologia que esta sendo estudada neste
trabalho, esta etapa ndo foi considerada durante as
demais fases do nosso estudo. A seguir apresenta-se
uma breve descricao de cada uma das metodologias
estudadas.

O Hypermedia Design Model (HDM)
(GARZOTTO et al, 1993) ¢ uma metodologia

que utiliza a notagao de authoring-in-the-large,
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o que permite a descri¢ao de classes globais de

informacoes e estruturas de navegacao de aplicacdes
complexas de forma independente do sistema e sem
preocupagdo com a implementacao.

As primitivas do HDM sao: a Entidade que
denota um objeto fisico ou conceitual do dominio
da aplicagdo, e sdo grandes por¢des de informacdes;
os Componentes, quando unidos, formam uma
Entidade; diversas Unidades formam, por sua vez,
um Componente; cada Unidade mostra o contetido
de um Componente sob uma perspectiva particular;
e os Links podem conectar todas essas perspectivas.

Ainda existe a defini¢do da Hiperbase que
representa todos os elementos que foram definidos,
as estruturas de acesso mostra, através de um
esquema, os pontos de entrada ao usudrio para ele
acessar as estruturas de informacdes, € a semantica
de navegacdo que define como e quais as estruturas
serdo apresentadas a cada tipo de usuério.

O Object Oriented Hypermedia Design
Model (OOHDM) (SCHWABE et al, 1999) ¢ uma
metodologia baseada na orientacdo a objetos com
um estilo iterativo e incremental para aplicagdes de
grande porte.

Esta metodologia consiste em quatro fases:
no Design Conceitual constroi-se um modelo para
o dominio da aplicagdo; no Design de Navegacao
sdo definidas as visdes navegacionais da aplica¢do
a partir do Design Conceitual, cada visdo permite a
constru¢ao de um modelo de navegacao diferente;
no Projeto de Interface Abstrata ¢ definida a
estrutura navegacional que sera exibida ao usuario;
e na Implementacdo a aplicagdo hipermidia ¢
realmente criada.

O Web Site Design Method (WSDM)
(DE TROYER; LEUNE, 1998) tem como ponto

ICA FEDERAL DO PARANA

de partida os potenciais visitantes do site, isto
¢, o processo de desenvolvimento da aplicagdo
hipermidia ¢ centrado nos usuarios do site. Esses
usuarios sao classificados em diferentes Classes de
Usuadrios e seus dados sdo modelados a partir do
ponto de vista de cada usuario.

Esta metodologia consiste em quatro fases:
a Modelagem do Usuario classifica e descreve
cada classe de usuario podendo originar diferentes
requisitos de usabilidade, dividindo assim a classe
em diversas chamadas perspectivas; o Projeto
Conceitual preocupa-se com a modelagem dos
objetos, ou seja, modelar formalmente os requisitos
de informagdes expressos nas descri¢des de usuarios,
e o design de navegacdo, que cria um modelo para
cada perspectiva; o Projeto de Implementagao busca
criar o visual do site de uma maneira agradavel,
eficiente e consistente a partir do modelo criado
no Projeto Conceitual; e a Implementagao que ¢
onde a aplicacdo hipermidia ¢ realmente criada na
linguagem que o desenvolvedor deseja.

O Scenario-based Object-Oriented
Hypermedia Design Methodology (SOHDM)
(LEE et al, 1999) identifica os requisitos desde o
inicio do desenvolvimento da aplica¢do hipermidia,
além disso, cenarios sao utilizados para aumentar a
capacidade expressiva de modelagem.

Essa metodologia ¢ dividida em seis fases:
na Andlise de Dominio ¢ desenhado um diagrama
de contexto para representar o limite do sistema, e
cenarios sao utilizados para identificar os requisitos;
na Modelagem de Objeto os cendrios criados
anteriormente sdo transformados em um modelo
de objeto dentro de um quadro de CRC (Class
Responsibilities Collaboration) e um diagrama

de classe ¢ desenhado para melhor representar as
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relagdes entre as classes de objetos; no Design de
Vista os pontos de vista orientados a objetos sdo
extraidos dos CRCs; no Design de Navegacao ¢
definida a estrutura dos no6s de acesso e dos links
de navegagdo; no Design de Implementagao ¢ feita
a concepcao das janelas de usuarios e os fluxos de
navegacao entre as paginas; e na fase de Construgao
¢ onde a aplicagao hipermidia ¢ implementada.

O Relationship-Navigational Analysis
(RNA) (BIEBER et al, 1998) (YOO; BIEBER,
2000) ¢ uma metodologia incremental e iterativa.
E composta por cinco etapas: a Analise Stakeholder
que busca e identifica o publico da aplicacdo,
além das atividades que cada grupo de usudrios
deseja executar; a Analise dos Elementos
consiste na listagem de todos os potenciais
elementos de interesse da aplicacdo; a Analise de
Relacionamentos trata das inter-relacdes, intra-
relagdes e mataknowledge; a Analise de Navegacao
consiste na decisdo de quais recursos de navegagao
o desenvolvedor ira utilizar; e na Analise de
Implementagdo ¢ decidido o que implementar, visto
que nos passos anteriores pode ser obtido muitas
relagdes e caminhos de navegacao.

O Navigational Development Techniques
(NDT) (ESCALONA; ARAGON, 2008) ¢ uma
metodologia que esta focada em uma defini¢do
de requisitos muito detalhada, por isso s6 cobre
as primeiras etapas do ciclo de vida do software
(Requisitos e Andlise). A definicao dos requisitos
abrange trés subfases: captura de requisitos; defini¢cao
de requisitos; e validag@o dos requisitos.

Os requisitos podem ser de cinco tipos:
requisitos de armazenamento de informagdes;

de atores; funcionais; de interacdo; ou nao
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Depois que os requisitos sdo validados,
passa-se a constru¢do de trés modelos: o modelo
de conteudo ¢ um diagrama de classe e expressa a
visdo estatica do sistema; o modelo de navegagado
também ¢ um diagrama de classe e mostra como
os usudrios podem navegar através do sistema;
e modelo de interface abstrata ¢ um conjunto de
prototipos avaliados pelos Clientes e Usudrios.

O NDT-Tool ¢ uma ferramenta que auxilia
nessas etapas.

O Web Modeling Language (WebML)
(CERI et al, 2000) ¢ uma notagao de nivel conceitual
para especificacdes de aplicagdes hipermidia. Ela ¢
utiliza quatro modelos para fazer essa especificacdo:
o Modelo Estrutural expressa o conteudo de
dados do site através das entidades relevantes e
relacionamentos; o Modelo de Hypertext descreve
como os hypertext podem ser publicados no site,
ele ¢ composto por dois sub modelos, o Modelo de
Composicao que especifica quais paginas compoe o
hypertext e quais unidades compde uma pagina, € o

Modelo Navegacional que expressa como as paginas
e as unidades serdo ligadas para originar o hypertext;
0 Modelo de Apresentacdo expressdo o layout e
a aparéncia grafica das paginas; e o Modelo de
Personaliza¢do modela explicitamente os usudrios
e grupos de usudrios. Existe uma ferramenta CASE
desenvolvida que d4 suporte ao WebML chamada
ToriiSoft.

O W2000 (BARESI et al, 2001) é uma
metodologia que organiza a atividade de design em
varias tarefas interdependentes, cada uma dessas
tarefas produz um modelo que descreve alguns
aspectos da aplicacao hipermidia. Varias atividades

podem ser feitas paralelas e, algumas vezes, ¢

funcionais. necessario refazer alguma dessas tarefas buscando
L ,
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refinar ou modificar algumas decisdes de design
tomadas anteriormente. Existem basicamente cinco
atividades principais: a Analise de Requisitos ¢
composta por duas sub atividades, a analise de
requisitos funcionais que identifica as principais
operacgoes do usuario, ¢ a analise dos requisitos de
navegacao que destaca as principais informagdes
e estruturas de navegacdo necessarias para os
diferentes usuarios; o Design de Evolucdo de Estados
que completa a andlise de requisitos, definindo
como os conteudos da aplicagdo irdo evoluir. Esta
etapa ndo ¢ obrigatéria, mas ¢ fundamental em
aplicacdes mais complexas; o Design Hipermidia
¢ dividido em design de informagao, que especifica
e organiza os conteudos da aplicagdo, ¢ o design de

navegacao que define como os usudrios irdo navegar

entre os elementos de informagdes ¢ estruturas de
acesso; o Design Funcional especifica as operacdes
principais dos usudrios da aplicacdo; e o Design
de Visibilidade que especifica quais operagoes,
estruturas de informagdes e links de navegacao que
devem estar visiveis para cada tipo de usuario.

O UML-based Web Engineering (UWE)
(KOCH; KRAUS, 2002) ¢ uma metodologia
baseada em UML para a Engenharia WEB. Ela
¢ uma abordagem orientada a objeto, iterativa e
incremental. A metodologia esta dividida nas etapas
de andlise de requisitos, modelagem conceitual,
design de navegacao e apresentagdo, modelagem
de implantagdo e visualizagao de cenarios web. O
ArgoUML apresenta suporte a metodologia UWE.

O Design-driven Requirements Elicitation

Tabela 1 - Técnicas que cada metodologia propde para cada fase do processo de desenvolvimento.
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(DDDP) (LOWE; EKLUND, 2002) é uma
metodologia baseada no processo de prototipacao.
O DDDP ¢ dividido basicamente em duas etapas:
no ciclo de Exploragao sao feitos prototipos do
sistema e estes submetidos ao cliente que fornece
um feedback. Esta etapa ¢ repetida até que o
desenvolvedor e o cliente tenham a compreensao do
que realmente a aplicagdo hipermidia ira realizar; e
o ciclo de Construgao, que normalmente ¢ iterativo
e conta com a avaliagdo do cliente, da mesma forma
que no ciclo de Exploracao, mas nesta etapa a
aplicacdo ¢ realmente implementada.

A Tabela 1 apresenta a comparagdo das
metodologias estudadas neste trabalho segundo os
critérios definidos anteriormente. Nesta tabela, os
campos que apresentam um “X” sdo as fases do
desenvolvimento em que a metodologia em questao
ndo apresenta ou sugere nenhuma técnica.

E importante ressaltar que a maioria das
metodologias aqui estudadas cobrem principalmente
as fases de requisitos, analise e design, sendo que
somente o OOHDM, SOHDM, WebML ¢ UWE
oferecem recursos para as etapas de implementacao,
e que nenhuma das metodologias estudadas neste
trabalho propde alguma técnica para a etapa de
testes. Também nota-se algumas semelhangas em
metodologias que sdo influenciadas por outras,
como € o caso do UWE, a qual herdou algumas

caracteristicas do OOHDM como a modelagem e
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analise de casos de uso.

ESTUDO DAS TECNICAS UTILIZADAS NA
INDUSTRIA PARA DESENVOLVIMENTO DE
WEBAPPS

O préximo passo da pesquisa consistiu em
elaborar um questionario, conforme apresentado na
Tabela 2, e aplica-lo a cinco desenvolvedores Web,

com pelo menos dois anos de experiéncia na area.

Os resultados da aplicacao deste questionario sao

Técnicas utilizadas para a elicitacdo de Requisitos

Entrevisa Cenarios Questionarios Outros

apresentados nas Figuras 1,2,3,4,5¢ 6.

Figura 1 - Tipos de WebApps que sdo desenvolvidas.

Tecnologias utilizadas para o desenvolvimento

Linguagem de HTML Flash Qutros
programagdo de
servidor

Tabela 2 - Questionadrio aplicado aos desenvolvedores Web.
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Figura 2 - Tecnologias utilizadas para o

desenvolvimentos das WebApps.

Técnicas utilizadas para a elicitagdo de Requisitos

1 . .
Entreviga Cenarios Questionarios Outros

Figura 3 - Técnicas utilizadas no processo de

elicitacdo dos Requisitos.

Técnicas utilizadas para a validacdo dos

Requisitos
3
2
] I I

Prototipacgo Revisio Analise de Casos Linguagem Qutros

de Usz Naurs

Figura 4 - Técnicas utilizadas na validacdo dos

Requisitos.

Técnicas utilizadas para o design dos Web Sites

2
1 . I
0

Protétipos  Diagramasde  Diagramade  Diagrama de Outros
Atividade Entidade Interacéio
Relacionamento

Figura 5 - Técnicas utilizadas para o criar os designs
das WebApp.

Utilizacdo de frameworks no desenvolvimento
dos Web Sites

Figura 6 - Utilizagao de frameworks para auxiliar
no desenvolvimento das WebApps.

Para um grupo de cinco desenvolvedores
Web que trabalham principalmente com o
desenvolvimento de WebApps do tipo Acesso a
Informacdes e Trabalhos Colaborativos (Figura
1) e que utilizavam principalmente Linguagens de
Servidores (PHP, JSP, Java, entre outras) e HTML
(Figura 2) no desenvolvimento, a principal técnica
para a elicitacdo dos requisitos ¢ a Entrevista
(Figura 3). Para validar os requisitos, as técnicas
mais utilizadas sdo a Revisdo e a Prototipacao
(Figura 4). Protétipos também sdo a principal forma
para realizar o design das WebApps segundo a
maioria dos entrevistados (Figura 5). Trés dos cinco
entrevistados utilizavam algum framework (proprio

ou ndo) para auxiliar no desenvolvimento (Figura
6).

ESTUDO DE CASO

Com base nos estudos realizados sobre as
metodologias de desenvolvimento de aplicagdes
WEB no ambito académico (ver se¢do 3) bem
como na utilizacao dos resultados dessa avaliacao
comparando caracteristicas dessas metodologias
com as praticas adotadas na industria (ver secio 4),
foi possivel selecionar algumas técnicas especificas
passiveis de serem utilizadas no processo de
desenvolvimento de aplicacdes WEB.

Para validar este conjunto de técnicas e
processos presentes tanto nas metodologias Web
estudadas, quanto nas praticas adotadas pelos
desenvolvedores WEB entrevistados (ver secdo 4),
um estudo de caso envolvendo a construgao de uma

pagina WEB para o Laboratério de Engenharia de
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Software (LES) da Unioeste foi levado a cabo.

Neste contexto, incialmente aplicou-se
um questionario, disponivel na Tabela 3, a trés
Stakeholders (dois sdo orientadores e o outro
orientando do LES) para uma coleta preliminar de
requisitos.

Todos eles esperavam obter informagdes
sobre os projetos em andamento, a lista de
parcerias, lista de membros do LES, relatérios
técnicos, noticias, artigos cientificos e frameworks
desenvolvidos pelo grupo. Contudo, a WebApp
deve ser simples, rapida e flexivel quanto a
atualizagoes.

Para tal finalidade, e considerando a

limitagdo de tempo da pesquisa, optou-se por
utilizar o CMS (Content Management System)
Joomla.

A partir da captura inicial dos requisitos
iniciou-se o processo de desenvolvimento da
WebApp de forma iterativa e incremental baseada
em prototipos. Desta forma, a cada iteracdo o
cliente fornecia um feedback sobre um prototipo
da aplicagdo até obtermos a versao final da mesma.

O desenvolvimento da versdo estavel e
disponibilizada para acesso pelos interessados
gastou cinco iteracdes de uma semana cada,
totalizando cinco semanas. A Figura 7 apresenta um

screenshot da WebApp desenvolvida, e o resultado

Tabela 3 - Questiondrio aplicado aos desenvolvedores Web.

1. Que tipo da visitants do Wab itz voca a7

2. Qe informagdss/materiais vocs aspera obter no Wab Sita7

3.  As informagdes que vocé espara obter estio disponiveis no Wab Site atual?

4. As informagoes/matariais que lhe interessam no Wab Site atual sao de facil acasso?
3. Com gue fraquéncia vocé astima qua visitara o novo Wab 3ita?

6. Comentarios garais.

Figura 7 - Screenshot da nova WebApp do LES.

@)

unioeste

Universidade Estadual do Oeste do Parana - LES PR —
m Membros Projetos Parcerias Publicacies Do nioad Ewventos Agenda Entre em Contato
Brewe Historia 0
-
-
O Laboratoric de Engenharia de Software integra pesguisadores interessados em temas relacicnados a -
Engenharia de Scoftware (subarea da Ciéncia da Computacédo}. Participam hoje do grupo pesguisadores da - = =
UNIOESTE e da UFPE (Laboratdrio de Engenharia de Requisitos). As pesquisas do grupo enwvohrem estudos = Artigos Publicados

relacionados as técnicas, processos e ferramentas wisando auxiliar engenheiros de softvware no
desenwvolvimento de sistemas computacionais nas mais wariadas areas. Todas as atividades do processo de
engenharia de software =30 passiveis de estudos, mas o grupoe tem se concentrado em investigar o uso de
modelos organizacionais no desenwvohrimento de sistemas de software bem como na elaboracio de
propostas de melhorias associadas ao processo de engenharia de reguisitos, geré&ncia de projetos,
desenwvolrimento orientadoe a objetos, metodologias de desenvolvimento, linhas de produto de softwware,

entre outros.

Linhas de Pesquisa:

Cendérios aplicados ao Processo de Desenwvolvimento de Software;
Desenvolvimento de Softwware para Pessocas com Deficiéncia;
Engenharia de Requisitos;

Engenharia de Requisitos & Orientacgio a Agentes;

Gerenciamento e Rastreamento de Reguisitos;

Integrando a Modelagem Organizacional com a Geré&ncia de Projetos;
Modelagem Organizacional;

Qualidade de Software;

Testes de Software;

Linhas de Produto de Software.

Home

& Laboratoric de Engenharia de Software 2014

Back to Top
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completo da implementacdo estd disponivel em

www.inf.unioeste.br/~les.

Nesta WebApp € possivel obter informagdes
sobre os membros do grupo, projetos ja realizados
e em execugdo, parceiros do grupo, publicacdes,
lista de eventos na area de Engenharia de Software,
a agenda do grupo. Também ¢ possivel fazer o
download de ferramentas desenvolvidas pelo

Grupo.

CONSIDERACOES FINAIS

Em uma anélise final, do ponto de vista
académico, as metodologias que mais se destacam
sao o OOHDM, WSDM, SOHDM, WebML e
UWE, pois sdo as que possuem maior completude
de técnicas e cobrem a maior parte do ciclo de
desenvolvimento de software.

Contudo, podemos perceber pela aplicagao
do primeiro questionario que as metodologias
que mais se enquadram no perfil Industrial sdo:
o DDDP, que propde para a etapa de Requisitos
a técnica de Entrevista e para a etapa de Analise
e Design a técnica Prototipacdo; e o UWE, que
apresenta para a etapa de Requisitos a técnica de
Entrevista, para a etapa de Analise a técnica de
Cenadrios e para a etapa do Design a técnica de
Diagramas de Classe.

Entretanto, um processo iterativo e
incremental baseado em prototipos ¢ a principal
abordagem de desenvolvimento de software
utilizada nas Industrias. Desta forma, optamos pela

abordagem iterativa e incremental para desenvolver

ICA FEDERAL DO PARAN

nosso estudo de caso.

E importante salientar que o trabalho apresenta
algumas limitagdes, como o tamanho da amostra
restrita a cinco desenvolvedores Web para o
primeiro questionario e trés stakeholders que
responderam o segundo questionario, interessados
na aplicacdo Web para o LES. Outra limitagao ¢é
que os questionarios aplicados com perguntas pré-
elaboradas podem ter influenciado nas respostas
dos entrevistados e o tempo médio de uma semana
para o preenchimento do questionario por parte
dos respondentes pode ndo ter sido adequado e/

ou suficiente.
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