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Resumo

Descreve-se um método para o projeto da navegacdo de aplicativos hipermidia. O método é
uma abordagem orientada ao usuario da fase de Modelagem Navegacional da metodologia
OOHDM, utilizando-se cenérios. Este método permite que projetistas menos experientes
realizem o projeto de navegacdo de aplicacBes hipermidia de forma sistematica, inclusive
reutilizando conhecimento de outros projetistas mais experientes.

A efetividade do método foi examinada projetando a navegacao de aplicativos hipermidia para
a Web. Isto permitiu caraterizar este tipo de aplicativos, em relacdo aos hipermidias
tradicionais, e enriquecer a semantica da metodologia OOHDM para representar solucdes
proprias desta plataforma.

Abstract

This paper describes a user centered method for navigation design in hypermedia applications.
The proposed approach extends the Navigational Design phase of OOHDM with the use of
cenarios. This allows the reuse by less experienced designers of design knowledge, gathered by
more experienced ones, resulting in a more systematic method.

The method’s effectiveness has been exercized in designing the navigation of real life
hypermedia application in the WWW, which allowed a better characterization of such
applications with respect to other hypermedia applications. A second consequence has been
the enrichment of OOHDM, making it more suitable for representing solutions for the WWW.

1. Motivacao

O campo da hipermidia esta em rapido crescimento. Na década do 90, com surgimento e
popularizacdo da World Wide Web, o desenvolvimento de novas aplicagdes hipermidia
aumentou sensivelmente e os browsers para a Web tornaram-se os principais meios de
disponibilizacdo de aplica¢bes hipermidia.

Para auxiliar na autoria de aplicativos hipermidia tem-se desenvolvido varias metodologias de
projeto, entre as mais importantes temos: HDM: Hypermedia Design Model [Garzotto,
1991]; RMM: Relationship Management Methodology [lzakowitz, 1995]; EORM Enhanced
Object Relationship Model [Lange, 1994]; e OOHDM: Object-Oriented Hypermedia Design
Method [Rossi, 1996].




A OOHDM apresenta uma maneira sistematica de desenvolvimento, na que se podem
estabelecer aspectos do dominio, a estrutura do aplicativo hipermidia e sua semantica
navegacional, independentemente do que concerne a implementacdo. A importdncia da
metodologia OOHDM reside na sua abordagem sistematica para a modelagem do projeto e na
sua riqueza semantica para a representacdo de aplicativos complexos. Por outro lado, a
OOHDM néo fornece diretrizes para a atividade de projeto pois ndo indica 0s passos
concretos a seguir para projetar cada modelo. Como consequiéncia, 0 éxito e a qualidade das
solucdes do projeto ainda dependem em muito da experiéncia individual de cada projetista

Este trabalho descreve um método de projeto navegacional para aplicativos hipermidia,
utilizando uma abordagem orientada ao usuério durante a fase de Modelagem Navegacional da
metodologia OOHDM. As tarefas mais relevantes as quais o aplicativo apoiard, descritas
pelos proprios usuarios na forma de cenarios de uso, séo utilizadas no processo de projeto da
navegacdo. permitindo capturar a pericia e os conhecimentos dos usuarios para aproveita-los
na atividade de projeto. Estas descricdes permitem conhecer tanto o raciocinio que segue o
usuario como a forma que ele imagina que o sistema deve reagir a cada passo de realizacdo da
tarefa. Cada solucdo de projeto é justificada argumentando o modo como esta facilita a
realizacdo da tarefa.

O restante do artigo segue a seguinte organizacdo: Inicialmente, apresentamos algumas
extensdes a metodologia OOHDM; em seguida, motivamos e descrevemos 0 uso de cenarios.
Na secdo seguinte, descrevemos como cenarios podem ser usados para derivar a navegacao de
aplicativos hipermidia, exemplificando com um caso real. Finalmente, apresentamos as
conclusoes.

1.1 OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method)

A metodologia OOHDM [Rossi, 1996] propde que o desenvolvimento de aplicativos
hipermidia seja um processo dividido em quatro etapas, seguindo um desenvolvimento
iterativo, incremental e de prototipagem rapida. As etapas da metodologia sdo: modelagem
conceitual, modelagem da navegacdo, projeto abstrato da interface e a implementacdo. A cada
passo um modelo, utilizando os conceitos de Orientagdo a Objetos, é construido ou
enriquecido e no ultimo passo é feita a implementacéo.

A partir da formulagéo original da OOHDM, utilizaram-se algumas extensdes, sendo definidos
ou estendidos os conceitos: estruturas de acesso indexadas dindmicas, contextos navegacionais
dindmicos e contextos por consulta.

indice Dinamico - Muitos aplicativos hipermidia encontramos estruturas de acesso
indexadas cujos elementos sdo determinados em tempo de execucdo. Estes indices
dindmicos podem ser criado pelo aplicativo (utilizando algum algoritmo predefinido) ou
pelo proprio usuario (mediante a definicdo de uma consulta, de forma interativa).

Contextos por Consulta - S&o contextos formados pelos elementos que satisfacam uma
condicdo de busca, ou seja, 0s elementos resultantes de uma consulta.

Contexto de Navegac¢do Dinamico:




Em [Barbosa, 1995] se define o contexto de navegacdo de sessdo como O contexto
construido dinamicamente e cujos elementos sdo adicionado depois de avaliar alguma
condicdo em tempo de execugdo. Um contexto de navegacdo dindmico é construido,
efetivamente, em tempo de execucdo e pode ser criado de duas formas: pelo aplicativo,
utilizando algum algoritmo predefinido, ou pelo préoprio usuario, mediante a escolha dos
membros do contexto segundo algum critério.

Um exemplo de contexto dindmico criado por algoritmo é a historia de navegacdo mantida
pelos browsers da Web. O usuario navega e o aplicativo mantém registro do endereco e do
estado das paginas visitadas durante a secéo de trabalho.

Na criacdo mediante escolha € o usuario quem forma a colecdo, podendo inserir e remover
objetos do contexto. Exemplo disto sdo as classicas “cestas de compras” das lojas e
catalogos virtuais encontradas na Web, onde o usuario navega através das prateleiras
virtuais e seleciona os produtos que deseja comprar, formando o contexto dinamico
“produtos que o wusuario deseja comprar” - veja livraria virtual Amazon
(http://www.Amazon.com) ou o supermercado virtual NetGrocer (http://www.NetGrocer.
com).

Restri¢Oes de acesso a contextos navegacionais

Para cada contexto de navegacdo deve-se determinar quais 0s grupos de usuarios que
poderdo navega-lo e executar os métodos disponiveis. O cartdo de documentacdo do
contexto navegacional possui campos para definir as permissdes que os diferentes grupos
de usuérios tém sobre o contexto.

Esta extensao foi proposta inicialmente em [Cerqueira, 1997]; a versdo aqui apresentada
propde que, para um mesmo contexto, diferentes grupos de usuarios podem ter tipos de
controle diferentes para navegar através dos elementos de contextos. Em OOHDM tipos de
controle diferentes indicam a existéncia de contextos navegacionais diferentes, ainda que 0s
elementos navegados sejam 0S mesmaos.

Como consequéncia destas extensdes, foram criadas notagdes adicionais para representar estes
NOVOoS conceitos no esquema de contextos navegacionais:

indice e contexto de navegac&o dinamico: barra vertical preta na extrema direita indica o
caracter dindmico do indice e do contexto.

I- indice Noticg Noticias em Insergéo .

indice e contexto com acesso restrito: elipse vertical na extrema esquerda do indice ou do
contexto indica acesso restrito.

.I- indice Noticias-l Indice de acesso restrito obrigatério: elipse preta indica que a restricdo
—_— — — € obrigatoria.

Contexto de acesso restrito opcional: elipse branca indica que a
restricdo é opcional.

O Noticias Correntes




indice hierarquico: o rétulo do indice é formado pelo nome das classes navegacionais da
hierarquia separadas por “ : ”.

I_Temas:Notl’cias-I O exemplo indica uma hierarquia em dois niveis: indice de temas,
—_— — — seguido do indice das noticias de cada tema.

I Temas : Esta notacdo é usada quando os destinos de um indice hierarquico séo
- elementos que pertencem a uma Unica classe navegacional, visto que é
redundante colocar no rétulo o identificador dessa classe.

1.2 Projeto centrado no usuério

O presente trabalho descreve uma abordagem centrada no usuério para o projeto da navegacao
de aplicativos hipermidia. Projeto centrado no usuario € uma técnica na que o projetista baseia
0s seus raciocinios de projeto (rationale) na sua compreensdo sobre o dominio de trabalho do
usuario. Este objetivo é abordado utilizando-se a técnica de cenarios.

Um cenério é uma descri¢do do contexto do problema [Jackson, 1995] mediante o registro de
situacdes que nele se apresentam. Em outras palavras, 0s usuarios pensam no comportamento
desejado para o sistema ou ambiente, em termos de situa¢des que poderiam surgir, e indicam 0
que deve ou ndo deve acontecer nessas situaces. Desta forma, cenarios descrevem uma
sequiéncia de acdes realizadas por um usudrio com um objetivo especifico em mente. Em
particular, cenarios narrativos de tarefas, descrevem a instancia de uma tarefa sob o ponto de
vista da pessoa que a realiza [Erskine, 1997].

Para poder contribuir efetivamente, o usuario deve possuir (ou adquirir) conhecimentos sobre
a tecnologia digital para a qual se estd projetando. Nos cenarios que descrever 0 USUArio
propora artefatos digitais, guiado pela sua compreensdo do problema e das possibilidades da
tecnologia. O projetista realizara criticas a estes cenarios focalizado nos artefatos digitais
utilizados.

Em todo processo de projeto participatorio € necessario identificar os grupos de usuarios que
terd o aplicativo, recrutar alguns usuarios representativos para que participem no projeto e
eventualmente treina-los, caso necessario.

Neste contexto, usuario € todo agente externo que inter-atua com o sistema, podendo ser um
processo ou uma pessoa. Em muitos casos, o proprio cliente, ao encomendar a realizagdo do
sistema, descreve as pessoas para as quais ele deseja desenvolver o aplicativo.

As pessoas que vao utilizar o sistema diretamente sdo os chamados atores primarios. Cada um
destes atores vai realizar alguma das principais tarefas do sistema [Jacobson 92]. Na medida
que sdo determinadas todas as fungdes importantes do futuro aplicativo mais e mais atores
primarios sdo identificados. Além dos atores primarios existem o0s que supervisdo e dao
manutencdo ao sistema, denominados atores secundarios. Os atores secundarios existem
unicamente para que 0s primarios possam utilizar o sistema.

Esta divisdo em atores em primarios e secundarios permite projetar a estrutura do sistema em
termos das suas principais funcionalidades. Os atores primarios vdo governar a estrutura do
sistema. O produto obtido nesta fase de identificacdo de usuérios é um conjunto de cartdes nos
que se descreve cada grupo de usuarios.




1.3 Método de Projeto da Navegacéao

A estrutura da navegacdo de um aplicativo hipermidia define-se a partir de um esquema
formado por classes navegacionais (nds, elos, estruturas de acesso e roteiro predefinidos). O
esquema preliminar de classes navegacionais é construido a partir do modelo conceitual de
classes do dominio, segundo os requisitos do aplicativo a projetar. Uma vez construido este
esquema, propomos utilizar cenérios de uso com o objetivo projetar e modelar a navegacao de
aplicativos hipermidia.

O método é composto de trés fases fundamentais: anélise de cenérios, sinteses do modelo de
navegacao parcial de cada cenario e consolidagdo dos modelos parciais em um modelo de
navegacao unico.

Na fase de analise sdo identificadas as tarefas relevantes, os usuarios e as solugdes que 0s
usuarios prop8e em cada cenario. O projetista faz uma reflexao critica sobre a eficiéncia destas
solucdes e, se achar necessario, faz novas propostas.

As classes navegacionais utilizadas em cada cenario (classes, relacionamentos e estruturas de
acesso) permitem refinar o modelo preliminar de classes navegacionais existente. Para cada
cenario se constroi um esquema de contextos parcial que representa os contextos de navegacdo
e as estruturas de acesso daquele cenario. Também se esboca a visdo das classes em cada
contexto.

Neste momento o projetista ja possui uma visao integral do sistema, conhece o0s interesses dos
diferentes usuarios que tera aplicativo e as peculiaridades das tarefas mais importante que este
devera suportar. O projetista esta em condicdes de projetar a navegacéo do aplicativo como
um todo mediante a unido do conjunto de cenarios analisados. Verifica-se entdo se é necessario
adaptar as classes do esquema navegacional aos contextos navegacionais resultantes e se
determina quais serdo as classes de contexto. O método propde heuristicas tanto para cada
passo da analise como para a fase de projeto. As heuristicas sdo orientadas a satisfazer a
realizacdo das tarefas descritas.

A seguir é descrita cada fase do método, ilustrando com exemplos do processo de projeto do
Boletim Oficial da TELERJ. Este boletim contém informacdes sobre diversos aspectos da
empresa, sendo disponibilizado na sua Intranet.

1.3.1 Anéalise dos cenarios

1.3.1.1 Identificagdo dos usuarios e tarefas

A primeira tarefa € identificar os usuarios e as tarefas sendo descritas, para poder determinar
se 0 cenario pertence ao dominio do aplicativo que esta sendo projetado. O cenario pode
descrever uma tarefa que ndo foi prevista ou pode descrever objetos que ndo pertencem as
classes navegacionais modeladas no esquema preliminar.

Estas situacGes podem ser reflexo de que a tarefa descrita no cenario ndo pertence ao conjunto
de funcdes que o aplicativo deve suportar ou, no caso contrrio, de que existe um mau
entendimento do problema por parte do projetista. Devem se analisar estes casos junto aos
peritos do dominio para poder determinar se o cenario vai ser considerado ou n&o.




1.3.1.2 Construgéo da Trilha ou navegacéo parcial

Neste passo 0 projetista interpreta a descricdio do cenario e identifica os elementos
navegacionais e artefato de interface encontrados a cada passo da navegacdo, e constroi a
descri¢do de uma navegacao parcial através de um aplicativo. A cada passo 0 usuario navega de
um né a outro, utilizando um objeto de interface ativavel. A seqiiéncia de transicdes descritas
no cenario é facilmente compreensivel mediante uma representacéo gréafica.

O projetista constroi um esboco grafico desta navegacdo parcial pois isto suportara a analise
do cenério e facilitara a comunicacdo com o usuario. Neste esboco ilustram-se cada passo de
navegacao descrito no cendrio representando os nos, ancoras e os artefatos de interface mais

representativos.

A seguir mostramos um cenario descrito para o projeto do Boletim on-line da TELERJ, o
esboco grafico do mesmo e alguns simbolos utilizados para esta representacao:

Cenario Manchetes

impressos ou da televisao.

Acdes :

Tarefa: Selecionar quais sdo as matérias mais relevantes do Boletim do més corrente.

Contexto: Sou o editor do Boletim e gostaria de poder selecionar as matérias mais relevantes para que
sejam apresentadas como “manchetes” na primeira pagina do Boletim, similar a como é feito nos jornais

1. Entro na pagina do Boletim e seleciono a opg&o ‘Determinar Manchetes’.
2. Navego ate uma pagina que pede para eu digitar minha identificacdo e minha senha privada.

3. Seleciono uma matéria que considero importante e o sistema navega até um formulario cujos
campos estao preenchidos com o valor dos atributos desta, permitindo que sejam modificados.
Existem campos para o titulo, o resumo e o texto da matéria, também existe um campo do tipo
checkmark chamado Destaque, marcar neste campo implica que a matéria virard manchete do
Boletim. Existem dois botdes ‘Registrar’, para registrar as modificacdes realizadas, e ‘Cancelar’
para desistir de qualquer modificago.

Esboco gréafico: Simbolos:
Boletim Identificacéo MatériaY Titulo do N6
Determinar Identificagéo: Destaque: n
Manchetes. > Titulo: ancora
Senha: [ 1
Ressumo:
Confirmar > : )

Texto:

Registrar
Cancelar

Esboco grafico da descrigédo original do

Cenéario Manchetes

Variantes de representacdo para estruturas de acesso:

ObjetoY

AtributolY,
Atributo2Y

B

N6 e ancora: Identificador do n6 na
parte superior. Texto ou identificador
da imagem ancora sublinhado.

Navegacdo: seta simples com o
origem no elemento que ativou a
navegacdo (&ncora clicada) e o
destino é o préximo no a ser visitado.

O objeto Y é um elemento apontado pela estrutura de acesso.

Estruturas de acesso: O objeto Y é um elemento apontado pela estrutura de acesso.




Os atributos Atributol e Atributo2 sdo seletores. O Atributo2 é ancora.

{ﬁtri_guio;}l Estruturas de acesso: Os atributos Atributol e Atributo2 séo seletores. O Atributo2 é
ributo N
ancora.

1.3.1.3 Analise das solucdes descritas

Durante a construcdo do esboco grafico geralmente sdo detectadas omissdes ou incoeréncias
nas descricdes dos cenarios. Na andlise de cenéarios o projetista inferird aqueles trechos de
navegacao que foram omitidos. Na nossa experiéncia as omissdes mais frequente incorridas
pelos usuarios ao descrever cenarios foram:

Estruturas de acesso:

Em muitos cenarios os usuarios ndo explicitam o uso de estruturas de acesso mas
descrevem ac¢des que indicam a necessidade destas.

Tendo identificado um conjunto de elementos, o usuério diz que manipula a informacéo
de um dos elementos. E até possivel que todos os elementos aparecam em um Gnico no,
mas isto seria muito ineficiente. O mais natural seria que ele estivesse se referindo a uma
estrutura de acesso para selecionar o n6 a ser manipulado.

Também se encontra a situacdo oposta, onde o cenario descreve a selecdo de um
determinado elemento, mas ndo explicam de onde é feita a selecdo. Isto também indica a
existéncia de uma estrutura de acesso.

Muitas vezes a descricdo das estruturas de acesso (indice, lista, etc.) ndo é o
suficientemente detalhada. Ndo explicam, por exemplo, quais atributos dos elementos
serdo utilizados como seletores, ou ndo indicam o critério de ordenacdo dos elementos na
estrutura.

Consultas:

Os usuarios dizem que seréa realizada uma consulta mas ndo indicam como, ou seja, nao
explicam a partir de quais atributos sera formulada a consulta, nem a interface que pode
ser utilizada para isto.

O usuério descreve uma interface de consulta confusa ou impraticavel. Por exemplo,
especifica um critério que produziria um namero muito grande de alternativas.

Contextos de navegagéo:

Muitas vezes sdo descritas tarefas nas quais 0s usuarios indicam que necessitardo
percorrer um conjunto de elementos, mas geralmente descrevem a forma de navegar até o
primeiro destes elementos. A navegacao no restante dos elemento fica implicita e deve
ser explicitada.

Excecoes:

E muito fregliente que o usuario ndo preveja casos de erros. Por exemplo, sempre que é
descrita uma interface de identificacdo de usuarios, nunca sao explicadas as navegacgdes
para senhas erradas.




E importante que o projetista assuma uma postura critica em relagdo aos cenarios descritos
pelo usuario; muitos destes descrevem solugdes de projeto ruins ou que ndo sdo 6timas. De
qualquer forma as descri¢des dos cenarios sempre fornecem informagdes que permitem que o
projetista perceba as omiss@es, assim como que possam reflexionar sobre a eficiéncia das
solucBes descritas e proponha novas solugdes, se achar necessario.

As solucBes propostas serdo o resultado de todo um processo de raciocinio do projetista,
processo este que deve ser registrado. Na documentacgédo de cada cenario existe uma secao
denominada Analise para descrever as argumentac6es de cada decisdo de projeto, indicar as
davidas que surgem ante as descri¢des confusas ou incompletas, assim como as alternativas de
projeto que podem ser consideradas na solucéo de um problema.

Identificador do Item: Identificador utilizado no esbogo grafico para indicar os artefatos e/ou as
navegacdes que sdo analisadas neste item.

Citagdo textual do cenario: Frases do cenario sobre as quais € apoiada a andlise.
Argumentacéo do Projetista: Andalise do projetista, descricdo em linguagem natural.
Questdes: Para cada item poderdo surgir varias questdes as quais serdo enumeradas.
Repostas: Para cada questdo apresentam-se respostas dos especialistas do dominio.

Solugbes: Alternativas de solugdo. Indicar vantagens e desvantagens da cada alternativa.

Decisdo: Para cada alternativa deve-se indicar a opcao escolhida.

Formato da secdo Andlise utilizada para registrar cada item do processo de
raciocinio do projetista

Durante a analise do Cenario Manchetes o projetista argumentou:

Andlise:
1. “Seleciono uma matéria que considero interessante...”

Esta frase indica que o usuario escolhe uma matéria dentre outras, mas o cendrio ndo descreve de
onde nem como selecionar a matéria. A acdo de selecionar dentre um conjunto de elementos
evidencia a necessidade de uma estrutura de acesso.

2. -“Selecionar quais sdo as matérias mais relevantes do Boletim do més corrente”
- “gostaria de poder selecionar as matérias mais relevantes”

- “Existem dois botdes ‘Registrar’, para registrar as modificacfes realizadas, e ‘Cancelar’ para
desistir de qualquer modificacdo.”

Estas frases indicam que o usudrio esta interessado em navegar por todas as matérias do Boletim
corrente para poder indicar a algumas destas como manchetes. Cada vez que sejam registradas (ou
canceladas) as modificagbes de uma matéria se deveria permitir que o usudrio selecione uma outra
matéria e continue realizando sua tarefa.

Propde-se que cada vez que seja processada uma matéria o sistema retorne ao indice de matérias
correntes.

NavegacOes e artefatos de interface que tenham sido propostas pelo projetistas sdo
representados no esboco grafico utilizando linhas descontinuas, em caso de ser soluc¢des ou
trechos compostos por varios simbolos, podem-se contornar por retangulos de linhas
descontinuas.

O esboco grafico do Cenario Manchetes ficara assim:




Boletim Identificagédo indice de Matérias
Correntes

MatériaY

|
A e |
Determinar Identificacao: (1) I Destaque: g
Manchetes > — Titulo:
Senha: TituloY | —
— RessumoY | Ressumo:

Confirmar————> — — — — 2= ] I:l
| Texto:

I
N
1

I (2) Registrar

- Cancelar

Esboco grafico resultante da anélise do Cenario Manchetes
Cada numero no esboco grafico corresponde com o item de mesmo nimero na se¢do Analise.

Muitas vezes 0 projetista precisa propor solucGes para problemas de projeto que sdo
recorrentes e para os quais, inclusive, ja existem boas solugdes conhecidas. E importante que o
projetista esteja informado e atualizado sobre as solugcfes existentes para que possa aproveita-
as e utiliza-as em cada processo de projeto. O projetista deve ser capaz de adaptar as solucgdes
conhecidas as particularidades do problema para o qual esta projetando. Existem propostas no
sentido de facilitar esta reutilizagOes, utilizando-se do conceito de “padrbes de projeto”
(design patterns) [Schwabe, 1997].

1.3.1.4 Identificacdo das classes navegacionais

As classes identificadas permitem refinar o esquema de classes navegacionais preliminar ,
sendo utilizadas na identificagdo dos contextos navegacionais do cenario. As classes
identificadas que ainda ndo formem parte do esquema de classes navegacionais existente devem
ser modeladas e inseridas ao esquema.

1.3.2 ldentificacdo dos Contextos Navegacionais do cenario

Neste passo sdo identificados o0s contextos navegacionais percorridos no cenario.
Primeiramente serdo reconhecidos 0s contextos simples e posteriormente € realizado um
processo de abstracdo para determinar grupos de contexto.

O processo de identificacdo de contextos baseia-se, em primeiro lugar, na tarefa descrita no
cendrio. Sempre que para realizar a tarefa o usuario precise percorrer cole¢ées ou conjuntos de
elementos, segundo algum critério, estamos em presenca de um contexto navegacional. Deve-se
verificar se a realizacdo da tarefa precisaria também de percorrer outras cole¢des de elementos
(mudar para outros contextos), mesmo que ndo tenha sido descrito no cenario. Para cada
colecdo identificada deve-se indicar os elementos que a compde, as caracteristicas comuns
entre estes e a forma como 0s mesmos serdo acessados. Elementos de uma colegéo podem ser
acessados através de estruturas de acesso indexada ou partir elementos de outras colecdes.

Outra forma de identificar contextos € através de estruturas de acesso. Estruturas de acesso
indexadas sempre indicam a existéncia de uma colecéo de nos: os proprios nos apontados pela
estrutura. Geralmente os nds que formam parte da estrutura de acesso possuem alguma
carateristica que lhes é comum, por exemplo, podem ser todos instancias de uma classe
navegacional, cumprir determinado predicado, pertencer a um elo entre duas classes, ou




inclusive podem ter sido selecionados de forma arbitraria. E importante detectar qual critério
de selecdo foi utilizado para unir todos esses ndés em uma Unica colecéo.

A seguir ilustramos o processo de deteccdo de contextos simples com outro dos cenarios
descritos para o projeto do Boletim da TELERJ:

Cenério Temas
Tarefa: Conhecer sobre as novas designag¢des de executivos na empresa.

Contexto: Sou empregado da TELERJ e estou interessado em conhecer o nome dos novos executivos
que tem sido designados recentemente.

Acdes:

1. Entro na primeira pagina do Boletim onde estéo relacionadas todas as noticias que foram publicadas
durante o Ultimo més, agrupadas por tema. Para cada noticia sdo apresentados o titulo, a data de
publicacéo e um resumo da mesma.

2. Procuro visualmente o tema “Pessoal” e observo os resumos das noticias desta se¢éo e reparo em
gue quase todas tratam sobre designacdes, destituicdes ou mudancas de responsabilidade.

3. Como desejo conhecer todas as designagfes e o grupo de noticias é pequeno seleciono a primeira
noticia. Posteriormente continuo lindo as proximas.

Esboco Gréfico:

Boletim NoticiaY w>

Indice das
UltimasNoticias

Pessoal
Titulo¥

DataY
RessumoY

No Cenario Temas o usuario 1€ um conjunto de noticias, as noticias do ultimo més (correntes)
que pertencem ao tema Pessoal. Estamos portanto na presenca do contexto navegacional
simples “Noticias correntes do tema Pessoal”.

Para cada contexto de navegacdo simples identificado deve-se realizar um processo de
abstracdo com o objetivo de descrever grupos de contexto. Este processo pode se basear nos
objetos e classes descritos no cenério, na tarefa sendo apoiada e nos tipos de usuarios que
fazem uso do cenario.

A abstracdo baseada nas classes ocorre de duas formas, generalizando um contexto descrito
para um objeto, instancia de uma classe, para todos os elementos da classe; ou generalizando
de uma classe para uma super-classe. Por exemplo, no Cenario Temas realizamos uma
abstracdo do instancia para classe, generalizando “ler noticias correntes sobre ‘Pessoal’ ” para
“ler noticias correntes por Tema”

Uma vez determinado um grupo de contextos deve-se identificar como serdo acessados 0S
elementos do mesmo. Por exemplo, segundo a descricdo do Cenario Temas, 0s elementos do
contexto sdo originalmente acessados por indice e percorridos de forma sequencial.

Uma vez determinadas as formas de acesso construi-se o esquema de contextos navegacionais
do cenério. Se a descricdo do cenério o permitir descreve-se uma visao de classe para cada
contexto e para cada estrutura de acesso.
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Menu

Boletimondine | O indice de noticias correntes é dinamico (retangulo preto
[ o W | na parte direita do indice) pois sera construido por um
_ Correntes | | comentes por Tema processo de consulta ao banco de dados de noticias, com
- a data do dia como parametro. Ou seja, os elementos do

I—l_Temas: 1

Noticia

indice sdo determinados por consulta.

i
Esquema de contextos do Cenario
Temas

O indice “Temas: ” ndo foi descrito no cenario original. Como o objetivo do usuéario é ler as
noticias correntes de um determinado tema utilizou-se uma solucgdo vista nos jornais eletrénicos
atuais, fornecer um indice hierarquico no qual selecionar um tema leva ao indice das noticias
correntes do tema.

Viséo da classe Noticia nas duas estruturas de acesso: no cendrio se descrevem 0s NoticiaNoindice
atributos da noticia que sdo mostrados no indice : “Para cada noticia sao apresentados DataPublicagéo: date
a data de publicacdo, o titulo e um resumo da mesma... Observando 0s resumos ... | Lo sting
seleciono a primeira noticia e posteriormente continuo lindo as proximas.”

As vezes 0s usuarios ja descrevem 0s cenarios em termos de grupos de contextos. Por
exemplo, no Cenario Manchetes é descrita a tarefa “Selecionar quais sdo as matérias mais
relevantes do Boletim do més corrente”, a qual evidencia a necessidade do usuario de percorrer
uma colecdo de objetos navegacionais “as matérias correntes”. Denominamos 0 contexto
“Matérias Corrente em Modificacdo” pois particularmente neste cenario o usuario realizara
operagdes de modificacdo dos elementos do contexto. A seguir apresentamos o0 esquema de
contextos deste cenario.

Esquema de contextos: Observe que, mesmo que a tarefa descrita neste

_ cenario ndo faz uso da estrutura de acesso
[ | l Matéria Manchetes, o objetivo do usudrio indica a existéncia
| Venu |_|_Mat;ias — — ET— de noticias manchetes no aplicativo e, portanto,
|Principa hinshiaasbtnell "'l i devera se prover uma forma para acessa-las.

| |—|_M anc_hetes__I >I por Segéo |

Esquema de contextos do Cenario
Manchetes

Neste caso o projetista poderia formular uma questdo de abstracdo referente ao tipo de usuario do
cenario: “Seria interessante para os outros usuarios do Boletim (responsaveis de publicacdo dos
departamentos e leitores) selecionar as matérias manchetes?”

E evidente que esta ndo é uma tarefa para ser realizada pelos leitores, mas que poderia ser
interessante realiza-la para os responsaveis de publicacdo. Responsaveis de publicagdo submetem
as matérias, portanto sdo eles os que sabem quais destas matérias sdo as mais relevantes para seus
departamentos.
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A viséo desta classe Matéria no contexto “Correntes em Atualizagao” € descrita Matéria Corrente

— , , . , . EmModificagéo
como: “Existem campos para o titulo, o resumo e o texto da matéria, também existe
um campo do tipo checkmark chamado Destaque... Existem dois botdes ‘Registrar’, —
‘ T itulo: string
... € ‘Cancelar’ ... Resumo: text

Contetdo: text
Destaque: Boolean

RegistrarMatéria

Contextos e estruturas de acesso podem ter restricbes de navegacgédo. Restri¢cbes de navegacédo
devem ser representadas no esquema de contexto.

No Cenario Manchetes, por exemplo, a frase “Navego até uma pagina que pede para eu digitar
minha identificacdo e minha senha privada” indica que a navegacao até o contexto “Matérias
Correntes em Modificacdo” é restrita, pelo momento sabemos que o Editor do Boletim tem
acesso aos elementos do contexto com permissédo de escrita, pois ele pode modifica-los. Esta
caracteristica do contexto € representada no esquema com o simbolo elipse vertical preta
situado na frente do retdngulo do contexto.

Restricdes de acesso também sdo documentadas na se¢do Usuarios do cartdo de especificacao
do contexto. Esta informacdo é de grande importancia para a fase de implementacdo do
aplicativo.

E importante representar também no esquema de contextos aquelas opgdes que 0 cenario
descreve para a pagina principal do aplicativo. Isto permitira, na hora de unir os esquemas de
contextos parciais, esbocar a tela inicial e suas principais opcoes.

Uma vez sintetizado o modelo de navegacao parcial do cenario o projetista deve renomear a
tarefa descrita no cenario e enumerar os tipos de usuarios que podem realiza-la.

1.3.3 Projeto da navegacéo do aplicativo

Depois de ter realizado a analise de cenérios e sintetizado os modelos de navegacao parciais
existem as condicOes para projetar a navegacao do aplicativo como um todo.

Ainda que os cenarios descrevem situagdes parciais nenhum cenério é totalmente independente
dos demais. Cada cenério terd uma relacdo, pelo menos semantica, com os outros. [Booch,
1994] Cenérios podem ser inter-relacionados por conter passos, objetivos ou contextos
comuns [Hadad, 1997].

Sdo inter-relacionados cenarios que descrevem uma mesma tarefa ou sub-tarefas desta; cenérios
CUjoOs USUArios pertencem a um mesmo grupo e encontram-se em contextos similares
(pretendem alcancar um mesmo objetivo e/ou dispGe dos mesmos recursos); cenarios que
navegam através das mesma classes, entre outros. Cenarios interrelacionados podem ser:
alternativos, antagonicos e complementares.

Cenarios interrelacionados ajudam ao projetista a prever solucdes de projeto, pois permitem
realizar uma descricdo integrada sobre o que o sistema vai fazer e sobre a forma como o farg, e
possibilitam um controle maior sobre as solucdes.
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1.3.3.1 Unir as soluc¢des parciais

O objetivo do processo de unido &, a partir das solucdes de navegacdo de todos 0s cenarios,
obter uma soluc¢do Unica. O processo de unido pode ser realizado seguindo duas estratégias:
estratégia incremental ou estratégia fracionaria. Na estratégia incremental um dos cenérios é
considerado a proposta de projeto inicial e os cenarios restantes sdo adicionados um de cada
vez. Na estratégia fragmentaria o conjunto de cenarios é dividido em grupos e o0 processo de
unido incremental é realizado dentro de cada grupo em separado, para finalmente realizar a
unido incremental das uniGes parciais.

Como foi explicado no passo “ldentificar usuarios” os atores primarios governam a estrutura
do aplicativo, portanto, recomenda-se comecar 0 processo de unido por cenarios cujos
usuarios desempenham um papel primario, garantindo assim que a arquitetura navegacional do
sistema seja adaptada aos usuarios mais importantes.

A seguir explicamos o processo de unido das solugdes de cenarios no projeto do Boletim on-
line da TELERJ:

Neste projeto os cenarios coletados descreviam dois tipo de tarefas bem diferenciadas: ler
matérias e criar matérias. As tarefas de leitura sdo realizadas por usuéarios leitores, enquanto as
de criacdo (atualizagéo) sao realizadas pelos administradores da informacéo do Boletim.

Face uma divisdo tdo clara das tarefas decidiu-se utilizar a estratégia fragmentaria de unido.
Uniram-se em separado 0s cenarios para leitura e 0s cenarios para criacdo e atualizacdo, para
posteriormente unir as duas solugoes.

No processo de unido cria-se um esquema de contextos navegacionais que inclui todos 0s
contextos e estruturas de acesso dos esquemas parciais. A unido mais simples entre dois
cenarios é quando estes possuem contextos e estruturas de acessos diferentes, quando o
esquema resultante serd composto por todos 0s contextos e estruturas de acessos parciais.
Exemplo disto é a unido entre os cendarios que descrevem tarefas de leitura no projeto do
Boletim da TELERJ.

Unicamente foram descritos dois cenarios de tarefas de leitura, o Cenario Temas, que ja foi
analisado neste artigo, e o Cenario Consulta, que descrevemos a segulir:

Cenario Consulta:

Tarefa: Ler noticias mais recentes.

“Sou empregado da TELERJ e ha mais de um més que ndo leio o Boletim por causas diversas. Desejo
poder ler as noticias que foram publicadas nesta Ultima época... Entro na pagina do Boletim e procuro a
opcao ‘Consulta’. A pagina de consulta € um formulario que tem uma caixinha para digitar uma data...”

|_ - _i l Noticia

| Menu
Principal —_— =
|_|' Noticias Consulta]_.>| por cOnsultaI

Esquema de contextos do Cenario Consulta

Contexto Noticias por consulta: Noticias que tem sido publicadas no Boletim a partir de uma
determinada data.

indice Noticias Consulta: indice de todas as noticias publicadas no Boletim a partir de uma
determinada data. Tipo dindmico e por consulta
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Particularmente, o processo de unido das tarefas de leitura foi uma simples operacdo de soma
de cenarios.

Principal

e—— Ao esquema de contextos do Cenario Temas
foi adicionado o contexto e a estrutura de
acesso do esquema do Cenério Consulta.

Consulta Noticias

Boletim —
on-line ‘ 1
| Consutta — e —
—)l Noticias Consulta]— L | por Consulta

|
N

Menu
|

Correntes |
—— V
' i Ter |

[Correntes por Temal

>

P SR S -

|

|

|

|

| [ e
I

I

-

Unido das tarefas de leitura

Como se observa no esquema resultante, em uma unido simples é necessario, pelo menos,
conectar as solucgdes através do menu principal. Tem que ser possivel a navegacéo até cada
contexto desde o menu principal. No exemplo a opcdo ‘Consulta’ e adicionada ao menu
principal do esquema.

Deve-se considerar também se faz sentido estabelecer conexdes entre os elementos nos
diferentes contextos. Neste exemplo se oferece a possibilidade de navegar até a pagina
principal (&ncora ‘Principal’), acessar a opcdo ‘Consulta’ e acessar o indice hierarquico de
noticias por temas, desde qualquer contexto de navegacao.

Durante a unido o projetista deve determinar se é possivel unir estruturas de acessos e
contexto dos diferentes cenarios. E claro que unicamente sera possivel unir estruturas cujos
elementos alvos pertencam a uma mesma classe e contextos que percorram as mesmas classes
navegacionais.

Sera possivel unir contextos simples, derivados de uma mesma classe navegacional e cujos
predicados sdo baseado em atributos diferentes. Também sera possivel unir estruturas de
acesso que permitam navegar até elementos pertencentes a contextos simples. Esta unido se da
atraves da generalizacdo do predicado de selecdo, substituindo-se constantes por variaveis,
cujos valores podem ser informados em tempo de execucéo ou pré-computados. E possivel
unir estruturas de acesso hierarquicas que sejam alternativas, ou seja, que permitam navegar até
objetos de um mesmo contexto navegacional.

No exemplo, considerando que o sistema deveria suportar tarefas que seriam realizadas por
dois grupos de usuarios bem diferenciados (leitores e administradores) e considerando as
restricdes de acesso para estas tarefas (as tarefas de leitura com acesso livre e as tarefas de
atualizacdo com controle de acesso) considerou-se conveniente projetar o sistema como dois
modulos: 0 mddulo Boletim on-line, destinado aos leitores, e 0 mdédulo Gestor de matérias,
destinado aos administradores da informacdo. Estes mddulos ndo sdo totalmente
independentes, pois os administradores da informac&o sdo usuarios que também desempenham
0 papel de leitores, e portanto é necessario que ambos modulos constituam um mesmo
aplicativo.
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Principal ~ 4 3 ) s ,
-— A opcéo ‘Principal’ do médulo
Menu Consulta Matéria . L,
; Gestor permite navegar até a

Boletim on-line

1 P . . .
o onsta — v_ I {:ﬂl pagina principal do Boletim on-
'—' Matérias Leitura T | por consulta . , . ,
| - = N DU line. Além disto, também se
—_ I o
| Manchetes 1y A1 fornece a possibilidade de
— — ] 1 . . 7
- 1 navegar direitamente até o
] L Correntes , . ;.
,_Correntes | ] por Tema indice de matérias correntes
. — _VI de um determinado tema do

/' I { Temas: }

Principal

maodulo Boletim on-line.

Menu

Il

| Gestor Matérias I Awalizagdo | %xtérEAtEIizaa)
| I / Excluséo _————
': I_ Selecionar _l_Mvat;as (;rem:J_
I Manchetes == | Y
! |
I | Incluséo @ em inclusdo
— — — |
!_ o _| I_E\terELelt_ura J 1
Esqguema de contextos navegacionais do Boletim da
TELERJ

O acesso ao modulo de leitura é livre enquanto no médulo Gestor é restrito. O acesso ao indice
inicial deste segundo moédulo (“Menu Gestor Matérias™) € protegido, 0 usuario deve-se
identificar antes de comecar a navegar. A seguir mostra-se a implementacéo da pagina principal
do médulo Boletim on-line

Bir i frew Gn Faewis Hed

EITELER

indice de _
Temas < 3 EHISE DEG A0S = B Data do dia
. o indice de
Tigaar ot Smissgaat /Manchetes
p— e \

—
P /Consulta
==

LecRugieg o D AR R
10 R A6 AT \ .
Indice das
Matérias
4o LA B S S LG AR A Correntes
al =
a1

Primeira pagina do médulo Boletim on-line
1.3.3.2 Adaptacdo das classes navegacionais aos contextos

Apds examinar 0 esquema de classes resultante do processo de andlise de cenarios, as visoes
de classes que foram esbocadas durante a construgéo dos esquemas de contextos parciais, € 0
esquema de contextos resultante da unido. A analise dos cenarios, verifica-se a necessidade de
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adaptar as classes modeladas (esquema de classes navegacionais) aos contextos de navegacéao.
Verifica-se também se existem classes em contexto. Geralmente é necessario adaptar aquelas
classes navegacionais que sdo percorridas em contextos diferentes

llustraremos o processo de adaptacdo de Matéria Esquema de classes
classes que foi realizado para o projeto do navegacionais
H H Titulo: stri

Boletim on-line da TELERJ. Observe, a Databubloacso: date resultante do

seqguir, o esquema de classes navegacionais Ressumo: text groceSS}{ de analise

resultante da anélise de cenarios. Tema: string € cenarlos no
Departamento: string projeto do Boletim
ValidadeDesde: date on-line da TELERJ

ValidadeAté: date
Destaque: boolean

Graulmportancia: integer

RegistrarMatérias
ModificarMatérias
EliminarMatérias

No esquema de contextos final do Boletim unicamente sdo percorridas instancias da classe
Matéria. Para as tarefas de criacdo e atualizagdo foram definidas varias visées. Nos contextos
“em Insercdo” e “em Atualizacdo”, segundo a descri¢cdo dos cenarios, a visdo de uma matéria é
um formulario no qual sdo mostrados os atributos titulo, data de publicagdo, resumo,
conteudo, tema, departamento, periodo de validade e grau de importancia. No contexto
“Correntes em Atualizacdo” se mostra também o campo destaque. Nos contextos “em
Atualizacdo” e “Correntes em Atualizacdo” os elementos sdo acessados através de indice,
portanto cada vez que seja realizada uma operacdo (modificagdo, eliminacdo, registro) o
sistema navega novamente até o indice do contexto, permitindo selecionar outra matéria.

Matéria Formulério | g ~ Matéria Em Insercdo €= |dica que a
. classe em contexto do
Egltjall%uskmgggéo: date - — origem e ComDOSta por
Resumo: text RegistrarMatérias toda a seqijéncia de
Conteudo: text
Tema: string classes apontadas com
Departamento: string # Matéria Em Atualizagao| # Matéria Corrente este tipo de seta, por
ValidadeDesde: date Em Atualizagéo exempl?) a classe
ValidadeAté: date !
Graulmportancia: integer| Destaque: boolean ‘Matéria Corrente Em
ModificarMatérias Atualizacdo’ é a unido da

EliminarMatérias

Classe de Matéria nos contextos “em Insercédo”, “em
Atualizacédo” e “Correntes em Atualizacao”

prépria classe com as
classes ‘Matéria  Em
Atualizacdo’ e ‘Matéria
Formulario’

A seguir mostramos a implementacdo das classes navegacionais “Matéria por Tema” e
“Matéria em Insercdo” do Boletim on-line da TELERJ:
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Préxima Mateéria Grau de
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Tela de uma Matéria no contexto “por Tela de uma Matéria no contexto “em

Tema”, pertencente ao tema Licitacdes.

No contexto ‘matéria por tema se mostram os
atributos tema, data de publicagdo, titulo e
conteiddo da classe matéria. Também se
fornecem as ancoras Anterior e Proxima, que
permitem navegar de forma seqlencial pelo
contexto corrente. Para cada ancora também se

Insercao”.

O contexto “Matéria em Insergdo” permite que 0s
usuarios “Responsaveis de Publicacbes dos
Departamentos” insiram novas matérias.

Estes wusuarios podem indicar o grau de
importancia de uma matéria, mas ndo podem

. L. ) seleciona-la como manchete.
fornece uma visdo das matérias anterior e

proxima.
1.3.4 Revisado do projeto

Nesta fase o projetista deve conferir se realmente todos os requisitos do sistema sdo atendidos
no modelo de navegacdo projetado. Se existe alguma tarefa, das que foram descritas
inicialmente nos cartbes dos grupos de usuario, que ndo possa ser realizada no sistema
projetado significa que dita tarefa ndo foi descrita em nenhum dos cenarios considerados.

Se ocorrer a existéncia de classe no esquema de classes navegacional preliminar que néo esteja
incluida no esquema de contextos, isto € indicacdo de falta de informacgdes - ou a classe é
desnecessaria, ou faltam cenarios. Se o projetista tiver informaces suficientes ele mesmo pode
descrever um cendrio que utilize a classe (ou tarefa) ignorada, sendo ele devera pedir para
algum usuario representativo fazer.

1.4 Conclusao

Este trabalho apresentou o uso de cenarios para 0 projeto centrado no usuario da navegacao
em aplicacBes hipermidia. A partir da identificacdo de classes de usuérios, sdo levantados
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cendrios de uso para a aplicacdo sendo projetada. Estes cendrios sdo analisados tendo como
base um modelo preliminar de classes navegacionais, produzindo um modelo atualizado de
classes navegacionais, e um conjunto de navegacdes parciais. Estas navegacgdes parciais séo
entdo unificadas, produzindo o diagrama de contextos que reflete a navegacao desejada.

Muito embora ainda esteja em forma inicial, esta abordagem ja foi utilizada em diversos
aplicativos reais sendo desenvolvidos, com bons resultados. E evidente que as reais vantagens
deste tipo de abordagem se revelardo quando utilizadas por comunidades de projetistas com
menos experiéncia, e para tanto faz-se necessario um ambiente que facilite a gestdo das
informacdes coletadas durante o processo.

Desta forma, nossas pesquisas se concentram em tornar eficaz e pratico o uso do método aqui
descrito. Para tanto, estamos desenvolvendo o ambiente mencionado anteriormente, bem como
desenvolvendo notacdes graficas diagramaticas que permitam uma descricédo visual de cenarios.

Finalmente, estamos investigando a integragdo sistemética de padrGes de projeto que vém
sendo coletados nas diversas aplicacbes que foram projetadas, assim como na analise de
aplicagcdes bem sucedidas encontradas na WWW.
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